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RESUMO

Nesta pesquisa, exploro a relagdo entre o RPG de mesa e o teatro, buscando incorporar elementos teatrais ao jogo.
Proponho o uso de jogos, exercicios e estratégias teatrais para aprimorar a imersdo, a narrativa e a interpreta¢do no
RPG. Meu objetivo é ensinar e multiplicar o sistema dentro do ambito teatral, formando mestres e jogadores
independentes. O material aqui presente também visa proporcionar um contetido base de um cenario ficcional para que
o leitor consiga realizar uma campanha de RPG com seu préprio grupo.

Palavras-chave: RPG; Jogo; Teatro; Narratividade; Interpretagdo e Imersao.

RESUME

Dans cette étude, j'explore la relation entre le jeu de réle sur table et le théatre, en intégrant des éléments théatraux
au jeu. Je propose d'utiliser des jeux, des exercices et des stratégies théatrales pour améliorer I'immersion, la narration
et l'interprétation dans le RPG. Mon objectif est d'enseigner et de diffuser le systéme dans le cadre théatral, en formant
des maitres de jeu et des joueurs indépendants. Le matériel présenté vise également a fournir un contenu de base
pour un scénario fictif, permettant au lecteur de réaliser une campagne de RPG avec son propre groupe.

Mots-clés: RPG; Jeu; Théatre; Narrativité; Interprétation et Immersion.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa surge a partir das minha intensas
experiéncias com o RPG de mesa. RPG vem da sigla
em inglés Role-Playing Game. Em portugués, a
traducdo mais utilizada é Jogo de Interpretacio de
Papeis. Este jogo, surge a partir da evolugio dos jogos
de tabuleiro tradicionais como damas e xadrez,
passando pelos wargames, que sdo jogos de estratégia
baseados em guerras, e se tornam RPG quando
introduz-se a interpretacdo de personagens as regras
dos jogos de tabuleiro. O sistema' Dungeons & Dragons
(D&D) é o maior marco para a propagacdo do RPG de
mesa como lazer e é o sistema que me utilizo nas
préticas que envolvem esta pesquisa.

Durante toda a minha vida, tive desejo de inventar e
desenvolver jogos. Cheguei a criar alguns, mas por falta
de recursos ou até mesmo de entendimento das regras
e balanceamento, nunca cheguel a terminar nenhum.
Quando conheci o RPG de mesa e principalmente o
sistema D&D (que foi o primeiro que conheci), descobri
um extenso material, que me permitia desenvolver meu
préprio jogo, minha aventura, com minhas regras e meu
toque artistico. A partir da descoberta do sistema,
dediquei — e dedico até hoje - grande parte do meu
tempo livre a criar aventuras de RPG, compostas por
seus personagens, missdes e mapas. Atualmente ndo
considero o tempo que gasto desenvolvendo minhas
campanhas apenas como “tempo livre”, mas sim como
“tempo produtivo”, pois faz parte da minha pesquisa e
de meu oficio.

A maior parte da minha vivéncia com o jogo em
questdo, se inicia em 2019, ja no perfodo da minha
graduagdo em Teatro e acontece a partir da
“mestragem”, o ato de ser mestre(a)? em uma campanha.
Explorando o RPG de mesa percebo que o sistema
Dungeons & Dragons em seus livros ja faz uso de
diversos conhecimentos que ja utilizamos no teatro,
como criagdo de personagens, atuagdo narrativa e
exploragio  vocal. Também d4 um  guia
consideravelmente extenso de como criar personagens
“vivos” e complexos. Seguindo este guia comecei a
notar como teatro e RPG podem ser aliados. Como

1 Como abordado mais adiante neste capitulo, o RPG conta com uma gama
de diferentes sistemas, ou seja, conjuntos de regras, funcionamentos,
histdrias e temdticas organizados estrategicamente para o jogo em questdo.
2No RPG de mesa, o(a) mestre(a) é aquele(a) que fica responsével por narrar
os ambientes e acontecimentos e mediar as regras

3 Nesta dissertagdo trabalho com o conceito de jogadores-personagens,
visto que algumas situagBes apresentadas neste estudo afetam tanto os
jogadores quanto seus personagens de maneira interligada.
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mestre(a), por exemplo, é necessdrio que vocé crie
diferentes vozes, para que os(as) jogadores(as)-
personagens® saibam identificar cada criatura que
interage com eles(as). Também é necessario explorar as
formas de se narrar uma aventura. Ao mesmo tempo,
as(os) jogadoras(es) tém de criar um corpo e uma voz
extra cotidiana para suas(seus) personagens. Isso
dentre uma gama de outros exemplos que
adentraremos mais adiante.

Proponho com essa pesquisa inserir ao RPG o uso de
Jogos, exercicios e estratégias teatrais que subsidiem a
imersdo no jogo, uma narrativa bem elaborada, uma
interpretacdo mais condizente com a proposta, entre
outros aprimoramentos. Proponho também um
processo de RPG que possibilite ensinar e multiplicar o
sistema, formando assim futuros(as) mestres(as) e
Jogadores(as) independentes. Desta forma espero que o
RPG aos poucos seja disseminado dentro do ambito
teatral. Também busco trabalhar o RPG de mesa de
forma a multiplicar a pratica, dando a base necessaria
para os(as) participantes realizarem suas proéprias
campanhas futuramente.

O RPG de mesa tem uma gama de diferentes sistemas
estruturados com suas préprias regras, historias,
valores numéricos e convengdes*, como o uso de dados
e fichas, criagdo de tabelas para gerar contetido
aleatério, uma barreira que esconde o contetido do(a)
mestre(a), entre outras. Dentre os sistemas, temos por
exemplo Storyteller, Tormenta, 3SDET, GURPS, entre
outros. O sistema que utilizarei nesta pesquisa é
denominado de Dungeons & Dragons (D&D), mais
especificamente a 5* Edigdo. O sistema conta com trés
importantes, complexos e grandes livros (Guia do
Mestre, Livro do Jogador, Manual dos Monstros®) onde sdo
descritos seus principios, fundamentos, regras e
estruturas, além de ricas informagdes que auxiliam a
criagio de todo o contexto ficcional, seus(suas)
personagens, localidades, tramas, entre outros. Por
mais que os livros sejam extensos, nada que se encontra
ali é obrigatério. Nem tudo tem que ser lido e tudo que
estd disponivel é adaptavel. Dentro do seu contetdo é
possivel inclusive encontrar descri¢des de como adapté-
lo. Dentre as regras encontradas no sistema, temos o

4 Sempre que me menciono as convengdes do RPG, estou me referindo as
atividades e materialidades que sdo utilizadas no RPG de mesa. O uso de
dados, por exemplo.

5 Nas edigbes fisicas que utilizei, os titulos foram mantidos em inglés,
acompanhados de seus nomes em portugués traduzidos pela editora como:
Livro do Mestre, Livro do Jogador, Livro dos Monstros. No entanto é mais
comum serem citados como Guia do Mestre, Livro do Jogador e Manual dos
Monstros.



uso de dados e valores numéricos que falam sobre agdes
mais concretas dentro das agdes dos(as) personagens.
Falaremos disso a fundo mais adiante.

Esta pesquisa busca conhecer e explorar o fazer teatral
na realizagdo do RPG. Como ensinar de forma simples
e dindmica um sistema de jogo tdo complexo e de forma
a alcangar os objetivos especificos do teatro? E possivel
adaptar o sistema para os diversos contextos e
necessidades?

Do meu ponto de vista o RPG tem grandes
potencialidades dentro do trabalho do artista de teatro.
Com essa pesquisa buscarel formas e estruturas de se
pensar os encontros de RPG, maneiras de compartilha-
lo e ensina-lo para possiveis dreas do teatro (atuagio,
corpo, voz, dramaturgia etc.). Ndo cabe a esta pesquisa
entrar muito a fundo em cada uma dessas 4reas, mas
sim introduzir possiveis métodos e exercicios de
realizé-las com uso de RPG.

Através do que chamamos de sessoes de RPG de mesa,
busquei explorar diferentes instrugodes, exercicios e
convengodes de acordo com o que queremos alcangar no
trabalho do artista de teatro. E importante esclarecer o
uso de “artista de teatro” e ndo do ator, pois com o RPG,
é possivel criar experiéncias construtivas para as
diversas dreas do teatro (performers e técnicos).

Busquei dentre os encontros de RPG, trabalhar com
atores e ndo-atores para que seja possivel observar a
evolugio de cada um. E necessario ser ator/atriz para
haver uma boa campanha de RPG? O trabalho com o
sistema dentro do teatro é mais eficaz para os iniciantes
na drea teatral ou para os ja iniciados? Essas serdo
algumas questdes a serem respondidas com esta
pesquisa.

O RPG de mesa, do meu ponto de vista, é uma 6tima
ferramenta alternativa para o ensino de teatro,
permitindo que com muito pouco, e em espagos
variados, se crie e trabalhe uma gama de contetido. O
espaco cénico — que geralmente exige ao menos um
ambiente amplo de trabalho — com o sistema de RPG,
deixa de ser um empecilho. Muitos interessados em
estudar ou ensinar teatro, ndo contam com um espago
adequado para o trabalho. Com esta alternativa, os
participantes podem fazer o uso de uma sala pequena,
ou até mesmo um espago virtual para explorar os
diversos fazeres teatrais. Através do sistema existe uma
grande e poderosa dinamica de imersdo, que acredito
que seja um artificio significativo no trabalho do ator,
dramaturgo, diretor etc. Imersos em um mundo
inventado, nos permitimos nos colocar na situagio,
reagindo como o(a) personagem, e imaginando
possiveis situagdes posteriores.
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E importante explicitar que esta monografia nio isenta
o(a) leitor(a) da necessidade de conhecer os livros de
RPG, caso seja do seu interesse jogar ou mestrar uma
campanha. Apenas apresenta uma base do jogo e
estratégias para aprimorar a dindmica a partir de
pilares teatrais. Aqueles(as) que desejam mestrar uma
campanha podem explorar o Guia Do Mestre de D&D.
Aqueles(as) que desejam se tornar jogadores(as) de
RPG podem explorar o Livro do Jogador de D&D.

A CAMPANHA E SEUS PARTICIPANTES

Para os propésitos desta pesquisa desenvolvi uma
campanha de RPG, baseadas no universo de Harry
Potter da autora J.K. Rolling¢, mas adaptadas aos meus
gostos e interesses pessoais. Dei o titulo para a
campanha de Bergennet: Escola de Magia. Todo seu
material, como personagens, mapas, missoes,
descrigdes estardo presentes em um material didatico
no apéndice desta monografia e faz parte de seu
contetido complementar.

OS(AS) JOGADORES(AS)

Como abordaremos mais adiante na segio “O RPG e seu
funcionamento basico”, para jogar RPG precisamos de
jogadores(as). Na campanha Bergennet: escola de magza,
tive os(as) seguintes jogadores(as): Laro Gualbino?,
Lucas Macedo, Lorena Chrisan, Luiz André Perrella
(Graduandos do Curso de Teatro na Universidade
Federal de Uberlandia®), Jilia Ledo (Mestranda do
Programa de Pés-graduagdo em Artes Cénicas na
UFU) e Enrique Barbosa (Graduando do Curso de
Matemética na UFU).

ANTONIO - O TECNICO

Também tive o enorme privilégio de ter nos encontros
da campanha a presenga de Antonio Mendes, que ficou
responsavel pela parte técnica do trabalho, que envolvia
iluminagdo e sonoplastia. Sua presenga, para nds,
mestre e jogadoras(es) era de grande importancia para
nossa imersdo e divertimento.

DESIGN DA MONOGRAFIA

Na concepgdo do design desta monografia, encontrei
inspiragdo nos meus livros fisicos de Dungeons &
Dragons, notadamente nos trabalhos do designer Persio
Sposito. Procurei trazer uma estética que se conectasse
diretamente com o tema abordado. No RPG de mesa,

6 Atualmente a autora estd envolvida em algumas questdes polémicas
acerca dos assuntos sobre transexualidade, mas ainda considero o universo
de sua obra um tanto inspirador e me utilizo dele para a criagdo da minha
ficgdo.

somos transportados para um universo de fantasia,
repleto de criaturas madgicas, feiticos e elementos
medievais. Ao explorar a estética dos livros de sistemas
de RPG, com suas paginas envelhecidas e imagens
tematicas, percebi que essa abordagem comunicava de
maneira efetiva toda a atmosfera da temdtica em
questdo. Portanto, fui fortemente influenciado pelos
designs e layouts dessas obras.

As fotografias utilizadas sdo do meu acervo pessoal,
compostas em sua maioria, por fotos minhas e da
fotégrafa Emilly Sara, uma amiga extremamente
querida que se dispos a fotografar alguns encontros.

Devo também um crédito especial para Mariana Benate
e Julia Ledo que ajudaram a compor as fotografias do
meu acervo pessoal, Beatriz Vergara pela fotogratia do
capitulo Era Uma Vez, e Bruno Basmaji pela linda foto
que se tornou capa desta monografia.

FLEXOES DE GENERO

Acredito que o RPG de mesa infelizmente ainda seja
uma pratica predominantemente masculina, portanto
opto por trabalhar, na minha escrita, constantemente
flexdes de género, alternando constantemente entre
uma flexdo e outra, na tentativa de comunicar a todo o
publico interessado no conteido da
independente de ideais sexistas prejudiciais.

pesquisa,

7 Laro Gualbino foi o dltimo jogador a entrar no grupo, no dia 11/05/2023.
8 UFU
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O RPG

O RPG de mesa é um jogo de interpretagido de
personagens. RPG vem da sigla em inglés “Role
Playing Game” traduzido ao portugués “jogo de
interpretacdo de papéis”. Neste jogo, sdo criados
personagens para habitar, explorar e modificar um
universo ficcional e imagindrio. Para isto faz-se
necessdrio um(a) mestre(a) e seus jogadores. O(A)
mestre(a) é quem cria o universo imaginario, narra e
conduz o jogo. Os(as) jogadores(as) sdo responsaveis
por decidir as agdes dos(as) personagens no que
chamarei de universo-jogo. Tradicionalmente, toda
esta dindmica acontece em volta de uma mesa, assim
como outros jogos de tabuleiro. Para aperfeigoar a
interpretacdo dos(as) personagens, os(as) jogadores(as)
tém diversos artificios que podem ser utilizados.
Artificios como: figurino, maquiagem, trabalho vocal,
trabalho corporal, entre outras possibilidades. O(A)
mestre(a), para enriquecer a imersdo dos(as)
jogadores(as) no universo tem uma série de artificios.
Tais Tabuleiros com cendrios em duas
dimensoes, pecas para compor o ambiente no tabuleiro,
pecas representando as(os) jogadoras(es). Sugiro
também alguns artificios para aproximar o jogo do
fazer teatral: sonoplastia, ambienta¢io do espago
utilizado, iluminagio, elementos sensoriais, trabalho
vocal, trabalho corporal, entre outras diversas
possibilidades. Durante a criagdio de seu universo
ficcional e suas préprias regras, o(a) mestre(a) organiza
todas suas caracteristicas em materials escritos,
podendo ser arquivos em pastas virtuais, um Unico
arquivo separado por se¢des, ou até mesmo em um
material fisico, feito a mio. Com este contetido
organizado, é fécil acessar rapidamente informacoes
importantes e significativas que serdo acessadas
pelos(as) jogadores(as).

COImo:

BASE DO RPG DE MESA

O RPG de mesa é um jogo que transita constantemente
entre narragdo, imaginacdo e interpretagdo de
personagens. Geralmente, campanhas de RPG duram
dias, meses e até anos. £ um processo continuo de
criagdo de narrativa coletiva. O processo se inicia antes
mesmo do primeiro encontro. Aquele que se propde a

° 0 Guia Do Mestre é o livro do sistema Dungeons & Dragons que contém o
conjunto de regras e instrugdes para criar histdrias e contetido de RPG

10 A estética solarpunk é caracterizada por um visual com tecnologias e
designs inspirados em estilos arquitetnicos antigos e naturais, combinados
com tecnologias avangadas e ecologicamente corretas.

mestrar pode selecionar uma campanha ji pronta ou
comegar uma do zero. Dependendo da disposigdo e
ambig¢do do(a) mestre(a), criar uma campanha do zero
pode levar muito tempo, mas ¢ extremamente
recompensador. Entdo a partir dos seus interesses, o(a)
mestre(a) deve criar ao menos o bésico para possibilitar
que o universo ficcional acontega com consisténcia (o
livro Guia do Mestre %é a principal ferramenta para
auxiliar nestas criagdes).

PILARES DO(A) MESTRE(A)

ESTILO

Qual estilo pretendo trabalhar? Qual atmosfera geral
quero imergir? As possibilidades sdo diversas, dentre
elas, podemos trabalhar
fantastico, onde nos deparamos com cidades cercadas
por muralhas, dragdes que as invadem, vilarejos em
rufnas, ermos jamais visitados etc. Outra possibilidade
entre elas é o universo futurista, onde a sociedade vive
dentro de domos protegidos da devastagdo que reina do
lado de fora e o transporte acontece através de veiculos
voadores e o problema principal da sociedade seja
tornar o mundo um local mais autossustentdvel. Eis
uma lista de outras opgdes para se inspirar: Solarpunk!,
Steampunk'!,  exploragio maritima, exploragdo
desértica, escola de magia, velho oeste, momentos
histéricos, vampiro, lobisomem, entre vdarias outras
opgoes.

um universo medieval

AMBIENTE DA AVENTURA

Em que local se passard as aventuras? Pode-se pensar
em pequenos recortes, como vilas e cidades, podendo
criar-se até mesmo um continente inteiro, com seus
paises e estados. Alguns(algumas) mestres(as) preferem
comegar por uma cidade inicial, e conforme as(os)
Jogadoras(es) vdo acessando, cria-se novas cidades. O
importante é criar a base para as(os) jogadoras(es)
interagirem, através de mapas e/ou descrigdes.

PERSONAGENS

Durante as suas aventuras, os(as) personagens dos(as)
jogadores(as) tém a possibilidade de interagir com
os(as) personagens criados(as) pelo(a) mestre(a).
Chamamos estes(as) de “Personagem do(a) mestre(a)’
(PDM) ou “Personagem ndo-jogavel” (PNJ). A partir
destes PDMs, a(o0) mestra(e) pode encaminhar com sua

11 As histérias steampunk baseiam-se em realidades com tecnologias
movidas a vapor, engrenagens, eletricidade, mas que envolvem estéticas e
convengdes sociais da era vitoriana



campanha para agdes e assuntos de seu interesse.
Através do pedido de um rei, por exemplo, as(os)
Jogadoras(es) podem acessar questdes morais onde se
perguntam “até que ponto eu vou em troca de ouro e
poder?”. Cabe a(ao) mestra(e) entdo criar uma lista de
personagens, acompanhados de suas descrigoes fisicas,
psicolégicas, suas histérias, defeitos e qualidades.
Todos(as) esses(as) personagens serdo interpretados
pela(o) prépria(o) mestra(e), entdo é importante criar
vozes e caracteristicas diferentes para cada um.

AVENTURAS

Podendo ser baseadas em alguma localizagdo ou
personagem ja existente ou em um evento, a(o)
mestra(e) deve criar algumas sequéncias bésicas de
acontecimentos e possibilidades que juntas criem uma
“missdo” ou aventura, podendo ser agdes simples como
procurar o filho desaparecido da costureira, até mesmo
grandes feitios como derrotar um dragdo no topo da
montanha solitaria. O(A) mestre(a) deve decidir como
guiar estas missdes. Pode ser algo completamente
techado, onde os(as) jogadores(as) ndo tém como evitar
uma sequéncia e caminho ou podem ser apenas
orientados e indicados os caminhos através dos PDMs,
tendo a possibilidade de nio alcangarem os objetivos
do(a) mestre(a), o que ndo necessariamente é um
problema.

PILARES DOS(AS) JOGADORES(AS)

Com estes artificios e outros que o(a) mestre(a) julgar
necessdrio, ja se tem a base para o universo ficcional.
Agora precisamos de jogadores(as), podendo ser a
partir de um(a) jogador(a) apenas, passando pelo
“adequado” que seria por volta de cinco pessoas, mas
nio sendo impossivel jogar com uma mesa de dez
participantes. O(a) mestre(a) (suas)seus
jogadoras(es), que devem criar cada um(a) seu(sua)
préprio(a) personagem. O Livro do Jogador é a
ferramenta principal que criagio,
oferecendo se¢des diferentes para cada pilar necessario
para ter um(a) bom(a) personagem de RPG.

convida

auxilia nesta

Como cita André Sarturi, a criagdo de personagem de
RPG ¢ diferente da criagdo de personagem do teatro
“tradicional”:

[...] uma vez que no teatro as indicagdes deste
estdo inscritas no texto teatral e o ator passa
por um processo psicolégico e fisico para
tornar visivel o personagem. No teatro dito
dramaitico o texto é o elemento deflagrador da
agdo teatral e o personagem é composto a
partir daquilo que o texto dd. No RPG, o que
determina a elaboragdo do personagem é o

contexto de fic¢do e o desejo do jogador de

jogar com aquele determinado personagem.
(SARTURI, 2012, p. 48)

Geralmente, o(a) mestre(a), que estd mais a par do
sistema, auxilia as(os) jogadoras(es) nesta cria¢do. No
sistema D&D, dentre as necessidades desta criagdo,
temos:

QUAL E A RACA DO(A) PERSONAGEM?

Em D&D temos uma lista de ragas fantésticas, como
elfo, ando, humano, tiferino, cada um com um estilo de
vida, caracteristicas e pontos de vista sobre as outras
racas. Todas descritas no Livro do jogador. Os elfos, por
exemplo, sdo um povo gracioso que habitam lugares de
beleza inigualdvel. Seus povoados e construcdes sido
construidos em forte uniio com a natureza. Sdo
inclinados a musica, ao artesanato, a poesia e a arte num
aspecto geral. Os andes, por outro lado sdo uma raga
baixa e robusta que vivem em prol de seus clés e reinos.
Sdo corajosos e resistentes, trabalhando geralmente
como mineradores, ferreiros e outras fungdes de
trabalho bruto;

QUAL E SUA CLASSE?

Também temos no sistema uma lista de classes: mago,
guerreiro, druida, clérigo, cada um com diferentes
caracteristicas de funcionamento, poderes e habilidades
e valores numéricos. O(A) druida por exemplo é uma
classe onde o(a) personagem tem uma vida toda
dedicada a elementos. Uma
caracteristica forte desta classe é o poder de se
transformar em animais. O(A) guerreiro(a), como classe
contrastante ao druida, é aquele(a) personagem que se
beneficia dos poderes e armas de combate. Sio
aqueles(as) treinados para o perigo;

natureza e seus

QUAL SUA HISTORIA E SEU ANTECEDENTE?
Ou seja, qual o passado deste(a) personagem até ele(a)
chegar nos momentos atuais? Qual era sua principal
atividade?

Toda
antecedentes do seu personagem revelam de

histéria tem um comego. Os
onde ele velo, como se tornou um aventureiro
e qual é o seu lugar no mundo (GDM, 2020,
p.125)

Dentre as possibilidades de antecedente oferecidas no
Lzvro do Jogador temos por exemplo o(a) eremita, que é
um(a) personagem que passou um longo tempo de sua
vida em isolamento, seja a procura de iluminagio
espiritual ou involuntariamente exilado por um crime
que nio cometeu. A escolha do antecedente, do meu
ponto de vista como artista de teatro, é uma das partes
mais importantes, pois essa escolha oferece tabelas
onde ¢é possivel rolar ou escolher algumas
caracteristicas como traco de personalidade, ideal,
vinculo e fraqueza. KEssas caracteristicas afetam

13
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diretamente a forma como o(a) jogador(a) interpreta
seu(sua) personagem. Como mestre, estimulo sempre
minhas(meus) jogadoras(es) a relembrar essas escolhas
e a incorpora-las em seus(suas) personagens;

QUAIS SEUS TRAGOS DE PERSONALIDADE?
Como dito no pilar anterior, a escolha de antecedentes
oferece tragos de personalidade, ideais, vinculos e
fraquezas. Como também ji foi mencionado nesta
dissertagdo tudo que esté presente nos livros do sistema
pode ser adaptado e enriquecido, logo, estes tragos de
personalidade oferecidos, podem ser desenvolvidos
pelos(as) jogadores(as), tanto a partir da concepgio
das(os) personagens quanto durante o perfodo de jogo,
tazendo cada vez mais, essa(e) personagem ganhar
profundidades e complexidades diferentes daquele que
o interpreta.

QUAIS SAO SEUS ATRIBUTOS NUMERICOS?
Aqui entramos em uma das convengdes mais utilizadas
no sistema D&D. Cada jogador(a) tem uma gama de
valores que representam seus atributos fisicos, sociais e
mentais. Atributos como: Pontos de vida, Proficiéncia?,
Inteligéncia, Forga, Carisma, Sabedoria, Constituigio e
Destreza, cada um representado por um valor
numérico. Esses valores sdo obtidos a partir das
orientagdes apresentadas no Livro do Jogador e
preenchidos e organizados nas fichas de jogador.
Geralmente sdo gerados a partir de algumas rolagens
de dados. Quanto maior for o valor, mais bem
desenvolvido é este atributo para o personagem. Por
exemplo: um personagem tem um valor de +4 no
atributo inteligéncia. Isso significa que ele é bastante
inteligente, enquanto se este personagem tem O de
atributo forga, significa que ele é um personagem fraco.
Esses ntimeros podem inclusive ser negativos. Estes
valores sdo importantes pois afetam diretamente o uso
dos dados, como informado na tabela “O papel dos
dados™s.

Com o universo criado pelo(a) mestre(a) e os(as)
personagens dos(as) jogadores(as) prontos, temos a
base necessdria para jogar. Agora o grupo se encontra
em um local combinado, em casa, no porio, em uma sala
de aula, em uma sala de trabalho, em uma praga, ou
onde mais acharem apropriado para o jogo.

Como mestre, e artista de teatro, busco sempre
propiciar aos(as) meus(minhas) jogadores(as) uma

12 A proficiéncia indica o nivel de habilidade em que os(as) personagens se
destacam, resultando em modificagdes positivas nos valores de suas
rolagens ao realizar agdes relacionadas a essa habilidade especifica.

atmosfera no ambiente que jogaremos. Busco trazer
uma iluminagdo cénica, objetos cenograficos, pegas
manipulaveis que representam cada jogador(a) em um
tabuleiro. Até o momento minha maior aquisi¢do para
criar um ambiente atmosférico foi uma méquina de
fumacga. Nada destes artificios é obrigatério, mas todas
colaboram com o prazer da atividade.

O PAPEL DOS DADOS

Os dados entram em jogo quando uma agio tem
chances de sucesso e falha. Em Dungeons & Dragons,
o dado principal é o de 20 faces. O(a) mestre(a)
seleciona para si um nimero que determina a
dificuldade da ag¢do, quanto mais baixo o valor, mais
facil a agfio, quanto mais alta, mais dificil. O(a)
Jogador(a) que tenta a agdo rola o dado de 20 lados
(d20) e soma o resultado com seus atributos de
personagem. Se o resultado for igual ou maior que
aquele determinado pelo(a) mestre(a), o(a)
jogador(a) tem sucesso na agdo e deve narrar sua
agdo bem-sucedida. Caso o valor seja menor, ele
falha e deve narrar sua falha. Estes dados podem ser
adquiridos em lojas especificas de jogos, artigos
nerds, e em lojas dedicadas ao RPG de mesa pela
internet.

CoMO JOGAR?

Como dito anteriormente, um dos pilares do RPG ¢ a
narragio. Entdo com todos os participantes reunidos,
a(o) mestra(e) pode narrar uma introdugdo, contar uma
histéria, contextualizar seus(suas) jogadores(as) no
universo ficcional. Feita a introdugio:

O(A) MESTRE(A) NARRA O AMBIENTE
Narrando  onde  os(as) personagens  dos(as)
jogadores(as) se encontram, buscando sempre que
possivel enriquecer a narragdo deste ambiente. Abaixo
utilizo exemplos desenvolvidos apenas para o propdsito
deste tépico. E uma simulagio de uma campanha nunca
Jogada:

MESTRE: assim que terminam de escalar a
montanha, vocés sentem o vento correndo
livremente pelos seus corpos e agitando a copa
de uma dnica e colossal arvore que veem ao

13 Para me aproximar a estrutura estética dos livros oficiais de Dungeons &
Dragons, nesta monografia me utilizo do que chamarei de tabelas, que sdo
recortes com proposito de trazer informag&es adicionais e uso de imagens
ou tabelas para rolagens e conteldo aleatério gerado para o RPG.



distante. Em volta desta gigante arvore, vocés
percebem diversas casas simples com paredes
de pedras bem-posicionadas e com tetos de
telhas amareladas. Algumas casas tém fumaca
saindo de suas chaminés. Em todo o entorno
deste vilarejo, campos de cultivo, repletos de
plantagdes prontas para a colheita. Existe uma
estrada de grama baixa por entre as colheitas.
H4 um cheiro forte de terra molhada que foi
causada pela recente chuva, que agora deu
lugar a um céu azul e um sol intenso que gera
bastante calor e conforto. Algumas pessoas que
estdo trabalhando nas plantagdes jd notaram
vossas chegadas e estdo olhando para vocés.

OsS(AsS) JOGADORES(AS) NARRAM O QUE
QUEREM FAZER

"A partir daquilo que o(a) mestre(a) descreveu e narrou,
os(as) jogadores(as) narram as agdes de seus(suas)
personagens, podendo também interagir com reagdes
através de suas vozes."!.

LORENA, narrando as ag¢des de sua
personagem NEMEIA: Quero caminhar pela
estrada na dire¢do do vilarejo, observando a
reagio das pessoas que passarem por nos.

Falando através da voz da personagem:
talvez nds ndo sejamos bem-vindos aqui.

LUCAS, falando através da voz de seu
personagem HIMO: Eu concordo, nés somos
forasteiros aqui, talvez eles tenham medo de
que representemos algum perigo para eles.

Narrando as a¢des do personagem: eu solto
tudo que estou segurando, objetos que
representem perigo e coloco todos no chio e
também caminho pela estrada em diregdo ao
vilarejo, junto com a Nemeia.

O(A) MESTRE(A) APRESENTA E NARRA AS
CONSEQUENCIAS

MESTRE: conforme caminham em dire¢do da
estrada, vocés percebem dois trabalhadores se
encarando com uma reagdo preocupada. De
repente um destes trabalhadores se pde a
correr na direg¢do do vilarejo, enquanto os
outros trabalhadores se afastam cada vez mais
de vocés. Assim que vocés perdem de vista o
trabalhador que saiu correndo, escutam um

14 Aqui me utilizo dos(as)jogadores(as) e dos personagens da campanha
Bergennet: Escola de Magia, mas ainda dentro da campanha inventada para
o exemplo.
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som alto e constante do soar de um sino agudo.
E o alarme de seguranga da cidade.

E através desta dindmica de narragio que o jogo se
desenvolve. O tempo todo os participantes transitam
entre narragdo e atuagdo. A imaginagdo deve sempre ser
acessada a partir desta dindmica, tornando o ambiente
vivo na mente de cada participante. Todo universo que
foi criado pela(o) mestra(e) é possivel de ser acessado
pelos(as) jogadores(as) a partir das possibilidades e
impossibilidades. Um(a) personagem pode conversar
com o lider do vilarejo, mas para isso, ele deve passar
por uma sequéncia de fatos e agdes que podem ou nio
ser um obstaculo, impedimento ou facilitador do
processo. Como os(as) participantes chegam até o rei?
Através do caos e combate, através do didlogo
civilizado, ou furtivamente por entre as plantagdes e
casas? Cada agdo deve ser descrita passo a passo,
acompanhadas das suas consequéncias. Se as agdes
forem simples, elas podem ser resumidas. Por exemplo:
se a cidade ja é conhecida, e os(as) personagens sdo
bem-vindos, a(o) mestra(e) pode simplesmente resumir
o trajeto até o lider, e a partir daf os(as) jogadores(as)
seguem em sua atividade principal.

ESTRATEGIAS PARA
APROXIMAR O RPG DO
FAZER TEATRAL

Como proponente desta pesquisa, apresento, nesta
se¢do, alguns pontos a serem estimulados ao jogar uma
campanha de RPG, com a inten¢ido de aproximar o
RPG do fazer teatral e trazer assim cada vez mais uma
poténcia para criagéo coletiva de fic¢do, aprimorando a
capacidade narrativa de cada participante e imergindo
cada vez mais em um mundo imaginério onde as coisas
os afetam e os instigam a modifica-las. Para isso, me
baseio nos estudos de alguns autores como Keith
Johnstone1ls, John Gardner16, Constantin
Stanislavskil7, e também busco alguns encontros e

contrapontos ao estudo de André Sarturil8 sobre o
RPG.

15 Encenador britanico cujos estudos exploram a arte da
improvisacao.

16 Romancista e critico literdrio estadunidense. Seus estudos
comunicam fortemente no envolvimento narrativo desta
pesquisa.

17 Ator e diretor russo. Suas obras sdo referéncia para atores
e diretores do mundo todo. Suas principais obras sao A
Preparacgdo do Ator e A Criagdo da Personagem.

18 Doutor em Artes da Cena pela UNICAMP. Sua dissertacdo
Quando os Dados (Nédo) Rolam fala diretamente sobre a
unido do jogo de mesa com o fazer teatral.




O PROPOSITO TEATRAL D0OS DADOS

André Sarturi, em sua pesquisa sobre RPG de
mesa, adota uma abordagem que dispensa o uso
de dados. Ele argumenta que as regras
comumente utilizadas nesse tipo de jogo,
oriundas dos jogos de tabuleiro e de mesa,
frequentemente restringem a capacidade dos
jogadores de tomarem decisdes, pois as a¢des sdo
determinadas pelas rolagens dos dados. A partir
desse ponto de vista, acredito que esse fato nio
seja necessariamente um obstdculo para a
dimensdo teatral do jogo, mas sim uma
ferramenta que estimula os(as) jogadores(as) a
buscar abordagens diferentes diante de uma
situagdo. Em resumo, o uso dos dados dentro do
RPG sugere que os(as) participantes busquem
um trabalho em equipe bem articulado. Instiga-
os a conhecer cada vez mais uns aos outros
dentro da fic¢do. Afinal de contas, os valores de
atributos nas fichas de personagem influenciam
diretamente o resultado da rolagem. Entéo, o que
o(a) personagem de um(a) jogador(a) ndo
consegue fazer, ele(a) deve pedir para que
outro(a) o(a) auxilie. Caso ninguém ali presente
possa ajudé-lo(a), a0 menos a partir dali, todas as
acOes realizadas por ele(a), serdo motivadas por
um objetivo claro. Quais agdes ele(a) faz entdo
para alcancar esse objetivo? Acredito que ter um
objetivo  definido ao interpretar um(a)
personagem (em uma campanha de RPG) ¢
indispensdvel ~ para dar realidade a(ao)
personagem dentro das situagdes apresentadas e
é um dos tépicos abordados por Stanislavski em
sua obra A4 Preparagdo do Ator.

Sempre e eternamente, quando estiver
em cena, vocé terd de interpretar a si
mesmo. Mas isto serd numa variedade
infinita de combinagdes de objetivos e
circunstancias dadas que vocé tera
preparado para seu papel e que foram
fundidos na fornalha da sua
memoria de emogoes.
(STANISLAVSKI, 2012, p.230).

Sabemos que no RPG de mesa interpretaremos
personagens, mas ainda se faz importante ter
objetivos em mente na hora de interpreta-los.
Esses objetivos, dentro de uma campanha de
RPG, diferente de quando interpretamos um
papel a partir de um texto, sdo gerados (e
atualizados) principalmente enquanto jogamos.
Podem ser, mas nio sdo necessariamente pré-
estabelecidos e muito menos fixos. A partir desta
abordagem tedrica, acredito que seja possivel
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remover a rolagem de dados do RPG, porém perdemos
com isso uma ferramenta que estipula regras
estimulantes para o processo de jogo. O préprio Guia
do Mestre, quando aborda sobre as rolagens, indica que
elas vém para manter o jogo em movimento, mas nao
sdo as responsaveis principais pela condugio do jogo:

[...] Ao conciliar o uso dos dados com a sua decisdo sobre o
resultado, vocé pode incentivar seus jogadores a
encontrarem um equilibrio entre confiar nos bdnus e
atributos dos personagens e prestarem aten¢do ao jogo,
imergindo no mundo e na agdo. Lembre-se de que os dados
nio conduzem o jogo — vocé o conduz. Dados sdo como
regras. Trata-se de ferramentas para ajudar a manter a agéo
em movimento. A qualquer instante, vocé pode decidir que a
acdo de um jogador é automaticamente bem-sucedida. [...].
(GDM, p. 236)

Assim como diz André Sarturi a partir dos estudos de
Johan Huizinga, o teatro e seu oficio é jogo:

[..Jo jogo pode ser definido como uma
atividade de ocupagiio voluntiria, exercida
dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
[..JComparando a nog¢do de jogo a uma
interpretagdo musical, Huizinga (2001, p. 49),
o define jogo como atividade que inicia e
termina dentro de estreitos limites de tempo e
lugar, é passivel de repetigdo, segue uma
ordem, ritmo, alternancia e transporta tanto o
publico como os intérpretes para fora da vida
quotidiana provocando um sentimento de
alegria e serenidade [...]. Em outras palavras,
o jogo tem o poder de encantar e arrebatar
tanto os jogadores quanto a plateia.
(SARTURI, 2012, p.18).

Concordo com estas afirmagdes, mas acredito que
podemos compreender instintivamente as nuances que
diferem um jogo de tabuleiro de um jogo teatral. O
RPG, no entanto, se encontra nesse limiar que
atravessa o jogo de tabuleiro, o jogo teatral e o
entretenimento. Do meu ponto de vista, assim como
geralmente Jogos
“tradicionalmente” mais teatrais, podemos enriquecer o

acontece nos outros

1% No RPG, realizar uma agdo com vantagens, significa que o(a) jogador(a)
rola dois dados e utiliza o maior valor como resultado. E possivel também
realizar uma agdo com desvantagem, rolando também dois dados, mas
utilizando neste caso o menor valor como resultado.

20 Assim como em um processo de Drama, que ndo tem a presenca de uma
plateia, no RPG de mesa, aqueles(as) que participam como jogadores(as)

RPG forma de entretenimento quando
apresentamos e delimitamos as regras para aqueles(as)
que o jogam e assistem, e, quando estas regras ja
estabelecidas, encontramos formas de
surpreender o(a) espectador(a) quebrando e superando
rapidamente essas regras, sem “oblitera-las”, ou seja,
por mais que ela foi quebrada ‘neste’ momento
conveniente e estratégico, ela ainda segue
integralmente presente na estrutura geral do jogo.
Fazendo isso dinamizamos o processo e ganhamos um
certo grau de imprevisibilidade.

como

estiverem

Como mestre, busco sempre beneficiar minhas(meus)
Jogadoras(es) quando se empenham em uma agdo ou se
dedicam ao maximo na atuagdo de suas(seus)
personagens. A regra do RPG diz que sempre que um
personagem tentar realizas uma agdo, deve rolar no
dado para saber se sua agio tem sucesso ou ndo. Porém,
sempre que vejo um(a) jogador(a) se dedicando ao
maximo na hora de narrar ou interpretar uma agdo, ou
concedo-os rolagens com vantagens'?, ou (quebrando a
regra) indico sem a utilizagdo de uma rolagem que a
acdo foi bem-sucedida. Isso incentiva que, cada vez
mais, eles(as) se aproximem do fazer teatral e da
imersdo, se afastando um pouco da estrutura forte das
regras, fazendo com que o processo do jogo ganhe um
aspecto também de entretenimento para eles(as)
mesmos(as), que ao mesmo tempo que S30
jogadores(as), sdo espectadores(as). Tanto a(o)
mestra(e) quanto os(as) jogadores(as) podem encontrar
meios de desviar das regras, ndo para se beneficiar da
acdo ou “roubar” para ganhar, mas sim na tentativa de
dinamizar o jogo para todos(as). Os(As) participantes
podem consentir ou ndo com a quebra da regra, é
responsabilidade e direito do grupo decidir se é justo e
apropriado ou ndo. Se é benéfico para a narrativa
coletiva ou se é apenas um desvio sem propésito. A
partir disso, reforco que o uso dos dados pode ser uma
ferramenta benéfica para o jogo e o fazer teatral, mas
nio precisa “engessar” ou limitar a atividade.

sdo também espectadores(as) de tudo que acontece. Eles assistem as acbes
uns(umas) dos(as) outros(as), ouvem atentamente as narragdes e
descrigdes do(a) mestre(a) e sdo afetados(as) pelo dinamismo presente no
jogo.



Mostrar, E Nao Contar?

A nogdo mais importante na teoria da fic¢do
que eu delineei - essencialmente a teoria
tradicional da literatura de nossa civilizagdo -
¢é a do sonho ficcional vivido e continuo. De
acordo com essa nog¢do, o escritor cria uma
acdo dramatizada na qual nos sdo fornecidos os
sinais que nos fazem '"ver" o cendrio, os
personagens e os eventos; ou seja, ele ndo nos
conta sobre eles em termos abstratos, como um
ensaista, mas nos da imagens que apelam para
nossos sentidos - de preferéncia todos eles, ndo
apenas o sentido visual - para que paregamos
nos mover entre os personagens, apoiar-nos
com eles contra as paredes ficticias, provar o
gaspacho ficticio, sentir o cheiro dos jacintos
ficticios. (GARDNER, 1984, p. 97)%2.

Aprendi recentemente, e tenho cada vez mais tentado
trazer para minhas campanhas, a teoria de “mostrar, e
nio contar’ de John Gardner, que fala especialmente
sobre uma ferramenta de imergir o leitor a ficgdo. No
caso do RPG, utilizo a técnica com os(as) jogadores(as).

Enrique (narrando as acdes do seu personagem
Flarique): Eu caminho até o relégio de corda e o
retiro da parede para dar corda.

Mestre: Ao invés de me contar, como vocé fez, me
mostre essas a¢des através da sua narragio.
Enrique (desta vez mostrando as acdes do
personagem através da narracdo): Eu me
aproximo do relégio, ele fica um pouco alto, entdo eu
estendo meus bragos, sinto que ele é um pouco
pesado, tenho um pouco de dificuldade em retird-lo
do prego da parede, mas consigo. Viro o relégio de
lado e entdo giro rapidamente a manivela (aqui ele
taz com a voz o ranger da manivela), e entdo com um
pouco de dificuldade, tentando encaixar o relégio de
volta no prego, devolvo o relégio para a parede.

Através desta abordagem, incentivo ao meu grupo e a
mim mesmo, em nossas narragdes, evitar o uso de
descricdes genéricas e abstratas das agdes ou
visualizagdes. £ mais interessante que a descrigdo, ao
invés de contar o que quero que vejam de forma geral,

conte imageticamente, a partir dos sinais o que os

21 No campo da pedagogia teatral Viola Spolin trabalha com a teoria do
“Mostrar e ndo contar”, porém aqui investigo os estudos de John Gardner,
que teoriza sobre a arte da escrita de ficgGes.

22 No idioma original “The most important single notion in the theory of
fiction | have outlined—essentially the traditional theory of our civilization's
literature—is that of the vivid and continuous fictional dream. According to
this notion, the writer sets up a dramatized action in which we are given the
signals that make us "see" the setting, characters, and events; that is, he

espectadores possam interpretar, tornando-os assim,
mais préoximos e imersos no acontecimento.

Por exemplo: ao invés de narrar que seu(sua)
personagem estd com medo de abrir uma porta, pode
ser mais interessante que o(a) jogador(a) narre que as
maos de seu(sua) personagem tremem e seu corpo esta
todo rigido, enquanto suor escorre do topo da sua
cabeca até de baixo de seu queixo. Assim, como diz John
Gardner, nés efetivamente vemos a coisa, € nio a
sensagdo visual genérica.

Para o(a) mestre(a), principalmente, por ser
responsével por narrar tudo aquilo que esté sendo visto
pelos(as) jogadores(as), é importante que suas
descri¢des nio sejam abstratas demais, pois algo deve
ser estimulado na cabega daqueles(as) que ouvem a
narragdo, e quanto mais genérica a imagem, menos
imersos(as) ficardo os(as) participantes, incluindo
aquele(a) que narra. Além desta informacao, acrescento
que ao narrar uma imagem, a(o) mestra(e) deve ter um
olhar consciente e estratégico ao que quer transmitir e
a maneira que quer pintar esta imagem nha cabeca
daquele(a) que ouve. Por exemplo2s: ao narrar duas
cobras travando batalha por entre as pedras, existe uma
diferenca na dinimica entre narrar “Vocés veem duas
cobras travando uma batalha entre as pedras” e narrar
“entre as pedras, vocés conseguem perceber duas
cobras travando uma batalha”. E uma diferenca simples,
em que apenas foi alterada a ordem dos fatores. Assim
como na matematica, neste caso, a ordem dos fatores
nio altera o produto, mas, no nosso caso, altera o
‘processo’ de percepcdo da ficgdo, que é tdo importante
quanto. Quando, primeiramente, descrevemos as
pedras, direcionamos o olhar do(a) jogador(a)-
espectador(a) ao local e a 4rea de foco, para em seguida
pintarmos neste local o que est4 acontecendo. O que é
diferente de uma narragio onde primeiro é visualizado
a luta das cobras, para em seguida transportarmos
magicamente suas imagens para um local. K importante
neste exemplo ainda se atentar a abordagem de
“mostrar, e nio contar’:

7

A frase "duas cobras estavam lutando" é mais
abstrata do que, digamos,
chicoteavam e se golpeavam, atacando uma a

"duas cobras

does not tell us about them in abstract terms, like an essayist, but gives us
images that appeal to our senses—preferably all of them, not just the visual
sense— so that we seem to move among the characters, lean with them
against the fictional walls, taste the fictional gazpacho, smell the fictional
hyacinths.”

23 Aqui crio um exemplo a partir de uma situagdo utilizada por John Gardner,
que sera utilizada em seguida a partir de suas proprias palavras.
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outra"; e verbos com auxiliares ["estavam
lutando"] nunca tém tanta nitidez de foco
quanto verbos sem auxiliares, j4 que os
primeiros indicam tempo indefinido, enquanto
os ultimos [por exemplo, "lutaram"’] sugerem
um instante especifico. (GARDNER. p. 98)212

DESCRICAO DE PENSAMENTOS

Tradicionalmente em uma campanha de RPG, as(os)
jogadoras(es) narram apenas suas agdes dentro da
ficcdo. Ao jogar com minhas(meus) jogadoras(es), no
entanto, notei que apareciam alguns
compartilhamentos dos pensamentos e sentimentos
das(os) A principio deixel
acontecer, mas com o passar do tempo, ful percebendo
que havia uma ferramenta em potencial para aproximar
o RPG do fazer teatral. A partir desta percepgio,
comecei a incentivar frequentemente que as(os)
Jogadoras(es)  descrevessem  como  suas(seus)
personagens se sentiam a partir de alguma coisa ou
situacdo. Assim, imergia cada vez mais as(0s)
Jogadoras(es) na légica dos(as) seus(suas) personagens,
desviando um pouco da légica de um “controlador de
marionetes”. Enquanto a forma que trabalho com a
ferramenta “mostrar, e ndo contar” pode levar, ainda
assim, para uma descri¢do artificial e rasa, a descri¢do
dos pensamentos e sentimentos exige das(os)
Jogadoras(es) a busca pela esséncia da(o) personagem e
sua psicologia. Em alguns momentos pode ser
interessante se utilizar das duas ferramentas em
sequéncia. Me aproveito de um acontecimento da
campanha Bergennet: Escola De Magia para fazer uma
simulagdo, trazendo uma sequéncias de agdes “ideais”
para aproximar o RPG de mesa ao fazer teatral:

personagens. apenas

Adentrando as masmorras em busca de
respostas
tieflings, o grupo principal se encontra dentro

sobre os desaparecimentos dos

de uma enorme caverna quase impossivel de
Estdo
transitando por altas plataformas, iluminadas

ver onde sdo suas extremidades.
por fracas tochas de luz avermelhada. Os
tieflings que foram dados como desaparecidos
se encontram preso numa plataforma central,
onde claramente é a preparagio ou o0s
resquicios de um ritual, com simbolos magicos
cravados ao chio, cinzas espalhadas etc. Neste
momento, o grupo trava uma batalha contra

24 Todas as tradugOes da obra de John Gardner aqui apresentadas sdo de
minha autoria. No idioma original “The phrase "two snakes were fighting" is
more abstract than, say, "two snakes whipped and lashed, striking at each
other"; and verbs with auxiliaries ["were fighting"] are never as sharp in

pequenas criaturas feitas de magma com
dentes afiados. Uma porta resistente de ferro,
separa Eilid de seus amigos que estdo em
apuros. Eilid teve sucesso na rolagem e se
prepara agora para destruir a porta com seu

martelo de guerra:

Mestre: Eilid, vocé, como humana, como se

sente sabendo que os tieflings estdo
desaparecidos recentemente, e lembrando que
duas de suas amigas sdo da mesma raga em

questdo e estdo agora do outro lado da porta?

Jilia (narrando os pensamentos de Eilid):
Eu sinto uma enorme sensagdo de injustiga.
Essas questdes raciais ja deveriam estar no
passado ha muito tempo. Mas ndo estdo, e
agora minhas amigas precisam da minha forga
e apoio.

Mestre: Pode narrar sua ag¢do, lembrando de
mostrar ao invés de contar

Jilia (narrando as agdes de Eilid): Eu ajusto
com bastante for¢a minhas duas mios na haste
do meu martelo de guerra, fecho os olhos,
impulsiono o martelo pra tras, respiro fundo
lentamente e bato com o martelo na porta com
toda a minha forga.

SE DEIXAR SER AFETADO

Um heréi nido é apenas um desgracado
miserdvel preso em uma masmorra ou
trabalhando no caixa de um supermercado.
Um her6i sofre em busca de um objetivo (e
ainda assim j4 vi apresentagdes em que Os
improvisadores nunca perseguiram nada). Em
uma das primeiras aulas que dei, alguém

gritou: "Cuidado! Ha um tubarao!"

Seu parceiro rebateu dizendo: "Est4 tudo bem,
é apenas um pedaco de madeira flutuante."

Em outra cena, uma "esposa" disse: "Estou tdo
feliz que vocé estd em casa, querido, porque
estdo ouvindo barulhos estranhos vindo do
pordo." Seu "marido" disse: "Eu continuo
dizendo, querida, nés ndo temos um porao!", o

que arrancou YiSOS, mas agora ninguém

focus as verbs without aukxiliaries, since the former indicate indefinite time,
whereas the latter [e.g., "fought"] suggest a given instant.)”

% Aqui retomo a situagdo anterior, mas diretamente a partir das palavras
de John Gardner.



precisava descer aquelas escadas assustadoras.
(JOHNSTONE, 1984, p. 92)26.

Como diz Keith Johnstone nio é interessante em uma
improvisa¢do quando o(a) performer soluciona o
problema em questio sem se deixar ser afetado(a). Essa
atitude deixa os(as) espectadores(as) entediados(as). No
RPG de mesa isso se torna mais evidente, pois os(as)
Jogadores(as) se encontram muito préximo do papel do
heréi, citado por Johnstone, e o que nos emociona e nos
envolve é a dificuldade enfrentada por ele, ndo a solugdo
rapida. Se afetar pelas situagdes e se projetar nelas
constitui a principal dinamica entre os(as) personagens
dos(as) jogadores(as) e o universo da(o) mestra(e),
portanto isso deve ser estimulado sempre, e pode partir
de solicitagdes da(o) mestra(e) durante e/ou ao final da
campanha.

Rejeitar o papel de herdi continua enviando os
Jogadores de volta a estaca zero. Jogadores que
rejeitam o papel de heréi sofrem a agonia
muito real de ficarem presos diante de uma
plateia entediada. (JOHNSTONE, 1984, p.
D) 28

No inicio das minhas campanhas, meus(minhas)
jogadores(as) tendiam sempre a proteger suas proprias
vidas a0 maximo e a interagir demais em ag¢oes pouco
interessantes e pouco geradoras de contetido. Quando
percebi que isto era um fator determinante, certo dia,
ao final do encontro fiz com meus(minhas)
Jogadores(as) uma avaliagdo sobre essas questdes, o que
nos leva a préxima estratégia para aproximar o RPG ao
tazer teatral.

A AVALIACAO

Em minhas campanhas de RPG busco sempre abordar
em algum momento, em forma de avaliagdo (durante ou
no final de cada encontro) os elementos de teatralidade.
Dentro do nosso processo nio fazemos teatro de forma
inconsciente. Muito pelo contrario, buscamos cada vez
mais nos aproximar dos entendimentos teatrais e de
alguns estudos e teorias. Metodologias, autores,
pesquisadores e artigos podem e devem ser citados,
para caso seja de interesse das(os) jogadoras(es), eles
possam se aprofundar mais em certos entendimentos

%6 No idioma original “A hero is not just a miserable wretch stuck in a
dungeon, or serving at the check-out in a supermarket. A hero suffers in
pursuit of a goal (and yet I've seen shows in which the improvisers never
pursued anything). In one of the first classes that | ever gave someone
shouted, 'Look out! There's a shark!"

His partner parried by saying, 'It's all right, it's just a piece of driftwood.'

teatrais por conta prépria. Os textos teéricos podem ser
trazidos para os encontros, porém tendo em mente que
geralmente as(os) jogadoras(es) de RPG de mesa ndo
sdo necessariamente vinculadas(os) ao meio académico,
pode ser demasiadamente desestimulante que essas
leituras teéricas tomem muito tempo dos encontros,
sendo mais interessante trazer apenas passagens
significativas de cada teoria. Acredito que esta
abordagem propicie um ambiente dinamico de
aprendizado em teatro. Como diz Viola Spolin:

A avaliagdo se realiza depois que cada time
terminou de trabalhar com um problema de
atuagdo. E o momento para estabelecer um
vocabuldrio objetivo e comunicagdo direta,
tornada possivel através de atitudes de nio-
julgamento, auxilio grupal na solu¢do de um
problema e esclarecimento do Ponto de
concentragdo [conceito trabalhado em seu
livro improvisagdo para teatro]. Todos os
membros, assim como o professor-diretor [no
caso do RPG o(a) mestre(a)], participam. [...].

O professor-diretor [mestre(a)] deve avaliar
objetivamente. A concentragéo foi completa ou
incompleta? Eles solucionaram o problema?
Comunicaram ou interpretaram? Mostraram
ou contaram? Agiram ou reagiram? Deixaram
acontecer?” (SPOLIN, 2010, p. 24)

essas avaliagcdes devem acontecer sem julgamentos e
devem ter o propédsito de aprimorar o fazer teatral
dentro do jogo.

Percebendo que o grupo, em um momento
possivelmente fatal, estava interpretando seus
personagens com demasiada tranquilidade, o mestre
decide intervir:

Mestre: Senti que a maneira que vocés seguiram
essa sequéncia de agdes nio foi muito condizente
com a situagdo que vocés estavam enfrentando.
Vamos repeti-la? Os amigos de vocés estdo em uma
situagdo de risco. Deixem a respiragdo de vocés ser
afetada por esse momento. Permitam que a urgéncia
afete a forma que vocés conversam e agem.

In another scene a 'wife' said, 'I'm so glad you're home, dear, because there
are strange noises coming from the basement.' Her 'husband' said, 'l keep
telling you, dear, we don't have a basement!', which got a laugh, but now
no one had to descend those frightening stairs. “

27 No idioma original “Rejecting the role of hero keeps sending the players
back to square one. Players who reject the role of hero suffer the very real
agony of being trapped in front of a bored audience.”
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O RITUAL DE INICIACAO

Apés diversos encontros realizados da mesma
campanha, comecei a sentir falta de alguma agio
corporal e vocal das(os) jogadoras(es) que
transportasse suas imaginagdes e atengdes da vida
cotidiana para o universo ficcional. Senti que era muito
brusca essa transi¢io de uma consciéncia que vem de
fora do jogo imaginativo para um universo que pede um
grau consideravel de imersdo. Sugeri ao grupo, entio,
que criagssemos um “ritual de iniciagdo”. Criamos da
seguinte maneira: nesta campanha, cada jogador(a) tem
sua varinha mdagica. Com os(as) participantes ainda
sentados(as) em volta da mesa, pedi entdo que cada
um(a) pensasse em um movimento simples que
utilizasse a varinha. Ensinamos uns(umas) aos(as)
outros(as) esses movimentos e pensamos em uma
sequéncia para realizd-las todos(as) ao mesmo tempo.
Obtivemos entdo a partir disso uma partitura corporal
e acrescentamos ao final dela uma frase que eu
selecionei. Para comunicar melhor com a temdtica e
dinidmica da campanha em questdo, separei uma frase
que falasse sobre magia e a traduzi para o francés, j4 que
na escola de magia desta fic¢do, as magias sdo
conjuradas em francés. A frase ficou desta maneira:

“de mes mains coule la magia”®

Ap6s realizar a partitura corporal e dizer a frase,
todos(as) combinamos de fechar os olhos, por dez
segundos e em seguida adentravamos a dinamica de
jogo e a imaginac¢do. Este ritual de iniciag¢do passou a
acontecer obrigatoriamente em todos o0s nosso
encontros. Considerei essencial este momento,
justamente pois solucionou a quebra brusca do mundo
real para o ficcional. O que era brusco se tornou
gradual, agradével e magico. As(Os) jogadoras(es) e eu
também, estdvamos prontas(os) para ser imergidas(os)
em um mar de fantasias.

Dentro dos dez segundos de olhos fechados, Antoénio,
nosso iluminador e sonoplasta alterava toda a
ambientacdo da sala. Uma musica atmostérica, uma luz
diferente da luz convencional da sala e muita fumaca.
Era esse o novo ambiente que encontrdvamos quando
nés abrfamos os nossos olhos ao final da contagem. O
que nos leva para a seguinte estratégia para aproximar
o RPG ao fazer teatral.

28 Traduzido para portugués: das minhas maos a magia flui.




A PARTE TECNICA

Nos encontros das minhas campanhas, propus sempre
a utilizagdo de iluminagio cénica e sonoplastia. A
utilizagio desses aparatos nio é algo comum em mesas
de RPG, mas como busco aproximar a0 maximo o jogo
em questio do fazer teatral, busquei trabalhar com
esses elementos estéticos da luz e do som. Como j4
mencionei anteriormente, tive Antonio como operador
de luz e sonoplasta. A partir do uso de lampadas
inteligentes, maquina de fumacga e caixinhas de som
portateis, buscamos criar um ambiente mais préximo o
possivel de uma sala de praticas com equipamentos para
montagens teatrais. Todo este aparato técnico é
introduzido na tentativa de transportar os(as)
jogadores(as) para um ambiente de fic¢do, “dando mais
corda” para a imersdo e imaginagdo (sem contar que
quem ndo gosta de trabalhar em um ambiente com uma
boa iluminagdo cénica?). Compreendo que nem todos os
espagos comportam um grande arsenal de
equipamentos técnicos, mas com o basico j4 podemos
atingir mudangas significativas no ambiente. Velas,
lanternas e luminarias sdo 6timas opgdes para criar um
ambiente propicio para um jogo de RPG.

Para a sonoplastia, Antonio e eu fizemos uma selegio
de musicas que coubessem bem a temdtica magica da
campanha. Nos utilizamos de faixas de filmes, musicas
cldssicas, musicas temas de personagens. Antdnio
também fez um excelente trabalho organizando efeitos
sonoros para diversas situagdes como portas
abrindo/fechando, sons de conjuragdes mégicas, sons
de florestas, vento, chuva, entre outros. Muitas vezes as
narragdes vinham acompanhadas destes efeitos
sonoros, o que era muito empolgante para todos(as) da
mesa. Dava um cardter de filme para todo o jogo.

Além de iluminagido e sonoplastia, sempre busco trazer
para a mesa algumas cenografias relacionadas ao tema
da campanha. No caso de Bergennet, produzi alguns
frascos de vidro com liquido colorido dentro,
remetendo a po¢des mégicas. Cobri também a mesa com
um tecido vermelho para tematizar melhor o ambiente.

Também estimulo com frequéncia meus(minhas)
jogadores(as) a se caracterizarem como seus
personagens. Ndo precisa ser uma caracterizagio
complexa, mas cada aderego a mais pode auxiliar na

2 Ou seja, a capacidade do leitor/espectador de acreditar em algo que lhe
é apresentado. No contexto em questdo fala sobre a capacidade dos(as)

imersdo, ambientagio e até mesmo na interpretagdo do
personagem.

Nenhum item destes aparatos técnicos é obrigatério
para uma boa campanha de RPG, mas sido sempre um
estimulo para a imersdo dos(as) participantes,
auxiliando na suspensdo da descrenca?. Torna o
encontro mais magico e fantéstico.

AS DIFERENTES PERSPECTIVAS

Na minha abordagem do RPG, a partir de todas as
escolhas, convengdes estabelecidas em grupos,
abordagens e estratégias teatrais, apresento uma
questdo que considero interessante ao jogo. Pela sua
caracteristica que alterna entre interpretagdo de
personagens e atuagdo narrativa, o RPG apresenta
perspectivas da mesma cena ou situagdo. Quando um(a)
jogador(a) diz algo através do personagem, os(as)
participantes observam de duas maneiras. Como
seus(suas) proprios(as) personagens, mas também
através da visdo critica como jogador(a). Quando um(a)
jogador(a) narra a agdo ou descrigdo fisica de seu(sua)
personagem, passamos mais uma vez pelo olhar critico
e distanciado do(a) jogador(a), ou seja, como alguém
que vé de fora da situagdo. ‘Se’ os outros personagens,
dentro da fic¢do, puderem observar estas agdes ou
descrigdes, devem também visualizar a partir das
impressdes dos personagens. Quando algum(a)
participante narra um pensamento de seu(sua)
personagem, observamos tudo com um olhar critico de
jogador(a). Alternamos constantemente as perspectivas
dos acontecimentos, agdes e descrigdes. Temos, ainda,
por sermos espectadores do jogo, uma perspectiva geral
da fic¢do, como alguém que assiste a um filme. Me
utilizo de um acontecimento da campanha Bergennet
para exemplificar:

Recentemente, na ficgdo, um dos personagens
principais dos jogadores (Himo) havia sido assassinado.
Os personagens se encontram em um local desolado em
ruinas travando uma intensa batalha com uma criatura
sombria e poderosa. Eilid, personagem da Julia ja se
encontra desesperada e desolada, entio ela
descreve(mostrando) as agdes de sua personagem: “Eu
caminho lentamente até um canto mais afastado de
todos, me encolho em posigio de cécoras e fico ali com
o rosto entre as mios, solugando”. Neste momento,
os(as) personagens dos(as) participantes, ndo viram
necessariamente as agoes da personagem Kilid, mas

participantes de se permitirem estar (e acreditar estar) em um ambiente
imaginario, com suas préprias regras e verdades.
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os(as) jogadores(as) em si ouviram a narragdo de Julia.
Neste momento, observam todos o acontecimento
como se assistissem a um filme e podem até se
emocionar. Seus personagens, no entanto, s6 vio poder
reagir a situagdo quando puderem observar o corpo de
sua companheira encolhida no canto.

Muitas vezes, os(as) personagens vdo sequer poder ver
uma situagio, mas ainda assim é importante detalha-la,
pois como espectadores poderemos assistir a cena.

E uma dindmica complexa, mas que conforme se repete,
vai se tornando mais automatica e intuitiva. E
importante conversar com as(os) jogadores(as) sobre
ela, para trazer esta consciéncia para o jogo. Em alguns
momentos devemos apenas assistir uma ag¢do. Em
outros devemos reagir como personagens. Em outros
ainda, devemos narrar o que esta acontecendo com um
personagem, mesmo que nenhum outro vé ver. £ como
um jogo de cAmeras do cinema, que as vezes foca em
mostrar um personagem, as vezes se afasta e mostra a
cena mais amplamente e as vezes ainda mostra o que
um personagem esta olhando.

Como mestres(as) devemos ser estratégicos(as) em
relagio a esta abordagem. Se um inimigo
fantasmagorico  dos(as) jogadores(as)-personagens
atravessa uma parede e se esconde, ndo precisamos
narrar o que ele esta fazendo escondido, pode quebrar o
suspense que vird em seguida quando ele atravessa mais
uma vez a parede para atacar o grupo.

JOGADORES(AS) INTERPRETAM
PERSONAGENS DO(A) MESTRE(A)

As vezes, o trabalho do(a) mestre(a) se torna muito
complicado quando precisa interpretar personagens
demais ao mesmo tempo. De forma estratégica, ele(a)
pode passar o controle de um desses(as) personagens
para algum(a) jogador(a) ou para controle coletivo. O
que pode ser divertido para o grupo e pode dar uma
dinimica diferente a exploragio teatral. O(a) jogador(a)
ou grupo ganha uma nova necessidade a se atentar.
Como fazer, assim como o(a) mestre(a) faz, para
diferenciar a sua voz como jogador(a), da voz do seu
préprio personagem e da voz deste personagem extra?
Ao fazer essa escolha, é importante que o(a) mestre(a)
disponibilize as informacdes basicas desse personagem

30 Em seu artigo Protocolos teatrais verbo-visuais: produgéo de sentidos para
a pratica teatral universitdria.

e quiga apresentar sua ficha completa, dando assim base
para o grupo interpretar de maneira fidedigna o mesmo
personagem.

O MOMENTO DE RETOMADA

No inicio de todos os encontros, pedi que os(as)
jogadores(as)  retomassem e
acontecimentos importantes que aconteceram no
universo ficcional do encontro anterior. E um momento
interessante pois demonstra o poder do RPG de contar
e criar histérias, além de que ajuda instaurar a trajetéria
da campanha. E importante que todos(as) participem e
busquem trazer o tom apropriado para o que estdo
narrando neste momento. Nem tudo precisa ser
narrado com destaque, certas informagoes podem ser
evidenciadas ou omitidas de acordo com sua
importancia.

narrassem OS

O momento de retomada pode se tornar um elemento
narrativo de enormes proporgdes teatrais. O grupo
pode buscar estratégias para contar esses
acontecimentos, podendo realizar cenas, didlogos,
narragdes, ou podem também ir além. Penso, enquanto
escrevo este capitulo, e a partir da leitura dos estudos
de Jean Carlos Gongalves®® que pode ser interessante
para os grupos de RPG a realizagdo de protocolos
verbo-visuais, em que os(as) participantes podem
dialogar sobre o encontro de diferentes maneiras, seja a
partir da confecgdo de cartas, composi¢do de musica, ou
qualquer formato que permita unir discurso e
visualidade através de uma composi¢ido artfstica.
Através da realizagdo destes protocolos, fazemos
dos(as) participantes produtores(as) ativos(as) de
cultura e conhecimento.

Acredito também, que o momento de retomada, auxilie
na suspensio da descrencga, e assim como o ritual de
iniciagdo, encaminha o imaginério dos(as) participantes
ao universo ficcional ao qual adentrardo em seguida.



o que dito desds que sam riscot !

> — Y R s Al .
“Presos em plano de existéncia escuro e enevoado, Himo comega a ter sua mente afetada pelo desespero do
Sombral. Eilid tenta acalmé-lo:
Eilid: Himo, a gente vai sair daqui.
Himo: (desesperangoso) ndo vai, ndo.
Eilid: Claro que vai, o vice-diretor estd la fora, ele vai tirar a gente daqui.
Himo: Ele ndo gosta de mim, e ele tem motivos, eu sou apdtico.
Eilid: Himo, mas ele ndo gostar de vocé ndo significa nada ele é o vice-diretor.
Himo: A gente esté preso aqui para sempre.”




BERGENNET: ESCOLA DE
MAGIA

Este é o titulo que dei para a campanha principal que
criel para os propdsitos desta pesquisa e que estard
disponivel no meu material didatico aqueles que
tiverem interesse em conhecer e/ou utilizar seu
contetdo. Durante o percurso desta campanha, iniciada
no segundo semestre de 2022, seguindo até os dias
atuals em que escrevo este estudo, como ja citado
anteriormente, tivemos a participagdo dos(as) seguintes
Jogadores(as): Laro, Lorena, Lucas, Luiz André, Julia e
Enrique. Nem todos(as) conseguiram permanecer na
campanha do comego ao fim, mas todos(as) tiveram
bastante tempo de contato com ela. Os encontros
aconteceram e acontecem na sala do meu apartamento
no perfodo da noite, uma vez por semana. Cada
encontro dura de duas a trés horas. De todas as
campanhas que tive a oportunidade de mestrar, para
mim esta é a mais significativa em que criei maior apego
e memorias afetivas.

PROCESSO CRIATIVO DA CAMPANHA

Assim como descrevi a base para o jogo, eu, como
mestre, passel pelo processo de criar todo o universo
ficcional. Iniciei o processo a partir de um desejo e uma
inspiragdo. Gostaria de trabalhar na atmosfera “Escola
de Magia”, e me utilizel de vérias inspiracoes do
universo de Harry Potter, da autora J.K. Rolling.

O MAPA

O primeiro artificio elaborado foi o mapa. Para isso, tive
auxilio de Lucas, um dos jogadores da campanha. Apés
varios anos explorando o RPG, adquiri diversos dados,
com variados nimeros de faces. Aproveitando este fato,
criamos algumas tabelas para geragdo do mapa. J4 tinha
anteriormente a ideia de que seria uma ilha. A partir
disso, em cima de uma grande folha de papel com casas
de tabuleiro, coberta com uma folha transparente, onde
fosse possivel desenhar por cima com caneta
hidrografica e depois limpar com alcool, rolamos varios
dados, e contornamos o formato que surgiu a partir de

onde

cafram

os dados. Surgira
dali o formato da ilha. Em seguida
a tabela de altitude. “tendo como paridmetro o nivel do
mar, se o resultado for 1 o terreno é muito baixo, se for
2 o terreno é baixo, se for 8 ou 4 é no nivel do mar, se
for 5 é um terreno alto, se for 6 é muito alto”. Rolamos
entdo varios dados de 6 faces em cima do contorno da
ilha, anotamos os valores, e determinamos as regides de
altitudes, adaptando de acordo com algumas nogdes
béasicas da realidade e dentro do que consideramos
(Lucas e eu) bom senso.

utilizamos

Dentro da mesma dindmica fizemos outras rolagens a
partir de tabelas originais para descobrir biomas,
localizagdo de cidades e florestas, entre outros.
Acrescentamos também rios, praias e portos a partir do
local onde achamos adequado e interessante.

Apés essas decisdes e rolagens, obtivemos o esbogo
inicial do nosso mapa, como podemos ver na imagem.

Com o esbogo pronto, parti para o uso das minhas
habilidades com softwares de edigdo de imagens e
utilizando o esbogo como guia, fiz uma imagem
completamente digital do mapa, com suas versdes de
biomas, relevos e o mapa geral. Estes mapas foram
modificados diversas vezes ao longo da minha jornada
criando o material, cada vez sendo mais aprimorado
esteticamente e cada vez acrescentando mais
informagdes valiosas para a campanha. Para selecionar
os biomas, pesquisei na internet alguns e escolhi a mao
quais me agradavam mais os olhos e qual acreditava que
seria mais interessante para que meus(minhas)
Jogadores(as) explorassem. Os nomes das cidades
foram escolhidos a partir de um site que gera nomes
fantasticos (nomes de ragas, nomes de cidades, nomes
de magos, bruxos etc.). “Fantasy Name Generator” é um
desses sites.

Com o mapa fisico pronto, eu precisava em seguida do
mapa do local principal onde aconteceriam nossas
aventuras: o mapa da escola de magia. Para isso, mais
uma vez recorri a ajuda de Lucas, que tem um enorme
gosto por desenhar plantas-baixas de casas e mansdes.
Pedi que ele desenhasse a mdo o mapa desta escola que




havia sido construida a partir da estrutura de um
castelo. Dei total liberdade para a sua criagdo, sem
interferir muito. Com este mapa feito a méo pronto,
parti mais uma vez para o processo de tornéa-lo digital.
Este me deu um enorme trabalho, mas que quando vi o
resultado me senti recompensado. Peguei inspiragdo de
diversos mapas de RPG que pude observar na internet.
Existe uma estética bem especifica para mapas
destinados para o jogo, que sdo diferentes de simples
plantas baixas da arquitetura. Assim como os mapas
fisicos, o mapa dos interiores da escola (que foi dividido
por andares) foi modificado diversas vezes, cada vez
mais deixando-o mais bonito e rico de informacdes.

Os(AS) PERSONAGENS DO(A) MESTRE(A)

O processo de criagdo dos(as) personagens do mestre
partiu das orientagdes do Guia do Mestre de Dungeons &
Dragons. O livro em uma se¢do dedicada a geragio
aleatéria de PDMs (Personagem do Mestre). A partir
dela e de suas tabelas, rolamos os dados para descobrir
caracteristicas destes(as) personagens um a um. Para
incrementar as minhas necessidades com esta
campanha, também criei minhas préprias tabelas de
rolagens para gerar outras caracteristicas que o GDM
ndo oferece, como género, escola de conjuragio,
relagdes com outros(as) personagens, locais frequentes
etc. Com as caracteristicas geradas, associei os
elementos uns aos outros. A partir do que as rolagens
me ofereceram de informagdes, liguei-as umas as outras
para criar uma histéria basica desse(a) personagem.
Com essas informagdes prontas, desenvolvi uma ficha
preenchivel seguindo algumas escolhas e padroes
estéticos para organizar essas informagdes de cada
personagem, somado a suas imagens. Cada PDM que é
aluno da escola faz parte de uma “casa”, uma espécie de
grupo. Cada casa tem uma combinagdo de cores
diferente. A partir disso, fiz cada ficha com essas
combinagdes de cores. Os(as) personagens que nio
fazem parte de nenhuma das casas tém cores de fichas
separadas por fungdes.

A criagdo dessas(es) personagens, também visa pensar
sua interpretacdo. Muitas vezes as rolagens através do
GDM jé oferecem caracteristicas significativas para
interpretar estas(es) personagens. Maneirismos, por
exemplo. Quando este ndo era gerado pelo livro, eu

} o
e :

mesmo sugeria uma caracteristica que auxiliasse na
hora de interpreta-lo. Alguns(algumas) personagens
tém o vicio de passar a mdo nos préprios cabelos, o que,
curiosamente, gera uma mudanga na sua voz, COrpo e
personalidade. Algumas agdes fisicas realizadas pela(o)
mestra(e) na hora de interpretar personagem, por mais
simples que forem, tém o poder de tornar a(o)
personagem memoravel para as(os) jogadoras(es), o que
é extremamente importante, pensando que ao longo de
uma campanha, a(o) mestra(e) interpreta varios deles e
os(as) participantes precisam conseguir diferencid-los.
Muitos(as) personagens foram criados(as) antes mesmo
do primeiro encontro de campanha. Alguns(algumas)
outros(as) foram sendo criados(as) a partir das
necessidades do universo ficcional.

Como na minha abordagem do RPG trabalho as vezes
com tabuleiro, busquei imprimir miniaturas de alguns
personagens e construir pequenas pecinhas que os
representassem no tabuleiro. Fiz bases redondas de
papel parand pintado de preto, recortei e criei uma
camada transparente nas impressoes utilizando fita
adesiva, e colei as imagens nas bases utilizando cola
quente. Busquei ser o mais fiel possivel aos tamanhos e
altura de cada personagem, tendo em vista também o
tamanho das casas no tabuleiro.

AS MISSOES

O capitulo 3 do Guia do Mestre da diversas instrugdes de
como criar missdes e aventuras para as campanhas,
baseadas em localizagdo ou evento. O capitulo também
discorre sobre algumas bases para criar uma boa
narrativa a partir destas missdes. As minhas missoes
foram algumas desenvolvidas a partir destas instrugdes,
outras foram criadas a partir de acontecimentos
gerados pelos(as) préprios(as) jogadores(as) e outras de
minha livre inspiragdo. No processo de elaboragio de
alguns PDMs também surgiram fatos que
propulsionaram a criagdo de algumas missoes. Ao jogar
a campanha, nem todas foram realizadas. Para
organizéa-las em meu material, também criei uma ficha
preenchivel. Tanto as descrigoes das missdes que criei
quanto as fichas vazias para preenchimento, estardo
disponiveis no meu material didatico.







Era Uma Vez

Nesta se¢do narro resumidamente os acontecimentos mais importantes da introducdo da histéria na campanha
Bergennet: escola de magia. Farel o meu maximo para ser o mais fiel possivel ao que foi narrado na mesa. O primeiro
encontro da campanha aconteceu em outubro de 2022. Escrevo esta narrativa em maio de 2023. A campanha nio tem
previsdo de término e estd constantemente criando novas narrativas:

UM PEDIDO DE AJUDA

Ea Era, com orelhas pontudas, possufa uma pele e cabelos curtos em tons de azul claro. Como um carneirinho, tinha
um par de chifres médios e curvados que safa das laterais de sua cabega. Da base de sua coluna, uma longa calda se
estendi. Sua raga é conhecida neste universo como tiefling. Se trata de uma raga de origens infernais, que enfrenta
frequentemente o preconceito da sociedade que ndo os compreende. Nemeia, assim como Ea, era uma tiefling de pele
azul clara e um cabelo azul escuro trangado em uma Unica tranga que se repousava em seu ombro direito. Himo
Amastécia diferente de Ea e Nemeia, era um elfo alto de pele castanha e olhos finos amendoados. Suas protuberantes
orelhas pontudas se revelavam meio aos seu cabelo médio e escuro como a noite. Zook era o menor de todos. Era um
pequeno gnomo com metade do tamanho de Himo. Zook Beren tinha a pele branca e seus compridos cabelos cor de
mel repousavam em seus ombros. Ele usava sempre um chapéu pontudo e de abas largas de cor azul escura.

Ea, Himo, Nemeia e Zook Beren se encontravam todos sozinhos em suas respectivas casas em seus respectivos reinos
ou vilarejos?!. Era uma noite escura e do céu cafa uma forte chuva, lameando estradas de terra, enevoando ruas e vielas
das cidades pavimentadas e agitando as imponentes drvores. No dia anterior, todos eles haviam recebido uma carta que
carregava consigo tanto poder de mudanga quanto uma semente carrega poderosa fonte de vida:

“Prezado(a),

Se vocé estd recebendo esta carta é porque enfim o planeta, acompanhado de todos os seus planos de
existéncia, j4 comegou a sucumbir ao caos. Ndo estamos contentes escrevendo essa carta, mas a verdade
é que noés precisamos da sua ajuda. Somos da Escola Bergennet de Magia e precisamos da maior
quantidade de magos bem treinados o possivel. Aqui vocés terdo suas habilidades desenvolvidas com
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capacidade de alcangarem o auge de seu poder. A rufna ja comegou e estamos correndo contra o tempo.
Mesmo sabendo que o pedido é injusto, pedimos com cleméncia que abandonem todos os seus objetivos
atuais, e nos oferecam um pouco de esperanga com a sua assisténcia. Quando receber esta carta, portais
rumo a escola j4 foram espalhados praticamente no mundo todo, mas estdo escondidos, afinal de contas,
se qualquer criatura desprovida do poder da ajuda atravessar o portal, apenas adiantaria mais o caos.
Em seus sonhos, recentemente, instauramos algumas falsas memorias da localizagido do portal. Faga
um pequeno esforgo e vocé o encontrard. Esta carta contém um selo mégico de obliviagdo. Dentro de
um dia apenas, esta carta se apagard da sua memoria e também da existéncia. Ndo temos tempo para
aqueles que hesitam. Apds atravessarem o portal, vocés receberdo suporte para chegarem em minima
seguranga, mas lembramos desde jd: ndo somos os vossos pais. Somos aliados. Ajam com
responsabilidade. Ndo compartilhe o contetido desta carta com ninguém

Elvira, vice-diretora de Bergennet, escola de conjuragio”

A carta veio acompanhada de uma bela chave acobreada com uma aparéncia antiga e antiquada. Se esforgaram para
retirar de seus sonhos alguma imagem que pudesse remeter ao portal que foi citado na carta. Todos, recentemente,
estavam sonhando com becos enevoados, chuva e portas antigas. Cada um lembrou entdo de um beco escuro que
conheciam e se assemelhava a imagem dos sonhos. Sabendo que ndo tinham muito tempo para tomarem suas decisdes,
sem pensar duas vezes, nesta noite chuvosa, se despediram de suas casas, mas nio de seus entes queridos. Tudo deveria
ser feito em total segredo. Juntaram tudo o que consideravam necessario, colocaram em suas mochilas, e partiram rumo
ao desconhecido. Caminharam até os becos de seus sonhos, se molhando com a chuva e lembrando de tudo e todos que
estavam abandonando. Pensaram também em tudo que poderia vir em seguida. As novas responsabilidades, os novos
amigos. Se perguntaram quanto tempo levaria até poderem voltar. Sem resposta certa para as possibilidades, chegaram
no beco que procuravam. Estava frio e suas visdes estavam muito afetadas pela forte chuva e densa névoa. Enxergavam
apenas pequenas fontes luminosas vindas de algumas poucas lamparinas penduradas nas paredes. Seguiram pelo beco
até encontrar uma porta solitaria e pouco iluminada. A aparéncia da porta se assemelhava muito a da chave que
receberam. Como se uma fosse feito para a outra. Estava claro para todos que aquilo que se estendia a frente era o
citado portal, rumo a escola de magia. Nenhum deles havia conjurado uma simples magia em todas as suas simples
vidas e estavam ansiosos para desbloquear seus poderes magicos. Encaixaram as chaves nas fechaduras, e as giraram
em seus eixos, todos a0 mesmo tempo, como um pressagio que indicava suas (ainda despercebidas) conexdes uns com
os outros. Abriram a porta e o que viram a frente, olhos céticos ndo acreditariam.

A ESTACAO

Do outro lado da porta, nenhuma chuva e uma grande movimentagio de pessoas. Era possivel observar diversas racas
transitando de um lado para o outro. Andes, humanos, elfos, tieflings, meio-orcs, gnomos. Alguns perdidos e
desnorteados, outros confiantes e empolgados. Atravessaram as portas e se encontravam agora em uma espécie de
estagdo de trem. Havia, além da tnica plataforma, apenas um trilho de trem que se estendia de uma ponta a outra do
horizonte. Alguns postes, tinham suas luzes amareladas refletidas no chdo de marmore. A plataforma era um tanto
extensa e o trem j4 se encontrava presente. Era um trem a vapor, antigo e feito de um ferro azulado. Era composto por
grandes janelas de vidro. Seu interior era bem iluminado por uma luz oscilante e ja era possivel observar algumas
pessoas se acomodando. Apés o trem emitir um repentino chiado agudo e os vapores serem liberados pelas tubulagoes
enchendo a plataforma com uma fumaca acinzentada, todos entenderam que o trem estava préximo de sair. Correndo
entdo para encontrar suas cabines e assentos. Encontraram coincidentemente a mesma cabine, e ali mesmo deram um
passo a mais na profecia de suas unioes.

A PARTIDA DO TREM?*?

Com nossos personagens acomodados nas cabines, o trem comeca a se mover lentamente, rumo ao desconhecido. Ea,
Himo, Nemeia e Zook aproveitaram para se conhecer melhor. Coincidentemente os quatro estavam molhados pela
chuva, diferente do que observaram dos outros presentes na estagdo. Ea e Nemeia imediatamente ao se encontrarem
tiveram um forte grau de identificagio, afinal de contas as duas eram tieflings, e conseguiam muito bem entender as

32 A partir daqui os jogadores passaram a narrar individualmente as agdes de seus personagens, assim como um RPG de mesa normalmente funciona.




possiveis questdes umas das outras quando o assunto fosse suas aparéncias. Zook era um pouco mais ranzinza nao
trocava muitas palavras e quando o fazia, demonstrava o quanto era metédico e sério. Himo, por outro lado era divertido
e estava muito contente de conhecer todos ali presente.

Apbs cerca de vinte minutos com o trem se deslocando pelo “infinito” campo vazio, uma escuridido consome rapidamente
todo o ambiente. Tudo se escurece por um momento e em seguida volta a se illuminar. Agora do lado de fora do trem,
ja era dia. Provavelmente passaram por alguma mdégica viagem temporal ou espacial. Conseguiam ver agora pelas
Janelas, lindas paisagens ensolaradas de campos verdejantes e colinas repletas de arbustos e algumas poucas arvores.
Todos estranham inicialmente, mas logo compreendem que nio estdo viajando para um lugar comum, mas sim para
um local repleto de magia. Seguem conversando, conhecendo mais uns dos outros e criando ja alguns lagos e
estranhamentos. Mais uma vez tudo se escurece, e quando retomam a visio logo em seguida, percebem pela janela, que
o trem corre agora rente a uma alta parede de rochas naturais. Provavelmente estdo na base de uma alta montanha,
que passa rapidamente pelos seus olhos. Mais alguns minutos se passam e mais uma vez, vem a escuriddo. Sio retirados
da escuriddo com a luz alaranjada do entardecer atravessando a janela do trem. Neste momento ja ndo tém mais ddvida
de que estdo passando por lapsos temporais, caso contrario, como haveria de entardecer tdo rapidamente? Mais minutos
se passaram e com eles, novas escuriddes e diferentes paisagens. Chegaram entdo no que viria a ser a ultima. Uma
densa floresta de pinheiros. A escuriddo da noite ja cafra e as drvores mais préximas do trem passavam como um rapido
vulto, uma seguida da outra se iluminando com as luzes ambar das cabines. Ndo conseguiam ver muito adiante pois a
quantidade de arvores era demasiadamente grande.

Pouco tempo depois de adentrarem a floresta sentem o trem reduzindo a sua velocidade, e a paisagem do lado de fora
ficando cada vez mais nitida com o veiculo agora mais lento. Escutam entdo o agudo e extenso som dos freios. Seus
corpos, seguindo a for¢a da inércia, sdo bruscamente propulsionados para frente, mas logo retomam suas posturas. O
trem para e uma movimentacdo logo comega pelos corredores. Ao perceberem alguns viajantes do lado de fora, Ea,
Himo, Nemeia e Zook logo se levantam, pegam suas coisas e saem do trem, seguindo os outros ali presentes.

LEONIDAS, O ZELADOR DA ESCOLA

Sdo recepcionados calorosamente do lado de fora por um senhor de ralos cabelos brancos e uma barba por fazer que
segura uma lamparina a 6leo acesa:

-Sejam todos muito bem-vindos. Ah, como é bom receber novos estudantes na nossa querida escola. Devo me apresentar
primeiro. Sou Lebnidas Rasmussen, zelador de Bergennet. Sempre me voluntario a receber os novos integrantes aqui
no trem e mais uma vez com muita alegria estou aqui novamente. Para chegarmos a escola, primeiro precisamos
terminar de atravessar esta floresta até o grande lago e entdo pegaremos nossa embarcagdo até a Ilha de Bretodeau.
Queiram todos entdo me acompanhar. Nao se dispersem, ou poderdo se perder pela floresta.

Ele entrega a alguns poucos algumas lamparinas para que se guiem pelo trajeto e entdo parte rumo ao mencionado
lago.

O BARCO A VELAS

Conforme caminham, os pinheiros vio aos poucos se tornando menos frequente no campo de visio, revelando atrés de
si, um enorme corpo de dgua onde se encontra um médio barco velho de madeira movido a velas. Na dgua a luz da lua
cheia se distorcia em uma danga agitada. O vento chacoalhava as velas cor de salmio que produzia um forte som dos
seus golpes no ar. Lednidas gesticula com a cabega para os novos estudantes embarcarem, e um por um eles vio
adentrando o barco através de uma pequena elevagdo de madeira, estendida a partir da prépria navegacdo. Ndo havia
ali nenhum compartimento interno, entdo todos se acomodaram onde conseguiram, escorados ao mastro, apoiando nas
laterais ou sentados no chdo duro de madeira. Assim que todos se ajeitam, o zelador recolhe a pequena ponte entre as
margens do laco e a embarcagio, e em seguida com uma forga surpreendente puxa uma corda que desce pela lateral do
barco, revelando uma grande ancora de ferro. Assim que ele termina de ajeitar algumas velas na dire¢do do vento,
comegam a navegar lentamente.

Cerca de vinte minutos depois se encontravam no meio do grande lago, perdendo qualquer terra a vista possivel.
Nemeia, que estava obsevando o reflexo na lua na 4dgua, de repente escuta alguém cochichando em seu ouvido:

-Os tieflings estdo desaparecendo na escola. Tome muito cuidado.
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e virar, ela percebe uma moga de pele avermelhada, volumosos cabelos cacheados e um enorme chifre enrolado. Se
tratava de Damaia, uma tieflings de olhos completamente amarelos e opacos. As duas se encaram por um tempo em
siléncio e logo Damaia se retira pela multiddo para outro canto do navio.

Esta informacdo deixa Nemeia um tanto aflita, mas ela a guarda até pensar melhor sobre o assunto. Seus pensamentos
sdo interrompidos pela deslumbre das luzes e sombras no horizonte. Definitivamente, aquela forma repleta de janelas
emitindo luzes amareladas s6 poderia a escola. A imagem aumentava cada vez mais espelhada e distorcida na dgua. O
grupo entdo se entreolha e entende: Os ventos indicavam mudangas. Grandes mudangas.

oy

Foto por Bruno Basmaji
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CONSIDERACOES FINAIS

Apés minhas exploragdes praticas e teéricas, através
desta pesquisa, consigo visualizar um terreno fértil
quando incorporamos o fazer teatral ao RPG de mesa e
vice-versa. Posso, a partir das praticas realizadas,
considerar o RPG como um jogo teatral como qualquer
outro. Através de um conjunto delimitado de regras,
temos orientacdes para uma boa improvisagio e
interagdo entre jogadores(as), além de explorar
constantemente o trabalho vocal e o aspecto imersivo
do jogo.

Durante o processo de criagdo e desenvolvimento de
personagens no RPG, os(as) mestres(as) tém a
responsabilidade de explorar diversas caracteristicas e
interpretar papéis distintos. Tanto o Livro do Jogador
quanto o Guia do Mestre fornecem uma base bem
estruturada de referéncias, oferecendo uma ampla gama
de opgdes para a criagdo de personagens unicos, que
devem ser devidamente interpretados e vivenciados
pelos(as) jogadores(as). O(A) mestre(a) é quem recebe
maior influéncia da necessidade da criagdo e
interpretacdo de personagens, afinal de contas em sua
pratica nas campanhas, tem o papel de representar
diversos personagens, precisando assim encontrar
caracteristicas vocais, corporais e interpretativas
distintas para cada um deles, na tentativa de delimitar
aos(as) participantes qual personagem estd no
momento comunicando. Os(as) jogadores(as) por outro
lado, exploram constantemente o desenvolvimento e
aprofundamento de um personagem unico. A cada
encontro, os(as) jogadores(as) tém a oportunidade de
trazer novas caracteristicas para suas interpretagoes.
Cada acontecimento na narrativa também constréi o
imagindrio deste(a) personagem, podendo influenciar
diretamente a maneira que o(a) jogadora(a) age através
dele(a), dando realidade a este(a). O(a) mestre(a) que
traz consigo um conhecimento teatral, pode tomar o
papel de diretor(a) e orientar (ou dirigir, efetivamente)
seus(suas) jogadores(as) no caminho de uma melhor
atuagdo e exploracgdo desses(as) personagens, trazendo
jogos teatrais, referéncias tedricas, apontamentos e
avaliagoes constantes. Desta forma pode colaborar com
aquelas pessoas que jogam, mas ndo vém de uma longa

prética teatral, ou seja, aquelas que ndo sdo (ainda)
atores e atrizes.

Uma abordagem que se mostrou particularmente
relevante para aprimorar o aspecto narrativo do RPG
foi o conceito do "Mostrar, nio contar", de John
Gardner. Essa abordagem nos incentiva a transmitir
informagdes de maneira visual, sensorial e aprofundada,
em vez de simplesmente descrevé-las superficialmente.
Ao desenvolver essa técnica no RPG, somos capazes de
estimular uma narragdo mais detalhada e imersiva, o
que pode tornar a experiéncia mais envolvente para
os(as) jogadores(as) e despertando suas imaginagdes de
forma vivida. Busquei durante a escrita desta
dissertagdo trazer argumentos que embasassem essa
constatacao.

Essa pesquisa me auxiliou a perceber que o RPG de
mesa é um jogo extremamente conveniente para a
utilizagdo de praticas teatrais. Em resumo, o RPG de
mesa proporciona uma oportunidade tnica de explorar
a atuacdo narrativa, envolvendo-se em uma prética que
vai além do simples contar de histérias. Ao adotar
abordagens teatrais, como o "Mostrar, ndo contar" e “se
deixar ser afetado”, podemos aprimorar a experiéncia
do jogo, estimulando uma narrativa mais complexa e
profunda. O RPG de mesa somado ao fazer teatral
revela uma dindmica rica de criagdo coletiva de
narrativa. Universos inteiros, criados conjuntamente
ficam vividos na memoria daqueles(as) que participam.
Com escolhas estratégicas mestres(as) podem até
mesmo abordar temas complexos e importantes de
forma dindmica. Podemos por exemplo fazer uma
campanha com inspiragdes em guerras histdricas,
abordando o tema de maneira envolvente para os(as)
participantes, onde aquelas pessoas que jogam tem a
oportunidade de interferir diretamente nessas historias,
fazendo-as parte de todo o acontecimento, ao invés de
submeté-las a horas e horas de aulas expositivas ou
leituras extensas de livros didaticos. Por que ndo
abordar um tema de maneira envolvente e artistica?
Mais uma vez o teatro se demonstra uma forte
ferramenta didatica-pedagégica, e mais uma vez, desta
vez pela tltima, afirmo: o RPG de mesa pode e deve ser
incorporado ao fazer teatral.
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UTILIZANDO O MATERIAL

Este material didédtico faz parte do artigo
Estratégias Teatrais Para Mestres(as) e Jogadores(as):
explorando o fazer teatral dentro do RPG de mesa, e
apresenta o contetido bésico para mestrar uma
campanha de RPG de mesa baseado no universo de
Bergennet”: escola de magia. Este material foi
desenvolvido com propésitos de pesquisa para o
meu trabalho de conclusdo de curso no Curso de
Teatro da Universidade Federal de Uberlandia e é
feito para todos(as) que tenham interesse em
mestrar uma campanha, mas necessitam de um
material de apoio ou conteido pronto para
mestragem.

Todos os mapas e layouts desse material foram
elaboragdes de minha autoria. As imagens de
personagens foram obtidas a partir da internet e
seus créditos e fontes serdo encontradas no final
deste arquivo. O brasdo da escola, apresentado na
Figura 1, foi criado por inteligéncia artificial e
editada por mim. No artigo Estratégias Teatrais
Para Mestres(as) e Jogadores(as) é possivel
encontrar parte do processo criativo da elaboragdo
deste contetido aqui disponibilizado.

Todo o contexto ficcional aqui utilizado também
foram de minha autoria, a partir das orientagdes
oferecidas no Guia do Mestre de Dungeons &
Dragons, ou a partir da minha livre inspiracdo.
Alguns personagens, localidades e missdes foram
desenvolvidos no transcorrer dos encontros com
os meus(minhas) préprios(as) jogadores(as). Nas
fichas de perfis detalhados dos personagens, sera
possivel encontrar também os quatro personagens
iniciais dos(as) jogadores(as) que deram inicio a
campanha em questdo®*. Os personagens sdo: Ea
Era, Flarique, Himo Amastacia, Nemeia e Zook
Beren:ie

33 Todos os nomes de grafia estrangeira sdo obtidos a partir
do francés. Essa escolha de idioma foi feita para propdsitos
atmosféricos da campanha. A ilha onde se passam os
acontecimentos, é conhecida por sua histdria de beleza e
elegancia

34 Optei, como presente carinhoso aos(as) meus(minhas)
jogadores(as) inserir seus(suas) préprios(as) personagens ao
acervo de PDMs(Personagens do Mestre), para que

O mestre que acessar o contetido aqui apresentado
tem total liberdade para modificé-lo e incrementa-
lo para seu uso
pessoal com  seus
grupos de RPG.
Todas as informagdes
apresentadas  sobre
personagens e
missoes sdo baseadas
no sistema Dungeons
& Dragons (D&D) 5¢
Edicdo, mas nada
impede de ser
utilizado ou adaptado
para outros sistemas.
Destaco que muitas

dreas do universo,
Figura 1 Brasdo de Bergennet nio estio

desenvolvidas ou se
encontram com uma enorme abertura para ser
construidas por aquele(a) que assim desejar.
Também faz parte deste contetido uma segdo de
tabelas para rolagens aleatérias para aqueles(as)
que desejam criar novos personagens baseados no
universo em questdo. Essas tabelas, a partir do
sistema de interesse do(a) mestre(a), devem
auxiliar a conexdo de um personagem “genérico”
de RPG a temdtica da escola de magia.

Bergennet: escola de magia tem como inspiragio o
universo fantdstico de Harry Potter de J.K.
Rowling, onde explora-se uma escola de magia e
seus personagens complexos, em um local propicio
para encontros com criaturas magicas. O universo
cria autonomia da inspiragdo de Harry Potter
quando da liberdade para os estudantes da arte da
magia de safrem da escola, explorarem outras
cidades, ermos e masmorras quando bem
desejarem, pois o requisito basico para se inscrever
na escola ¢ a maioridade (dependendo da

aquele(a) que utilizar este material possa os utilizar, fazendo-
os(as) de certa forma “eternos”.

35 personagens controlados respectivamente por Jilia Ledo,
Enrique Barbosa, Lucas Macedo, Lorena Chrisan, Luiz André
Perrella. Enrigue entrou para o grupo no terceiro encontro,
portanto seu personagem nao estara presente na introdugao
da narrativa.
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maioridade de cada raca fantastica). A Ilha de
Bretodeau, onde se encontra Bergennet, ¢
composta por trés cidades:

Valentoise: uma pequena cidade comercial cujo
aroma e cores das flores embelezam a cidade toda.
Suas construgdes sdo compostas por véarios
andares. Geralmente a cidade comporta muitos
eventos, pois tem bem no centro um enorme e
imponente coliseu.

Aurinesse: ¢ uma cidade grande de entrada
burocratica. S6 tém permissdo para entrar nela
aqueles(as) que receberem um documento de
grandes nomes do mundo da magia. £ nesta cidade
que se encontra o Conselho da Magia, aqueles
responsaveis por todas as decisdes envolvendo o
uso do conhecimento académico do arcano.

Hals: Uma cidade composta por satiros e faunos.
Construida no meilo das montanhas, nio é muito
receptiva para aqueles que vém de fora. Os
habitantes levam uma vida balanceada entre
trabalho duro, arte e os prazer escusos. Suas casas
sdo sustentadas por grossas vigas que se prendem
na lateral das montanhas e conectadas por diversas
plataformas de madeira que rangem o tempo todo.
Uma pequena centelha flamejante poderia
incendiar a cidade toda.

A escola de magia conhecida por Bergennet é
construida em uma espécie de castelo e se encontra
no topo de uma enorme colina. A noite, de
praticamente qualquer lugar da ilha, é possivel ver
suas luzes amareladas alternando-se em diversos
andares. Ela é composta, dentre outros ambientes,
por refeitérios, salas de aulas, ala médica, estufas,
biblioteca, sala de bailes, teatro, arena e passagens
secretas. Os professores e coordenadores travam
uma guerra ideolégica entre ser elegante ou bruto
no uso da magia. Uma guerra com pouca
importancia pratica, mas que sempre estd presente
na conduta de cada um. Fundada por Grégoire
Bergennet a escola desde seus principios teve um
grande ar de beleza, elegédncia, sofisticagdo e
harmonia. Eluin Mirajor, o atual diretor, teve
Grégoire Bergennet como um grande amigo, e até
hoje se mantém fiel aos seus principios elevados de
beleza. Outros funcionarios, professores e alunos
ndo concordam com essa conduta e muitas vezes a
partir de pequenas e grandes agdes se rebelam
contra ela.
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Descricao da Campanha

Bergennet é uma escola de magia fundada por
Grégoire Bergennet em 1637. Desde o seu
principio o intuito era reunir jovens e adultos para
desenvolverem de maneira estruturada o estudo do
arcano. A academia Nova Tempeste de conjuragio
estava, na época, com uma superlotacdo devido ao
interesse crescente dos estudos da magia. A partir
disto, Grégoire decide fundar sua prépria escola a
partir de um castelo que havia sido ha muito tempo
abandonado. Teve o incentivo de todo o Conselho
da Magia e quando inaugurou a escola, o nimero
de inscritos foi surpreendentemente alto.

AS CASAS

Grégoire, entdo, organizou os alunos de sua escola
em quatro grupos diferentes, inicialmente com
nomes de animais:

Raposa(renard): a casa dos persistentes e valentes
Coruja(chouette): a casa dos altruistas e audazes
Bode(chévre): casa dos confiantes e criativos

Serpente(serpent): a casa dos flexiveis e honestos

Apbs alguns anos utilizando estes nomes e apds
notar a qualidade, muitas vezes brutas, que aqueles
nomes estavam transmitindo aos alunos, decidiu
alterar estes nomes para algo que considerou um
pouco menos “grosseiro”’. Passou entdo a chamar
as casas por nomes de suas flores favoritas:

A Casa Raposa se tornara a Casa: Flor de Lis
A Casa Coruja se tornara a Casa: Girassol

A Casa Bode se tornara a Casa: Narciso

A Casa Serpente se tornara a Casa: Orquidea

Alguns estudantes da escola, principalmente
Ronald Weasley, atualmente vém fazendo abaixo-
assinados para fazer com que a escola volte a
utilizar os nomes antigos para as casas.

As casas ganharam também cores para que os
uniformes a serem produzidos os diferenciassem
entre eles.

Em Bergennet, nio existe a necessidade do uso de
uniforme, porém, para melhor diferenciar cada
estudante, foram selecionadas cores para cada uma



das casas. Essas cores devem estar, de alguma
maneira, presentes nas roupas dos estudantes. As
casas ganharam as seguintes cores:

“ Flor de Lis é representada pelas cores
Azul escuro e Cinza escuro;

Girassol ¢é representada pelas cores
Amarelo e Preto;

Narciso é representada pelas cores Roxo e
Ciano;

(> Orquidea é representada pelas cores Rosa
e Verde.

MONITORES(AS)

7

Cada casa é composta por dois monitores
escolhidos pelos membros da casa para ter uma
espécie de lideranga. Sdo responséveis por repassar
comunicados da dire¢do para os alunos e vice-
versa. Sdo responsaveis por manter a ordem entre
as casas. Eles tém um certo grau de autoridade em
relacdo aos estudantes regulares. Os monitores sdo
remunerados.  Os(as)  personagens  dos(as)
jogadores(as) podem em algum momento se tornar
monitores(as) de suas respectivas casas. O(a)
mestre(a) pode escolher um(a) dos(as) personagens
disponiveis e utilizd-lo(a) como monitor(a). A
principio o personagem Berluin Aehice estd
disponivel neste material como um dos monitores,
e pode ser utilizado conforme necessdrio para
cumprir a fungdo.

CUSTOS E BENEFICIOS

Os estudantes precisam pagar 60POs (pecas de
ouro) por meés. Com este investimento, os
estudantes tém direito aos seguintes beneficios:

Moradia: O 3° e 4° andar do Bloco A%¢ é repleto
por quartos onde os estudantes em dia com o
pagamento dividem os quartos. Os quartos sdo
compostos por camas confortdveis e bais

36 Nos mapas da escola é possivel observar que um patio
separa duas regides. O conjunto de salas da esquerda do
patio é o Bloco A, enquanto o da direita é o Bloco B.

trancados para guardar seus pertences. Todos os
quartos sdo aquecidos.

Alimentac¢do: Todos os dias sdo servidas 5
refeigdes didrias na escola: café da manhi, almogo,
café da tarde, jantar e ceia.

Aulas: Os estudantes frequentam as aulas todos os
dias da semana, exceto aos sdbados e domingos. Os
professores sdo muito bem instruidos e
qualificados. Além das aulas de conjuragio, a escola
também oferece cursos de musica, teatro, jogos de
tabuleiro e esportes.

Descontos: Estudantes de Bergennet tém
descontos especiais em varias lojas de magias
espalhadas pelo mundo. Ao acessarem essas lojas,
o(a) mestre(a) pode decidir o valor ou porcentagem
do desconto.

Biblioteca: Os estudantes tém direito ao extenso
acerto da biblioteca de Bergennet, que contém
livros de magia, literatura, livros de calculos, livros
de habilidades, livros histéricos, entre outros.

Para pagar estas despesas, os estudantes tém a
possibilidade de exercer algumas fungdes e
atividades remuneradas dentro da escola. Podendo
ser: auxiliares da biblioteca, auxiliares de cozinha,
auxiliares de jardinagem, auxiliares de ferreiro,
auxiliares de vendas, monitores, auxiliar do
zelador, auxiliar de carpintaria etc.

Também podem, se assim desejarem, manter
servigos fora da escola para pagar as despesas,
trabalhando nas fungdes disponiveis pelas cidades,
adquirindo riquezas em masmorras e exploragdes
ou até mesmo podem entrar no ramo do crime,
roubando e apostando.

ROTINA NA ESCOLA

ALIMENTACAO

Todos os dias as refeigdbes sdo servidas no
refeitério. Ele é composto por quatro mesas
extremamente longas e enfileiradas. Cada casa da
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escola tem a sua prépria mesa. Na extremidade das
mesas, existe uma quinta, perpendicular a estas
outras. Nesta mesa, no almogo e no jantar ficam
vazias, servindo as vezes de apolo para os
professores e coordenadores quando vido fazer
comunicados a escola. Nas outras refeicdes as
comidas ficam dispostas em toda sua extensdo para
que cada estudante selecione o que vai se servir. A
comida da escola é bem farta e bem elaborada por
uma equipe extensa de cozinheiros. As refei¢cdes
sdos servidas nos seguintes horérios:

-Almogo: das 11h00 as 13h00;
-Jantar: das 19h00 as 21ho0o;

-Café da manhi e outras refeigdes: tém horarios
mais flexiveis, permitindo ser realizados em
qualquer momento do perfodo adequado. Nestas
refei¢des, os proprios estudantes podem se sentar
em qualquer mesa que desejarem.

AS AULAS

Na escola, existe um professor para cada escola de
magia®? (exceto necromancia). Normalmente, as
aulas acontecem em salas especificas para cada
escola de Magia. As aulas de evocagdo sdo as tinicas
excegdes, pois acontecem na Sala de Treinamento.

O tempo de permanéncia de um estudante é de
quatro anos. Ao final deste perfodo, o estudante
pode procurar outras escolas de especializagdo. Em
Aurinesse é possivel encontrar uma dessas.

A principio, as magias seguem as regras do Livro
do Jogador de Dungeons & Dragons, podendo ser
adaptadas para outros sistemas. No entanto, para
serem conjuradas, os seus nomes devem ser ditos
em francés e através de uma interacdo dos
grimérios com as varinhas. Esta regra também
pode ser modificada de acordo com os desejos do(a)
mestre(a).

Cada sistema tem suas préprias regras de niveis
com caracteristicas especificas para cada um deles.
Dentro de Bergennet, devido a complexidade

37 530 oito as escolas de magia no sistema Dungeons &
Dragons: Abjuracao, Adivinhagao, Conjuragao,
Encantamento, Evocacgao, llusdo, Necromancia e
Transmutagao.
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crescente que o estudo da magia adquire com o
passar dos niveis, a cada ano torna-se mais dificil
subir de nivel. Podemos seguir a l6gica de escalada
de niveis da seguinte maneira’®:

1° ano: do nivel 1 ao nivel 4
2° ano: do nivel 5 ao nivel 7;
3° ano: do nivel 8 ao nivel 9;
4° ano: nivel 10 apenas.

Os professores e funciondrios da escola, permeiam
normalmente os niveis 11 e 12. Um professor
muito bem estudado pode estar até mesmo no nivel
13. E muito dificil (porém ndo impossivel)
encontrar em Bergennet um mago acima deste
nivel.

REGRAS DA ESCOLA

-E proibido o porte de criaturas como pet. (Exceto
com a permissdo da corte de honra da escola®);

-E proibido usar violéncia fisica e/ou magica
contra qualquer membro da escola fora de
trelnamento;

-Os(as) estudantes que invadirem éreas trancadas
ou restritas da escola serdo penalizados;

-Aqueles que estiverem matriculados, mas nio
frequentarem ao menos 70% das aulas serdo
desvinculados da escola ao final do periodo letivo;

-Furtos e roubos sdo punidos severamente,
independente do grau ou valor do item roubado;

-S6 pode se tornar professor(a) da escola
aqueles(as) que obtiverem a permissio do
Conselho de Magia;

-Quaisquer agdes realizadas fora dos limites da
escola ndo sdo legalmente responsabilidade da
institui¢do a ndo ser que sejam realizadas com a
mentoria de algum de seus funciondrios.

38 Seguindo o sistema D&D
39 A Corte de Honra é uma reunido feita pela coordenagio
da escola para decidir assuntos importantes da sua gestao.



PROCURA-SE PROFESSOR(A) DE ALQUIMIA

Bergennet tem salas e equipamentos propicios
para criagdo de pog¢des. Porém, ha alguns meses ja
nio tem mais professores(as) para a drea. Alguns
membros da escola até sabem fazer o uso do
equipamento de maneira bésica, mas nenhum tem
a capacidade para dar aula sobre o assunto. Em
algum momento o mestre pode introduzir um(a)
novo(a) professor(a) para realizar as aulas de
alquimia

APARENCIA DA ESCOLA

Os muros e paredes sdo feitos tijolos largos,
irregulares de pedra de tom marrom desbotado. Os
tijolos que compdem o chdo, sdo do mesmo
material das paredes, porém sdo maiores, mais
regulares e bem distribuidos. Os comodos e
corredores sdo altos. Os corredores sdo divididos
por arcos de pedra (abébodas), criando vérias
secgdes por sua extensdo. Os corredores tém
grandes arcos como janela que ddo visdo para os
espagos abertos da escola. Ao caminhar pelos
corredores do subterrdneo, quanto mais vazios,
maior o eco dos passos e da voz daqueles que por
ali transitam.

Nas areas externas da escola, é possivel contemplar
uma exuberante variedade de plantas trepadeiras
que sobem pelas paredes, harmonizando-se com a
paisagem ao redor. Os pdtios espagosos estdo
repletos de recantos aconchegantes e bancos de
pedra, convidando os estudantes a desfrutar do ar
fresco e aconchegante da escola. Flores coloridas e
aromadticas adornam os canteiros e arbustos,
criando um ambiente vibrante e acolhedor.

As portas, em sua maioria, possuem bordas
arredondadas e sdo majestosas, feitas de ébano -
uma madeira escura - e adornadas com elegantes
detalhes de ferro, complementando sua estrutura.

As lamparinas espalhadas por todos os corredores
e espagos abertos sdo meticulosamente adornadas.
Devido a fixa¢do de Grégoire Bergennet por
dragdes, as lamparinas se assemelham a um dragao
de metal escuro que segura uma ctpula iluminada
com uma luz tremulante. Sdo sempre acesas, pelo
zelador e seus auxiliares com fogo natural (ndo
mégico).

INTRODUCAO DA AVENTURA

Nesta sec¢do serd disponibilizada uma sugestdo de
introdugdo para a campanha. O(A) mestre(a)
também pode criar sua prépria versdo a partir de
sua prépria inspiragdo ou se basear na que serd aqui
apresentada. A escrita a seguir segue uma
sequéncia continua de a¢des para auxiliar possiveis
mestres(as) iniciantes. Os(as) mestres(as) que se
sentirem a vontade para isso, podem apenas
organizar a base por onde passardo os(as)
personagens, dando uma abertura maior para suas
acoes, e consequentemente as reagdes na narrativa.

Cada jogador recebera uma carta (se possivel
tisica) com um convite para ser membro da escola
Bergennet de magia:

“Prezado(a),

Se vocé esté recebendo esta carta é porque enfim o
planeta, acompanhado de todos os seus planos de
existéncia, jJ& comegou a sucumbir ao caos. Ndo
estamos contentes escrevendo essa carta, mas a
verdade é que nés precisamos da sua ajuda. Somos
da Escola Bergennet de Magia e precisamos da
maior quantidade de magos bem treinados o
possivel. Aqui vocés terdo suas habilidades
desenvolvidas com capacidade de alcangarem o
auge de seu poder. A rufna ja comegou e estamos
correndo contra o tempo. Mesmo sabendo que o
pedido é injusto, pedimos com cleméncia que
abandonem todos os seus objetivos atuais, e nos
oferecam um pouco de esperanga com a sua
assisténcia. Quando receber esta carta, portais
rumo a escola ja foram espalhados praticamente no
mundo todo, mas estdo escondidos, afinal de
contas, se qualquer criatura desprovida do poder
da ajuda atravessar o portal, apenas adiantaria
mais o caos. Em seus sonhos, recentemente,
instauramos  algumas falsas memérias da
localizagdo do portal. Faga um pequeno esforgo e
vocé o encontrard. Esta carta contém um selo
mégico de obliviagdo. Dentro de um dia apenas,
esta carta se apagara da sua memoria e também da
existéncia. Ndo temos tempo para aqueles que
hesitam. Apds atravessarem o portal, vocés
receberdo suporte para chegarem em minima
seguranga, mas lembramos desde ja: ndo somos os
vossos  pais. Somos aliados. Ajam com
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responsabilidade. Ndo compartilhe o contetdo
desta carta com ninguém

Elvira, vice-diretora de Bergennet, escola de
conjuragio”

Dentro do envelope da carta também tem uma
chave. Para chegar a escola, os jogadores devem ir
até um beco especifico de suas cidades®, onde, hé
uma porta misteriosa (o portal). Os jogadores
devem usar a chave para abrir a porta. Devem levar
roupas (mas ndo muitas), uma mochila com seus
equipamentos basico e dinheiro. Devem ir sozinhos
e ndo devem comunicar a ninguém.

Na noite em que vdo atravessar o portal, estd
caindo uma chuva muito forte. E dificil de enxergar
no beco. Ao abrirem a porta, conseguem ver uma
estacdo de trem. Na estacdo de trem, uma enorme
movimenta¢do. Humanos, elfos, meio-elfos,
gnomos, entre outras ragas, carregam suas
mochilas pela plataforma unica. A plataforma é
bem iluminada com luzes flutuantes. O metal do
trem tem uma cor azul Marinho, que reflete as
luzes amareladas da plataforma. No horizonte,
ap6s o trem, apenas o céu estrelado e mais nada. £
como se nada ali existisse, além da estagdo. Na
narragio, a partir da estagdo, é narrado as agdes de
um(a) jogador(a) especifico(a), que deve entrar no
trem e escolher uma cabine para se sentar. Este(a)
jogador(a) deve também narrar a aparéncia de
seu(sua) personagem. Pouco depois deste(a)
Jogador(a) se sentar, o(a) mestre(a) narra a chegada
de mais um(a) personagem. Outro(a) participante
deve narrar a aparéncia de seu(sua) personagem,
pois é ele(a) que entra na cabine para se sentar.
Assim a dindmica segue, até todos(as) os(as)
personagens estarem na cabine. Eles(as) podem
dialogar e interagir. Um tempo depois da chegada
de todos(as), o trem comega a reproduzir seus sons
que indicam sua partida, e entdo ele efetivamente
parte. Um tempo apés sua partida, o trem tem um
apagido de meio segundo, e de repente, a paisagem
do lado de fora muda completamente. Eles estdo
agora em um outro local. Passam entdo por muitas
paisagens naturais, drvores, rios, lagos etc. Mais

40 pensando que cada personagem dos(as) jogadores(as)
pode estar em uma cidade, pais ou universo diferente, pode
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uma vez tudo se escurece, e quando retomam a
visdo logo em seguida, percebem pela janela, que o
trem corre agora rente a uma alta parede de rochas
naturais. Provavelmente estdo na base de uma alta
montanha, que passa rapidamente pelos seus olhos.
Mais alguns minutos se passam e mais uma vez,
vem a escuriddo. Sdo retirados da escuriddo com a
luz alaranjada do entardecer atravessando a janela
do trem. Passam algumas vezes por essa dinamica
de mudanca de paisagem e apds 30 minutos de
viagem, o trem comega a parar. A estagdo final,
para em uma densa floresta de pinheiros. Sdo
recebidos pelo zelador Leonidas Rasmussen, que
os acolhe com palavras muito animadas e calorosas
de boas-vindas:

“Sejam todos muito bem-vindos. Ah, como é bom receber
novos estudantes na nossa querida escola. Devo me
apresentar primeiro. Sou Lebnidas Rasmussen, zelador
de Bergennet. Sempre me voluntario a receber os novos
integrantes aqui no trem e mais uma vex com muila
alegria estou aqui novamente. Para chegarmos a escola,
primeiro precisamos terminar de atravessar esta floresta
até o grande lago e entdo pegaremos nossa embarcagdo
até a Ilha de Bretodeau. Queiram todos entdo me
acompanhar. Ndo se dispersem, ou poderdo se perder

pela floresta.”

Ao lado da estagio, mais adiante além das arvores,
um enorme lago que segue até o horizonte.
Ancorado préximo as margens estd um barco a
velas de porte médio. O barco com alguns
professores e monitores aguarda o embarque dos
estudantes. O destino é a ilha de Bretodeau, onde
fica a escola Bergennet de Magia.

Os estudantes conseguem, ao se aproximar da ilha,
perceber as luzes e silhueta de um imponente
castelo na parte mais alta da ilha. Ap6s o barco
ancorar, os estudantes descem em um porto
simples. A direita é possivel ver distante luzes de
uma pequena cidade. O caminho para os
estudantes, no entanto, é pela esquerda, subindo a
colina para chegar no castelo. Subindo a colina, ao
chegar na ponte para a entrada do castelo, os

ser interessante pedir que cada um(a) narre os seus trajetos
até a porta citada.



estudantes se deparam com a vice-diretora Elvira,
que os da as boas-vindas: *!

“Bem-vindos estudantes a escola Bergennet de Magia.
Aqui vocés aprenderdo a se tornar grandes magos e
magas, carregados por enorme conhectmento, e com 1sso,
enorme poder e responsabilidade. Os tempos estdo
sombrios, meus caros e jd vos adianto que caberd a vocés
colaborar com a comunidade mdgica para evitar a
destruigdo que se molda cada vex mais claramente aos
nossos olhos. Tenho certeza de que a grande maioria de
vocés estd coberta de perguntas, desejos e insegurangas.
Mas jd vos adianto por experiéncia propria que o tempo
cura todos esses sintomas. Por hoje, o #inico objetivo que
convém a wvocés, é conhecer a nossa escola. Entdo
quetram me seguir, por favor enquanto explico melhor
sobre os nossos funcionamentos no caminho.” A vice-
diretora Elvira se pde a caminhar pela ponte em
dire¢do ao castelo e indica aos estudantes que a
sigam. Conforme caminham ela explica sobre os
funcionamentos*2:

“Daferente do que possam sugerir, ndo, esta ndo é como
as escolas de magias que vocés conhecem dos livros
infanto-juvenis de vocés. Esta é uma instituigdo para
‘adultos’, portanto o bdsico que esperamos de todos é
maturidade. Nossa escola tem regras, que deverdo ser
respeitadas enquanto estiverem dentro do seu perimetro:
nada de violéncia entre estudantes. Se entrarem em
conflito entre vocés, busquem resolver verbalmente ou
entdo, tenham o bom senso de sair das dreas da escola
para resolver os seus problemas de outra maneira. Nao
os impediremos de sair da escola para absolutamente
nada. Relembro-vos, vocés sdo todos adultos, e nds,
funciondrios da escola, ndo somos os vossos pais. Porém,
destaco que a ilha de Bretodeau também tem suas regras
e crimes ‘serdo’ punidos de acordo com a gravidade do
delito. Alguma ditvida?”

Chegam entdo na entrada do castelo, que d4 no
pequeno sagudo de entrada. A partir daqui apenas
narra-se os corredores e salas apresentadas pelo
tour com Elvira, e as regras restantes de conduta
na escola podem ser disponibilizadas escritas para
os(as) jogadores(as).

41 As falas aqui apresentadas podem ser alteradas,
improvisadas, decoradas ou até mesmo lidas.

Locais importantes: refeitério, ala médica,
escadaria, biblioteca, corredores principais para as
salas de aula, sala do diretor e os andares dos
quartos.

Ao finalizar o tour, a vice-diretora os entrega aos
cuidados do Diretor Elluin Mirajor, que também
os d4 as boas-vindas e explica a dinamica do dia
seguinte: 0 pagamento, a selegdo para as casas, a
escolha das varinhas, as aulas, as refei¢des etc. Por
hoje, os estudantes devem apenas conversar com
os monitores para ver a localizagdo de seus
quartos. “Coincidentemente” todos os jogadores
dividem o mesmo quarto. Na verdade, eles foram
estrategicamente selecionados para dividirem o
quarto.

No dia seguinte, logo pela manha, os monitores
passam pelos quartos acordando todos para o café
da manhi no refeitério e indicam que se vistam
bem para uma cerimoénia. O refeitério tem 4 longas
mesas. Espalhados por elas de maneira equilibrada,
vérios candelabros apagados. Na parede oposta a
entrada, quatro grandes bandeiras penduradas,
cada uma com as cores de cada casa (azul escuro e
cinza escuro, preto e amarelo, roxo e ciano, preto e
amarelo). A luz do dia ilumina muito bem o grande
saldo. Durante a refei¢do, Eluin Mirajor (o diretor)
vai até um local de destaque e entdo pede que todos
ao final do café da manhad permanecam ali para a
cerimoénia de seleg¢do das casas). Quando terminam
a refeigdo, varios funciondrios da ala da cozinha
entram, limpam rapidamente as mesas e saem,
dando inicio a cerimonia. Os(as) alunos(as) antigos
da escola, imediatamente se levantam e se
organizam cada um(a) na mesa de sua respectiva
casa. As cores das roupas de cada um agora ficam
mais organizadas para aqueles que veem, sendo
separadas agora por conjuntos. Alguns monitores
se espalham em pontos estratégicos do refeitério e
ao sinal do diretor, acendem magicamente as velas
dos  candelabros

dizendo (em frances)

42 Aqui o(a) mestre(a) pode alternando entre narrar os
ambientes da escola e a voz da vice-diretora.
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repetidamente “Prestidigitation*s”. Ao final, com
todas as velas acesas, levantam suas varinhas e
dizem: “Brume Obscurcissante**”. Uma escuriddo
val se espalhando entdo por todo o grande saldo,
como se fosse noite. A luz do fogo das velas ganha
destaque e iluminam os rostos daqueles(as) ali
presente. As bandeiras das casas, magicamente
comegam a se enrolar, de baixo para cima, até se
tornarem apenas rolos presos préximo ao teto.
Eluin entio chama o nome de um dos novos
estudantes e pede que ele se posicione na sua
frente. Com sua varinha, ele rabisca seu grimério
alguma coisa e em seguida a toca duas vezes no
ombro do(a) estudante dizendo “Maison*>”. As
bandeiras rapidamente se desenrolam, revelando,
em todas, as cores de uma das casas. Essa serd a
casa do(a) novo(a) aluno. Para descobrir a casa de
cada um(a) dos(as) jogadores(as) o(a) mestre(a)
pode realizar a seguinte rolagem:

D4 Casa

1 Flor de Lis
2 Girassol

3 Narciso

4 Orquidea

Esta dinamica se repete até todos(as) os(as)
Jogadores(as) receberem uma casa. Caso seja de
interesse do(a) mestre(a) pode realizar esta
dindmica com alguns personagens disponiveis
neste material,
alguns(algumas) aos(as) jogadores(as). Ao final da
selecdo das casas, o diretor pede que todos se
dirjjam agora para a biblioteca. Os monitores
guiam os(as) novos(as) estudantes até a porta da
biblioteca e pede que formem uma fila. Um(a) de
cada vez vdo entrando. Espalhados pela grande
sala, estdo pedestais com diversas varinhas, cada
uma com uma aparéncia bem distinta. Mikaela
Daeris, uma das professoras da escola, estd
presente e pede que o(a) estudante estenda a méo e
caminhe entre as varinhas. Aquela que reagir a sua

introduzindo assim

43 Referente a magia “prestidigitacdo arcana” de D&D, mas
em francés.

44 Referente a magia “névoa obscurecente”.

4 Casa em francés.
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presenga, vibrando ou se movendo, é aquela
varinha selecionada para o(a) personagem.*¢
Assim que todos(as) os(as) jogadores(as) tiverem
suas casas e varinhas selecionadas, sdo
direcionados(as) pelos monitores para suas
primeiras aulas. Ao final da primeira aula, os(as)
jogadores(as) estdo livres para interagir com o
universo, e o(a) mestre(a) livre para introduzir o
que for de seu interesse na campanha.

46 Recomendo que cada jogador(a) possa ter uma varinhas
em maos. Elas podem ser confeccionadas a partir da galhos
e embelezadas e esculpidas. Caso ndo seja possivel, pode ser
interessante apresentar a cada jogador(a) a imagem
impressa ou digital de sua varinha.



Nesta sessdo sera possivel encontrar os mapas desenvolvidos para uso da campanha. Tanto os mapas fisicos
da ilha, quanto o mapa dos interiores da escola, mapas das cidades etc. Os mapas indicam localizagdes gerais
das salas e o bésico sobre os locais. Ndo contém o contetido das salas. O contetdo pode ser criado pelo
mestre, inclusive com o auxilio dos jogadores. Assim que os(as) participantes acessam um ambiente que nédo
foi desenvolvido pelo(a) mestre(a), ele(a) pode solicitar que estes o descrevam minimamente.

Em Bergennet, o 8° e 4° andar do bloco A sdo idénticos. Alterando a penas a nomenclatura das salas através
do cédigo exibido no topo esquerdo do mapa do 8° andar.

O mestre pode acrescentar locais no mapa de acordo com suas vontades ou necessidades. Em Bergennet, o
terceiro e quarto andar do bloco A sdo idénticos. Alterando a penas a nomenclatura das salas através do
cédigo exibido no topo esquerdo do mapa do 3° andar.

O local identificado no “mapa fisico de Bretodeau” como “Masmorras Profundas*”” se trata de uma area que
o mestre pode desenvolver para servir como um conjunto de masmorras que se atualizam de tempos em
tempos, mudando seu contetido. E uma grande escada em espiral que desce por diversos andares e revelam
passagens para cavernas, ruinas, covis etc. Quando mais baixa a entrada para a masmorra, maior é sua
dificuldade. A regido pode ser protegida por guardas ou pode ser de livre acesso aos(as) aventureiros(as).

O(a) mestre(a) pode acrescentar locais no mapa de acordo com suas vontades ou necessidades. Os ermos*
encontrados pela ilha, por exemplo, podem ser incrementados com rufnas, encontros com monstros ou até
mesmo, se for do interesse do(a) mestre(a), ele(a) pode construir uma cidade inteira e localizd-la em algum
ponto do mapa.

No mapa fisico da Ilha de Bretodeau, cada casinha hexagonal representa 5 minutos de caminhada em
velocidade normal.

#7 As Masmorras Profundas foram criadas antes do infcio da * Ermos sdo as areas do universo que nio sio geralmente
campanha com os(as) jogadores(as), mas nunca foram habitadas, podendo ser pastos, campos abertos, florestas,
acessadas. Portanto nio foi desenvolvida além das suas montanhas, entre outras possibilidades.

utilidades basicas.
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A Estrela representa a entrada através de uma caverna
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Peronaqens

Nesta se¢do serd possivel encontrar as fichas descritivas dos personagens do mestre (pdm) criados para esta
campanha.

As fichas contém nome, idade, casa, escola de conjuragdo, fungio dentro da escola, os locais que o pdm
costuma frequentar, suas ligagdes com outros personagens, suas descrigoes fisicas e descrigdes gerais.

As ligagdes representam algum tipo de lago entre dois personagens. Alguns indicam qual é a ligagédo, outros
podem ser desenvolvidos.

Alguns personagens apresentaram uma sessdo denominada “extra”, onde sera inserido imagens que ajudem
a entender ou visualizar o personagem.

Na descrigdo geral, serd possivel encontrar as tendéncias dos personagens, acompanhado de seus atributos
mais fortes (+), e também de seus atributos mais fracos (-).

Cada ficha descritiva também indica se:

0 O personagem nio possui ficha de personagem

® Contém ficha de personagem (encontrada no final desta secdo)

@ Contém informagdes no manual dos monstros

Os personagens Ea Era, Flarique, Himo Amastacia, Nemeia e Zook Beren podem ser utilizados como
monitores.
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ninguém.
"t (Gm certa [ascinag&‘o Pelo So[aque [or'[e Cle Sar‘ina R_ol(a

(?]os{a l)asla.nie cle Plan{as, mas nd3o cle alquimia

nl
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CDamaia e la G‘oix
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4 Euma jouem }i{erina(lieﬂings) cle Pele auermell‘lacla. Sainc]o clos

seus uolumosos cabelos cacheados e Uer‘meﬂ'zos, clois chi[r-es

»
[ R

CuI"Ua.ClOS, semel]na.n}es a0 de um l)ode. Seus Oll‘lOS 830

complelamen]te amarelos

D G

@6110& e neulra

5em cxlr‘eUiCla

Ja foi marinheira

Pre{ende ser Pr‘o[icienle em metamorfose

@os{a A b Bocens T Iaei]'o e eu le conlo onde esls
escondido lal cois::x", “UOCé me d& isso, e eu le dou ac]uilo'
Sempr’e encontra uma forma de consequir oc]uilo que quer
(+) Gu"isma / () F)or'ga

G)Zinha muito bem

CDangar'ina Pr‘o[issional

Gos{a de sussurrar segr-eclos Pel° melade para as pessoas.
ﬁssim elas vao querer sa]oer‘ o reslo cla [o[oca. E%ﬂao, ela
Pecle um favor em troca

Sempr’e hones[a, mesmo escondendo o reslto das fofocas. Se
ela nao sal)e sobr'e alguma coisa, ela vai clizer' c]ue na.o sabe
Icleal: relril)uigao

Se vocé [izer a].go E)or ela, que ela. n3.o Pecliu, ela. va.i querer’
r‘elr‘i}:)uir em a.lgum momenlo

Pr‘o}ege um bem valioso. ﬁo seu c]uar'}o, esconc]iclo, existe
um disrio da sua in{ancia, replelo de fotos da sua farmnilia.
ﬁ maioria. das folos foram liradas em alto mar

I\[Ko lem conlalo com a Préf)ria familia jé lem um }emPo.

@iss’c‘fes: O &lual, ]\gau

Orqufclea

E%cole. de @agia (Gansmula.gao

]Qcais E"ec]uenles
N’
% G)r'r'eclor'es
*
.00 Sala. de
]tr'a.nsmu]ta.gao

3 (Gxuer-nas
2 Hall do bloco 83

o l( /Cl.

* (:[ emnos rage ia
*

*%* morclelca.i (@rmenlo
0.0 - o

* _}’ln’no ﬁmaslo&na

+

*
’0’ ﬁemeia

_—— o e emes—




' (Descr'igso @er‘al

- o

E%lucla.n’te QQ ano

E% & uma {ifer'er'ina cle Pele roxa/azulacla, cl’zifres cliscrelos,

cal)elos longos azuis e ollios caslanhos escuros

‘:’ @6110& e boa

‘:’ ]-\i’ao se ImPB’e muito

’:’ Foi criacla na. rua

’:’ G)nsegue es]tal')elecer' cliélogo com o8 inimigos mais [er'ozes,
ler emPalia com eles & Sempr'e lr'al)a.l}lar na clir'egao a paz

’:’ lclea.isi Gariclacle

':’ Sempr‘e lenla a.juclar' a.clueles em necessi&a.cle, n3o
imPorla o cuslo

’:’ Pensa em se Uingar‘ clo hierar‘ca cle um {emplo cor'r'uplo que a
mearcou como um herege algum clia

\J/
** Julgo os oulros com Seueridc\de, em Parle perque € mais

severa a julgar a 81 mesma.

E%colc. c]e @agio

ﬁbjuragao

‘ ]@cais P_}-ec]uenles

*

% Seu cluar'{o

’ Pt

.00 ﬁr‘ea exler‘na. da.

eSCOl&

I
'
i
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v A: El)hcl @riogal

CDeScrigao F%sico

]\{egra. (@m um linclo a{ro, mas Pr‘e[er'e usar [r'anc;as. Ol}iOS

caslan}los cor cle mel. (Gm cﬂios cumPrirJos c]ue chamam aleng&o.
USO roupas Pesaclexs &e couro. USQ Pulseir‘as azuis e cinzea. (@m

uma. voz emPludela..

’:’ ch’){ica e boa

’:’ Inuenloro. (Je equipamen{os que unem magia e {ecnologio

’:‘ (+) In][eligéncia / (-) @risma

':’ ]\130 lem Par‘en]tes na escola, seus par‘en{es vivem em oulra
cidade. ELo. sempre viaja para ls.

’:’ E}ajc{remamen}e inleli(jen{e

':’ 1::32. cle seus aPosen{os umae. espécie cle o[icino., on(le {az qlguns
tesles

’:’ @sluma {requen}ar a laverna Pela manl'z?i

’:’ Uencle caros ec]uipamen]cos, mo.8s Pode [a.zer’ um clescon]to para
o.migos.

’:’ Seu conhecimenlo em }ecnologia Par-{e cle sua mae, que ndo &
maga. Seu conl’zecimenlo cle magia Par‘le cle seu irma3ao
r(\Jékziakno, que J‘ci & formado na escola.

':’ (Gm nojo cle r'a{os(meclo)

’:’ @osla cle se avenlurar nas @asmor‘ras Pr‘o{unclas em ]Dusca
de lreinamento. Po&e querer es{imular os jogaclores a irem alé

lé com elo

For dolyr|

E%cola de @a.(jia @OC&Q&O

X (@Uerna

’:’ Sala de evocagdo
‘:’ Seu quarlo

.:’ Sua ciclade na](o.l

*
% @ASmor‘ras

Pro{undas

65
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Fnunga'_o Uice-clirelor‘a

Ejuir'a ]s 81&1‘11{

CDeScrig’&o F%sica

Uma iclosa cle cal::elos l)r'ancos e Pele l::r'anca l)em marcada Pelas
acOes clo lemPo. Usa urm Pen{eaclo cli[er'en{e per clia, {oclos bem

clsssicos e elegonles. (@m dculos de mao e usa roupas simples.

% Jgal e boa

’:’ (‘I') Sa]:)ecloria / (-) destreza

’:’ Uice-direlora cla. escola

':’ (@ca um instrumento musica]: Piano

’:’ Pacienle além clo comum, mas & passivoagressiva

’:’ ﬁrroganle com os(a.s) alunos(as)

’:’ em sempre um Pé alrds com lodos os(qs) Pr-o[essores(as)

’:’ Se irrita [acilmen{e com os(as) [uncionérios(as) da escola

’:’ Sa]oe muito bem sobre burocracias da escola e da ilha.
G)nl'zece de cor lodas as regras

% [deal: redengso

’:’ Busca reequer a escola ao Pa{amar maximo

’:’ ﬁ{rafcla por um local especia.l: cluanclo lhe sobra ][emPO gosla
cle visitar a ciclacle cle Ualen[oise. ﬁclmir'a a aparéncia ger‘al
cla ciclacle e gos}a ClO cl’zeir'o c]as ﬂores que a pequena ciclacle

exala

L/
% Inueja os Pr‘o{essores, Pois eles lem menos resPonsal)iliclacles

que ela. EL& en](en(ie, POI"ém, que gr’ancle Pocler {I‘GZ COHS.'.I.(JO
grancles resPonsabilidades. ELax sax}ae que seu cleuer coor'clenar
a escola, jé que [oi escolhicla para {al.

’:’ Fjrequen{a bastante o sala de trofgus para conversar com sua

irm& @oir‘a

66
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Eécola. de @agia (Gansmu{agao

]QCELiS E’ec]uen{es

‘:’ G)r-r'eclor'es

’:’ Sala do diretor

X Sala dos
Prcu{essor'es

’:’ @anulengao clo or]:)e

’:’ Ualen}oise

’:’ Sala cle lr‘o[éus

’:’ CDir'elor' Hjuin
’:’ @Oir‘a LP, Blanl(
(irmx)

J \.
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. ]chxis F}'ec]uen{es
Eum halﬂing cle pele branca = cabelos onclulaclos caslanl?os. Suas . - -
% Coliseu de

roupas 830 Preclominan{emenle cle cores marrons. Sua Voz hna =
Ualenloise

’:’ Sa.la de estudos do

sul:ﬁer-raneo

’:’ Sala cle Pra{icas

a.rejada. USQ um grancle cl‘m.[:)éu e capa.

instrumentais

’:‘ Sala de ex})jurag.?io

(Descr'igSo Ger‘al
\7
2% ch’:&ico e bom

7
.0. (@m umae. {dCilidd&& muilo gr'o.ncle em aprencler’

*
% ﬁlor e meslre clos clis{drces

T

* (@ca aladde ':’ %nalcl weasleq

.:’ paz Pia(lexs = {roca.cliu‘los (e} ](empo lo&o
’:’ Bqlbucia o {empo }O(lo

’:’ Iclea\isi Uicla = lilaerclacle

J/
*»* Gosla cle Uver o S8SOorriso na caro clas Fessoas qua.nclo se

apresenta.

’:’ Pr'olege seu aladde a todo cuslo, peis foi um Pr‘esenle de sua
irma

‘:’ Qaus{r'o{(’)]:)ico

’:’ Um escandalo o imPecle de vollar para casa. %Se ](ipo de
Pr‘oblema parece o sequir

’:’ @ucla. de humor ou de ideias ts0 clepress.a c]uonlo muda de

lom €I uimo. ca.ngao

67
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' CDeScrigao F%sico

Uma Pessoa n3.o binaria. Usa um longo cabelo Pr‘elo eslilizaclo em

um coclue, r'asPaclo na L}{er‘al clir'eila. (Gm uma. Fele l:)I’anca

amoareladasa. em o8 olhos uxados € umoa notavel cicalriz ne
lad lhos puxad tsvel cical

sobrancelha que se assemeﬂla COIr uin COI"{G cle espacla. (Gm urmmaoa.

Care sempre [echada e série.

O
%t ch’){ico e mau

.:‘ (+) F‘i)r‘gc. / (-) Sal)eclor‘io.
’:’ oca mnuilo bem obog&

':’ F)ala mui}o baixo

» =

*%* E;curiose com os jogaclores, clescon[iacle com os Pr‘o[essor'es =
ou{r'os alunos

\J

'0’ Sal)e Pr‘ecisamenle os locais l’zo.l)i{uo.is clos Pr’o[essor’es

+

*%* Icleais: lilaer'clacle e ma{anga

*

% Senle Sa.ucla.des (Je sua {erra na.la.l, oncle mora. sua {amﬂia.
Sua. {a.mﬂia lem Siclo exPlor’a.Cla Por' ma.l[ei[or‘es, elu Clese]a se
Uingar‘.

.

ek (C;m uma. l:)r'auura impruclen}e

*

** &)ulz)ou cle um mer'ca(:lor corr‘uP}o Paxr‘a ajuclaxr sua lr’ibo

. =

'0’ E;um(a.) en](all‘zaclor(a.)

. -

’0’ Grr‘ega {er'r'amen}as Cle ar'}es'éio na mocl'lila. E;mui{o aPegacle

(=N elas

>,
% Sebe muilo

]Qcaxis F}'ec]uenles
*
% G)r-r'eclor'es
’:’ Sala. de Prélicas

inslrumenlais

< I@"ishan Dhibar
9% Lostroulsia
Grroesalb bdle
SO nnn Grambleblads

TN
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%

Ur; el{O’ObSCuPCT(Ar‘OID) cle 160 cle a“ur‘a, orelhas POH}UAQS, Pele

como um azul Pra{eaclo escuro, 01}108 azuis l)r'ilhan}es, cal)elos
médios e Pre’(os, sempre Ueslindo umae. Capa para se Pr‘o’teger (Ja

luz clo Clid. e c}iamar Imenos a]teng'éio clur‘anle a noile.

’:’ Ea_l e @au
.:‘ (+) In{eli(\]éncio_ / (-) So.]:)eclor‘io.
’:‘ Foge quan{o esld em desuanlagem

o (D dei s
* iz sem rodeios e na cara o que as oulras pessoas insinuam

ou esconclem

*

’0’ (@ncle [=N {a.zer' [ur'}os

\J

** Iclec\li l{e}ribuigao

NG cl'l . . o cl le &

* ﬁcr'e ita que os ricos Pr'601sam ver como a vVida e a morte &
nas Sar‘jelas.

\/
..’ %conde Peclagos cle comicla. e bugigangas €Imn seus LOlSOS

ﬁao goslc\ cle lomar ]:)anl’zo

L)

0.0

* a{rocina um or[ana}o na sua ciclac]e cle or‘igem

4
008

*e 0‘0

ua mae morreu em seu Pexr'{o, Aeixando—o 2.08 cuiclados clo
Pa.i

L/

** 608 6 anos, L:)i Uencliclo Pelo Pai, junlo com seu irm3o, Para

um ](r‘ex[ican](e, que Pa.ssou a usa-los Par‘a seus servigos Sujos.

E%cole. de @agia r@‘ansmulag&o

]Qcais E"ec]uenles

*

% G)r'r'eclor'es

\/

.00 Sala. de
(Gansmulag'ao

*

“* Eis,lu{as

*

.O’ ﬁnlon Rasrnonclo
*

*%* Zool( Ber‘en

*

+

D% I\{emeia

G

* ‘}/Iimo ﬁmaslta.cia.
\/

** EJI(J Gr’ioga.l




renhurn
E%cola. cle @agia n/ll

k

Ejuma and cle cal)elo Uer'meulo = barbacla Suas unbas s3o ljem °
0 (@Uerna ﬁr‘anha
grancles, mas N3o 830 Pin{aclas. (Gm algumas Pinlur‘as simples no L cl
é
rosto. Ebem l)dixinl’ld = r'ol)us}a, como deueriam ser os anoes. USa 5 e

ol ;
roupas conlorlaveis. (@m uma. Uoz rouca Pr'ala

O
s (+) Car'isma / (*) ]nleligéncia
»
** ]-\ieuh'a
’:‘ Oa. COImn j
]OgOS
C
o (Gm um andar bem Pesa\&o, quase como uma marcha
&
% (C\;mbor'ila com os cleclos em cima clo l)alcso- 00 &)nan @r-urn]ole]alacle
»
o Ri:lde com novos clienles, ma.s a.Pc’)s con]:zecé—la., se lorna mais o f{ dred Lipmenor-
u

armni 30&1 -
. g " ** pd.ng Zexidn
% Gosla de fazer aposlar em sua laverna: se vocd gan}}ar de

n
mim na cluecla cle lar'ago, a sua. cer'ue]'a sai per conla. c]a casa.

*

** Icleal: Poder e l)eleza

<

% Sua laverna & seu l)em maior. G)mpr'ou, no Passa.clo [e)

eslabelecimenlo junlo com seu mariclo.

’:’ G‘ime ou cleli}o secrelo (clesenuoluer)

70




| Fr'e&r'il-( Jepsen

o
=il o

' CDeScrigao F%sico

_}’]umano cle Pele negra auermell'zacla. @belos cac}leaclos cor cle
rosa., Pos{ura um pouco lorla e con}or'cicla. Usa 6culos r'eclonclos cle
armaga.o clara. Geralmenle vesle o Capuz para ser menos no{aclo.

Se machuca I’l‘lui{O, pDP isso lem CuI’a.{I'I.UOS PDP lOClO o COPPO.

’:’ Or'cleir'o(leal) e Bom

':’ quer' ser amigo dos ]ogoﬂores
’:’ em muila clihculclacle em en](encler' as coisas e conjurdr
mo.gias, Por‘ isso se dCl’ld muilo })ur'r'o e se Pune ]toclex vez cIue
[alha em o.lguma coisa. Se chama de burro e as vezes bale
com a8 maos no Pr‘6pr‘io rosto como [or'ma cle Punigao. (@m
Pr‘o]alemas de autoestima.

’:’ ("") F‘Z)r'ga / (-) CDeslr‘eza.

’:’ ﬁclor'c\ (lc\ngc\r, mas n&o Permi}e que ninguém o veja c]angdncio

’:’ Emui{o laorn joganclo clamas.

&

** um lanto impacien]te
*

% l:Jo.la muilo l)aixo

. =

** Eamig&uel e curioso com os jogac]or‘es e Poncleraclo com os
oulros estudantes

>,

% G)nlnece l)em os c]uadr'os cle a{allrzo c:lo caslelo

7

% L:leais: jus}iga e aulo sacriﬁcio

. =

.0’ E&Paixonado Por‘ um(a) C]os(ds) jogaclor‘es(os)

*

% @m {obia cle 6.1"6.1’1].’16.

L/

** Pocle ser um &limo alquimis{a.

.0’ u n

* I( iiiss’ao: ﬁ Primeir‘o missao

. >

% ﬁs vezes Uai alé Ualen{oise se clisltra.ir no cenlro comer’cial &e
Ualenloise. ﬁclora ver {oclas as Possil:»iliclacles cle coisa Par‘a se

COmPI"a.I‘-

For dolyr|

E%cola cle @a.(jia ]lusao

]Qcaxis F}'ec]uen{es
N’
% G)r'r'edor'es
*
‘0’ Seu quar‘{o
N/
% Salas cle aula
*
% Sala cle Hus&o
*
% CDis]tr'i[o comer’cial

Cle Ualen[oise

71
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Do s

b

| y E}ui’n EL[O Silues;e de 1,60 de aﬂura, magro. (@m o cabelo rnéc]io,

(Descr'igSo @er‘al

(R AAG

longo, liso e cas}anl'ko bem escuro. Pele col::reacla e FOSSui
os olhos verdes. uga ger’almenle roupas confortsveis e comuns
como ume sSala ou umea calga mais [olgacla com camisas
semiaberlas e sempre de sandslia. ho [rio jé. abusa de um pouco

cle {eciclo e no calor‘ lem [e] coslume cle [icar' mais seminu.

o

"t @61100 e bom
’:’ ("’) In}eligéncia / (—) (Des]creza
’:‘ I(ledli @nhecimenlo

7

% K)Tnculosi 5uscou clur'an]te a Uicla =% respos]ra cle uma. Per’gun]ca
especﬁ{ica em uma carla c;leixa(lo. Pelo seu mell’lor’ amigo/
inleresse amoroso morto

*

% @eﬂrzor amigo cle ]-\iemeia..

*

** ((;m um esPTr'i]to Prole}or

7

% (Cijn}la um caso aInoroso com seu melhor amigo

*

% CDe[eilos: se dis{rai {acilmen]ﬁe com o promessa cle in[orma.gao

. =

** Eum excelenle alor

o . [ 1 ~

* Se mistura tacilmenle 3 nalureza

L

% @nseguiu um lra]:)allrzo como es{agiério na Liblio{eca Aa escola.

*

** %uando se animea comega a canlarola.r c da.nga.r Puxando a8
oulras Pessoas 2.0 r‘eclor- para se jun{ar' a ele

*

% %uanclo esla cle mau Lumor ou clesesperaclo ]tencle a lralar as

PESSOO.S com 1[6.].16. cle educagao

E%cole. de @agio @‘ansmulag&o

‘ ]QCEL'IS P_}'ec]uenles
’:’ Biblioleca
’:’ Seu c]uar}o

S
% Jarclins da escola

*

*

’0’ Harique
*

% nemeia
*,

D% Z.,OO]‘

\/
’0’ @a.ma.ia.

¥

e

i

SN N\
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k . I’i)nan Gr‘uml}lel)lacle

L)

MRl

y -
Eum l’zumano Careca com umsa ljar'l:)a méclia e ]Dem Pr’eencl’zicla.

(Gm algumas Pinluras no I"OS}O. (@m (=N Pele branca- US& FOUP&S

cle ]teciclos simples, mas usa varias cinlas espaﬂzados Pelo corpo.

’:’ (+) Car'isma / (*) F-z)r'ga
% lsal e bom

*
*%* OCa. uIn inS][I‘umen][o

L/
** xcelen]te em jogos

*
** %i a8 unhas € coga a Lar‘ba

\/
." G)orclena COImn suo eSPOSa umo. {auerna erm Ualen{oise

cl’lama(la ﬁranl’zd Bél}add

L/
’0. E;J{{remamen{e amigéuel cOoIm 08 seus clien{es

S d 2 I8
* en{a. a.gr’a. ar a0 Imoxlimo seus C 1en{es PB.]."D. compensa.r’ as

a.]ti](u(ies r‘a]:)ugenlta.s (Je sSua eSPOSa

’:’ ]Qb.]. e bom

o
%* ldeais: Gmuniclade e vida

\/
.0’ Pr’o{ege Sua lauer’na COInl sua Ui&&

E; ola. cle @agia n/ll

]QCEL'lS F}'ec]uenles
*
% G)r-r'eclor'es
7
% Sala. de
E%can](a.men{o

S
% (Guer-nas

':’ F:)slr-ousia
Brreredllblog e

’:’ pa.ng Zexian

’:’ Ruan E)uc]né




0
Fadhals .

' CDeScrigao F%sico

_}’]omem cis, humano, Careca, ex{remamenle ]I)PELDCO. (@m lo] I"OS{O

{ino. (@m uma Pin}ura simPles no cen}ro clax {esla. USa Sempre
lapis de oll’lo e um longo colar’ cle Pec]uena.s es[eras amdrelas e

pr‘e]tas. GDS]fU.ITLd usar I’OUP&S CldI’dS. r@m umae. Uoz graue, a.rejacla

e r‘ucle.

O
%t ch’:&ico e mau

’:’ (—l') Sa]:)eclor‘io. / (-) @risma

<

‘0‘ Inacrecli][ekuelmen][e SOI‘}udO
*

** ico

C

** l:jaz Piaclas o lempo {oclo

C

*»* J’loneslo com seus amigos e Ponclera.do com os jogaclores

C

** Iclec\isi rnuclangc\ e dor’

L/

** Pr'o{ege meml)ros Préximos Aa {amﬂia

»

** CDeclicaclo a comple}ar um o})je{iuo cle Uicla Fessoa]: se lornar
© mago mais Pocler'oso e com o ]t’l’](ulo clo.r orgulho a sua [omflia.

C

¢ %uer' se 1ornar o c]ir-elor' cla escola algum clia.

C

% Gime ou cleli]to secrelo: manlém cle re{ém um (Jos es]tucla.nles

cla escola que ousou macl’xucar‘ os sen{imen{os c]e sua. irm3a

]-\Iagini.
o
** @issﬁo: ﬁluno clesapareciclo

L/
.0’ GOS[& Cle assislir‘ os exPer’imenloS r‘ea.liza.clos noa. @mar‘a cle

Segrec]os

74

E%cola de @a.(jia G)njur'dgao

]QCELiS F}'ec]uen{es

®,

*»* Sala cle conjur'agSo
®,

% ﬁores’ca

0’0

* aInara cle segreclos

.:. I\{agini chlibar'
(ir‘mS)

o ISaq Kv:lsou (ex
cunl’lcx(lo)

NG
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[

Um UeH’zo com aparéncia l)em simpélica. Ol}los azuis. @belos
brancos e ralos. Barba per {azer', também branca. ]\{50 lem
muiltas rugas. uga roupas simples e aparen’temenle n3o mégicas
de cores Pre[as com uma Cape COm manges volladas ao laran]a.
menos salurado com delalhes 1urquesa. @ncle o piscar

[or'gosamenle. (Gm umsa. Jvoz re{inacla c elegan{e-

(Descr'igSo @er’al
\/
%t ﬂeu{r‘o e Bom
N/
** ("‘) @rismo / (-) Sa]:)edor'ic\
*
% @osla muilo de beber bebidas alcoc’)licas, mas evila ao maximo
Pois esls lenlando ser uma pessoa melhor e sébria.
)
’0’ Fala cliuer'sos idiomas, Pois (Josla cle eS{u(lQ[' icliomas no seu
lempo 1iUr'e.
\/
** (@m mania cle Passfar a m30 nos Poucos (= [inos cal)elos
*
3 ﬁcenc]e a8 nges clos cor'reclor'es
7
% Glicla clos a{azer'es gerais e n3o magicos cla escola
&
% ]-\i'élo cosluma. conversar muilo com os es]tucla.nles, mas & uma
Pessoa. exlremamenle amigéual qua.nclo o conl’zecem.
*
3% @nhece muito bem lodos os corredores, alalhos, possiveis
1ocais secrelos
&
% Icleais: Uicla. e neu{ralicla.(ie

*

% %lé [en]ta.nclo aPr'enc:]er ma.gia.s cla escola cle evoca.gado para
mell'zor'ar' =% iluminag’a‘io cla escola. (Gluez 1eue um }empo a}é
conseguir‘ seus ol)je](iuos.

>,

% G.[iuc)clo Por um inleresse romanlico Por‘ ELUir'a. ]s Bldnlﬂ;

*

% (Gm rneclo cle Sangrar‘ O nariz

)

% @S](uma. desconsar Pr‘c’)ximo as es’(uLas

+»,

% 60 se avenlurar Pela ﬂoresla conl’xeceu Ues o I?a.uno, se

lor‘na.r'am colega.s.

E%cole. de @agia Egocagao

]Qcais F}'ec]uenles

o
..’ G)r'r'eclor'es

.:‘ ﬁPOSeHlO ClO zelaclor’

o Es;luLaS

.:’ CDir'elor'(a)
’:’ Ues (] Fauno

*,
** EIJuira

745




reshums |
Efs_}cola. cle @a.(jia Husao

5
Prledors

]gr'issa

E;uma lieﬂing de Pele branca como neve. (Gm volumosos cabelos o J
* G)r-r'e ores

‘:’ Sdla cle ilus&o

caslanhos acol:reaclos e o8 01]208 amar‘elos OP&COS- (@m enormes

chifres semelhantes o chifre de })ﬁ{alo. USQ 6culos de lentes

lar'an]‘as. (Gm esPalhaclos Pelo corpo e rosto la]tuexgens que o 51131'10[‘3'33 [
lormam linhas e seguimen]tos. Use roupas simPles e leves. ﬁlguns

Poclem acl'zar' suas I‘OUP&S Uulgares.

’:’ Orcieir’a(leal) e neulra

’:’ ("‘) carisma / (-) consli{uigao |

*
% FAZ amizacles {acilmen}e

oo f“r-iz e mestra dos disfarces

\J
% Um pouco impacien{e 0:0 CDir'elor'(a)
/
* e %
* paz Placlas sem graga .:, @Or’gr‘an UH(Jar‘H
L/
* [t ! lals 1
* Xlremeamente arqumentative. com os alunos *
(3 ** F}'edril( Jepsen

L/

** Barulhen}a com os Pr‘o{essor'es

./

*»* Ideais: {r‘aclig'a‘lo = neulr‘a.licl&cle

*

% Sud d.lz)dréncia um  pouco rebelde conlradiz com seus
rincipios 1racliciona'18

“s

% Ejexlrema.menle r’egr‘a&a

)

% Proltege meml)r'os Préximos cla {a.mflia.

*
** Se lornou Pr-o[essora jouem clemais

L/
.“ PQSSQ mui]to ](empo lenclo romonces na l)iblio]teca

’:’ Por‘ Passa.r' muilo ]tempo na }Di}:)lio[eca. Pécle ler conversas
agr‘aclaueis com @orgran ungaru
’:’ (@nla ojuclar‘ F‘?r‘eclr‘il( Jepsen nas suas Cli[iculc]cxcles
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o~ : ’ .
. mil(aela q)aer'is

Proleadors

CDESCI‘ig?iO F%Sica

E;uma lincla meiO’eHa Cle Pele br'anca e cal)elos negr‘os. Usa mui{as
i6ias, sempre douradaas. Ul raemstsrm i sl ianmn el bwrils e st o,
J P pee 9 P

as curvas e Principalmen{e Os seios.

’:’ bal e ma

0:’ (+) Sa]:)eclor‘io. / (-) @ns{i}uig’ao

’:’ Ero{essora c]e evocagao

':’ @eio el[o

’:’ E;Jdr'emamen{e branca

¢ lsal e mal

’:’ (Gluez o meiorel{a mais linda clo rnunclo, cle o.cor'clo com a
oPiniao Popular-

% Use joies

':‘ @nld linclo.men{e

5 (‘:[ge de forma exlremamente refinada. ﬁpr‘ecia vinhos e
bebidas exsticas

’:’ (@m o habito de mexer demais nos cabelos

’:’ @m SemPr‘e um ollrzdr’ clisltdn]te < [o.lo. com pouco enlusiasmo

’:’ F‘inge amizacle com os jogaclor‘es, meas & um tanto r‘u&e com o8
Pr‘o[essores = Princif)almen{e com os {uncionérios

’:’ Iclea.isi beleza e Aominagao

':’ f“rafcla por um local esPecial: E}){is{e uma Sala secreta no

SUID{erraneo. ﬁPendS ela e seus QlidClOS con}lecem =% en{roda.

S cl 1 .
* I umaea moradila secreta emm urinesse

’:‘ @issaoi O rilual

E%cola de @a.(jia @OC&Q'&O

]Qcais E’ec]uen{es
*
% G:sr-r'eclor'es
7
% Salo. cle
%can{amenlo

S
% (@uernas

S
*%* f‘lur‘inesse

o
(25 Salas secrelas no

su]slerr-&neo

’:’ CDire{or'
’:’ @Oil”d ]@ l)la.nl(

’:’ @Of‘gl‘dﬂ Ungq“

i




s

X

ola de @ gia (G‘ansmula.gao

@iralaeﬂe usa roupas es}rauagan{es, c]ualc]uer' um que a vé cle °
0 G)r-r'edor'es

longe a r'econl'zece. USa sempre muilos acessérios e roupas que "
*%* Ja_rclins, pomares,

Per‘mi}em car‘regar [err‘amen]texs cle Planlio. Degra cle Pele urmn

pouco mais clara. (Gm urn longo e volumoso cabelo cacheado estulas

*
Uer‘cle. USa 6culos clouraclos. (Gm uma. Uoz J'ulbilosa. % Sala cle

]tr'onsmu]tag’ao

*
% Ua.len[oise

\/
5% ﬂeu{ra (= BO&

*,
.0‘ CDesc]e Criance ClemonS[r’ar'a in[er‘esse Pelc\ nalur‘ezo.,

Pr’inciPa.lmen](e Pelas &rvores. Sua Uicla consisle em clesco]:)r‘ir

esPécies e r‘eﬂor‘eslar locais eslra}égicos ou cleslr'ufclos.

@a.la.]:)a.r‘is{a. eSPecia.liS{a.

& (1) Garioma / () Sabedoria 2 CGorno Ruge
< (Loh mauilos feili ltados 3s plantas.

.;’ @ ece uitos leitigos voltados as plantas .:, Berluin ﬁel’zice

B

GDDUEPSG. COIrn a.8 PIQH{QS COImo se [OSSem CI‘i().Hgd.S.

’:’ ﬁmigauel com }oclos, clescle que n3o Prejudiquem a nalureza.

’:’ Ja presenciou um acontecimento estranho em uma &rvore. E%n
umeo. noile, clur’d.n{e (=% CLUUQ, conseguiu ver uma Smuor'e se
COnlﬁOPCEI"SE c]e {OFmd c\nor'mdl, Ccomo se criasse um V3o en](r'e
suas raizes e seu lronco. (esla drvore & um Por-lal para um
oulro ngar')

’:’ ldeais: ﬁu]to sacriffcio

o5 (Gm um cercado muito bem Prolegido e escondido. ﬁes{e
cer‘caclo ela realiza seus experimenlos com Plan}as. (@m
mui{as mu(ias que Consiclera im[;)or'](o.nles € raras.

*

* E;_;)n noiles cle Ll;a. Clneia. Procur'a. locais deser']tos Pa.r'c) Ecar‘ nua

e I"CCEL)EI‘ enercjia.s db. ].U.a..
NS l ~ { s
> m uma. relag¢g&o secrela com a protessora (lerna %ge.

L/
** Goslo Cle Uisi{ar’ Ualen{oise Por‘ Causa clo aroma clas Hor’es
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E%cola cle @a.(jia ﬁcliuinhagao

Uma Senhor'a cle ca]oelos l)rancos e Cur‘{OS PI"GSOS eI umao 1r‘an<_;;a -
.0. G)r-r'edor'es

clue Pencle Sol:)re o] laclo clir‘ei{o cle seu roslo- (@m oﬂios azuis .
‘0’ Sdld cle jogos

inlensos e é Uesga.. US& um macacao ousaclo Pa.r‘o. =N i&dde. ﬁ r‘ouPd

.
& suslenlada por duas finas algas. Feilo de um tecido leve marrom ** Sala de
escuro. Er‘esa. a0 macacio exisle uma capa cle cor ameixa escuro, ﬁcliuinl'zagao
reple}a de Pingen}es. X Salo de trolgus

*,
¢ Pro[essor‘a (Je ﬁcliuinl'lagao
’:’ ]gal e ma

’:‘ (+) Sdbec]oria. / (-) {orga

':’ Inacredi{aUelmen{e Sor{ucla

\/
** ﬁclor'a compelir‘ J’ogos com o8 alunos cla escola. Sempre gan}la, 0:0 CDirelor‘
u{ilizando sua arte da. a.cliuinha.g’éio a0 seu [auor‘. %
o * Hjuira. L@ 8la.nl(
** 1::11(1 em rimas
(1rms)

7S
*%* ﬁrroganle com os alunos

’:’ @orgran Ungc&l
’:’ @il{aela (J)aeris

\/
’0’ ﬁmigauel COoImn o8 Pr‘o[essores

\/
** Icleal: é€ exlremamenle go.no.ncioso.. (Gm umae. gonancio

desenfreada.
*.
% ﬁge sempre sozinl'za, sem a ajucla cle ninguém.
O
% @liuada por um interesse romantico per @orgr‘an Ungaﬂ

*
% prequen[a bas}an{e a sa.la cle ]tr'o£éus Pa.ra. conuersar commn sua
irma ELUir'a

.:’ @issao: O &{udl




-

O A E%luclan]ce 9% ano
@or’delca.i (Gr'men}o

v

; 2z
o

-‘ / Eum (Geﬂing- (Gm uma Palida Pele, lso l:)r'anca cluanlo seus oll'zos,

orelhas Ponluc]as e pequenos cl’zi[r-es na lesla. Seu cabelo é médio
e branco como a neve. uga. 6culos redondos de grau, sem nenlrzum

gra.u. Sua.s roupas sao }Dem Policla.s e limpas.

Do G

’:’ @61100 e neutro

o ) In{eligéncia [ () Forca

’:‘ Faz lindos artesanalos (@rimc’)rios, Uarin}las, Jéias)

D (Dangar'ino exper'ien)(e

’:’ @exe ]Daslan{e no ca])elo, na Par‘le cla nuca, PrinciPalmen{e
c]uanclo esld ansioso ou nervoso

':’ REJ.CJE com o8 jogodores; queslionoclor com seus amigos

’:’ Icleais: cr-ia}iuiclacle e @ocleragao

’:’ missao: O l—‘ii]tual

o En busca de vinganga. (f‘{Pés a realizaggo da [Diasxe O
Ri_]rudln, c]ese]'c) ca.gar aqueles clue o [izera.m mal: @il&aela,
moira = @orgr‘an)

‘:’ ﬁrroganle

.:’ Uem de uma familia arkistica de Pir'a.[as. ]-\{o navio da sua
comuniclacle sempre lerm muita clanga e mdasica. CDamaia
gos{aua muito cle sua. amizacle € sempre o visitava para se
divertirem clangexnclo.

':’ Gos[a cle assislir aos lorneios no coliseu c:le Ua.len]toise. Se
ima.gina. lu{anclo a0 mesmo ]temPo que L)a.ila. € usa suas ma.gia.s

cle ilus?io

Orqufclea

E; ole. cle @agia llus&o

]Qcais E"ec]uenles

2 (heredores

* Sala de luszo

X Sala de bailes

o (bliseu de
Valentoise

.:’ CDir'e{or'(a)
’:’ q)a.ma.ia. CDe Lg
G‘oix

*
‘o ﬁl{menos (G'dgéclia




Bi]oliolecario E;

Rl CDeScrigao F%Sico

Eum an3.o l)r'anco cle cal::elos caluos e l)ar‘l)as }rangaclas e
grisau’zas. Usa 6culos Per{ei}amen}e r‘eclonclos. E;um {anlo magro
compa.r'exclo ao08 oulros andes. Suas r‘oupas eslzso semPre

amar‘ro]{aclas.

% Orderro(leal) e mau

(1) lnleligencia / () Sabedoria
%* Fala diversos 1diomas

X Bom com animais. Erincipalmenle monlarias
RN (lgurmas

incomPr'eensiueis

sussur-r-anclo. PalaUras e [r-ases 830

\J

% CDenlr'o clo. }:)i}:)lio]teca é rucle com as Pessoc\s, mas [ora clo.
biblioteca & ol& dmigauel

L/

** Icleais: vive em Prol clo seu clﬁ secr-e}o, quer ser l—zonr'aclo la
Aenlr‘o.

\J/

% %concle liuros essenciais Par‘a evilar alguma. clescoberla. ou

con}zecimenlo C]ue ele na3.o quer‘ cIue cl’zegue nas ma3os er‘raclos.

7

** Se relaciona a[eliua.rnen{e com @oir‘a L_z; Blank

*

% @iss&o: O &{ual

*

% G)nuer'sa. rmuilo com @oira alravés c]a.s ma.gias cle

acliuinl'zagao

[ f

ola de @agia ﬁdiuinha«;ﬁo

]Qcais F}'ec]uenles
N’
0 G)r'r'eclor'es
X 511)110[60&
N/
% Sala clo clir'elor'

’:’ CDire}or-
’:’ mil(aela (J)a.eris
’:’ @oir‘a E 8lanlc




(Descr'igSo @er‘al

s

alla, esguia e magr‘a. Pele clar‘a, leuemenle azulac]a com aspec}o
cinlilan{e. le)elos ODC[UI&AOS 101’1908 (S CaS{aDhOS, que geralmen}e
eslﬁo numeao. {I"E}.I’lga. (@m Cl’li[l"eS I"e{OI”CiClOS (= CI"uZO.(lOS como gal}los
gI‘OSSOS cle urma adrvore. Seus 011’!08 830 caslanho CldI‘O. geus ClEClOS
830 mais [inos e leI’lgdClOS clue os cle urn huma.no e ela. lem unhas

}am]'oérn comPriclas- @osla cle usar esPar{iH'zos e ]Do}as-

*
** @6110& e neulra

':’ ("’) In{eligéncia / (—) F:)rga

*
% Se achaua in{eligen}e, mas coImn o Passar clo ][empo viu C]ue nao

era. a r'ea.li(iacle. ﬁincla assim ela con{inua cle](er'rnina.cla.

*

ELG‘ l)usca ser }:)oo. em {uclo o que {az. @eio que pra provar pra
si que ela consegue, mesmo que a8 Pessoas a climinuam Por
ser }i{erina.. Q)uexn(lo ela. vai Pr‘a escola, ela. cogi](a. ser umo.
[ulur‘a Pr‘ofessora (le la, mos Suspei]ta que no £unclo quer mesmo
é algo inouaclor, (li{er'enle.

ELa Pocle menlir se sentir que € necessario

G)nsegue ser muilto })oa. a.miga

Sal)e negociar‘
Gosla cle ler‘ sozin}la

* L/ 7 * L/
0’0 0‘0 0.0 0’0 0.0

H?a mor'de os l&l)ios quanclo na.o consegue resoluer algo e

enr‘ola (=N POII](G. ClO cal)elo

’:’ Ocleia gen}e exil:;icla

E%colo. cle @agio E;jzcan](a.menlo

‘ ]@cais P_}'ec]uenles
. - —

0.0

Esjpagos verdes e
silenciosos da escola
% Sola de
encantamento

o 15 e s

Ualenloise

*
s (Guer-na de

Ualenloise

\/

*

’0’ Harique
*

% _}flimo

*,

D% Z.,OO]‘

\/
’0’ @a.ma.ia.




2

LN

arren

' CDscri 3.0 l?fsica
1
| [ T

J’]omem l)r'anco cle cal:elos ruivos e onclulaclos. Seus oH‘aos s&o
azuis acinzen}aclos. (@m sar'clas Felo rosto. Usa r'oulaas l)em

[or‘ma.is c 111’1’1[3&8. uSd urn cole]te Pr‘elo (<] SI“O.U&{EX })orbole{a.

(Descr'igSo @er‘al

o @6lico e bom

> ("’) @rismo / () Gmsli’cuig’ao
> Grpin][eir'o especialista

o Bebe muito

»
** USa PalaUras er-r'aclas com h-equéncia

<
** Icleaisi auloconhecimen}o

’:’ Uem de uma familia extremamente exlensa e Pohr’e

’:’ CDeclicaclo a cumpr-ir' um ol)jeliuo cle Uicla Pessoal

’:’ QJuer' dar melhor c]ua.liclexcle de vida pare sua familia

‘:‘ @m um inimigo Poderoso (desenuoluer‘)

’:’ (@m um amigo imPor'}an}e que lem acesso e mora em
ﬁurinesse

’:’ Puxa muilo o saco do diretor e da vice-direlora.

L/
** Uem [azenclo um abaixo*assinaclo Par‘a clue 2.8 cosas Uollem a

ler nomses cle animadis.

E%colo. de @agio G)n]urag&o

‘ ]@cais P_}'ec]uenles
*
% G)r-r'eclor'es
o,
** Sala de @n]'uragao

*
.0’ ﬁur‘inesse

\/

.” CDire}or-

\/

’0’ Uice clir’elora.

*
% @an (_D]aruin




Efs_}cola. de @a.(jia @ocag&o

s
P

[ R Foucke

_}’lomem, l’zumano, negr‘o 6Zul€xClO, lem uma. ]:)61"136 Uolumosa e - .
% Sola do Zelador

*
% Sala cle reunides

\/
% Er’aia [

cal::elo a[r'o com cor'}e méclio. USB QFGDBS FOUP&S clar‘as. (C;:m [s N

Pele incr‘iuelmenle Cui(:la(:lo.. p@xla luclo com muila o.nsie&oc]e.

’:’ ﬁeu{ro
’:’ ("’) CDes{r'ezc. / (-) G)nsli{uigao |

L/ u L]
** T\{OUO Pr'o{essor cle evocagao, a.Pc’)S a mmissao O Fﬁlual

* .
** xecu{a suas magias sempr'e acompanl'zaclas cle acr'o]:)acias.

»
** +6 em lesles cle acr‘obacia 0:0 L‘;é"nidas

/

** paz amizade com muila facilidade 0:. K(_)na.n Gr‘uml)lel)lacle

L/

v ﬁprende }uclo com tnuila [aciliclacie. Se lornou Pr'co{essor' muilo
joUem Por con{a Aes{a car'ac{er'fslica.

\/

’0’ Sempr‘e muilo incluie{o

\J

% %uesliono.(lor' com 08 d.lunos, drrogan]te com 08 Pro[essor’es

.

% Ic]eais: Pouo e reclengao

\/

’0’ ﬁcr’eclild C]ue loclos aqueles ciue r’ea.lizexr‘am crimes Far‘a. Sa.luar’
& 81 ou ao0s8 seus dlid&OS, merecem uma Seguncla C}lance. Lg{&

em {G.UOI‘ clislo.

\/
.0. Es)la em busca cle Uinganga. Pr‘encler‘am seu amigo

in]usltamenle e em Seguida (e} execu{aram.
>,
% ProPenso a ldria
C
% Seu amigo mais Préximo na escola & o Zjelaclor ]5611'1::158

S . [ .
() reina suasS acCcrobacClias noa Pr‘dld
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*
o

* *
0.0 0.0

e

*

*e

*

*

*
0‘0

(Descr'igSo @er‘al

TR oo

P [sludanle 1% ano

| e

51"&1‘106, 1"086&6- Oll’IOS CELS{ELDLOS ClaI‘O- @l)elos CdSlanl’!OS
COmPr'iClOS c OI’IAUIQCJOS- (@m urn Clenle [allanclo (C;m um solaque

muito forte e engragado.

leal e boa

Sarina Rol(a & uma arlisla Pall’zaga de 99 anos, que alualmenle &
aluna da escola, mas sonha em se mudar para Undur para vollar para
o8 bragos de sua amada, mas a cidade fica muilo longe, e ela morre de
medo de viajar sozinha. lsso ludo sem conlar que ela nzo lem muilo
dinheiro pars ficar nas hospedarias das cidades por onde passar.
G‘Aegou na ilha de Brelodeau J'unlo com a lamilia, que veio loda. de
Undur. Sua [amilia nunce goslou muilo dela, e apss uma alilude
desagradsvel de sua lamilia, ela decidia se separar deles. Feando
sozinha na ilha e em sequida decidindo se mudar para a escola.

() Forga [ (-) Deslreza

Hoa com criangas

onedk b eSPeciahs](a

%13 sempre mascando alguma. coisa

E%(lr‘emamenle amigS.Uel com os jogaclor-es

E%zlende alguns idiomas diferentes

Icleais: equilfbr‘io e recleng’e‘io
@orr‘e c]e me&o cla neve

@esmo [iel a sua amacla, & secrelamenle aPaixonc\da l:)elo Pro[essor'
ﬁnlon. @os sa]:)e que n3o seria oProPr1¢do concr-elizar- a Poixao. EL:)
8se Uolunldrid CcOIm [r‘ecluéncid POI"d clue (] l:)r‘o[essor' a lminS[or‘me em

sua [a. lecic‘la noiva.

(@m inleresse em aprender olquimia

’:’ Sala e enss

*
% I@boralér‘io de

Pog’(‘)‘es

*.
.’. Pl"o[essol" ﬁn{on

*
’0’ Ber'luin ﬁel}ice




F’ungao Pr‘o£essor’

A Seanlan Shorthalt

[Fum homenm trans. U pequentno (halfling) de pele castanha o
olbos claros e acinzenlados. Usa ama nolsvel coslelela, mas nso
lem nada de barba. Usa um rabo de cavalo batxo, o resto do seu
corle de cabelo parece independente do rabo de cavalo. [ bem
pequeno, lem menos de 1 metro. Usa dots brinquinhos e um colar
dourado. EI‘}" suas m3os varias laluagens que junlas dzo uma

impress’eio cle luuas.

(Descr'igSo Ger'al
L/
Yo% @61100 e L)om
*,
e Pro{essor’ cle encantamento
*%* Se apaixona muilto [a.cilmen][e
*
% Panssexual

L
** Gs{uma [alar algumas coisas can{anclo, mas can{a rnui{o hem.

.:’ E(’)limo r'esoluendo enigmas [ Pro]:)lema.s. OP{&I’I&O sempr'e POI‘

escolhas mais Pralicas

ﬁso conversa. muilo com os alunos [or'a cle aula, mas se algum
aluno lomar a inicialiua, ele Po&e se lornar um amigo.
(@ncle a. ser })em irr‘ilacligo com o8 Pr‘o{essores

Icleal: sem limi}e e aulo Socr‘iffcio

\/ L/ *
0.0 0.0 0‘0

Sal)e [} bésico cle necromancia e sal:)e oncle encon{r-ar' gen}e

eSPecializaClo nesta escola Cle Conjuragao.

prec[uenlo l)d.S}O.nJ(e a8 {G.Uel"ﬂds dd illrzo..

\/ \/
0‘0 0.0

E)lam]:)ém Pro{essor cle lealtro e cle miasica. (J)ir-ige os

espe{éculos Clcx escola

86

Efs_}cola. cle @a.(jia E.:)!Cdnla.menlto

.:. G)r'r'edor'es

% Sala de

X (Guer-nas
oA

*

** (Ger'na ]%.lge

*

o ﬁl{menos (G"agéclia
o

‘o Umizmil(qra

Qlo.ino.rm

VA
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D e

b —

Fi (J)e Pele acinzenlacla, lemn um corpo clis[or'me, uma. cara grossaira
e clesajei{acla. Usa um uesliclo lar-go roxo com laor'clas e clelaﬂ'zes
v, (o edles sumsntbe db s, v T bk ek
estilizado jogac]o de lado com uma das lalerais raspa.clas e
desenhadas. Uliliza muilas pulseiras, que lilinlam enquanio ela se

mouimenla.

(Descr'igSo @er‘al

’:’ (+) ]n{eligéncia / (*) G)ns{iluig’a‘io

0:’ ]le e I\ieulr'cx

’:’ Faz linclas eScul][ur'as em argila

’:’ @asca sempre alguma coisa.

’:’ Glr'iosa com o8 ]ogaclor‘es. %cle com os oulros es]tuclan{es

’:’ Iclea.li ﬂspirag’ao

’:’ Goslar'ia de fazer e ser lanlas coisas, mas sabe que ndo &
Possﬁ)el fazer tudo. (Gm dificuldade em manler rotinas.

’:’ (@m medo de sallar de luga.r'es baixos ou allos

':’ 0113 que Pocle se lrans[or'ma.r em dlia.cla. clos jogaclores

’:‘ (@m uma irm3 gémea idéntica chamada Bula F;er'q Jesler-.

‘:’ Ol)jeliuosi %Palhar ume. praga ma.ligna., comega.nclo per

envenenar toda a escola. Esj{e na verdade & o o]:)je{iuo de sua

irma. S]:ze]. apends acala. Secrelamen{e ela n3.o quer realizar‘

lal [ei{io, ela c]uer ser uma. boa Pessoa, mas & muilo [iel 3 sua

irma.

(@m um grande rancor Pela.s pessoas porque elas geralmen}e

ca.gcoaIn (le sSua anréncia., cle sua. linl’za.gem orc, mas (Ji£er'en}e

de sua irmda ela\ lerm um £unc10 que se Permile Per'cloar'.

Sua irma en{r-ou na escola no ano an{er'ior', Cleixanc]o Sl‘lel

Ll um tanlo soli]taria em ca.sa. Shel enltso clecidiu loml)ém entrar

noo escola.

.:’ ﬁnles cle ir P&I‘d a escola, {r'a.l:oallla.ua. COoImo [err'eira.

ola de @agio @*ansmulag&o

‘ ]QCEL'IS P_}'ec]uenles

% [ggoto
’:’ Sala de clis{r‘i]ouigao
de Suaua. da escola

.:. %uar'{o cle Bula

*
% FJEI"I"&I"iO.

.:. 51116 F;er'tj] Jesler
o @icl Gr‘iogal
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Prledors

CDeScrig’&o F%sica

Uma ana 10(:1& }a{uacla = Per'{ur'acla Por‘ Piercings = alargador’es.

Sua 1aluagem mais marcante & uma rosa laluada no seu br‘ago

direito. (@m Pele branca e seu cabelo & lingido de verde. Fala
=

exlremamenle allo. Econsiderauelmenle musculosa. Uma cicalriz

em seu coltouelo inclica. que [Oi morcliclex Por alguma crialura.

(Descr'igSo Ger'al
L/
Yo% ch’:&ica e boa
»
** Pfo{essora de con]urogao
»
% (+) Fz)rg.a / (-) @eslreza
RS sh . d - .
» Eo ima com criangas, e quando v& uma n3o conseque evilar
cle {ozer' voz £o{o. e melosa..
O
** pala. exlremamenle allo, 3s vezes alé gr’ilanclo
o =
% Eurnq slima imi{qclor'q. @osla cle imilar animais.
. =
** E;élima com monlarias
*
% E}jdr'emamenle amige’xuel com os jogaclor-es. ELa. se identifica
com algo neles, 86 ndo sebe ainda o qué. G)m os oulros

esluclon}es elo. é ().PEHO.S L)em L)o.r’ul}len](o., POI‘ém é semPr‘e

muilo c]iuerlic]o.

':‘ ldeais: E)_’dra.uagé\ncia e recleng:”a‘lo

‘:’ E/;apaixonacla per @iral}ene @ﬂsPli{ler, mas n3o quer que
ninguém so.ilja. Ser’id ind.Pr'oPr'io.clo por ser uma relagao enlre
aluna e Pr‘ofessora. mirabeﬂe & apaixonada cle Uol}a e C.Iuer
grilar‘ pa2r= {oclo munclo.

’:’ (@Po loda e qualquer‘ aventura.

’:’ 5usca Uinganga clo zelac]or' Lf;énidas, Pois ele sempre
a{rapalha lodas as suas tentativas de fazer algo ousado dentro
da escola

o

* Inuejo a Pr‘o£essor‘a ﬁnaslrianna, Pois ocl’z& que nunca. ira

85 alcangar lamanha beleza.

F

E-écola. cle @a.(jia G)njur'dgao

]QCELiS Eec]uen{es
*
% G)r-r'eclor'es
*,
*%* So.la de Gn]urag’élo
o g
* ﬁrea externa

*
0 @osmorras

(X0 riallese

o 0T 5= [l @i{sPliHer
o Lgt‘miclas

< ﬁnas{rianna

*
’0’ ZOOI( Beren




E%cola. de @agia ﬁcliuinl}a.gao

LR

chais E’ec]uen{es

@ulher‘, and, cle Pele Par'cla, lem seu nariz l:\ern marcanle, seu °
0 G)r-r'eclor'es

‘:’ Solo cle "
E’)lcon]to.menlo

S
% (@uernas

cal:aelo é Uolumoso em clr'eacls, suas roupas s&o bem simples em

](OHS ]ter'r‘osos.

I
|
CDescrigSo Gj)eral |
A — —
%t Lgau e boa

’:’ Pro[essora cle adiuinhog’ao clepois clo missado “O Ri_{uo.ln
’:’ (+) FJOI‘(;,EL / (') (DES{FEZG

igagtes
':‘ %{remomenle {000(10

< *
% 506 em resoluer' enigmas % CDire{or'

* *

% EroPenSa. a Preuisi‘ies Pessimis{as o Sc&nldn Sl‘lor’lhdh
<

.‘. ﬁncla L)o.lenclo os PéS {orlemen{e no Cl’lao

G
** ﬁmigé\)el com os alunos

’:’ Q}uiela com o8 Pro[essores
%* Henis anridade e tradigzo

’:’ Uem cle umsa. cu“ur‘a bem isolacla cla sociedade i
’:’ Pr‘o{elora de seus colegas e compohﬂiolos ‘
’:’ @m um inimigo Pocler‘oso (clesenuoluer)
':’ ﬁclora oloseruar' 08 mecanismos clo r‘elégio Pr’incipal cla

escola [uHCiOHCxIIClO

89

= = == = 1]
mﬂ,;
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' CDeScrigao F%Sico

Ues €& um [auno, com c}'li[r'es encur'uaclos em esPir'al, uma longa
or‘ell'za a[inacla e uma esPeSSa ]Daxr'l::a grisalha. (Gm um grancle

nariz. (’I Par‘le cle })a.ixo clo seu corpo & compos]ta por pernas de
boc'le. (@m um arzcla.r um lanlo lorlo laluez cleuiclo 3 iclacle

aua.ngacla. E/;um lanlo ledorenlo.

’:’ ch’)}ico e mau

o @onual dos @onshﬂos p- 276

< Ernui]to bom lidando com animais

< (@m am [Nastim de estimagso

’:’ CDeSenl’za linclamenle e se gaba clisso. @os]ta cle Pinlar-

l’ludeOS.

. =

.0. Eexlremc\menle quielo coIm Os jogddores € r'ucle CcoIm oOs ou{r'os
{o.unos

o,

** Icleal: clominagﬁo

% (Slad - anhico: b lqus

. @lll)a. O por um intleresse romanlico: sempre busca alquém
Pa.r'a. 8S€ Coasor CcoIn ele.

g laus ; dor :

. Pr-ocur-a alguém que possa Pln{ar- e admirar suas Plnlur-as.

‘:’ (@m medo de tomar banho
.:’ @issaoi Séliro ﬁ[)a.ixona.clo

E%cola. cle @agia n/ll

]Qcais F}'ec]uenles

o
..’ HOI"CS{Q

’ Pt
.0’ ﬁr‘e& exler‘n& cla

ESCO].O.

3
*%* lgbnidas Rasmussen

-

RILE TN



For dolyr|

»
ot o

Ejum gnomo l:>em l)aixinho cle Pele l)ranca, cal)elos cor cle rnel que -
0 G)r-r'edor'es

‘:’ Sala. de Hus&o

Pousam SO}DI"C seus Om]Dl"OS (S orelhas Ponluclas. USE\ Sempre um

enorme cl’lapéu azul e Ponluclo. (@m uma. ma.lcligao que c]uando

*
”. . .
{ica cansaclo e Ccom s8sono, {ica exlremamenle [eio, com o roslo * (J)Ol"mlléflo

destorcido. (Gm uma voz lina e arejacla. X R?{eilério

*
%t 5om = or‘cleir'o

’:’ ("‘) In{eligéncia / (—) @risma

»
** Fremila
&, o =
** @mparli]ha todos os seus dons com seus amigos
. - —
** ﬁPrencle magqias muilo répiclo 0:0 Eq
* G
ol = o
' enla sempre fazer o que & correlo D ga.ric]ue
»
* e P 3 P =
* ﬁqda para ele 1mf)or'](c. mais do que seu préprio grupo .:. _Himo
+,
** ]{ecen{emenle vemn desfrulado dos prazeres do mundo *
e ﬁemela

’:’ (@m uma. malclig’elo em que fica feio quanclo cansado

’:’ Q)uo.nclo cansado também anda mais CJ.EUG.CJQI‘

':’ Por ser pequeno n3o alcanga as mesas da eScola, e fica
emburrado por isso

':’ ﬁ]ucla seus armigos sempre que concorda. com eles

NS d b ~ 1 ~
> pesar de ser brauvo, ds vezes amolece o coragdo

%

et

91

==
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Zuzanna
CDESCI‘ig?iO F%Sica

(J)e Pele branca Pélicla, tem um longo cabelo liso e Pre}o. Seus
olhos szo escuros e sua maquiagem ds um lom de apaha @
morbidez. Por fazer Parle da aclminislragao da magia, para dar
imponéncia a0 seu Uisual, sempre cobre o roslo com um chapéu

c]ue carrega um véu escuro. Suas I"OU.P&S s3.o ]toclas Pr'elas.

*
** Or'cieir'a e neulra

*,

e Se or‘gull’la per ser uma clo.s duo.s hurncxncxs que assumiram o
PaPel Cle u@udr&ia cla. magian. E%n locla. o l)isltéria cla
a.clminislr‘agao {or'malizacla cla magia., as oulras ragas SemPr‘e

lomaram o cargo. Se orgulha malis aincla cieuido a. sua Pouca

i(lc.(le.

\7

o (+) In{eligéncia /(*) Forg:a

07

% pala cliuer’sos icliomas ﬁuen{emen{e

*

% 1::12. c\mizades [acilrnen}e

*,

** Gosla C]e [azer pose cle "imporlancia". Se es£or'ga para [azer
cenoas para inclica.r‘ sua Cl‘legdcld.

\/

** (@m muilos servigais. (_D]oslto. cle onclor’ c]e carruagern.

*

** E{lremamen{e ques}ionaclor'a

N/

** Icleais: r‘esPonsa})ﬂicla(ie e @nl’zecimen}o

*,

** Pro]telor'o. cle um o]:)]e}o cormm Ualor senlimenlol (clesenuoluar')

\7

** ﬁr‘roganle

L/
.0’ UiSi{d onuo.lmen{e @ergenne]ﬁ

O2:

Gudfdiﬁ da @dgid E%cola. de @agia ]—\{ecromancia

]Qcais E’ec]uen{es

*
‘0’ ﬁur'inesse

*
e CDire{or'

’:’ Hjuir‘a L\g 81&1’11{

Zuz.anna sem Cl’zopéu




i DUNGEONS &DRAGONS :

MAGO 2 Mestre
CLASSE E NIVEL ANTECEDENTE NOME DO JOGADOR

Cadtica e Neutra
ALINHAMENTO PONTOS DE EXPERIENCIA

Tiefling

+2

Prestidigitagao

Religido

INSPIRACAD ] INICIATIVA DESLOCAMENTON 7 N
Meus amigos sabem que podem
+ O 9 confiar em mim, aconte¢a o que
BONUS DE PROFICIENCIAj \ acontecer
p N » \\ . TRACOS DE PERSONALIDADE -
(O _ Forga \ e =~
o —— 9 Todos fazemos o trabalho, por
O ___ Constituigao isso partilhamos as recompensas
@ | g PONTOS DE VIDA ATUAIS IDEAIS
nteligencia . . |~ e
® __ Sabedoria = ] s ~]
O Carisma Eu fui enganada sobre minha parte nos
lucros, e quero receber o que me devem
k SALVAGUARDAS )
X s N PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS Yy VINCULOS
a N ¢ — ¢ & .
Acrobaci t :
9 e e sucessos OO0 Quando comego a beber, é
Arcani e
g TR d6 rauns O-0-0 dificil me fazer parar
Atletismo
—_— DADO DE VIDA SALVACUARDA conrms MORTE
INTELIGENCIA O Auagio (N </ 2 S FRAGLEZS 2
+2 O __ Enganagio T e ~N 7 <
QO ___ Furtividade ) .
o g Escola de Transmutacdo
O ___ Intimidagdo
[ sABEDORIA ] O __  Intuigio
1 ® +_4 Investigacdo
+ O ___ Lidar com Animais
O __ Medicina
O __ Natureza
+ =
/m\' ® _7° Percepgio
O __ Persuasdo
o __
o ___
O.__

Sobrevivéncia k 7
\\ PERICIAS /, (k ATAQUES & CONJURACAO .

@ SABEDORIA PASSIVA (PERCEPGAO)

=/

OUTRAS PROFICIENCIAS & IDIOMAS

EQUIPAMENTO y/, (L CARACTERISTICAS & TALENTOS J




o)

=X

TRUQUES

restidigitagdo

Mé&os magicas

Mensagem

Raio de Fogo

REA |

)

@)

o Detectar magia

ATRIBUTO DE
CONJURACAO

SUAS MAGIAS

(Nt ) (12 ) (44 ]

CD PARA EVITAR

MODIFICADOR DE
ATAQUE MAGICO

¥

)
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N\ DUNGEONS ¢ DRAGONS )\

Mago 2 Artesa de Guilda
CLASSE E NIVEL ANTECEDENTE NOME DO JOGADOR
Humano Cadtica e boa

RACA ALINHAMENTO PONTOS DE EXPERIENCIA

INSPIRAGAO ] INICIATIVA DESLOCAMENTON 7 3
BONUS DE nkoncu‘ancmj 9 )
" ~\ - TRACOS DE PERSONALIDADE .
7 \\ [P ]
/—H O Forga
DESTREZA ‘ (@] Destreza i 1 4
O (@] Constituigdo
® +5 Inteligencia | PONTOS DE VIDA ATUAIS . [ IDEAIS Y
S "]
® +2  sabedoria [ ~]
| 6] Carisma l
A
[consTiTuIcAO \\ SALVAGUARDAS y
N PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS Y VINCULDS
L~ ]
, Y ¢ e .
@) Acrobacia Tot 2 sucessos OO0
‘ @ *3 Arcanismo (In) d 6 racras Q=00
O Atletismo
— DADO DE VIDA SALVAGUARDA coms MORTE FRAQUEZAS
N QA s
INTELIGENCIA O Atuacdo
+2 O Enganagio ? oree - T ~N 7 N
O Furtividade
+5 Martelo de guerra +2 1d8 contundente
® Histéria
O Intimidagao
[ sABEDORIA ] ® *2 intuigio
(@] Investigagdo
O Lidar com Animais
O Medicina
O Natureza
P e
(m\ @] ercepcao
® +1  Ppersuasio ((
-2 @] Prestidigitagao
(@] Religido
O Sobrevivéncia 7
\\ PERICIAS ATAQUES & CONJURACAO )
‘ !} SABEDORIA PASSIVA (PERCEPCAO) &/‘ Grimério N
N / .
-Varinha
Armadura de couro -Ferramentas de
Y\ carpinteiro
7 -Corda de Canhamo
EQUIPAMENTO » (L CARACTERISTICAS & TALENTOS J

OUTRAS PROFICIENCIAS & IDIOMAS




{ INT J U 12 ) |\ +4

ATRIBUTO DE CD PARA EVITAR MODIFICADOR DE
CONJURAGAO SUAS MAGIAS ATAQUE MAGICO

W/ a

[O) E TRUQUES

maos magicas (main du mage)
prestidigitagao arcana (prestidigitation)
raio de fogo (trait de feu)

reparar (réparation)
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N
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R A
Pas=al
N
N

DED
O

0O detectar magia (détection de la magie) - 8
O sono (sommeil) 4) :E j o
e} maos flamejantes (mains enflammées) y. o
O @) O
g O O &,
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DUNGEONS & DRAGONS

Mago 5 Artista Mestre
- CLASSE E NIVEL ANTECEDENTE NOME DO JOGADOR
Evan Garvin _ .
Halfling Ordeiro e bom
NOME DO PERSONAGEM RACA ALINHAMENTO PONTOS DE EXPERIENCIA

INSPIRACAO j INICIATIVA )] f{OESLOCAMENTON " N
Eu mudo de humor ou de ideias tdo
7 5 depressa quanto mudo de tom em
BONUS DE pnomcnéwcmj { b) uma cango
16 i\\ ey TRACOS DE PERSONALIDADE o |
74 \\ M: e ~]
(O __ Forga .
f' DESTREZA H Eu gosto de ver o sorriso na cara das pessoas
‘ O ___ Destreza f 1 6 quando me apresento. Isso € tudo o que importa
+ 1 O ___ Constituigdo
® *6 Inteligencia . PONTOS DE VIDA ATUAIS - -~ IDEAIS ]
® i Sabedoria [ = [~ il
) O meu instrumento € meu bem mais
go oo L precioso, e me faz lembrar de minha irma
[consTiTUIGAO] k SALVAGUARDAS ) '
N r N PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS y VINCULDS
L~ —~
r \\ Ve 5 M ~1
® +_4 Acrobacia ' 5UCESSOSO=O=O Um escéandalo me impede de voltar para casa.
| ® +_5 Rt d 6 FALHASO:(:):O Esse tipo de problema parace me seguir.
O __ Atletismo -
s, o +_5 P~ .  DADODEVIDA SALVAGUARDA MORTE A FRAQUEZAS )
O ___ Enganagio - - S R ~N 7 N
O ___ Furtividade ) . - . o
O ___ Histéria i +4  1d4 perf Escola de conjuragdo: Abjuragdo
O ___ Intimidagio
T IEEXT Musico, Malabarista e Ator
0 O __ Investigagio
O ___ Lidar com Animais Por Apelo Popular (Artista)
® +_3 Medicina
O Wawureza Sortudo: Ao tirar 1 em uma jogada
 camsma ] | © — Percepsdo de ataque, teste de habilidade ou
O Persuasao salvaguarda, vocé pode jogar o
+2 O __ Prestidigitagao
& _— dado novamente, devendo usar o
__ Religidgo
o " novo resultado
____ Sobrevivéncia k 7
A\ PERICIAS j (K ATAQUES & CONJURACAO . .
COFaJOSOZ Vantagem em
m) SABEDORIA PASSIVA (PERCEPCAO) j _Uma luva branca \ salvaguarda contra ser
= (. amedrontado
| com lantejoulas, que
-Kit de disfarce /) serve em um humano Pés-Ligeiros (Sub-Raca):
-Alatde Y\ (bugiganga) -Carisma +1
-Adagas, dardos, fundas, -Furtividade Natural: Vocé pode
cajados e bestas leves tentar se esconder mesmo
quando so6 possuir a cobertura de
uma criatura com ao menos um
nivel de tamanho acima do seu
OUTRAS PROFICIENCIAS & IDIOMAS EQUIPAMENTO J) {L CARACTERISTICAS & TALENTOS )S
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{ INT J U 14 ) |\ +6 )

ATRIBUTO DE CD PARA EVITAR MODIFICADOR DE
CONJURAGAO SUAS MAGIAS ATAQUE MAGICO

I | DIFI ) (93 )
rotecdo contra Laminas (abjuragdo) o Dissipar Magia (abjuragzo) 0
Raio de fogo (evocagao) © Protegao contra Energia (abjuragéo) 0
Maos Magicas (conjuragéo) o Contramagica (Abjurago) 1o
@] O
O @]
@) @]
O O
O O
RCULOD O O.
ca o ) 5 ]
DD ) ¢ Y3 )
Z @, V7. =
O O o}
0O Alarme (abjuragado) - o
O Armadura Arcana (Abjurago) 4) :E j o
e} Escudo Arcano (Abjuragdo) y. o
o) Orbe Cromatica (Evocacao) o 0
g O O &,
O O O
@) @) O
@] O O
(®) @) -
: : I E—
@] O V.
o o ol
= O o
DIED m— :
& 0O O
o) Tranca Arcana (abjuragao) (@] @
@] - O
o 5) Q j 0
o - - -
: o D B
O O L
@] O O
O O @]
O O O
O @) O
O O O
@] @) O
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DUNGEONS & DRAGONS

Mago 8 HEROI DO POVO Mestre
- CLASSE E NIVEL ANTECEDENTE NOME DO JOGADOR
Fang Zexian i
Humano Caotico e mau

NOME DO PERSONAGEM ALINHAMENTO PONTOS DE EXPERIENCIA

INSPIRACAO I (" INICIATIVA ) D:sLocAMENTB‘Q 7 N\
+2 9 Pensar é para os outros, eu
BONUS DE PROFlanNcmj ) ) pr9fl ro agir.
~ L TRAGOS DE PERSONALIDADE o
(O Forga .
Forga. Se eu ficar forte, eu posso pegar
O Destreza K .
- tudo o que eu quiser — o que eu desejar.
O Constituigdo
® +7 Inteligencia - PONTOS DE VIDA ATUAIS oy | IDEAIS .
[F—" "]
® * sabedoria [ ~
_ Minhas ferramentas s&o simbolo de minha vida
O __ Carisma passada, eu as carregarei para nunca me
SALVAGUARDAS ) esquecer de minhas origens.
N y A PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS ) R
L ~
’( \\ 7 N 7 \ [ 1
O __ Acrobacia sucessos Q=00 Eu tenho uma fraqueza pelos vicios
@ _*7 Arcanismo d6 ratias OO0 da cidade, especialmente a bebedeira.
O __ Atletismo k DADO DE VIDA /) [\ SALVAGUARDA o MORTE J} A FRAQUEZAS Y
O Atuacio
O ___ Enganagdo y — ~N 7 <
O Furtividade ) -~
B i PROTECAO ARCANA
O Intimidagao PROTECAO PROJETADA
- o— ) . p
SABEDORIA ® ** intuicio HOSPITALIDADE RUSTICA
1 (@] Investigagao
+ ® *4  idar com Animais |
O Medicina
O Natureza
(m\ (@) Percepgao
O Persuasido ((
+ 1 O Prestidigitagao
O Religizo
O *4 sobrevivéncia | 7
& PERICIAS ) (k ATAQUES & CONJURAGAO A

@ SABEDORIA PASSIVA (PERCEPCAQ) j

-bolsa de

componentes
-Armaduras: Nenhuma -pacote de estudioso
-Armas: Adagas, dardos, W -Grimério

fundas, bordoes, bestas leves
Ferramentas: ferramentas de
entalhador, veiculos
(terrestre)

EQUIPAMENTO ) (L CARACTERISTICAS & TALENTOS )

OUTRAS PROFICIENCIAS & IDIOMAS .




ATRIBUTO DE
CONJURAGAOQ

Cinr) )

CD PARA EVITAR MODIFICADOR DE

———

SUAS MAGIAS ATAQUE MAGICO

D

J D

) KD’

o Restauragdo menor

\

2
rotecdo contra laminas © Protecdo contra Energia 0
Raio de Fogo o Glifo de Vigilancia o)
Luz o o
O O
o] O
O O
o] )
O O
RCULO DA O @]
N LRL2LE 27240 — o .
DD ) © D )
. = o) Z
0] o (@]
o Armadura Arcana™’ i 0
0 Armadura de Agathys E) 2 E j e
o Alarme /. o)
o Escudo arcano e} Pele de pedra 0
0 Vinculo com arma (caracteristica de guerreiro) o) 0
(@] O @]
O O O
@) 0] O
O o] -
o o 3) j j
@) @] W /
@) O O
3\ o o
DI ) ¢ o
7. O @]
o Passos sem pegadas O ®)
O
O

o Tranca Arcana

v
N/
A

R4

e Vinculo protetor

O Convocar Montaria o) 9) ‘E j
e Esquentar Metal (@) “

o 2 S

0 O <

o o =

o G ©

° o 0.

0 O ©

o © =




@)\ PUNGEONS &c DRAGONS ),

Mago 5 Sabio Lucas Macedo
CLASSE E NIVEL ANTECEDENTE NOME DO JOGADOR
Elfo Silvestre Caotico e Bom
|~ NOME DO PERSONAGEM RACA ALINHAMENTO PONTOS DE EXPERIENCIA
— —

-\

H_\ | INSPIRACAO INICIATIVA \ .‘DESLOCAMENTD // \\
FORGA j— . N ]
1 0 5 Nao ha nada que eu aprecie
0 @ BONUS Dspnoncnﬁ:ncmj \ ) ) mais do que um mistério
18 j\‘ e TRACOS DE PERSONALIDADE |
ro : \' 1a M: — ~]
[ oestreza ] T De:‘ o O caminho para o poder e para o
1 8 aperfeicoamento é o do conhecimento
0 O ___ Constituigao
® +6 Inteligencia - PONTOS DE VIDA ATUAIS - . IDEAIS .
® i Sabedoria = il [ ~
o) Carisii Toda a minha vida procurei resposta
[CONSTITUICAO) k F— ) para uma pergunta especifica
N < A PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS Y [ R N
7 \\ 7 \ [ -
. 5 N
(O ry i s OO0 Eu me distraio facilmente com a
9., ditusie do6 rauins OO0 promessa de informagao
O o Atletismo \ DADO DE VIDA /) SALVAGUARDA conrss MORTE/ \\ FRAQUEZAS /,
O _ Atuagio
O _ Enganagio 7 P —— ~ 7 <\
O ___ Furtividade o
® " Historin Adaga *3  1d4perfurante | |-Vis@o no escuro (elfo)
O ___ Intimidaggo -Ancestralidade feérica
®  intuigio (ninguém pode me por para
O Investigacae dormir e tem vantagens em
O Lidar com Animai iy
© 5wt o) testes contra ser enfeiticado)
- -Transe: ndo dorme, apenas
T camsma ]| | @ = Percepsto entra em transe (elfo)
+ 1 B, PG -Mascara de natureza
P -Bibliotecario
__ Religiao .
O __ Sobrevivéncia | 7 'Pequ|Sad0r
\ - ) ({\\ P P -Ator (vantagens em testes de

carismalenganacao] e carisma

‘ i' SABEDORIA PASSIVA (PERCEPCAQ) j ‘ 1 frasco de tinta [atanéO] ao se passar por

preta 1 pena, 1 outra pessoa)

Idiomas: Comum e Elfico
Armas: arco curto e longo,
espada curta e longa, adagas,
dardos, fundas, cajados e
bestas leves

EQUIPAMENTO l» (L CARACTERISTICAS & TALENTOS J

OUTRAS PROFICIENCIAS & IDIOMAS .




DUNGEONS & DRAGONS

Mago 1 Artesa de guilda( ferreira) Mestre
- CLASSE E NIVEL ANTECEDENTE NOME DO JOGADOR
Shel Fiery Jester .
Meio orc Neutro

NOME DO PERSONAGEM ALINHAMENTO PONTOS DE EXPERIENCIA

INSPIRACAO ) INICIATIVA )] [f{DEsLocamENTON 74 N
Acredito que qualquer coisa que valha
9 m a pena fazer, deve ser bem-feita. Ndo
BONUS DE PROFluENcmj { / consigo evitar - sou uma perfeccionista
7 ﬁ\\ ey TRACOS DE PERSONALIDADE o |
¢ 3 '- ) y
O __ Forca .
1O Destrens f 7 Eu me esforgo muito para s'e.r a
O ___ Constituigio melhor de todas no meu oficio.
® +_4 Inteligencia | PONTOS DE VIDA ATUAIS e | | IDEAIS Y
® i Sabedoria [ = [~ il
1o — | A oficina onde aprendi o0 meu oficio
k _SAWACUARDAS ) ¢ o lugar mais importante para mim.
N z A PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS /) - VINCULOS N
r \\ Ve p r— ~1
‘ Q' Acrobech sucessos Q=00 Eu farei qualquer coisa para por as
O deisms d6 rauras Q=00 m&os em algo raro ou inestimavel.
O ___ Atletismo )\, DADODEVIDA SALVAGUARDA cows MORTE A FRAQUEZAS y
O __ Atuagdo
O ___ Enganagio - - TR ~N 7 N
Furtividad .
8 . "0‘ e Glaive 1d10 cortante A Marca de Gruumsh
__ Histéria
® LZ Intimidagao (MelO'OrC)
® +_2 Intuigdo
. Investionch -Vigor implacavel (Meio-orc)
g +_2 Lidar com Animais 'Ataques Se|VagenS
"€ Medicina . . .
A -Kit de aventureiro -Ataques selvagens (Meio-orc)
0. Tareensiin -Foco arcano
O __ Persuasio -Glaive -Membro da guilda
g — P’T"d'g'”“" (Antecedente): pagar 5PO por
__ Religido ~ .
O __ Sobrevivéncia 7 mes para a gu"da
\\ PERICIAS ATAQUES & CONJURACAO g
= \
m) SABEDORIA PASSIVA (PERCEPCAO) \ _G'alve (duas méos! pesada,
= / extensdo)
-Cota de malhas parcial (CA
-Ferramentas de ferreiro ) 13+DES)
. -Grimorio
-Glaive, ad_agas’ dardos, -Ferramentas de ferreiro
fundas, cajados e bestas -Uma carta de apresentacao
leves. ) dg 99"‘1? . .
. - -Conjunto de roupas de
-Armaduras medias Viagém P
-Orbe de vidro cheio de
fumaca em movimento
-Um camundongo petrificado
OUTRAS PROFICIENCIAS & IDIOMAS EQUIPAMENTO y/ CARACTERISTICAS & TALENTOS
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17 anos 1,80

IDADE ALTURA

Cinza Cinza
COR DOS OLHOS COR DA PELE

90KG
PESO

preto
COR DO CABELO

( y Vo —\
-E fiel a sua irma gémea (Bula) P S
————————
& APARENCIA DO PERSONAGEM ALIADOS & ORCANIZAC°ES
A\ /i

Shel e sua irma Bula eram
artesas na guilda de sua familia.
Sua familia coordenava uma
ferraria em sua terra natal. Shel
ama seu oficio como ferreira.
Entra em éxtase quando produz
uma obra bem feita e funcional.
Bula decidiu que queria ficar
mais poderosa entdo foi para a
escola de magia, deixando Shel
um tanto solitaria durante um
ano. Apos esse periodo Shel
decidiu seguir os passos dairma
e ingressou também na escola
de magia. Sua irma tem planos
malignos que ela n&o concorda,
mas até entdo acata as decisdes
dela. No seu intimo, ela caminha
em uma corda bamba: N3o sabe
se se mantém fiel a irma, que
tem planos malignos aos quais
ela ndo concorda OU se
abandona a irma, possivelmente
ficando solitaria mais uma vez.

\ HISTORIA DO PERSONAGEM

f N\

CARACTERISTICAS E TALENTOS ADICIONAIS

TESOUROS




isgoes
Nesta secdo é possivel encontrar fichas com descrigdes para possiveis missdes a serem conduzidas durante a
campanha. O(a) mestre(a) que utilizar o material tem liberdade para modificé-las de acordo com seu gosto

pessoal e necessidades. Nem todas serdo acessadas pelos(as) participantes, mas é importante ter um
conjunto de missdes disponiveis para manter o jogo em movimento.

Algumas missdes incluem, em seu contetido, nomes de personagens que ndo constam na lista deste material.
Estes, geralmente, sdo personagens genéricos que nio terdo muita importancia na campanha, porém, se for
do interesse do(a) mestre(a), estes(as) personagens podem ser criados do zero.

As fichas sdo compostas por titulo, dificuldade, pré-requisitos, descrigdo e envolvidos. O titulo nada mais é
que uma escolha criativa para identificar o tema ou assunto da missdo. O nivel de dificuldade apresentado
é relativo ao estado introdutério dos personagens dos jogadores no universo ficcional. Em niveis mais altos,
poderdo realizar missdes categorizadas como dificeis com facilidade e missoes categorizadas como facil sem
quaisquer dificuldades. O pré-requisito fala sobre alguma necessidade existente para que a missdo possa
ocorrer de maneira verossimil, ou seja condizente com os acontecimentos. A descri¢do introduz uma
sequéncia base de agdes disponiveis para o acesso dos(as) jogadores(as). Eles(as) podem seguir por caminhos
diferentes do desenvolvido, cabe ao(a) mestre(a) improvisar em cima desta base. A se¢do envolvidos
apresenta uma lista dos(as) personagens que participardo de alguma maneira da missdo, para que o(a)
mestre(a) j4 separe as fichas necessarias para o rapido acesso.

O(A) mestre(a) pode criar novas missdes a partir de suas inspiragdes, ou do desenvolvimento da campanha,
ou missoes completamente originais com o auxilio do Guia do Mestre. Neste processo de criagdo é importante
se atentar a dinamicidade presente no RPG para nido desenvolver uma sequéncia fechada em que os(as)
jogadores(as) apenas seguem o script do(a) mestre(a). Ao invés disso, deve ser criado o contetido que os
participantes poderdo (ou ndo) acessar.
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l') ré requisi los

N ¢
< feX 0]

da floresta estso invadindo algumas sreas da escola. Os
ordena.clores Peclem a]ucla. para se liur‘ar dessas crialuras que
estzo por locla a escola.

e

Os SPr'ﬂes eslzo 3 Procura cle recursos e ingredienles, Por' isso
eslso lnusca.nclo clen’tro da escola.
fﬂea’toriamen’ce o meslre Focle rolar 1&4 pare clescolarir quanlos ;_

SPI’i{ES aParecem no EHCOH}I’O.

Spri}es (@anual dos @onslros P- 266)
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scrigs.o
o

algum momenlo, ciuanclo os jogaclor‘es eshuerem na. ESCOla na i

/ Parle exlerna Préximo 3 ﬂores]ta, am ssliro lenta encanls-los. O

saliro esta apaixonado por a.lgum dos ]oga.c.lores e dese]a ol)rigé.-lo
a se casar com ele. Para isso ele encanta os ]ogadores ou os ]:)ola
[:)a.ra clor'mir. ﬁssim que os joga.clor-es esliverem 1nca.Pa.cﬂaclos, [e)
saliro Prencle o seu alvo e o esconde na ﬂoresla, em seu
esconclerijo.

Se ele consequir rap’tar seu aluo, os jogaclores precisam salva-lo.
O sadliro lem um @as’tim cle eshma.gﬁo que quase sempre o
acompan]:xa.

Se os ]'ogaolores se aproximarem clo esconderijo clo {auno, o
@ashm comega a latir. ﬁler’tanclo o fauno da presenga dos

]ogadores.

Ss.liro (@anua.l c:los mons{ros P 276)

K
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scrigs.o
o

Ausouv se envolveu com ]\ngini (Dl'zi]aa.r. Hje ndo goslama clela,
demorou muilo lempo para perce]ser' isso. Um dia ele se
/ cansou e clecicliu lerminar o relaciona.men](o, ferinclo muilo os
sentimentos de ﬁaginl.

Gnm isso, I‘%’islnan CDl'zil)a.r se enfureceu = Prendeu Isacl em um
luga.r secrelo na floresta.

j’la cartazes de desapa.reciclo de lsac per loda a escola.

O Ol)]eliuo dos ]ogaclores & enconlrar [sac

Os ]ogaclores Poclem descobrir Pis{as Pergunlanclo aos oulros
eslucla.nles, que contarso so}:)r'e [e] relaciona.men]to com {1m
conturbado. ﬁa.gini (D}zilnar- n&o sabe onde o rapaz esls e ela torce
para que ele aparega.

Se enUOerI‘ nesle caso Pode gerar um coml:)a](e com K{'ishan

CDlrzll)ar, um esludan’te dO 6Q ano.

l

‘:‘ I{l:‘:lsl'za.n @l’lil’)ar‘
’:’ nogini CDl'zi]:)ar
’:’ Isac] Kt_lsou




C-Di[iculc_ln}de |

l) ré requ isilos

>SCrigao
=

irmda&s gémeas (5ula e S]nel) eslao lenlanclo fa.zer‘ uma.
spécie de ritual para envenenar e amaldigoar loda a escola. Para

~ isso, uma delas (Bula) tem ido alé o local de clis](ri]:)uigao de aqua

cla. escola., e joga.do alguns COPPOS mOI‘*OS PO]!1 enuenena.men]to no |

reservaldrio Principa.l. Isso ]& acontece lem alguns (ha.s. 6 ou)tra

irms, S}Iel, se lorna amiga clo gr‘upo cle ]ogaclor'es(a.s) ale gan}zar‘ |

a confianga cleles(as). Ez;n seguicla lenla gui&-los(a.s) alé a
dislri]auig&o cle 6gua pare que eles(as) Sejam aSSaSSinados no
local e ter seus corpos jogaclos na 5<3ua.

Sl'zel lu{a em seu intimo para cleciclir se ajucla. a irm3 alé o {im ou
se lenla a imPeclir'.

quando ela. c]nega com os(as) jogadores(as) no locexl clo Icrime.
sua lu](a interna se ln)tensifica. e ela declcle que n3o quer malis
a]uclar a irma3a.

quanr:lo Sl'lel se recusea. a a.jucla.r, Bula enlxo se enfurece e se volta
conlra a irm, a Prencle € o envenena com sua seringa € lenla
{ugir‘.

Gfmaxi Os(as) auenlureiros(as) cleuem escoll'Ler se persequem a
0115 Prlncipa.l em [uga ou sa.luam Sl)el.

S}lel diz a.os(?is) ]ogadores(as) que acredi’(a que suo irm3 nunca
a envenenaria, que a cena n3o passasse de um blefe. (na. verdade

ela. esl& rea.lmen{e enuenenacla.)

Uoluiclc;:—;

‘:’ Bula F;.el”li Jes{er
’:’ Sl’:el F;erq Jesler




a.ula. cle lransmulag&o, o Pro[esaor c]:)ama
‘icacla.menle um(a) dos(as) jogaclor'es Par‘a uma. conversa
/ Parlicular. E!,Je explica clue Sos{aria de ver novamenle a imagem

cle sua [a.lecicla noiva. Eara. isso, usara {ransmulagao para allerar

a aparéncla do(a) ]ogador‘(a) Para. se Par'ecer com sua. noiva. ﬂe

exPlica. que n3o tem nen]num Perlgo € que recompensa.ra o(a) [F-q

joga.clor(a.) se ele(a) loPar‘.

O mes}re Pocle I‘O].OI‘ PQI‘G AESCOL)I‘iI‘ se o aParéncia cle Sua. noiva

& a do momenlo em que eslava sauclauel ou doenle.

Rgcompensa; kque do vento (i]:em m&gico enconlrado no @uia clo

@eshﬂe)
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l’? ré r‘(,:(;]u isi }OS

ﬂlgum(a) dos(as) personagens clos(a.s) ]ogaclores(es) cleuem ser ‘:‘ Se"rina‘ F%,l(a_
amigo(o) cle Sarinax R}l{a

A
a R:)lca. cl'za.ma, as pressas, os(a.s) ]ogaclores(as), ou um(a.)
¢ s(as) ]ogadores(&s) Para. verem uma. coisa. ﬂa os leua alé uma

/ Cl?.lS ﬂOI‘eSlaS PEI‘{O Cl& escola. ]\6, ela os mOS{I‘& um ouvo grancle c]ue

ES[& ra.cl’za.ndo e PI‘eS{eS a lrazer umeae. cria{ura. a0 mundo ex]terior'.

(Ga.]tarse de um ovo de um .dragao-{ada.- descrito no @anua] dos
@onsfros.

O ovo n%o se obre imedialamente com a cl’tega.cla dos
]ogaclores(as), leva 5d20 minutos para que o nascimenlo aconlega.
CDuran]te esle lempo, os(as) ]ogaclores(as) Poclem cleclclir se
ignoram o ovo, se pegam para si, se ficam ali esperanclo o
nascimenlo ou lentam algo diferente.

ﬁpﬁs [e] {empo, nasce o drag&o-{o.cla que imedialamenle se
demonstra amlgéuel.

O grupo pode decidir se fica com a crialura ou ngo. Porém em
Bergennel, € necessdria umea permissdo para ler posse de uma

cria.lura. como Pel




rimeira noile Ino. eacola, c]ua.nclo OS(D.S) Fersonagena vdo

lormir em seus quarlos, um(a) dos(as) personagens lem, de baixo

de sua. cama, um objelo clesconheciclo. (pocle rolar alea’(or‘iamenie i

Para selecionar o(a.) ]oga.dor(a)) (Gala-se cle um item ﬁ

a.ma.ldigoa.do. Uma méscara branca sem muila expressso. Er_’n
volta do buraco de um dos olhos a mascara ests toda danificada e
rachada. ﬂquele(a.) que se deitar na cama, sem Puri[ica.r o ol-aje}o
serd aulomalicamente amaldigoado(a). Se o(s) ]ogaclor(a) n&o
Percel)er o ol)je{o, quanclo dormir ter& um sonho: .o(a)
sonl'la.clor-(a) se encontra no meio do quarlo cluanclo Perce]::e uma.
Iigur-a. encalauzacla enlrando no qua.rlo e colocando o ol:)je]co
axmalcligoaclo cle Laixo da cama. CDe repenle, se escula-se a Porla
rangendo. O(ﬂ) sonllaclor(a.) oﬂw. para a Por’ta, mas ndo vé nacla.
CDe repen’te, escule. sons de passos {or{es Ulnclo na sua direg‘a‘.o, cle
onde estava o encal:)uza.clo. qua.ndo se vira, o encapuzaclo esté face

(=% IQCE com ele. ]\{esle momenlo O(a) ]03&&01"(&) aCOI‘C‘la.. E{)OSSTUel

leml}rar Uagamenle cli:x aparéncia clo ]:lomem encapuzado: .um dos

seus olhos era mutilado.”

Pouco lempo depois do(a) jogador(a) acordar, cuvese o porla
rangendo e abrindo. ‘GGalase de Fredrik Jepsen. He diz que
enconlrou alguns Spriles em um local do castelo e pede ajuda para

se liura.r‘ cieles. ({a.z Pa.rle cla. missd o .Primeir‘a. l)alall’xa').
Os spriles se localizam clo laclo cle {ora enlre as eslu[as e o jarcllm.

F;'edr'il( os acompa.nl?a. ]timicla.men’(e ale o loca.l, oncle 1n1c1al uma

l’)a.la.].l’za. conlra ].:16 SPr'i](eS (manual clos @onslros P 265)

‘:’ I:;'eclrilc JEFSEH




’:’ CDa.maia
’:’ @orgran UHgaH
’:’ @oira % Bla.nl{
’:’ @ilca.ela (Da.er':la
’:’ @orclel(a.i (Grmenla
) ‘:’ ﬂl{menos (G'a.gédia.

e ela exPlicar mell’zor so]are os esludanles clesaparecidos. Ela Pecle ciue
leuem eScondiclo algo c]o ja.n](ar', Pois Iarao um lua.u em Uolla. (le uma. n

fogueira {OI‘& Cla escola.

E;_p algum campo [ora cla escola, eles(as) cleuem [azer uma {ogueira
com o ciue conseguirem. (Pode ser 1n1‘eressanle 1ncenhuar os8 ]ogadores

'} n
a usareIin a magia raio cl.e [030 )

EL& exPlica que J pessoas sumiram a0 longo do ano Passaclo. ﬂ
coor'clenagao c]a. escola cliz que as pessoas ClesaPa.reci(las apenas
abandonaram a escola, mas ela nzo acredita nessa histsria. EL& conla
que dois de seus amigos (fﬂcmenos e @ordekai) c]esapareceram.
Primeiramenle @or’clel(ai a vigilou {or‘a cla il}‘!a. e in[or'mou o -
c]esaparecimen’to de f{kmenos. @megaram entso a lrocar carlas em |
que reuelauam O sumigo Cle oulros es’tuc]a.nles. E;p seguicla, @oz‘(‘lel{ai
parou de r‘esponcler suas cartas.

f{gora seu ol)jeliuo & clesco]arir Qique aconteceu com seus a.migos. Para.
isso ela Pec]e ajucla. clos(aa) jogaclores(as).

ga. sabe que & escola lem uma sesszo de ac]:la.(los, abandonados e

Pel‘didOE. PrOUauelmen{e ela. conseguir& enconlrar algo AOS seus

amigos Is.
ﬁo [ina.l do encon{ro, ela cliz que njé clue ela fez um [a.uor Pra eles(a.s)
con)ta.nclo sol)re o assunlo, agora. elea(as) deuem r'elr'il)uir' o {auor.. H’a
Pecle que vdo alé a ci&ade comprar uma .]@nlerna G)l)er{a
(EJguiPa.men}o cle ﬁuen*ura clo Lj,uro clo Jogador).. ELa en}rega Para.
eles(as) 10?0 = Pede :]ue {};"agam o troco. Gso os(as) joga(?ore&ls(as)
nao ciueiram ir alé l& Para. e].a, ela Pede clue eles(as) vdo com ela,
Porque elb. nso tem amigos.

@issﬁo se desenrola em oulra missso: .O R‘}lual'
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(Gr lerminaclo as aulas iniciais cle Ca.cla escola. cle ma.caia; JS. ler

ciéncia clo clesaporecimenl'o clos (Geﬂings.

L \'nilua.l 3815. senclo PI‘&PGI‘&C}O em segreclo no. escola. Para isso

il&aela, @orgran e ELuira vém sequeslranclo alguns heﬂings da

escola em um rilual complelamen{e racista para criar o (Glisma“

de @al UniUersaJ (G(D@ pQOG) H_)es acreditam que a energia ﬁ

da morte dos heﬂings é ca.Paz cle iml)uir' um la.lism& com a ener’gia
clo ma.l que necessitam para a criagao cles]ce item. Ees mantém os
iellings presos em umea masmorra secreta. eu acesso acontece
lieflings p \ L
alravés de uma passagem secreta no corredor do sublerrareo da
escola. ]\1& sala que eslso presos, é Possfuel enconlrar ]tocla uma.
eslrulura rﬂualfshca. Siml)olos in{ernais clesenl'za.clos no cl’zao,
ols]elos r-i’cualfshcos, liuros elc. Os heﬂings eslzo presos cle maneira
eslr'a]cégica clisPoslos em um cir'culo, com um {alisma no cenltro.
ﬁpés a  morle cle um personagem no sul)]terraneo, os(as)
]ogaclores(as) Percel)em ou ficam salaenclo alravés cle umae.
]ces)cemunl'za. que existe uma passagem secrela. na Fa.rec}e clo
correclor. O o]:]ehuo clos(a.s) ]ogaclores(as) é exFlorar essa
passagem secrela.

O ex lorarem a passagem Becrela., consequem clte ar apds uma
P i 9 5 5 P
masImorra, no local onde eslso aprisionaclos os heﬂings. Para

ll]:)erlé-los, Preclsam se llurar de alguma.s crialuras e enlgma.s.
ﬁpés lil’:er{a.rem os Prisioneiros, corre-se Pela. escola. a nolicia em
que as Professora.s @oira e @ﬂcaela e o l-:il-:liolecario @orgran
ugiram da escola.

fagiram da escol

O ri{ual 86 cl’zega. 2.0 con]:lecimenlo da. escola caso os(as)

]ogaclores(as) Permi’tam.

o Diikacla e

e T Cr'oix

% Dlorgran Ungol

X ]:\Luira le Blanlc

% @Akmenos e Mordeka
Geiigod s Daeie)




’:’ (Dire{or' Elluin
mlr'a]or

Saiby ClO QQ ano O&(O.S) dlunOS(b.S) Passam [=3 recel)er algumas

' e relas impor1an{es, tanto para evoluirem em suas artes de conjuragdo
quan}o |t a.ux‘.llia.r nos interesses da escola.

Os((s) orientadores(as)/ Pa.’cronos(as), uma semana antes da 9
recepgao dos(a&) nouos(as) es’tudanles, procuram seu grupo de
interesse e comparlilha seus o]ajehuos de miss3o. E%n um clia esPecf{ico

denominado Feitio dos ﬁucla.zes, aqueles(as) que foram conui&ados(a.s)

a uma avenlura se retinem 3 noile em um ]:va.nc]uele & céu aber{o,
con[ralerniza.m e logo em seguicla. pegam seus eciui[)a.men](os c Pa.r'](em
para suas missdes.

f{ Prlmeira missdo que o grupo recebe, vem Jo cl‘.lre’tor ELluin @ira]or,
que convida. o grupo a a.comPanl‘lé.-lo al& uma rufna e lorns-la sequra,
transformando em um local de Possfuel uso aos(?is) es’tudan’tes.

f{ ruina em c]uesl?io se encontra nas mon{an}las, Préximo a cicla.cle de
J’Ials e esla inuadida peor diuersas aranlza gigan’tes. -
ﬂo dia do acontecimento, no banque{e, vdrias mesas se encontram |
unicla.s Ior'manclo umea Gnica mesa com rmuilos mel’ros, realiza.n(‘lo uIm
caminho cur‘ullfneo de uma Pon](a 3 outra. @uﬂas velas se encontram
a longo deste {rajelo erguicla.s por candelalbros e envollas por uma
pequena cﬁPula. Par‘a/euilar' o Uenlo, Clanc]o uma iluminagao amarela.cla
a todo o ambiente. E{udo muito eleganle e almosférico. Os mdvueis

uliliza.c]os (ca.cleiras, mesas, ca.ndela.l)ros) Ioram loclos relirac]os clo

salzo de bailes.

Os grupos se reGinem com seus(suas) Palronos(as) em volta da mesa.
Hluin também convidou [Yan Garvin para parlicipar da avenlura, o
grupo 56 descobre sobre isso no dia. @an C‘;aruin sugere que o grupo
Jtenha um nome cle equi[_)e. ﬁ[.)ﬁs conversarem so]:)re a missdo, ELuira.
Pede o siléncio de todos e indica que a hora cl’zegou. ﬁ hora de Par’tirem
para suas missdes. O grupo cleue caminl-;ar alg o local cla ruina,
Poclendo enconlrar perigos no carminho. EIJluin, e ey e

msximo interferir nas batalhas e perigos, mas intervém caso seja



l")r"é’r‘ec_] aigitos

%}dl" Pelo menos no Qﬂ ano cla. escola. ou )ter 6.].30 cle muilto

impor‘]ca.n]te ocorrer na escola.

@irabel]e @i’(s[)liﬁer-
F&ng Zexian
Isrissa.

.

i J_)escrir_;:a.o

os(as) personagens clos(as) jogadores(as) alcangarem o)
gunclo ano da escola, ou apés um inci&enle graue na escola.,
comega-sSe a ouvir rumores Pela escola, indiCanclo c]ue o 3uarcli’6.
da magia vai visitar a escola.
Pouco lempo clepois, a coordenagao da escola confirma que de falo '
a gua.rclia da magqia (Zuzanna) ird visitar Bergennel- E—;a.l)erlo
enlZo as inscrigdes para a 122 @os’cra e ﬁrles @agicma de .
Bergennel. Euma. espécie cle cles[ile oncle aqueles que clesejam ser
notados Pela escola e Pelo conselho da magqia demonstram o seu
Poder. guas apresenlagﬁes devem durar no m&ximo 20 segundos
e deve ser de tom arlistico. ﬂao poc.lle ser uma demonstragao
i thedinore semlenirninr et [etie e o IOque Performalico. fDe
demonstrar também a &rea da magia que o artista domina.
]-\{o dia do evento, o lealro na Par]ce externa da escola & lodo
decorado 3 carsler da Nostra. ﬂesle dia em especﬂico, lerissa, o
Pro{essor'a de ilus&o ]tra.l)alha lra]aall‘aa.ndo intensamente para
decorar o tealro com suas iluswes.
F;ng Zexian no c].ia clo evento apresen{a uma magia de
necromancia, gerando um r'el)uligo na escola, pois esta escola (le

conjuragio & Proi]aicla.



(obelss

O objetivo desta segdo é oferecer suporte aqueles que desejam mestrar este material, fornecendo orientagdes
para a criagdo de seus préprios personagens para a campanha a partir de rolagens de dados. O(A) mestre(a)
deve criar a base de seus(suas) personagens a partir do sistema de seu interesse, e com o auxilio das tabelas
aqui disponibilizadas, vinculé-los(as) a temética de Bergennet. Também seréd possivel encontrar aqui uma
lista de personagens e locais ja criados para a campanha. Seu uso pode variar de acordo com as necessidades
do(a) mestre(a).




G"i&ﬂd() PGI’SOH&SGHS P&l"d o N camPanha

F‘Tor’ de L1§ %le ou escolha nesta lobela a casa
Ae er enne][ e er‘{encer’ (o]
Girassol B J by P i

GS{U(JQH]LG. Pule eS}d rolagem se o

ﬁarciso personagem n3o £or~ um eslu&an{e.

) N

Orqufclea

(D6 E%cola cle conjurag’élo

q ﬁbjur’ag"do

ﬁdiuin}zagao

%le ou escoﬂ'za nesla }dl)eld quo.l a @njur‘&gao
escola de conjuragdo o personagem E%lcan{amen{o
irs. dominar ou se aPro[unclar em
seus eSlu(JOS. @ocagao
Husao
ﬁecr‘omancia
(G'ansrnu{agao
CD6 ﬁno/[ungao
ﬁluno CJO 19 ano
ﬁluno do QQ ano %le ou escolha nesta tabela a fungso
5 do personagem na Cdedn}‘za.. Role
f[luno do O ano 144
se Persondgem

ﬁ]uno (JO 49 ano ol)rlga]torlamen{e [O_[" um eslu&an{e
Pro[essor'/[uncionario A

Ou{ro (@oraclor‘ cla inia, elc)




G‘iando Personagens Pa]_"d A campanha

(DQO (_)Jéner'o
@u”{}er‘ ngénero Role ou escoﬂqa nesla. [a})ela o géner‘o
Jo PerSonagem. Os Ualores es{?io
j’lomem ngénero

Aiuicliclos l)cheacloS na clomin’o\ncicx

@ulher‘ (C}ansgéner‘o quan{i}a}iuo atual de género.
ﬁomem (Gansgéner‘o

I IKO*Binér'io

j’lumano
e [lfo/meio-ello

IDOSGO&O no sislema CD(CQ)CD clo ﬁnao

personagem. Os valores estso —— J’]dlﬂing (Pequenino)

diuicliclos basaados na. clorninancid

@eiO*or‘c
@DOIIIO

qu&n]ti]td[iuo. cle raca no. Cdmpdﬂ}id.

CDI"E)LCOD.QJ[O

@eﬂing (@[erino)

A

Le,al e l)om (juslo)

L@al e ]—\{eu{r'o (or'cleir'o) Q

Lgal e mau (UiD
]—\{eu}r'o = l:)om (boncloso) l{ole ou escolha nesta labela a

]\]eu{ro (neulro) lendencia que ira guiar os agBes do

]—\{eu{r'o e mau (egofsla)
@6]{100 e bom (honr‘a&o)

Z 1=
@O{ICO e neu{r'o

\ § Gx(’){ico e mau (cr‘uel) ”ﬁ

st

ersonogeIn.
5 J

ole ]\{anmen{e
- -
5

I ’d \
* L 2 N

A"




Li_,s]ta de P@r&onagen&

ilize a tabela abaixo sempre que precisar descobrir um personagem. envolvido em
(Ll labela ab pre que p descob p g luid

ume. nova. Inissso,; ligagﬁies Cle um Personagem novo ou ]6 exislte; ou alguém clue os
]ogaclores enconlram em algum local. Se o resu“ado {or’ 40, o meslre Pocle imProuisar

um Personagem, criar um ClO Z€ro ou simplesmen{e r‘olar‘ nouamen{e.

QCDQO PerSOHagem L@@ni&as Rasmussen

(Hkmenos @agédia lerissa
ﬁnas%ria\nna Siannodel @ﬂ{aela 0
Qnton Remondo A»\ [irabelle Displiter
R Qf DN s
5erluin ﬁehice @orclekai (@rmen{o
(arrocetro de Rergennel [Dorgran Ungartt
e B P
e Hluin @irajor’ [Ronald weasleq

2 [Ruan Fouche

Filid Griogal Sarina Roke
Flyira ls Rlank Seanlan Shorthalt
Fan Geruin Seanlan Shorthalt
Fang {extan Shel Fiery Jester

Flarique ‘(Terna Ruge

Fostroulsia @rumbleblade/\ L @ainarm
Fredrik Jepsen QAVA e

J/]imo ﬁmasjtacia W Zook 5eren

Iianan Gr’um]@lebla&e Zuzanna
Iﬁ"ishan (Dl'zibar ﬁouo Personagem




PGI”SOH&(JGHS POI” PdldUr&S‘Cl’l&Ue

ANASTRIANNA
SIANNODEL

Abjuragio, pintura, professora

AKMENOS TRAGEDIA

Xadrez, alquimia, encantamento

ANTON RAMONDO

Transmutagio, meteorologia, professor

AUDRED LIAMENOR

Alquimia, natureza, veneno

BERLUIN AEHICE

Necromancia, evocagdo, monitoria

DAMAIA DE LA CROIX

Transmutagio, metamorfose, pirata

EA ERA

Abjuragio, monitoria

EILIDH GRIOGAL

Tecnologia, evocagéo

ELVIRA LE BLANK

Transmutagio, coordenagio, vice-diretora

EVAN GARVIN

Bardo, abjuragéo, atuagdo, arte

FANG ZEXIAN

Abjuragédo, musica, arte

FLARIQUE

Crime, transmutagio, monitoria

120

FOSTROULSIA
GRUMBLEBLADE

Jogos, taverna

FREDRIR JEPSEN

[usdo, jogos, alquimia

HIMO AMASTACIA

Transmutagio, biblioteca, monitoria

KONAN GRUMBLEBLADE

Misica, taverna, jogos

KRISHAN DHIBAR

Conjuragdo

LEONIDAS RASMUSSEN

Idiomas, zelador

LERISSA

Professora, ilusdo

MIRKAELA DAERIS

Evocagio, musica, professora

MIRABELLE MITSPLITTER

Natureza, transmutacio, plantas

MOIRA LE BLANK

Advinhagdo, jogos, professora

MORDERKAI TORMENTO

Artesanato, Danga, Arte, pirata

MORGRAN UNGARTT

Idiomas, montaria, adivinhagdo



NEMEIA

Encantamento, monitoria

RONALD WEASLEY

Carpintaria, Conjuragdo

RUAN FOUCHE

Professor, evocagio, acrobacia

SARINA ROKA

[lusdo, idiomas

SCANLAN SHORTHALT

Encantamento, musica, necromancia

SHEL FIERY JESTER

Transmutagdo, Forja, ferraria

TIERNA RUGE

Conjuragio, montaria

UMIZMIKARA CHAINARM

Professora, abjuragdo

VEZ - O FAUNO

Arte

Z0OO0OR BEREN

Ilusdo, monitoria

121




Li,s{a de L@cais

Ulilize o ]tal)ela a]aa.ixo SemPPe ciue Precisar clescobr‘ir urme. Eoca.lizag'é’.o clenlro Cla H}‘xa
Pocle ser ﬁ]ril na hora cle ro]ar' ou escouler os 1ocais {rec]uenles cle um personagem novo
ou alé mesImo cle um exisle. @m]:)ém serve Para clescolar'ir' um local Pc\ra uma misssdo.

]-\ia labela & Possfuel enconltrar locais que exisliam al& a Pu]:)licagao deste malerial.

\l)(_DQO Lc_;c:al Reﬂeﬁério
fﬂa médica Saguao

E;ca&aria ,gala de ﬁL‘)]uragao
e S .

=

ﬁrea cle Jogos Sa\la de ﬁdiuin}zagao
rmazém ga a de aula do ° andar
a: »\ Sel e de TP oed
ﬁrmazenamenﬁo de congelados 8516 de bailes

Tﬂurinesse Sala de ﬁanquele dos professores
Banl—zelr‘o do I¥ andar Sala. de conjuragio
rf'}anheiro do sublerraneo S.ala de encantamento

Siblio{eca Sala\ de estudos do sublerraneo
5'1]0110{3::& Sala (’l ilusﬁo

@mara de Segredcs Sclo de Jogog
Goliseu de Ualen{oise Sala de @e{eorologia
aninha. S“}L} de pralicos instrumentais
(DePésilo de liros Sexla de %uni@es
B e o I R 4 e s Sala de transmulagso
%hlfas Sala\ cle lreinamento
Ferraria 8.01:} de ?Z‘o{éus

Floreste Perlo da escola Sala\ do direlor
"HQH clo bloco r‘\I% / Sala\ cio Z)e;aclor‘

Pals m : Spla dos Profasores

L@,lborcx‘:ério de I?og'é‘es W C)dlﬁ P/ QFUPO de estudos

gUanderia Sakio dos luncionirios
@anu{engao clo Of.:;e l'\g'\Jer‘na
@anulengao do relégio @a{r‘o
@a.ssmor‘r‘as Pr‘o[-unclas U'a\len'{aise

Paho Uencla. de ilens gerais

?raia L?O[O

Plan{agao
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Echs Vazlas

Nesta se¢do serd possivel encontrar os modelos de fichas preenchiveis para o uso do(a) mestre(a) que utilizar
este material.
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Féolﬂos

Nesta se¢do disponibilizo os créditos das artes utilizadas para a imagem de cada personagem em suas fichas
descritivas.

AKMENOS

Artista: Cynicalstith. Another Portrait Commission, Heck Yeah Tieflings. Arquivo de imagem. Disponivel
em: https://cynicalstith.tumblr.com/post/617607070717493248/another-portrait-commission-heck-yeah-
tieflings. Acesso em: 24 maio 2023.

ANASTRIANNA
Artista: Klar-Jezebeth. Tyrande Whisperwind. Arquivo de imagem. Pinterest. Disponivel em:

https://br.pinterest.com/pin/675540012839061937/. Acesso em: 24 maio 2023.

ANTON RAMONDO
Artista: Ringo Kim. Arquivo de imagem. ArtStation. Disponivel em:
https://www.artstation.com/artwork/JeBe0Oa. Acesso em: 24 maio 2023.

AUDRED LIAMENOR
Arquivo de imagem. Pinterest. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/852728510681830581/. Acesso
em: 24 maio 2023.

BERLUIN
Artista: @za.ra_h. Arquivo de imagem. Instagram. Disponivel em:

https://www.instagram.com/p/CPWWIp-FB0Q/. Acesso em: 24 maio 2023.

DAMAIA
Artista: Kiikiibee. Arquivo de imagem. Pinterest. Disponivel em:
https://cz.pinterest.com/pin/865073113555237948/. Acesso em: 24 maio 2023.

DIRETOR ERLUIN
Artista:  Kseniya Primakina (Sibileva). Arquivo de imagem. ArtStation. Disponivel em:
https://www.artstation.com/artwork/oObvQw. Acesso em: 24 maio 2023.

EA
Artista: Amarearts. Arquivo de imagem. Twoucan. Disponivel em: https://twoucan.com/profile/ Amarearts.
Acesso em: 24 maio 2023.

EILID 1
Artista: Khudeeju. Arquivo de imagem. Khudeejuh. Disponivel em: https://www.khudeejuh.com/portrait-

illustrations?’pgid=kcujap2v-54370e8c-98de-404e-ab25-519¢317996ff. Acesso em: 24 maio 2023.

ELVIRA

Artista: MiguelRegodon. Madame Ravonge. Arquivo de imagem. DeviantArt. Disponivel em:
https://www.deviantart.com/miguelregodon/art/ Madame-Ravonge-Pathfinder-544491171. Acesso em: 24
maio 2023.

EVAN
Artista: @elentori. Arquivo de imagem. Instagram. Disponivel em:
https://www.instagram.com/p/BjiSmLSgqN9/. Acesso em: 24 maio 2023.



FANG

Artista: (@caiosantosart. Arquivo de Imagem. Twitter. Disponivel em:
https://twitter.com/BlackSalander/status/1165325135114579968. Acesso em: 24 maio 2023.

FLARIQUE

Artista: Filibusterfrog. Drow. Arquivo de  imagem. DeviantArt. Disponivel em:
https://www.deviantart.com/filibusterfrog/art/Drow-803596101. Acesso em: 24 maio 2023.

FOSTROULSIA

Artista: Jovian. Odelia Falbek, the Dwarven Bard. Arquivo de imagem. Tumblr. Disponivel em:
https://forgingmeanings.tumblr.com/post/ 162478425870/ odelia-falbek-the-dwarven-bard-
commissioned-by. Acesso em: 24 maio 2023.

FREDRIK

Artista: Freckled King. The Forest Wanted to Beg for Mercy, But Knew None Would Come. Arquivo de
imagem. Tumblr. Disponivel em: https://freckled-king.tumblr.com/post/138303239457/the-forest-
wanted-to-beg-for-mercy-but-knew. Acesso em: 24 maio 2023.

HIMO

Artista: Kiikiibee. Arquivo de imagem. Tumblr. Disponivel em:
https://www.tumbex.com/kiikiibee.tumblr/photo?tag=d%26d. Acesso em: 24 maio 2023.

KONAN
Arquivo de imagem. Abrakadabra. Disponivel em: https://abrakadabra.fun/44532-boroda-art.html. Acesso
em: 24 maio 2023.

KRISHAN
Arquivo de imagem. Pinterest. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/21744010692879770/. Acesso
em: 24 maio 2023.

LEONIDAS

Artista: Frederic Scarramazza. Old Man. Arquivo de imagem. 3DTotal. Disponivel em:
https://3dtotal.com/tutorials/t/making-of-old-man-frederic-scarramazza-character-face-man-old. Acesso
em: 24 maio 2023.

LERISSA
Artista: Isabell Bartnicki. Arquivo de imagem. ArtStation. Disponivel em:
https://www.artstation.com/artwork/48Woxk. Acesso em: 24 maio 2023.

MIKAELA
Nio encontrada.

MIRABELLE

Artista:  Chocoube.  Sleepy = Witch. Arquivo de imagem. DeviantArt. Disponivel em:
https://www.deviantart.com/chocoube/art/Sleepy-Witch-670225739. Acesso em: 24 maio 2023.

MOIRA
Artista: Izzy. Impulse. Arquivo de imagem. MTGNexus. Disponivel em:
https://www.mtgnexus.com/gallery/art/4632-impulse. Acesso em: 24 maio 2023.

MORDERKAI

Artista: Requiem Man. Critical Role Ep 91. Arquivo de imagem. Tumblr. Disponivel em: https://requiem-
man.tumblr.com/post/158768557964/i-really-enjoy-making-these-critical-role-ep-91. Acesso em: 24 maio
2023.




RONALD
Artista: Maria Hideki. Arquivo de imagem. Twitter. Disponivel em:
https://twitter.com/hidekimaria/status/1334183993827319808. Acesso em: 24 maio 2023.

RUAN

Artista: Eleonor Piteira. Reverent Astromancer. Arquivo de imagem. Reddit. Disponivel em:
https://www.reddit.com/r/ImaginaryWizards/comments/wborh2/reverent_astromancer_by_eleonor_pit
eira/. Acesso em: 24 maio 2023.

SARINA

Arquivo de imagem. Pinterest. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/1548181156540689/. Acesso
em: 24 maio 2023.

SCANLAN

Artista: Critical Role. Scanlan Shorthalt. Arquivo de imagem. Hero Fandom. Disponivel em:
https://hero.fandom.com/wiki/Scanlan_Shorthalt. Acesso em: 24 maio 2023.

SHEL
Artista: Wei Wang. Arquivo de imagem. ArtStation. Disponivel em:
https://www.artstation.com/artwork/43Gz2. Acesso em: 24 maio 2023.

TIERNA
Artista: Mad 1984. Arquivo de imagem. ArtStation. Disponivel em:
https://www.artstation.com/artwork/L3w3zP. Acesso em: 24 maio 2023.

UMIZMIKARA
Artista: Olga Nikityuk. Arquivo de imagem. ArtStation. Disponivel em:
https://www.artstation.com/artwork/3dKRzo. Acesso em: 24 maio 2023.

VEZ
Artista:  StudioRayyan.  Chickadees  Print. Arquivo de imagem. Etsy. Disponivel em:
https://www.etsy.com/listing/821469736/chickadees-print-bird-beard-horns-faun. Acesso em: 24 maio
2023.

WILL

Arquivo de imagem. Pinterest. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/ARe7D8WIxipZdSbZUiP9eNav7c-PBrCOTfIE9y VIEr6 Xtnh3tsN2VoY/.
Acesso em: 24 maio 2023.

Z0OOK

Artista:  Lauren Rowlands' art. Taako. Arquivo de imagem. Tumblr. Disponivel em:
https://larndraws.tumblr.com/post/ 162596487203/ my-part-of-the-art-trade-with-wait-for-it-zook.
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