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Nesta pesquisa, exploro a relação entre o RPG de mesa e o teatro, buscando incorporar elementos teatrais ao jogo. 

Proponho o uso de jogos, exercícios e estratégias teatrais para aprimorar a imersão, a narrativa e a interpretação no 

RPG. Meu objetivo é ensinar e multiplicar o sistema dentro do âmbito teatral, formando mestres e jogadores 

independentes. O material aqui presente também visa proporcionar um conteúdo base de um cenário ficcional para que 

o leitor consiga realizar uma campanha de RPG com seu próprio grupo. 

 

Palavras-chave: RPG; Jogo; Teatro; Narratividade; Interpretação e Imersão. 

 

 

 

 

Dans cette étude, j'explore la relation entre le jeu de rôle sur table et le théâtre, en intégrant des éléments théâtraux 

au jeu. Je propose d'utiliser des jeux, des exercices et des stratégies théâtrales pour améliorer l'immersion, la narration 

et l'interprétation dans le RPG. Mon objectif est d'enseigner et de diffuser le système dans le cadre théâtral, en formant 

des maîtres de jeu et des joueurs indépendants. Le matériel présenté vise également à 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; Théâtre; Narrativité; Interprétation et Immersion.  
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Esta pesquisa surge a partir das minha intensas 

experiências com o RPG de mesa. RPG vem da sigla 

em inglês Role-Playing Game. Em português, a 

tradução mais utilizada é Jogo de Interpretação de 

Papeis. Este jogo, surge a partir da evolução dos jogos 

de tabuleiro tradicionais como damas e xadrez, 

passando pelos wargames, que são jogos de estratégia 

baseados em guerras, e se tornam RPG quando 

introduz-se a interpretação de personagens às regras 

dos jogos de tabuleiro. O sistema1 Dungeons & Dragons 

(D&D) é o maior marco para a propagação do RPG de 

mesa como lazer e é o sistema que me utilizo nas 

práticas 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 cheguei 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 

próprio jogo, minha aventura, com minhas regras e meu 

toque artístico. 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, missões e mapas. Atualmente não 

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 ofício.  

A maior parte da minha vivência com o jogo em 

questão, se inicia em 2019, já no período da minha 

graduação em Teatro e acontece a partir da 

“mestragem”, o ato de ser mestre(a)2 em uma campanha. 

Explorando o RPG de mesa percebo que o sistema 

Dungeons & Dragons em seus livros já faz uso de 

diversos conhecimentos que já utilizamos no teatro, 

como criação de personagens, atuação narrativa e 

exploração vocal. Também dá 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 capítulo, o RPG conta com uma gama 
de diferentes sistemas, ou seja, conjuntos de regras, funcionamentos, 
histórias e temáticas organizados estrategicamente para o jogo em questão. 
2 No RPG de mesa, o(a) mestre(a) é aquele(a) que fica responsável por narrar 
os ambientes e acontecimentos e mediar as regras 
3 Nesta dissertação trabalho com o conceito de jogadores-personagens, 
visto que algumas situações apresentadas neste estudo afetam tanto os 
jogadores quanto seus personagens de maneira interligada. 

mestre(a), por exemplo, é necessário que você crie 

diferentes vozes, para que os(as) jogadores(as)-

personagens3 saibam identificar cada criatura que 

interage com eles(as). Também é necessário explorar as 

formas de se narrar uma aventura. Ao mesmo tempo, 

as(os) jogadoras(es) têm 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, exercícios e estratégias teatrais que subsidiem a 

imersão no jogo, uma narrativa bem elaborada, uma 

interpretação 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 âmbito 

teatral. Também busco trabalhar o RPG de mesa de 

forma a multiplicar a prática, dando a base necessária 

para os(as) participantes realizarem suas próprias 

campanhas futuramente.  

O RPG de mesa tem uma gama de diferentes sistemas 

estruturados com suas próprias regras, histórias, 

valores numéricos e convenções4, como o uso de dados 

e fichas, criação de tabelas para gerar conteúdo 

aleatório, uma barreira que esconde o conteúdo do(a) 

mestre(a), entre outras. Dentre os sistemas, temos por 

exemplo Storyteller, Tormenta, 3D&T, GURPS, entre 

outros. O sistema que utilizarei nesta pesquisa é 

denominado de Dungeons & Dragons (D&D), mais 

especificamente a 5ª Edição. O sistema conta com três 

importantes, complexos e grandes livros (Guia do 

Mestre, Livro do Jogador, Manual dos Monstros5) onde são 

descritos seus princípios, fundamentos, regras e 

estruturas, além de ricas informações que auxiliam a 

criação 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 obrigatório. Nem tudo tem que ser lido e tudo que 

está disponível é adaptável. Dentro do seu conteúdo é 

possível inclusive encontrar descrições de como adaptá-

lo. Dentre as regras encontradas no sistema, temos o 

4 Sempre que me menciono as convenções do RPG, estou me referindo às 
atividades e materialidades que são utilizadas no RPG de mesa. O uso de 
dados, por exemplo. 
5 Nas edições físicas que utilizei, os títulos foram mantidos em inglês, 
acompanhados de seus nomes em português 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. 
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uso de dados e valores numéricos que falam sobre ações 

mais concretas dentro das ações dos(as) personagens. 

Falaremos disso a fundo mais adiante. 

Esta pesquisa busca conhecer e explorar o fazer teatral 

na realização do RPG.  Como ensinar de forma simples 

e dinâmica um sistema de jogo tão complexo e de forma 

a alcançar os objetivos específicos do teatro? É possível 

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 buscarei formas e estruturas de se 

pensar os encontros de RPG, maneiras de compartilhá-

lo e ensiná-lo para possíveis áreas do teatro (atuação, 

corpo, voz, dramaturgia etc.). Não cabe a esta pesquisa 

entrar muito a fundo em cada uma dessas áreas, mas 

sim introduzir possíveis métodos e exercícios de 

realizá-las com uso de RPG. 

Através do que chamamos de sessões de RPG de mesa, 

busquei explorar diferentes instruções, exercícios e 

convenções de acordo com o que queremos alcançar no 

trabalho do artista de teatro. É importante esclarecer o 

uso de “artista de teatro” e não do ator, pois com o RPG, 

é possível criar experiências construtivas para as 

diversas áreas do teatro (performers e técnicos). 

Busquei dentre os encontros de RPG, trabalhar com 

atores e não-atores para que seja possível observar a 

evolução de cada um. É necessário 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 área teatral ou para os já iniciados? Essas serão 

algumas questões a serem respondidas com esta 

pesquisa. 

O RPG de mesa, do meu ponto de vista, é uma ótima 

ferramenta alternativa para o ensino de teatro, 

permitindo que com muito pouco, e em espaços 

variados, se crie e trabalhe uma gama de conteúdo. O 

espaço cênico – 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, não contam com um espaço 

adequado para o trabalho. Com esta alternativa, os 

participantes podem fazer o uso de uma sala pequena, 

ou até mesmo um espaço virtual para explorar os 

diversos fazeres teatrais. Através do sistema existe uma 

grande e poderosa dinâmica de imersão, que acredito 

que seja um artifício significativo no trabalho do ator, 

dramaturgo, diretor etc. Imersos em um mundo 

inventado, nos permitimos nos colocar na situação, 

reagindo como o(a) personagem, e imaginando 

possíveis situações posteriores. 
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É importante explicitar que esta monografia não 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 dinâmica 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 propósitos desta pesquisa desenvolvi uma 

campanha de RPG, baseadas no universo de Harry 

Potter da autora J.K. Rolling6, mas adaptadas aos meus 

gostos e interesses pessoais. Dei o título para a 

campanha de Bergennet: Escola de Magia. Todo seu 

material, como personagens, mapas, missões, 

descrições estarão presentes em um material didático 

no apêndice desta monografia e faz parte de seu 

conteúdo complementar.  

OS(AS) JOGADORES(AS) 
Como abordaremos mais adiante na seção “O RPG e seu 

funcionamento básico”, para jogar RPG precisamos de 

jogadores(as). Na campanha Bergennet: escola de magia, 

tive os(as) seguintes jogadores(as): Laro Gualbino7, 

Lucas Macedo, Lorena Chrisan, Luiz André Perrella 

(Graduandos do Curso de Teatro na Universidade 

Federal de Uberlândia8), Júlia Leão (Mestranda do 

Programa de Pós-graduação em Artes Cênicas na 

UFU) e Enrique Barbosa (Graduando do Curso de 

Matemática na UFU). 

ANTÔNIO - O TÉCNICO 
Também tive o enorme privilégio de ter nos encontros 

da campanha a presença de Antônio Mendes, que ficou 

responsável pela parte técnica do trabalho, que envolvia 

iluminação e sonoplastia. Sua presença, para nós, 

mestre e jogadoras(es) era de grande importância para 

nossa imersão e divertimento. 

DESIGN DA MONOGRAFIA 
Na concepção do design desta monografia, encontrei 

inspiração nos meus livros físicos 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, 

somos transportados para um universo de fantasia, 

repleto de criaturas mágicas, feitiços e elementos 

medievais. Ao explorar a estética dos livros de sistemas 

de RPG, com suas páginas envelhecidas e imagens 

temáticas, percebi que essa abordagem comunicava de 

maneira efetiva toda a atmosfera da temática em 

questão. Portanto, fui fortemente influenciado pelos 

designs e layouts dessas obras. 

As fotografias utilizadas são do meu acervo pessoal, 

compostas em sua maioria, por fotos minhas e da 

fotógrafa Emilly Sara, uma amiga extremamente 

querida que se dispôs a fotografar alguns encontros.  

Devo também um crédito especial para Mariana Benate 

e Júlia Leão que ajudaram a compor as fotografias do 

meu acervo pessoal, Beatriz Vergara pela fotografia do 

capítulo Era Uma Vez, e Bruno Basmaji pela linda foto 

que se tornou capa desta monografia.  

FLEXÕES DE GÊNERO 

Acredito que o RPG de mesa infelizmente ainda seja 

uma prática predominantemente masculina, portanto 

opto por trabalhar, na minha escrita, constantemente 

flexões de gênero, alternando constantemente entre 

uma flexão e outra, na tentativa de comunicar a todo o 

público interessado no conteúdo da pesquisa, 

independente de ideais sexistas prejudiciais. 

 

 
 

 

6 Atualmente a autora está envolvida em algumas questões polêmicas 
acerca dos assuntos sobre transexualidade, mas ainda considero o universo 
de sua obra um tanto inspirador e me utilizo dele para a criação da minha 
ficção. 

7 Laro Gualbino foi o último jogador a entrar no grupo, no dia 11/05/2023. 
8 UFU 
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O RPG de mesa é um jogo de interpretação de 

personagens. RPG vem da sigla em inglês “Role 

Playing Game” traduzido ao português “jogo de 

interpretação de papéis”. Neste jogo, são criados 

personagens para habitar, explorar e modificar um 

universo ficcional e imaginário. Para isto faz-se 

necessário um(a) mestre(a) e seus jogadores. O(A) 

mestre(a) é quem cria o universo imaginário, narra e 

conduz o jogo. Os(as) jogadores(as) são responsáveis 

por decidir as ações dos(as) personagens no que 

chamarei de universo-jogo. Tradicionalmente, toda 

esta dinâmica acontece em volta de uma mesa, assim 

como outros jogos de tabuleiro. Para aperfeiçoar a 

interpretação dos(as) personagens, os(as) jogadores(as) 

têm diversos artifícios que podem ser utilizados. 

Artifícios como: figurino, maquiagem, trabalho vocal, 

trabalho corporal, entre outras possibilidades. O(A) 

mestre(a), para enriquecer a imersão dos(as) 

jogadores(as) no universo tem uma série de artifícios. 

Tais como: Tabuleiros com cenários em duas 

dimensões, peças para compor o ambiente no tabuleiro, 

peças representando as(os) jogadoras(es). Sugiro 

também alguns artifícios para aproximar o jogo do 

fazer teatral: sonoplastia, ambientação do espaço 

utilizado, iluminação, elementos sensoriais, trabalho 

vocal, trabalho corporal, entre outras diversas 

possibilidades. Durante a criação de seu universo 

ficcional e suas próprias regras, o(a) mestre(a) organiza 

todas suas características em materiais escritos, 

podendo ser arquivos em pastas virtuais, um único 

arquivo separado por seções, ou até mesmo em um 

material físico, feito à mão. Com este conteúdo 

organizado, é fácil acessar rapidamente informações 

importantes e significativas que serão acessadas 

pelos(as) jogadores(as). 

BASE DO RPG DE MESA 

O RPG de mesa é um jogo que transita constantemente 

entre narração, imaginação e interpretação de 

personagens. Geralmente, campanhas de RPG duram 

dias, meses e até anos. É um processo contínuo de 

criação de narrativa coletiva. O processo se inicia antes 

mesmo do primeiro encontro. Aquele que se propõe a 

 
 

 

9 O Guia Do Mestre é o livro do sistema Dungeons & Dragons que contém o 
conjunto de regras e instruções para criar histórias e conteúdo de RPG 
10 A estética solarpunk é caracterizada por um visual com tecnologias e 
designs inspirados em estilos arquitetônicos antigos e naturais, combinados 
com tecnologias avançadas e ecologicamente corretas. 

mestrar pode selecionar uma campanha já pronta ou 

começar uma do zero. Dependendo da disposição e 

ambição do(a) mestre(a), criar uma campanha do zero 

pode levar muito tempo, mas é extremamente 

recompensador. Então a partir dos seus interesses, o(a) 

mestre(a) deve criar ao menos o básico para possibilitar 

que o universo ficcional aconteça com consistência (o 

livro Guia do Mestre 9é a principal ferramenta para 

auxiliar nestas criações).  

PILARES DO(A) MESTRE(A) 

ESTILO 
Qual estilo pretendo trabalhar? Qual atmosfera geral 

quero imergir? As possibilidades são diversas, dentre 

elas, podemos trabalhar um universo medieval 

fantástico, onde nos deparamos com cidades cercadas 

por muralhas, dragões que as invadem, vilarejos em 

ruínas, ermos jamais visitados etc. Outra possibilidade 

entre elas é o universo futurista, onde a sociedade vive 

dentro de domos protegidos da devastação que reina do 

lado de fora e o transporte acontece através de veículos 

voadores e o problema principal da sociedade seja 

tornar o mundo um local mais autossustentável.  Eis 

uma lista de outras opções para se inspirar: Solarpunk10, 

Steampunk11, exploração marítima, exploração 

desértica, escola de magia, velho oeste, momentos 

históricos, vampiro, lobisomem, entre várias outras 

opções. 

AMBIENTE DA AVENTURA 
Em que local se passará as aventuras? Pode-se pensar 

em pequenos recortes, como vilas e cidades, podendo 

criar-se até mesmo um continente inteiro, com seus 

países e estados. Alguns(algumas) mestres(as) preferem 

começar por uma cidade inicial, e conforme as(os) 

jogadoras(es) vão acessando, cria-se novas cidades. O 

importante é criar a base para as(os) jogadoras(es) 

interagirem, através de mapas e/ou descrições. 

PERSONAGENS 
Durante as suas aventuras, os(as) personagens dos(as) 

jogadores(as) têm 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 não-jogável” (PNJ). A partir 

destes PDMs, a(o) mestra(e) pode encaminhar com sua 

11 As histórias steampunk baseiam-se em realidades com tecnologias 
movidas à vapor, engrenagens, eletricidade, mas que envolvem estéticas e 
convenções sociais da era vitoriana  
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campanha para ações e assuntos de seu interesse. 

Através do pedido de um rei, por exemplo, as(os) 

jogadoras(es) podem acessar questões morais onde se 

perguntam “até que ponto eu vou em troca de ouro e 

poder?”. Cabe a(ao) mestra(e) então criar uma lista de 

personagens, acompanhados de suas descrições físicas, 

psicológicas, suas histórias, defeitos e qualidades. 

Todos(as) esses(as) personagens serão interpretados 

pela(o) própria(o) mestra(e), então é importante criar 

vozes e características diferentes para cada um.  

AVENTURAS 
Podendo ser baseadas em alguma localização ou 

personagem já existente ou em um evento, a(o) 

mestra(e) deve criar algumas sequências básicas de 

acontecimentos e possibilidades que juntas criem uma 

“missão” ou aventura, podendo ser ações simples como 

procurar o filho desaparecido da costureira, até mesmo 

grandes feitios como derrotar um dragão no topo da 

montanha solitária. O(A) mestre(a) deve decidir como 

guiar estas missões. Pode ser algo completamente 

fechado, onde os(as) jogadores(as) não têm como evitar 

uma sequência e caminho ou podem ser apenas 

orientados e indicados os caminhos através dos PDMs, 

tendo a possibilidade de não alcançarem os objetivos 

do(a) mestre(a), o que não necessariamente é um 

problema. 

PILARES DOS(AS) JOGADORES(AS) 

Com estes artifícios e outros que o(a) mestre(a) julgar 

necessário, já 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 

não sendo impossível jogar com uma mesa de dez 

participantes. O(a) mestre(a) convida (suas)seus 

jogadoras(es), que devem criar cada um(a) seu(sua) 

próprio(a) personagem. O Livro do Jogador é a 

ferramenta principal que auxilia nesta criação, 

oferecendo seções diferentes para cada pilar necessário 

para ter um(a) bom(a) personagem de RPG.  

Como cita André Sarturi, a criação de personagem de 

RPG é diferente da criação de personagem do teatro 

“tradicional”: 

[...] uma vez que no teatro as indicações deste 

estão inscritas no texto teatral e o ator passa 

por um processo psicológico e físico para 

tornar visível o personagem. No teatro dito 

dramático o texto é o elemento deflagrador da 

ação teatral e o personagem é composto a 

partir daquilo que o texto dá. No RPG, o que 

determina a elaboração do personagem é o 

contexto de ficção e o desejo do jogador de 

jogar com aquele determinado personagem. 

(SARTURI, 2012, p. 48) 

Geralmente, o(a) mestre(a), que está mais a par do 

sistema, auxilia as(os) jogadoras(es) nesta criação. No 

sistema D&D, dentre as necessidades desta criação, 

temos:  

QUAL É A RAÇA DO(A) PERSONAGEM? 
Em D&D temos uma lista de raças fantásticas, como 

elfo, anão, humano, tiferino, cada um com um estilo de 

vida, características e pontos de vista sobre as outras 

raças. Todas descritas no Livro do jogador. Os elfos, por 

exemplo, são um povo gracioso que habitam lugares de 

beleza inigualável. Seus povoados e construções são 

construídos em forte união com a natureza. São 

inclinados à música, ao artesanato, à poesia e a arte num 

aspecto geral. Os anões, por outro lado são uma raça 

baixa e robusta que vivem em prol de seus clãs e reinos. 

São corajosos e resistentes, trabalhando geralmente 

como mineradores, ferreiros e outras funções de 

trabalho bruto;  

QUAL É SUA CLASSE?  
Também temos no sistema uma lista de classes: mago, 

guerreiro, druida, clérigo, cada um com diferentes 

características 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 à natureza e seus elementos. Uma 

característica 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. São 

aqueles(as) treinados para o perigo;  

QUAL SUA HISTÓRIA E SEU ANTECEDENTE?  
Ou seja, qual o passado deste(a) personagem até ele(a) 

chegar nos momentos atuais? Qual era sua principal 

atividade? 

Toda história tem um começo. Os 

antecedentes do seu personagem revelam de 

onde ele veio, como se tornou um aventureiro 

e qual é o seu lugar no mundo (GDM, 2020, 

p.125) 

Dentre as possibilidades de antecedente oferecidas no 
Livro do Jogador temos por exemplo o(a) eremita, que é 
um(a) personagem que passou um longo tempo de sua 
vida em isolamento, seja à procura de iluminação 
espiritual ou involuntariamente exilado por um crime 
que não 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 possível rolar ou escolher algumas 
características como traço de personalidade, ideal, 
vínculo e fraqueza. Essas características afetam 
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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 incorporá-las em seus(suas) personagens; 

QUAIS SEUS TRAÇOS DE PERSONALIDADE?  
Como dito no pilar anterior, a escolha de antecedentes 

oferece traços de personalidade, ideais, vínculos e 

fraquezas. Como também já foi mencionado nesta 

dissertação tudo que está presente nos livros do sistema 

pode ser adaptado e enriquecido, logo, estes traços de 

personalidade oferecidos, podem ser desenvolvidos 

pelos(as) jogadores(as), tanto a partir da concepção 

das(os) personagens quanto durante o período de jogo, 

fazendo cada vez mais, essa(e) personagem ganhar 

profundidades e complexidades diferentes daquele que 

o interpreta. 

QUAIS SÃO SEUS ATRIBUTOS NUMÉRICOS?  
Aqui entramos em uma das convenções mais utilizadas 

no sistema D&D. Cada jogador(a) tem uma gama de 

valores que representam seus atributos físicos, sociais e 

mentais. Atributos como: Pontos de vida, Proficiência12, 

Inteligência, Força, Carisma, Sabedoria, Constituição e 

Destreza, cada um representado por um valor 

numérico. Esses valores são obtidos a partir das 

orientações apresentadas no Livro do Jogador e 

preenchidos e organizados nas fichas de jogador. 

Geralmente são 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 inteligência. Isso significa que ele é bastante 

inteligente, enquanto se este personagem tem 0 de 

atributo força, significa que ele é um personagem fraco. 

Esses números podem inclusive ser negativos. Estes 

valores são importantes pois afetam diretamente o uso 

dos dados, como informado na tabela “O papel dos 

dados”13.  

Com o universo criado pelo(a) mestre(a) e os(as) 

personagens dos(as) jogadores(as) prontos, temos a 

base necessária para jogar. Agora o grupo se encontra 

em um local combinado, em casa, no porão, em uma sala 

de aula, em uma sala de trabalho, em uma praça, 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 proficiência indica o nível de habilidade em que os(as) personagens se 
destacam, resultando em modificações positivas nos valores de suas 
rolagens ao realizar ações relacionadas a essa habilidade específica. 

atmosfera no ambiente que jogaremos. Busco trazer 

uma iluminação cênica, objetos cenográficos, peças 

manipuláveis que representam cada jogador(a) em um 

tabuleiro. Até o momento minha maior aquisição para 

criar um ambiente atmosférico foi uma máquina de 

fumaça. Nada destes artifícios é obrigatório, mas todas 

colaboram com o prazer da atividade. 

  

COMO JOGAR? 

Como dito anteriormente, um dos pilares do RPG é a 

narração. Então com todos os participantes reunidos, 

a(o) mestra(e) pode narrar uma introdução, contar uma 

história, contextualizar seus(suas) jogadores(as) no 

universo ficcional. Feita a introdução:  

O(A) MESTRE(A) NARRA O AMBIENTE  
Narrando onde os(as) personagens dos(as) 

jogadores(as) se encontram, buscando sempre que 

possível enriquecer a narração deste ambiente. Abaixo 

utilizo exemplos desenvolvidos apenas para o propósito 

deste tópico. É uma simulação de uma campanha nunca 

jogada: 

MESTRE: assim que terminam de escalar a 

montanha, vocês sentem o vento correndo 

livremente pelos seus corpos e agitando a copa 

de uma única e colossal árvore que veem ao 

13 Para me aproximar à estrutura estética dos livros oficiais de Dungeons & 
Dragons, nesta monografia me utilizo do que chamarei de tabelas, que são 
recortes com propósito de trazer informações adicionais e uso de imagens 
ou tabelas para rolagens e conteúdo aleatório gerado para o RPG. 

O PAPEL DOS DADOS 
Os dados entram em jogo quando uma ação 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 número que determina a 

dificuldade da ação, quanto mais baixo o valor, mais 

fácil a ação, quanto mais alta, mais difícil. O(a) 

jogador(a) que tenta a ação 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 ação e deve narrar sua 

ação bem-sucedida. Caso o valor seja menor, ele 

falha e deve narrar sua falha. Estes dados podem ser 

adquiridos em lojas específicas de jogos, artigos 

nerds, e em lojas dedicadas ao RPG de mesa pela 

internet. 
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distante. Em volta desta gigante árvore, vocês 

percebem diversas casas simples com paredes 

de pedras bem-posicionadas e com tetos de 

telhas amareladas. Algumas casas têm fumaça 

saindo de suas chaminés. Em todo o entorno 

deste vilarejo, campos de cultivo, repletos de 

plantações prontas para a colheita. Existe uma 

estrada de grama baixa por entre as colheitas. 

Há 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 

estão trabalhando nas plantações já notaram 

vossas chegadas e estão olhando para vocês. 

OS(AS) JOGADORES(AS) NARRAM O QUE 

QUEREM FAZER 

"A partir daquilo que o(a) mestre(a) descreveu e narrou, 

os(as) jogadores(as) narram as ações de seus(suas) 

personagens, podendo também interagir com reações 

através de suas vozes."14.  

LORENA, narrando as ações de sua 

personagem NEMEIA: Quero caminhar pela 

estrada na direção do vilarejo, observando a 

reação das pessoas que passarem por nós.  

Falando através da voz da personagem: 

talvez nós não sejamos bem-vindos aqui. 

LUCAS, falando através da voz de seu 

personagem HIMO: Eu concordo, nós somos 

forasteiros aqui, talvez eles tenham medo de 

que representemos algum perigo para eles.  

Narrando as ações do personagem: eu solto 

tudo que estou segurando, objetos que 

representem perigo e coloco todos no chão e 

também caminho pela estrada em direção ao 

vilarejo, junto com a Nemeia. 

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

CONSEQUÊNCIAS 

 MESTRE: conforme caminham em direção da 

estrada, vocês percebem dois trabalhadores se 

encarando com uma reação preocupada. De 

repente um destes trabalhadores se põe a 

correr na direção do vilarejo, enquanto os 

outros trabalhadores se afastam cada vez mais 

de vocês. Assim que vocês 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. 

É o alarme de segurança da cidade. 

É através desta dinâmica de narração que o jogo se 

desenvolve. O tempo todo os participantes transitam 

entre narração e atuação. A imaginação deve sempre ser 

acessada a partir desta dinâmica, tornando o ambiente 

vivo na mente de cada participante. Todo universo que 

foi criado pela(o) mestra(e) é possível de ser acessado 

pelos(as) jogadores(as) a partir das possibilidades e 

impossibilidades. Um(a) personagem pode conversar 

com o líder do vilarejo, mas para isso, ele deve passar 

por uma sequência de fatos e ações que podem ou não 

ser um obstáculo, impedimento ou facilitador do 

processo. Como os(as) participantes chegam até o rei? 

Através do caos e combate, através do diálogo 

civilizado, ou furtivamente por entre as plantações e 

casas? Cada ação deve ser descrita passo a passo, 

acompanhadas das suas consequências. Se as ações 

forem simples, elas podem ser resumidas. Por exemplo: 

se a cidade já é conhecida, e os(as) personagens são 

bem-vindos, a(o) mestra(e) pode simplesmente resumir 

o trajeto até o líder, e a partir daí os(as) jogadores(as) 

seguem em sua atividade principal.   

Como proponente desta pesquisa, apresento, nesta 

seção, alguns pontos a serem estimulados ao jogar uma 

campanha de RPG, com a intenção de aproximar o 

RPG do fazer teatral e trazer assim cada vez mais uma 

potência para criação coletiva de ficção, aprimorando a 

capacidade narrativa de cada participante e imergindo 

cada vez mais em um mundo imaginário onde as coisas 

os afetam e os instigam a modificá-las. Para isso, me 

baseio nos estudos de alguns autores como Keith 

Johnstone15, John Gardner16, Constantin 

Stanislavski17, e também busco alguns encontros e 

contrapontos ao estudo de André Sarturi18 sobre o 

RPG. 

 

 
 

 

15 Encenador britânico cujos estudos exploram a arte da 
improvisação. 
16 Romancista e crítico literário estadunidense. Seus estudos 
comunicam fortemente no envolvimento narrativo desta 
pesquisa. 

17 Ator e diretor russo. Suas obras são referência para atores 
e diretores do mundo todo. Suas principais obras são A 
Preparação do Ator e A Criação da Personagem. 
18 Doutor em Artes da Cena pela UNICAMP. Sua dissertação 
Quando os Dados (Não) Rolam fala diretamente sobre a 
união do jogo de mesa com o fazer teatral. 
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O PROPÓSITO TEATRAL DOS 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 decisões, pois as ações são 

determinadas pelas rolagens dos dados. A partir 

desse ponto de vista, acredito que esse fato não 

seja necessariamente um obstáculo para a 

dimensão teatral do jogo, mas sim uma 

ferramenta que estimula os(as) jogadores(as) a 

buscar abordagens diferentes diante de uma 

situação. 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 ficção. Afinal de contas, os valores de 

atributos nas fichas de personagem influenciam 

diretamente o resultado da rolagem. Então, o que 

o(a) personagem de um(a) jogador(a) não 

consegue fazer, ele(a) deve pedir para que 

outro(a) o(a) auxilie. Caso ninguém ali presente 

possa ajudá-lo(a), ao menos a partir dali, todas as 

ações realizadas por ele(a), serão motivadas por 

um objetivo claro. Quais ações ele(a) faz então 

para alcançar esse objetivo? Acredito que ter um 

objetivo definido ao interpretar um(a) 

personagem (em uma campanha de RPG) é 

indispensável para dar realidade a(ao) 

personagem dentro das situações apresentadas e 

é um dos tópicos abordados por Stanislavski em 

sua obra A Preparação do Ator. 

Sempre e eternamente, quando estiver 

em cena, você terá de interpretar a si 

mesmo. Mas isto será numa variedade 

infinita de combinações de objetivos e 

circunstâncias dadas que você terá 

preparado para seu papel e que foram 

fundidos na fornalha da sua 

memória de emoções.  

(STANISLAVSKI, 2012, p.230). 

Sabemos que no RPG de mesa interpretaremos 

personagens, mas ainda se faz importante ter 

objetivos em mente na hora de interpretá-los. 

Esses objetivos, dentro de uma campanha de 

RPG, diferente de quando interpretamos um 

papel a partir de um texto, são gerados (e 

atualizados) principalmente enquanto jogamos. 

Podem ser, mas não são necessariamente pré-

estabelecidos e muito menos fixos. A partir desta 

abordagem teórica, acredito que seja possível 



 

18 
  

remover a rolagem de dados do RPG, porém perdemos 

com isso uma ferramenta que estipula regras 

estimulantes para o processo de jogo. O próprio Guia 

do Mestre, quando aborda sobre as rolagens, indica que 

elas vêm para manter o jogo em movimento, mas não 

são as responsáveis principais pela condução do jogo:  

[...] Ao conciliar o uso dos dados com a sua decisão sobre o 

resultado, você pode incentivar seus jogadores a 

encontrarem um equilíbrio entre confiar nos bônus e 

atributos dos personagens e prestarem atenção ao jogo, 

imergindo no mundo e na ação. Lembre-se de que os dados 

não conduzem o jogo – você o conduz. Dados são como 

regras. Trata-se de ferramentas para ajudar a manter a ação 

em movimento. A qualquer instante, você pode decidir que a 

ação 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 ofício é jogo: 

[...]o jogo pode ser definido como uma 

atividade de ocupação voluntária, exercida 

dentro de certos e determinados limites de 

tempo e de espaço, segundo regras livremente 

consentidas, mas absolutamente obrigatórias, 

dotado de um fim em si mesmo, acompanhado 

de um sentimento de tensão e alegria e de uma 

consciência de ser diferente da vida cotidiana. 

[...]Comparando a noção de jogo a uma 

interpretação musical, Huizinga (2001, p. 49), 

o define jogo como atividade que inicia e 

termina dentro de estreitos limites de tempo e 

lugar, é passível de repetição, segue uma 

ordem, ritmo, alternância e transporta tanto o 

público 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 afirmações, 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 acontece nos outros jogos 

“tradicionalmente” mais teatrais, podemos enriquecer o 

 
 

 

19 No RPG, realizar uma ação com vantagens, significa que o(a) jogador(a) 
rola dois dados e utiliza o maior valor como resultado. É possível também 
realizar uma ação com desvantagem, rolando também dois dados, mas 
utilizando neste caso o menor valor como resultado. 
20 Assim como em um processo de Drama, que não tem a presença de uma 
plateia, no RPG de mesa, aqueles(as) que participam como jogadores(as) 

RPG como forma de entretenimento quando 

apresentamos e delimitamos as regras para aqueles(as) 

que o jogam e assistem, e, quando estas regras já 

estiverem estabelecidas, encontramos formas de 

surpreender o(a) espectador(a) quebrando e superando 

rapidamente essas regras, sem “obliterá-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 mestre, busco sempre beneficiar minhas(meus) 

jogadoras(es) quando se empenham em uma ação ou se 

dedicam ao máximo na atuação de suas(seus) 

personagens. A regra do RPG diz que sempre que um 

personagem tentar realizas uma ação, deve rolar no 

dado para saber se sua ação tem sucesso ou não. Porém, 

sempre que vejo um(a) jogador(a) se dedicando ao 

máximo na hora de narrar ou interpretar uma ação, ou 

concedo-os rolagens com vantagens19, ou (quebrando a 

regra) indico sem a utilização de uma rolagem que a 

ação foi bem-sucedida. Isso incentiva que, cada vez 

mais, eles(as) se aproximem do fazer teatral e da 

imersão, 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 são 

jogadores(as), são espectadores(as)20. Tanto a(o) 

mestra(e) quanto os(as) jogadores(as) podem encontrar 

meios de desviar das regras, não para se beneficiar da 

ação ou “roubar” para ganhar, mas sim na tentativa de 

dinamizar o jogo para todos(as). Os(As) participantes 

podem consentir ou não com a quebra da regra, é 

responsabilidade e direito do grupo decidir se é justo e 

apropriado ou não. Se é benéfico para a narrativa 

coletiva ou se é apenas um desvio sem propósito. A 

partir disso, reforço que o uso dos dados pode ser uma 

ferramenta benéfica para o jogo e o fazer teatral, mas 

não precisa “engessar” ou limitar a atividade. 

 

 

são também espectadores(as) de tudo que acontece. Eles assistem às ações 
uns(umas) dos(as) outros(as), ouvem atentamente as narrações e 
descrições do(a) mestre(a) e são afetados(as) pelo dinamismo presente no 
jogo. 
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Mostrar, E Não Contar21 

A noção mais importante na teoria da ficção 

que eu delineei - essencialmente a teoria 

tradicional da literatura de nossa civilização - 

é a do sonho ficcional vívido e contínuo. De 

acordo com essa noção, o escritor cria uma 

ação dramatizada na qual nos são fornecidos os 

sinais que nos fazem "ver" o cenário, os 

personagens e os eventos; ou seja, ele não nos 

conta sobre eles em termos abstratos, como um 

ensaísta, mas nos dá imagens que apelam para 

nossos sentidos - de preferência todos eles, não 

apenas o sentido visual - para que pareçamos 

nos mover entre os personagens, apoiar-nos 

com eles contra as paredes fictícias, provar o 

gaspacho fictício, sentir o cheiro dos jacintos 

fictícios. (GARDNER, 1984, p. 97)22. 

Aprendi recentemente, e tenho cada vez mais tentado 

trazer para minhas campanhas, a teoria de “mostrar, e 

não contar” de John Gardner, que fala especialmente 

sobre uma ferramenta de imergir o leitor à ficção. No 

caso do RPG, utilizo a técnica com os(as) jogadores(as). 

Através desta abordagem, incentivo ao meu grupo e a 

mim mesmo, em nossas narrações, evitar o uso de 

descrições genéricas e abstratas das ações ou 

visualizações. É mais interessante que a descrição, 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 não contar”, porém aqui investigo os estudos de John Gardner, 
que teoriza sobre a arte da escrita de ficções.  
22 No idioma original “The most important single notion in the theory of 
fiction I 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 próximos e imersos no acontecimento.  

Por exemplo: ao invés de narrar que seu(sua) 

personagem está com medo de abrir uma porta, pode 

ser mais interessante que o(a) jogador(a) narre que as 

mãos de seu(sua) personagem tremem e seu corpo está 

todo rígido, enquanto suor escorre do topo da sua 

cabeça até de baixo de seu queixo. Assim, como diz John 

Gardner, nós efetivamente vemos a coisa, e não a 

sensação visual genérica.  

Para o(a) mestre(a), principalmente, por ser 

responsável por narrar tudo aquilo que está sendo visto 

pelos(as) jogadores(as), é importante que suas 

descrições não sejam abstratas demais, pois algo deve 

ser estimulado na cabeça daqueles(as) que ouvem a 

narração, e quanto mais genérica a imagem, menos 

imersos(as) ficarão os(as) participantes, incluindo 

aquele(a) que narra. Além desta informação, 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 na cabeça 

daquele(a) que ouve. Por exemplo23: ao narrar duas 

cobras travando batalha por entre as pedras, existe uma 

diferença na dinâmica entre narrar “Vocês veem duas 

cobras travando uma batalha entre as pedras” e narrar 

“entre as pedras, vocês conseguem perceber duas 

cobras travando uma batalha”. É uma diferença simples, 

em que apenas foi alterada a ordem dos fatores. Assim 

como na matemática, neste caso, a ordem dos fatores 

não altera o produto, mas, no nosso caso, altera o 

‘processo’ de percepção da ficção, que é tão importante 

quanto. Quando, primeiramente, descrevemos as 

pedras, direcionamos o olhar do(a) jogador(a)-

espectador(a) ao local e à área de foco, para em seguida 

pintarmos neste local o que está acontecendo. O que é 

diferente de uma narração onde primeiro é visualizado 

a luta das cobras, para em seguida transportarmos 

magicamente suas imagens para um local. É importante 

neste exemplo ainda se atentar a abordagem de 

“mostrar, e não contar”: 

A frase "duas cobras estavam lutando" é mais 

abstrata do que, digamos, "duas cobras 

chicoteavam e se golpeavam, atacando uma à 

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 situação utilizada por John Gardner, 
que será utilizada em seguida a partir de suas próprias palavras. 

Enrique (narrando as ações do seu personagem 

Flarique): Eu caminho até o relógio de corda e o 

retiro da parede para dar corda. 

Mestre: Ao invés de me contar, como você fez, me 

mostre essas ações através da sua narração. 

Enrique (desta vez mostrando as ações do 

personagem através da narração): Eu me 

aproximo do relógio, ele fica um pouco alto, então eu 

estendo meus braços, sinto que ele é um pouco 

pesado, tenho um pouco de dificuldade em retirá-lo 

do prego da parede, mas consigo. Viro o relógio de 

lado e então giro rapidamente a manivela (aqui ele 

faz com a voz o ranger da manivela), e então com um 

pouco de dificuldade, tentando encaixar o relógio de 

volta no prego, devolvo o relógio para a parede. 
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outra"; e verbos com auxiliares ["estavam 

lutando"] nunca têm tanta nitidez de foco 

quanto verbos sem auxiliares, já que os 

primeiros indicam tempo indefinido, enquanto 

os últimos [por exemplo, "lutaram"] sugerem 

um instante específico. (GARDNER. p. 98)2425 

DESCRIÇÃO DE PENSAMENTOS 

Tradicionalmente em uma campanha de RPG, as(os) 

jogadoras(es) narram apenas suas ações dentro da 

ficção. Ao jogar com minhas(meus) jogadoras(es), no 

entanto, notei que apareciam alguns 

compartilhamentos dos pensamentos e sentimentos 

das(os) personagens. A princípio apenas deixei 

acontecer, mas com o passar do tempo, fui percebendo 

que havia uma ferramenta em potencial para aproximar 

o RPG do fazer teatral. A partir desta percepção, 

comecei a incentivar frequentemente que as(os) 

jogadoras(es) descrevessem como suas(seus) 

personagens se sentiam a partir de alguma coisa ou 

situação. Assim, imergia cada vez mais as(os) 

jogadoras(es) na lógica dos(as) seus(suas) personagens, 

desviando um pouco da lógica de um “controlador de 

marionetes”. Enquanto a forma que trabalho com a 

ferramenta “mostrar, e não contar” pode levar, ainda 

assim, para uma descrição artificial e rasa, a descrição 

dos pensamentos e sentimentos exige das(os) 

jogadoras(es) a busca pela essência da(o) personagem e 

sua psicologia. Em alguns momentos pode ser 

interessante se utilizar das duas ferramentas em 

sequência. Me aproveito de um acontecimento da 

campanha Bergennet: Escola De Magia para fazer uma 

simulação, trazendo uma sequências de ações “ideais” 

para aproximar o RPG de mesa ao fazer teatral: 

Adentrando as masmorras em busca de 

respostas sobre os desaparecimentos dos 

tieflings, o grupo principal se encontra dentro 

de uma enorme caverna quase impossível de 

ver onde são suas extremidades. Estão 

transitando por altas plataformas, iluminadas 

por fracas tochas de luz avermelhada. Os 

tieflings que foram dados como desaparecidos 

se encontram preso numa plataforma central, 

onde claramente é a preparação ou os 

resquícios de um ritual, com símbolos mágicos 

cravados ao chão, cinzas espalhadas etc. Neste 

momento, o grupo trava uma batalha contra 

 
 

 

24 Todas as traduções da obra de John Gardner aqui apresentadas são 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 estão em 

apuros.  Eilid teve sucesso na rolagem e se 

prepara agora para destruir a porta com seu 

martelo de guerra: 

Mestre: Eilid, você, como humana, como se 

sente sabendo que os tieflings estão 

desaparecidos recentemente, e lembrando que 

duas de suas amigas são da mesma raça em 

questão e estão agora do outro lado da porta? 

Júlia (narrando os pensamentos de Eilid): 

Eu sinto uma enorme sensação de injustiça. 

Essas questões raciais já deveriam estar no 

passado há muito tempo. Mas não estão, e 

agora minhas amigas precisam da minha força 

e apoio. 

Mestre: Pode narrar sua ação, lembrando de 

mostrar ao invés de contar 

Júlia (narrando as ações de Eilid): Eu ajusto 

com bastante força minhas duas mãos na haste 

do meu martelo de guerra, fecho os olhos, 

impulsiono o martelo pra trás, respiro fundo 

lentamente e bato com o martelo na porta com 

toda a minha força. 

SE DEIXAR SER AFETADO 

Um herói não é apenas um desgraçado 

miserável preso em uma masmorra ou 

trabalhando no caixa de um supermercado. 

Um herói sofre em busca de um objetivo (e 

ainda assim já vi apresentações em que os 

improvisadores nunca perseguiram nada). Em 

uma das primeiras aulas que dei, alguém 

gritou: "Cuidado! Há um tubarão!" 

Seu parceiro rebateu dizendo: "Está tudo bem, 

é apenas um pedaço de madeira flutuante." 

Em outra cena, uma "esposa" disse: "Estou tão 

feliz que você está em casa, querido, porque 

estão ouvindo barulhos estranhos vindo do 

porão." Seu "marido" disse: "Eu continuo 

dizendo, querida, nós não temos um porão!", o 

que arrancou risos, mas agora ninguém 

focus as verbs without auxiliaries, since the former indicate indefinite time, 
whereas the latter [e.g., "fought"] suggest a given instant.)” 
25 Aqui retomo a situação anterior, mas diretamente a partir das palavras 

de John Gardner. 
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precisava descer aquelas escadas assustadoras. 

(JOHNSTONE, 1984, p. 92)26. 

Como diz Keith Johnstone não é interessante em uma 

improvisação quando o(a) performer soluciona o 

problema em questão 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 próximo do papel do 

herói, citado por Johnstone, e o que nos emociona e nos 

envolve é a dificuldade enfrentada por ele, não a solução 

rápida. Se afetar pelas situações e se projetar nelas 

constitui a principal dinâmica 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 solicitações da(o) mestra(e) durante e/ou ao final da 

campanha.  

Rejeitar o papel de herói continua enviando os 

jogadores de volta à estaca zero. Jogadores que 

rejeitam o papel de herói sofrem a agonia 

muito real de ficarem presos diante de uma 

plateia entediada. (JOHNSTONE, 1984, p. 

92)27. 

No início das minhas campanhas, meus(minhas) 

jogadores(as) tendiam sempre a proteger suas próprias 

vidas ao máximo e a interagir demais em ações pouco 

interessantes e pouco geradoras de conteúdo. Quando 

percebi que isto era um fator determinante, certo dia, 

ao final do encontro fiz com meus(minhas) 

jogadores(as) uma avaliação sobre essas questões, o que 

nos leva a próxima estratégia para aproximar o RPG ao 

fazer teatral. 

A AVALIAÇÃO 

Em minhas campanhas de RPG busco sempre abordar 

em algum momento, em forma de avaliação (durante ou 

no final de cada encontro) os elementos de teatralidade. 

Dentro do nosso processo não fazemos teatro de forma 

inconsciente. Muito pelo contrário, 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 

 
 

 

26 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 I 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 própria. Os textos teóricos podem ser 

trazidos para os encontros, porém tendo em mente que 

geralmente as(os) jogadoras(es) de RPG de mesa não 

são necessariamente vinculadas(os) ao meio acadêmico, 

pode ser demasiadamente desestimulante que essas 

leituras teóricas tomem muito tempo dos encontros, 

sendo mais interessante trazer apenas passagens 

significativas de cada teoria. Acredito que esta 

abordagem propicie um ambiente dinâmico de 

aprendizado em teatro. Como diz Viola Spolin:  

A avaliação se realiza depois que cada time 

terminou de trabalhar com um problema de 

atuação. É o momento para estabelecer um 

vocabulário objetivo e comunicação direta, 

tornada possível através de atitudes de não-

julgamento, auxílio grupal na solução de um 

problema e esclarecimento do Ponto de 

concentração [conceito trabalhado em seu 

livro improvisação 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 concentração foi completa ou 

incompleta? Eles solucionaram o problema? 

Comunicaram ou interpretaram? Mostraram 

ou contaram? Agiram ou reagiram? Deixaram 

acontecer?” (SPOLIN, 2010, p. 24)  

essas avaliações devem acontecer sem julgamentos e 

devem ter o propósito de aprimorar o fazer teatral 

dentro do jogo. 

 

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, 'I 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.” 

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 vocês seguiram 

essa sequência de ações não foi muito condizente 

com a situação que vocês estavam enfrentando. 

Vamos repeti-la? Os amigos de vocês estão em uma 

situação de risco. Deixem a respiração de vocês ser 

afetada por esse momento. Permitam que a urgência 

afete a forma que vocês conversam e agem. 
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O RITUAL DE INICIAÇÃO 

Após diversos encontros realizados da mesma 

campanha, comecei a sentir falta de alguma ação 

corporal e vocal das(os) jogadoras(es) que 

transportasse suas imaginações e atenções da vida 

cotidiana para o universo ficcional. Senti que era muito 

brusca essa transição de uma consciência que vem de 

fora do jogo imaginativo para um universo que pede um 

grau considerável de imersão. Sugeri ao grupo, então, 

que criássemos um “ritual de iniciação”. Criamos da 

seguinte maneira: nesta campanha, cada jogador(a) tem 

sua varinha mágica. Com os(as) participantes ainda 

sentados(as) em volta da mesa, pedi então que cada 

um(a) pensasse em um movimento simples que 

utilizasse a varinha. Ensinamos uns(umas) aos(às) 

outros(as) esses movimentos e pensamos em uma 

sequência para realizá-las todos(as) ao mesmo tempo. 

Obtivemos então a partir disso uma partitura corporal 

e acrescentamos ao final dela uma frase que eu 

selecionei. Para comunicar melhor com a temática e 

dinâmica da campanha em questão, separei uma frase 

que falasse sobre magia e a traduzi para o francês, já que 

na escola de magia desta ficção, as magias são 

conjuradas em francês. A frase ficou desta maneira:  

“de mes mains coule la magia”28 

Após realizar a partitura corporal e dizer a frase, 

todos(as) combinamos de fechar os olhos, por dez 

segundos e em seguida adentrávamos a dinâmica de 

jogo e a imaginação. Este ritual de iniciação passou a 

acontecer obrigatoriamente em todos os 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, agradável e mágico. As(Os) jogadoras(es) e eu 

também, estávamos prontas(os) para ser imergidas(os) 

em um mar de fantasias. 

 Dentro dos dez segundos de olhos fechados, Antônio, 

nosso iluminador e sonoplasta alterava toda a 

ambientação da sala. Uma música atmosférica, uma luz 

diferente da luz convencional da sala e muita fumaça. 

Era esse o novo ambiente que encontrávamos quando 

nós abríamos 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 português: das minhas mãos a magia flui. 
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A PARTE TÉCNICA 

Nos encontros das minhas campanhas, propus sempre 

a utilização de iluminação cênica e sonoplastia. A 

utilização desses aparatos não é algo comum em mesas 

de RPG, mas como busco aproximar ao máximo o jogo 

em questão do fazer teatral, busquei trabalhar com 

esses elementos estéticos da luz e do som. Como já 

mencionei anteriormente, tive Antônio como operador 

de luz e sonoplasta. A partir do uso de lâmpadas 

inteligentes, máquina de fumaça e caixinhas de som 

portáteis, buscamos criar um ambiente mais próximo o 

possível de uma sala de práticas com equipamentos para 

montagens teatrais. Todo este aparato técnico é 

introduzido na tentativa de transportar os(as) 

jogadores(as) para um ambiente de ficção, “dando mais 

corda” para a imersão e imaginação (sem contar que 

quem não gosta de trabalhar em um ambiente com uma 

boa iluminação cênica?). Compreendo que nem todos os 

espaços comportam um grande arsenal de 

equipamentos técnicos, mas com o básico já podemos 

atingir mudanças significativas no ambiente. Velas, 

lanternas e luminárias são ótimas opções para criar um 

ambiente propício para um jogo de RPG.  

Para a sonoplastia, Antônio e eu fizemos uma seleção 

de músicas que coubessem bem à temática mágica da 

campanha. Nos utilizamos de faixas de filmes, músicas 

clássicas, músicas temas de personagens. Antônio 

também fez um excelente trabalho organizando efeitos 

sonoros para diversas situações como portas 

abrindo/fechando, sons de conjurações mágicas, sons 

de florestas, vento, chuva, entre outros. Muitas vezes as 

narrações vinham acompanhadas destes efeitos 

sonoros, o que era muito empolgante para todos(as) da 

mesa. Dava um caráter de filme para todo o jogo. 

Além de iluminação 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 líquido colorido dentro, 

remetendo a poções mágicas. Cobri também a mesa com 

um tecido vermelho para tematizar melhor o ambiente.  

Também estimulo com frequência meus(minhas) 

jogadores(as) a se caracterizarem como seus 

personagens. Não precisa ser uma caracterização 

complexa, mas cada adereço a mais pode auxiliar na 

 
 

 

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

imersão, ambientação e até mesmo na interpretação do 

personagem.  

Nenhum item destes aparatos técnicos é obrigatório 

para uma boa campanha de RPG, mas são sempre um 

estímulo para a imersão dos(as) participantes, 

auxiliando na suspensão da descrença29. Torna o 

encontro mais mágico e fantástico.  

AS DIFERENTES PERSPECTIVAS 

Na minha abordagem do RPG, a partir de todas as 

escolhas, convenções estabelecidas em grupos, 

abordagens e estratégias teatrais, apresento uma 

questão que considero interessante ao jogo. Pela sua 

característica que alterna entre interpretação de 

personagens e atuação narrativa, o RPG apresenta 

perspectivas da mesma cena ou situação. Quando um(a) 

jogador(a) diz algo através do personagem, os(as) 

participantes observam de duas maneiras. Como 

seus(suas) próprios(as) personagens, mas também 

através da visão crítica como jogador(a). Quando um(a) 

jogador(a) narra a ação ou descrição física de seu(sua) 

personagem, passamos mais uma vez pelo olhar crítico 

e distanciado do(a) jogador(a), ou seja, como alguém 

que vê de fora da situação. ‘Se’ os outros personagens, 

dentro da ficção, puderem observar estas ações ou 

descrições, devem também visualizar a partir das 

impressões dos personagens. Quando algum(a) 

participante narra um pensamento de seu(sua) 

personagem, observamos tudo com um olhar crítico de 

jogador(a). Alternamos constantemente as perspectivas 

dos acontecimentos, ações e descrições. Temos, ainda, 

por sermos espectadores do jogo, uma perspectiva geral 

da ficção, como alguém que assiste a um filme. Me 

utilizo de um acontecimento da campanha Bergennet 

para exemplificar: 

Recentemente, na ficção, um dos personagens 

principais dos jogadores (Himo) havia sido assassinado. 

Os personagens se encontram em um local desolado em 

ruínas travando uma intensa batalha com uma criatura 

sombria e poderosa. Eilid, personagem da Júlia já se 

encontra desesperada e desolada, então ela 

descreve(mostrando) as ações de sua personagem: “Eu 

caminho lentamente até um canto mais afastado de 

todos, me encolho em posição de cócoras e fico ali com 

o rosto entre as mãos, soluçando”. Neste momento, 

os(as) personagens dos(as) participantes, não viram 

necessariamente as ações da personagem Eilid, mas 

participantes de se permitirem estar (e acreditar estar) em um ambiente 
imaginário, com suas próprias regras e verdades. 
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os(as) jogadores(as) em si ouviram a narração de Júlia. 

Neste momento, observam todos o acontecimento 

como se assistissem a um filme e podem até se 

emocionar. Seus personagens, no entanto, só vão poder 

reagir a situação quando puderem observar o corpo de 

sua companheira encolhida no canto. 

Muitas vezes, os(as) personagens vão sequer poder ver 

uma situação, mas ainda assim é importante detalhá-la, 

pois como espectadores poderemos assistir a cena. 

 

É uma dinâmica complexa, mas que conforme se repete, 

vai se tornando mais automática e intuitiva. É 

importante conversar com as(os) jogadores(as) sobre 

ela, para trazer esta consciência para o jogo. Em alguns 

momentos devemos apenas assistir uma ação. Em 

outros devemos reagir como personagens. Em outros 

ainda, devemos narrar o que está acontecendo com um 

personagem, mesmo que nenhum outro vá ver. É como 

um jogo de câmeras do cinema, que as vezes foca em 

mostrar um personagem, às vezes se afasta e mostra a 

cena mais amplamente e às vezes ainda mostra o que 

um personagem está olhando.  

Como mestres(as) devemos ser estratégicos(as) em 

relação a esta abordagem. Se um inimigo 

fantasmagórico dos(as) jogadores(as)-personagens 

atravessa uma parede e se esconde, não precisamos 

narrar o que ele está fazendo escondido, pode quebrar o 

suspense que virá em seguida quando ele atravessa mais 

uma vez a parede para atacar o grupo.  

JOGADORES(AS) INTERPRETAM 

PERSONAGENS DO(A) MESTRE(A) 

Às 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 

dinâmica diferente à exploração 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 

próprio personagem e da voz deste personagem extra? 

Ao fazer essa escolha, é importante que o(a) mestre(a) 

disponibilize as informações básicas desse personagem 

 
 

 

30 Em seu artigo Protocolos teatrais verbo-visuais: produção de sentidos para 
a prática teatral universitária. 

e quiçá apresentar sua ficha completa, dando assim base 

para o grupo interpretar de maneira fidedigna o mesmo 

personagem.   

O MOMENTO DE RETOMADA 

No início de todos os encontros, pedi que os(as) 

jogadores(as) retomassem e narrassem os 

acontecimentos importantes que aconteceram no 

universo ficcional do encontro anterior. É um momento 

interessante pois demonstra o poder do RPG de contar 

e criar histórias, além de que ajuda instaurar a trajetória 

da campanha. É importante que todos(as) participem e 

busquem trazer o tom apropriado para o que estão 

narrando neste momento. Nem tudo precisa ser 

narrado com destaque, certas informações podem ser 

evidenciadas ou omitidas de acordo com sua 

importância.  

O momento de retomada pode se tornar um elemento 

narrativo de enormes proporções teatrais. O grupo 

pode buscar estratégias para contar esses 

acontecimentos, podendo realizar cenas, diálogos, 

narrações, ou podem também ir além. Penso, enquanto 

escrevo este capítulo, e a partir da leitura dos estudos 

de Jean Carlos Gonçalves30 que pode ser interessante 

para os grupos de RPG a realização de protocolos 

verbo-visuais, em que os(as) participantes podem 

dialogar sobre o encontro de diferentes maneiras, seja a 

partir da confecção de cartas, composição de música, ou 

qualquer formato que permita unir discurso e 

visualidade através de uma composição artística. 

Através da realização destes protocolos, fazemos 

dos(as) participantes produtores(as) ativos(as) de 

cultura e conhecimento.  

Acredito também, que o momento de retomada, auxilie 

na suspensão da descrença, e assim como o ritual de 

iniciação, encaminha o imaginário dos(as) participantes 

ao universo ficcional ao qual adentrarão em seguida.  
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“Presos em plano de existência escuro e enevoado, Himo começa a ter sua mente afetada pelo desespero do 

Sombral. Eilid tenta acalmá-lo: 

Eilid: Himo, a gente vai sair daqui.  

Himo: (desesperançoso) não vai, não. 

Eilid: Claro que vai, o vice-diretor está lá fora, ele vai tirar a gente daqui. 

Himo: Ele não gosta de mim, e ele tem motivos, eu sou apático. 

Eilid: Himo, mas ele não gostar de você não significa nada ele é o vice-diretor. 

Himo: A gente está preso aqui para sempre.” 
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Este é o título que dei para a campanha principal que 

criei para os propósitos desta pesquisa e que estará 

disponível no meu material didático àqueles que 

tiverem interesse em conhecer e/ou utilizar seu 

conteúdo. Durante o percurso desta campanha, iniciada 

no segundo semestre de 2022, seguindo até os dias 

atuais em que escrevo este estudo, como já citado 

anteriormente, tivemos a participação dos(as) seguintes 

jogadores(as): Laro, Lorena, Lucas, Luiz André, Júlia e 

Enrique. Nem todos(as) conseguiram permanecer na 

campanha do começo ao fim, mas todos(as) tiveram 

bastante tempo de contato com ela. Os encontros 

aconteceram e acontecem na sala do meu apartamento 

no período da noite, uma vez por semana. Cada 

encontro dura de duas a três horas. De todas as 

campanhas que tive a oportunidade de mestrar, para 

mim esta é a mais significativa em que criei maior apego 

e memórias afetivas.  

PROCESSO CRIATIVO DA CAMPANHA 

Assim como descrevi a base para o jogo, eu, como 

mestre, passei pelo processo de criar todo o universo 

ficcional. Iniciei o processo a partir de um desejo e uma 

inspiração. Gostaria de trabalhar na atmosfera “Escola 

de Magia”, e me utilizei de várias inspirações do 

universo de Harry Potter, da autora J.K. Rolling.  

O MAPA 
O primeiro artifício elaborado foi o mapa. Para isso, tive 

auxílio de Lucas, um dos jogadores da campanha. Após 

vários anos explorando o RPG, adquiri diversos dados, 

com variados números de faces. Aproveitando este fato, 

criamos algumas tabelas para geração do mapa. Já 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 possível desenhar por cima com caneta 

hidrográfica e depois limpar com álcool, rolamos vários 

dados, e contornamos o formato que surgiu a partir de 

onde 

caíram 

os dados. Surgira 

dali o formato da ilha. Em seguida utilizamos 

a tabela de altitude. “tendo como parâmetro o nível do 

mar, se o resultado for 1 o terreno é muito baixo, se for 

2 o terreno é baixo, se for 3 ou 4 é no nível do mar, se 

for 5 é um terreno alto, se for 6 é muito alto”. Rolamos 

então vários dados de 6 faces em cima do contorno da 

ilha, anotamos os valores, e determinamos as regiões de 

altitudes, adaptando de acordo com algumas noções 

básicas da realidade e dentro do que consideramos 

(Lucas e eu) bom senso.  

Dentro da mesma dinâmica fizemos outras rolagens a 

partir de tabelas originais para descobrir biomas, 

localização de cidades e florestas, entre outros. 

Acrescentamos também rios, praias e portos a partir do 

local onde achamos adequado e interessante.  

Após essas decisões e rolagens, obtivemos o esboço 

inicial do nosso mapa, como podemos ver na imagem.  

Com o esboço pronto, parti para o uso das minhas 

habilidades com softwares de edição de imagens e 

utilizando o esboço como guia, fiz uma imagem 

completamente digital do mapa, com suas versões 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 

informações valiosas para a campanha. Para selecionar 

os biomas, pesquisei na internet alguns e escolhi a mão 

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 

fantásticos (nomes de raças, nomes de cidades, nomes 

de magos, bruxos etc.). “Fantasy Name Generator” é um 

desses sites. 

Com o mapa físico 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 mansões. 

Pedi que ele desenhasse a mão o mapa desta escola que 
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havia sido construída a partir da estrutura de um 

castelo. Dei total liberdade para a sua criação, sem 

interferir muito. Com este mapa feito a mão pronto, 

parti mais uma vez para o processo de torná-lo digital. 

Este me deu um enorme trabalho, mas que quando vi o 

resultado me senti recompensado. Peguei inspiração de 

diversos mapas de RPG que pude observar na internet. 

Existe uma estética bem específica para mapas 

destinados para o jogo, que são diferentes de simples 

plantas baixas da arquitetura. Assim como os mapas 

físicos, 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 informações. 

OS(AS) PERSONAGENS DO(A) MESTRE(A) 
O processo de criação dos(as) personagens do mestre 

partiu das orientações do Guia do Mestre de Dungeons & 

Dragons. O livro em uma seção dedicada à geração 

aleatória de PDMs (Personagem do Mestre). A partir 

dela e de suas tabelas, rolamos os dados para descobrir 

características destes(as) personagens um a um. Para 

incrementar as minhas necessidades com esta 

campanha, também criei minhas próprias tabelas de 

rolagens para gerar outras características que o GDM 

não oferece, como gênero, escola de conjuração, 

relações com outros(as) personagens, locais frequentes 

etc. Com as características geradas, associei os 

elementos uns aos outros. A partir do que as rolagens 

me ofereceram de informações, liguei-as umas às outras 

para criar uma história básica desse(a) personagem. 

Com essas informações prontas, desenvolvi uma ficha 

preenchível seguindo algumas escolhas e padrões 

estéticos para organizar essas informações 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 combinação de cores 

diferente. A partir disso, fiz cada ficha com essas 

combinações de cores. Os(as) personagens que não 

fazem parte de nenhuma das casas têm cores de fichas 

separadas por funções.  

A criação dessas(es) personagens, também visa pensar 

sua interpretação. Muitas vezes as rolagens através do 

GDM já oferecem características significativas para 

interpretar estas(es) personagens. Maneirismos, por 

exemplo. Quando este não era gerado pelo livro, eu 

mesmo sugeria uma característica que auxiliasse na 

hora de interpretá-lo. Alguns(algumas) personagens 

têm o vício de passar a mão nos próprios cabelos, o que, 

curiosamente, gera uma mudança na sua voz, corpo e 

personalidade. Algumas ações físicas realizadas pela(o) 

mestra(e) na hora de interpretar personagem, por mais 

simples que forem, têm o poder de tornar a(o) 

personagem memorável para as(os) jogadoras(es), o que 

é extremamente importante, pensando que ao longo de 

uma campanha, a(o) mestra(e) interpreta vários deles e 

os(as) participantes precisam conseguir diferenciá-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 às vezes 

com tabuleiro, busquei imprimir miniaturas de alguns 

personagens e construir pequenas pecinhas que os 

representassem no tabuleiro. Fiz bases redondas de 

papel paraná pintado de preto, recortei e criei uma 

camada transparente nas impressões utilizando fita 

adesiva, e colei as imagens nas bases utilizando cola 

quente. Busquei ser o mais fiel possível aos tamanhos e 

altura de cada personagem, tendo em vista também o 

tamanho das casas no tabuleiro.  

AS MISSÕES  
O capítulo 3 do Guia do Mestre dá diversas instruções de 

como criar missões e aventuras para as campanhas, 

baseadas em localização ou evento. O capítulo também 

discorre sobre algumas bases para criar uma boa 

narrativa a partir destas missões.  As minhas missões 

foram algumas desenvolvidas a partir destas instruções, 

outras foram criadas a partir de acontecimentos 

gerados pelos(as) próprios(as) jogadores(as) e outras de 

minha livre inspiração. No processo de elaboração de 

alguns PDMs também surgiram fatos que 

propulsionaram a criação de algumas missões. Ao jogar 

a campanha, nem todas foram realizadas. Para 

organizá-las em meu material, também criei uma ficha 

preenchível. Tanto as descrições das missões que criei 

quanto as fichas vazias para preenchimento, estarão 

disponíveis no meu material didático.  
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Nesta seção narro resumidamente os acontecimentos mais importantes da introdução da história na campanha 

Bergennet: escola de magia. Farei o meu máximo para ser o mais fiel possível 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 não tem 

previsão de término e está constantemente criando novas narrativas: 

UM PEDIDO DE AJUDA 

Ea Era, com orelhas pontudas, possuía uma pele e cabelos curtos em tons de azul claro. Como um carneirinho, tinha 

um par de chifres médios e curvados que saía das laterais de sua cabeça. Da base de sua coluna, uma longa calda se 

estendi. Sua raça é conhecida neste universo como tiefling. Se trata de uma raça de origens infernais, que enfrenta 

frequentemente o preconceito da sociedade que não os compreende. Nemeia, assim como Ea, era uma tiefling de pele 

azul clara e um cabelo azul escuro trançado em uma única trança que se repousava em seu ombro direito. Himo 

Amastácia 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 vilarejos31. Era uma noite escura e do céu caía uma forte chuva, lameando estradas de terra, enevoando ruas e vielas 

das cidades pavimentadas e agitando as imponentes árvores. No dia anterior, todos eles haviam recebido uma carta que 

carregava consigo tanto poder de mudança quanto uma semente carrega poderosa fonte de vida: 

“Prezado(a), 

Se você está recebendo esta carta é porque enfim o planeta, acompanhado de todos os seus planos de 

existência, já começou a sucumbir ao caos. Não estamos contentes escrevendo essa carta, mas a verdade 

é que nós precisamos da sua ajuda. Somos da Escola Bergennet de Magia e precisamos da maior 

quantidade de magos bem treinados o possível. Aqui vocês terão suas habilidades desenvolvidas com 

 
 

 

31 Na introdução da aventura, os personagens dos jogadores se encontravam em locais distintos, cada um em seu local de origem. Todas as ações narradas eram 
coletivas, ou seja, tudo que um personagem fazia, o outro fazia também. Não é esse o funcionamento básico de um RPG, mas nesta introdução foi uma escolha 
minha como mestre abordar a ficção desta maneira. 
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capacidade de alcançarem o auge de seu poder. A ruína já começou e estamos correndo contra o tempo. 

Mesmo sabendo que o pedido é injusto, pedimos com clemência que abandonem todos os seus objetivos 

atuais, e nos ofereçam um pouco de esperança com a sua assistência. Quando receber esta carta, portais 

rumo a escola já foram espalhados praticamente no mundo todo, mas estão 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 memórias da localização do portal. Faça 

um pequeno esforço e você o encontrará. Esta carta contém um selo mágico de obliviação. Dentro de 

um dia apenas, esta carta se apagará da sua memória e também da existência. Não temos tempo para 

aqueles que hesitam. Após atravessarem o portal, vocês receberão suporte para chegarem em mínima 

segurança, mas lembramos desde já: não somos os vossos pais. Somos aliados. Ajam com 

responsabilidade. Não compartilhe o conteúdo desta carta com ninguém 

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

A carta veio acompanhada de uma bela chave acobreada com uma aparência antiga e antiquada. Se esforçaram 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 então de um beco escuro que 

conheciam e se assemelhava a imagem dos sonhos. Sabendo que não tinham muito tempo para tomarem suas decisões, 

sem pensar duas vezes, nesta noite chuvosa, se despediram de suas casas, mas não de seus entes queridos. Tudo deveria 

ser feito em total segredo. Juntaram tudo o que consideravam necessário, 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 visões 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 solitária e pouco iluminada. A aparência da porta se assemelhava muito à 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 à escola de magia. Nenhum deles havia conjurado uma simples magia em todas as suas simples 

vidas e estavam ansiosos para desbloquear seus poderes mágicos. Encaixaram as chaves nas fechaduras, e as giraram 

em seus eixos, todos ao mesmo tempo, como um presságio que indicava suas (ainda despercebidas) conexões uns com 

os outros. Abriram a porta e o que viram a frente, olhos céticos não acreditariam. 

A ESTAÇÃO 

Do outro lado da porta, nenhuma chuva e uma grande movimentação de pessoas. Era possível observar diversas raças 

transitando de um lado para o outro. Anões, 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 

estação de trem. Havia, além da única plataforma, apenas um trilho de trem que se estendia de uma ponta à outra do 

horizonte. Alguns postes, tinham suas luzes amareladas refletidas no chão de mármore. A plataforma era um tanto 

extensa e o trem já 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 já era possível observar algumas 

pessoas se acomodando. Após o trem emitir um repentino chiado agudo e os vapores serem liberados pelas tubulações 

enchendo a plataforma com uma fumaça acinzentada, todos entenderam que o trem estava próximo de sair. Correndo 

então para encontrar suas cabines e assentos. Encontraram coincidentemente a mesma cabine, e ali mesmo deram um 

passo a mais na profecia de suas uniões.  

A PARTIDA DO TREM32 

Com nossos personagens acomodados nas cabines, o trem começa 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 estação. Ea e Nemeia imediatamente ao se encontrarem 

tiveram um forte grau de identificação, afinal de contas as duas eram tieflings, e conseguiam muito bem entender as 

 
 

 

32 A partir daqui os jogadores passaram a narrar individualmente as ações de seus personagens, assim como um RPG de mesa normalmente funciona. 
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possíveis questões umas das outras quando o assunto fosse suas aparências. Zook era um pouco mais ranzinza não 

trocava muitas palavras e quando o fazia, demonstrava o quanto era metódico e sério. Himo, por outro lado era divertido 

e estava muito contente de conhecer todos ali presente.  

Após cerca de vinte minutos com o trem se deslocando pelo “infinito” campo vazio, uma escuridão consome rapidamente 

todo o ambiente. Tudo se escurece por um momento e em seguida volta a se iluminar. Agora do lado de fora do trem, 

já era dia. Provavelmente passaram por alguma mágica viagem temporal ou espacial. Conseguiam ver agora pelas 

janelas, lindas paisagens ensolaradas de campos verdejantes e colinas repletas de arbustos e algumas poucas árvores. 

Todos estranham inicialmente, mas logo compreendem que não estão viajando para um lugar comum, mas sim para 

um local repleto de magia. Seguem conversando, conhecendo mais uns dos outros e criando já alguns laços e 

estranhamentos. Mais uma vez tudo se escurece, e quando retomam a visão logo em seguida, percebem pela janela, que 

o trem corre agora rente a uma alta parede de rochas naturais. Provavelmente estão na base de uma alta montanha, 

que passa rapidamente pelos seus olhos. Mais alguns minutos se passam e mais uma vez, vem a escuridão. São retirados 

da escuridão com a luz alaranjada do entardecer atravessando a janela do trem. Neste momento já não têm mais dúvida 

de que estão passando por lapsos temporais, caso contrário, como haveria de entardecer tão rapidamente? Mais minutos 

se passaram e com eles, novas escuridões e diferentes paisagens. Chegaram então no que viria a ser a última. Uma 

densa floresta de pinheiros. A escuridão da noite já caíra e as árvores mais próximas do trem passavam como um rápido 

vulto, uma seguida da outra se iluminando com as luzes âmbar das cabines. Não conseguiam ver muito adiante pois a 

quantidade de árvores 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 nítida com o veículo agora mais lento. Escutam então o agudo e extenso som dos freios. Seus 

corpos, seguindo a força da inércia, são bruscamente propulsionados para frente, mas logo retomam suas posturas. O 

trem para e uma movimentação logo começa 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. 

LEÔNIDAS, O ZELADOR DA ESCOLA 

São recepcionados calorosamente do lado de fora por um senhor de ralos cabelos brancos e uma barba por fazer que 

segura uma lamparina à óleo acesa: 

-Sejam todos muito bem-vindos. Ah, como é bom receber novos estudantes na nossa querida escola. Devo me apresentar 

primeiro. Sou Leônidas 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 à escola, primeiro precisamos 

terminar de atravessar esta floresta até o grande lago e então pegaremos nossa embarcação até a Ilha de Bretodeau. 

Queiram todos então me acompanhar. Não se dispersem, ou poderão se perder pela floresta. 

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

lago.  

O BARCO À VELAS 

Conforme caminham, os pinheiros vão aos poucos se tornando menos frequente no campo de visão, revelando atrás de 

si, um enorme corpo de água onde se encontra um médio barco velho de madeira movido à velas. Na água a luz da lua 

cheia se distorcia em uma dança agitada. O vento chacoalhava as velas cor de salmão que produzia um forte som dos 

seus golpes no ar. Leônidas gesticula com a cabeça para os novos estudantes embarcarem, e um por um eles vão 

adentrando o barco através de uma pequena elevação de madeira, estendida a partir da própria navegação. Não havia 

ali nenhum compartimento interno, então todos se acomodaram onde conseguiram, escorados ao mastro, apoiando nas 

laterais ou sentados no chão duro de madeira. Assim que todos se ajeitam, o zelador recolhe a pequena ponte entre as 

margens do laco e a embarcação, e em seguida com uma força surpreendente puxa uma corda que desce pela lateral do 

barco, revelando uma grande âncora de ferro. Assim que ele termina de ajeitar algumas velas na direção do vento, 

começam a navegar lentamente. 

Cerca de vinte minutos depois se encontravam no meio do grande lago, perdendo qualquer terra à vista possível. 

Nemeia, que estava obsevando o reflexo na lua na água, de repente escuta alguém cochichando em seu ouvido: 

-Os tieflings estão desaparecendo na escola. Tome muito cuidado. 
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Ao se virar, ela percebe uma moça 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 

silêncio e logo Damaia se retira pela multidão para outro canto do navio. 

Esta informação deixa Nemeia um tanto aflita, mas ela a guarda até pensar melhor sobre o assunto. Seus pensamentos 

são interrompidos pela deslumbre das luzes e sombras no horizonte. Definitivamente, aquela forma repleta de janelas 

emitindo luzes amareladas só poderia a escola. A imagem aumentava cada vez mais espelhada e distorcida na água. O 

grupo então se entreolha e entende: Os ventos indicavam mudanças. Grandes mudanças.  

Foto por Bruno Basmaji 
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Após minhas explorações práticas e teóricas, através 

desta pesquisa, consigo visualizar um terreno fértil 

quando incorporamos o fazer teatral ao RPG de mesa e 

vice-versa. Posso, a partir das práticas realizadas, 

considerar o RPG como um jogo teatral como qualquer 

outro. Através de um conjunto delimitado de regras, 

temos orientações para uma boa improvisação e 

interação entre jogadores(as), além de explorar 

constantemente o trabalho vocal e o aspecto imersivo 

do jogo.  

Durante o processo de criação e desenvolvimento de 

personagens no RPG, os(as) mestres(as) têm a 

responsabilidade de explorar diversas características e 

interpretar papéis distintos. Tanto o Livro do Jogador 

quanto o Guia do Mestre fornecem uma base bem 

estruturada de referências, oferecendo uma ampla gama 

de opções para a criação de personagens únicos, que 

devem ser devidamente interpretados e vivenciados 

pelos(as) jogadores(as). O(A) mestre(a) é quem recebe 

maior influência da necessidade da criação e 

interpretação de personagens, afinal de contas em sua 

prática nas campanhas, tem o papel de representar 

diversos personagens, precisando assim encontrar 

características vocais, corporais e interpretativas 

distintas para cada um deles, na tentativa de delimitar 

aos(às) participantes qual personagem está no 

momento comunicando. Os(as) jogadores(as) por outro 

lado, exploram constantemente o desenvolvimento e 

aprofundamento de um personagem único. A cada 

encontro, os(as) jogadores(as) têm a oportunidade de 

trazer novas características para suas interpretações. 

Cada acontecimento na narrativa também constrói o 

imaginário 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 

atuação e exploração desses(as) personagens, trazendo 

jogos teatrais, referências teóricas, apontamentos e 

avaliações constantes. Desta forma pode colaborar com 

aquelas pessoas que jogam, mas não vêm de uma longa 

prática teatral, ou seja, aquelas que não são (ainda) 

atores e atrizes.  

Uma abordagem que se mostrou particularmente 

relevante para aprimorar o aspecto narrativo do RPG 

foi o conceito do "Mostrar, não contar", de John 

Gardner. Essa abordagem nos incentiva a transmitir 

informações de maneira visual, sensorial e aprofundada, 

em vez de simplesmente descrevê-las superficialmente. 

Ao desenvolver essa técnica no RPG, somos capazes de 

estimular uma narração mais detalhada e imersiva, o 

que pode tornar a experiência mais envolvente para 

os(as) jogadores(as) e despertando suas imaginações de 

forma vívida. Busquei durante a escrita desta 

dissertação trazer argumentos que embasassem essa 

constatação. 

Essa pesquisa me auxiliou a perceber que o RPG de 

mesa é um jogo extremamente conveniente para a 

utilização de práticas teatrais. Em resumo, o RPG de 

mesa proporciona uma oportunidade única de explorar 

a atuação narrativa, envolvendo-se em uma prática que 

vai além do simples contar de histórias. Ao adotar 

abordagens teatrais, como o "Mostrar, não contar" e “se 

deixar ser afetado”, podemos aprimorar a experiência 

do jogo, estimulando uma narrativa mais complexa e 

profunda. O RPG de mesa somado ao fazer teatral 

revela uma dinâmica rica de criação coletiva de 

narrativa. Universos inteiros, criados conjuntamente 

ficam vívidos na memória daqueles(as) que participam. 

Com escolhas estratégicas mestres(as) podem até 

mesmo abordar temas complexos e importantes de 

forma dinâmica. Podemos por exemplo fazer uma 

campanha com inspirações em guerras históricas, 

abordando o tema de maneira envolvente para os(as) 

participantes, onde aquelas pessoas que jogam tem a 

oportunidade de interferir diretamente nessas histórias, 

fazendo-as parte de todo o acontecimento, ao invés de 

submetê-las a horas e horas de aulas expositivas ou 

leituras extensas de livros didáticos. Por que não 

abordar um tema de maneira envolvente e artística? 

Mais uma vez o teatro se demonstra uma forte 

ferramenta didática-pedagógica, e mais uma vez, desta 

vez pela última, afirmo: o RPG de mesa pode e deve ser 

incorporado ao fazer teatral. 
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Este material didático faz parte do artigo 

Estratégias Teatrais Para Mestres(as) e Jogadores(as): 

explorando o fazer teatral dentro do RPG de mesa, e 

apresenta o conteúdo básico para mestrar uma 

campanha de RPG de mesa baseado no universo de 

Bergennet33: escola de magia. Este material foi 

desenvolvido com propósitos de pesquisa para o 

meu trabalho de conclusão de curso no Curso de 

Teatro da Universidade Federal de Uberlândia e é 

feito para todos(as) que tenham interesse em 

mestrar uma campanha, mas necessitam de um 

material de apoio ou conteúdo pronto para 

mestragem.  

Todos os mapas e layouts desse material foram 

elaborações de minha autoria. As imagens de 

personagens foram obtidas a partir da internet e 

seus créditos e fontes serão encontradas no final 

deste arquivo. O brasão da escola, apresentado na 

Figura 1, foi criado por inteligência artificial e 

editada por mim. No artigo Estratégias Teatrais 

Para Mestres(as) e Jogadores(as) é possível 

encontrar parte do processo criativo da elaboração 

deste conteúdo aqui disponibilizado.  

Todo o contexto ficcional aqui utilizado também 

foram de minha autoria, a partir das orientações 

oferecidas no Guia do Mestre de Dungeons & 

Dragons, ou a partir da minha livre inspiração. 

Alguns personagens, localidades e missões foram 

desenvolvidos no transcorrer dos encontros com 

os meus(minhas) próprios(as) jogadores(as). Nas 

fichas de perfis detalhados dos personagens, será 

possível encontrar também os quatro personagens 

iniciais dos(as) jogadores(as) que deram início à 

campanha em questão34. Os personagens são: Ea 

Era, Flarique, Himo Amastácia, Nemeia e Zook 

Beren.35 

 
 

 

33 Todos os nomes de grafia estrangeira são obtidos a partir 
do francês. Essa escolha de idioma foi feita para propósitos 
atmosféricos da campanha. A ilha onde se passam os 
acontecimentos, é conhecida por sua história de beleza e 
elegância 
34 Optei, como presente carinhoso aos(às) meus(minhas) 
jogadores(as) inserir seus(suas) próprios(as) personagens ao 
acervo de PDMs(Personagens do Mestre), para que 

O mestre que acessar o conteúdo aqui apresentado 

tem total liberdade para modificá-lo e incrementá-

lo para seu uso 

pessoal com seus 

grupos de RPG. 

Todas as informações 

apresentadas sobre 

personagens e 

missões são baseadas 

no sistema Dungeons 

& Dragons (D&D) 5ª 

Edição, mas nada 

impede de ser 

utilizado ou adaptado 

para outros sistemas. 

Destaco que muitas 

áreas do universo, 

não estão 

desenvolvidas ou se 

encontram com uma enorme abertura para ser 

construídas por aquele(a) que assim desejar. 

Também faz parte deste conteúdo uma seção de 

tabelas para rolagens aleatórias para aqueles(as) 

que desejam criar novos personagens baseados no 

universo em questão. Essas tabelas, a partir do 

sistema de interesse do(a) mestre(a), devem 

auxiliar a conexão de um personagem “genérico” 

de RPG à temática da escola de magia.  

Bergennet: escola de magia tem como inspiração o 

universo fantástico de Harry Potter de J.K. 

Rowling, onde explora-se uma escola de magia e 

seus personagens complexos, em um local propício 

para encontros com criaturas mágicas. O universo 

cria autonomia da inspiração de Harry Potter 

quando dá liberdade para os estudantes da arte da 

magia de saírem da escola, explorarem outras 

cidades, ermos e masmorras quando bem 

desejarem, pois o requisito básico para se inscrever 

na escola é 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 Júlia Leão, 
Enrique Barbosa, Lucas Macedo, Lorena Chrisan, Luiz André 
Perrella. Enrique entrou para o grupo no terceiro encontro, 
portanto seu personagem não estará presente na introdução 
da narrativa. 

Figura 1 Brasão de Bergennet 
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maioridade de cada raça fantástica). A Ilha de 

Bretodeau, onde se encontra Bergennet, é 

composta por três cidades:  

Valentoise: uma pequena cidade comercial cujo 

aroma e cores das flores embelezam a cidade toda. 

Suas construções são compostas por vários 

andares. Geralmente a cidade comporta muitos 

eventos, pois tem bem no centro um enorme e 

imponente coliseu.  

Aurinesse: é uma cidade grande de entrada 

burocrática. Só têm permissão para entrar nela 

aqueles(as) que receberem um documento de 

grandes nomes do mundo da magia. É nesta cidade 

que se encontra o Conselho da Magia, aqueles 

responsáveis por todas as decisões envolvendo o 

uso do conhecimento acadêmico do arcano. 

Hals: Uma cidade composta por sátiros e faunos. 

Construída no meio das montanhas, não é muito 

receptiva para aqueles que vêm de fora. Os 

habitantes levam uma vida balanceada entre 

trabalho duro, arte e os prazer escusos. Suas casas 

são 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 

construída em uma espécie de castelo e se encontra 

no topo de uma enorme colina. À noite, de 

praticamente qualquer lugar da ilha, é possível ver 

suas luzes amareladas alternando-se em diversos 

andares. Ela é composta, dentre outros ambientes, 

por refeitórios, salas de aulas, ala médica, estufas, 

biblioteca, sala de bailes, teatro, arena e passagens 

secretas. Os professores e coordenadores travam 

uma guerra ideológica entre ser elegante ou bruto 

no uso da magia. Uma guerra com pouca 

importância prática, mas que sempre está presente 

na conduta de cada um. Fundada por Grégoire 

Bergennet a escola desde seus princípios teve um 

grande ar de beleza, elegância, sofisticação e 

harmonia. Eluin Mirajor, o atual diretor, teve 

Grégoire Bergennet como um grande amigo, e até 

hoje se mantém fiel aos seus princípios elevados de 

beleza. Outros funcionários, professores e alunos 

não concordam com essa conduta e muitas vezes a 

partir de pequenas e grandes ações se rebelam 

contra ela.  

Bergennet é uma escola de magia fundada por 

Grégoire Bergennet em 1637. Desde o seu 

princípio o intuito era reunir jovens e adultos para 

desenvolverem de maneira estruturada o estudo do 

arcano. A academia Nova Tempeste de conjuração 

estava, na época, com uma superlotação devido ao 

interesse crescente dos estudos da magia. A partir 

disto, Grégoire decide fundar sua própria escola a 

partir de um castelo que havia sido há muito tempo 

abandonado. Teve o incentivo de todo o Conselho 

da Magia e quando inaugurou a escola, o número 

de inscritos foi surpreendentemente alto. 

AS CASAS 

Grégoire, então, 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 altruístas e audazes 

Bode(chèvre):  casa dos confiantes e criativos 

Serpente(serpent):  a casa dos flexíveis e honestos 

Após alguns anos utilizando estes nomes e após 

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 então 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: Orquídea 

Alguns estudantes da escola, principalmente 

Ronald Weasley, atualmente vêm 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, não existe a necessidade do uso de 

uniforme, porém, para melhor diferenciar cada 

estudante, foram selecionadas cores para cada uma 
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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; 

Orquídea é representada pelas cores Rosa 

e Verde.  

MONITORES(AS) 

Cada casa é composta por dois monitores 

escolhidos pelos membros da casa para ter uma 

espécie de liderança. São responsáveis por repassar 

comunicados da direção para os alunos e vice-

versa. São responsáveis por manter a ordem entre 

as casas. Eles têm um certo grau de autoridade em 

relação aos estudantes regulares. Os monitores são 

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 

disponíveis e utilizá-lo(a) como monitor(a).  A 

princípio o personagem Berluin Aehice está 

disponível neste material como um dos monitores, 

e pode ser utilizado conforme necessário para 

cumprir a função.  

CUSTOS E BENEFÍCIOS 

Os estudantes precisam pagar 60POs (peças de 

ouro) por mês. Com este investimento, os 

estudantes têm direito aos seguintes benefícios: 

Moradia: O 3º e 4º andar do Bloco A36 é repleto 

por quartos onde os estudantes em dia com o 

pagamento dividem os quartos. Os quartos são 

compostos por camas confortáveis e baús 

 
 

 

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

trancados para guardar seus pertences. Todos os 

quartos são aquecidos. 

Alimentação: Todos os dias são servidas 5 

refeições diárias na escola: café da manhã, almoço, 

café da tarde, jantar e ceia.  

Aulas: Os estudantes frequentam as aulas todos os 

dias da semana, exceto aos sábados e domingos. Os 

professores são muito bem instruídos e 

qualificados. Além das aulas de conjuração, a escola 

também oferece cursos de música, teatro, jogos de 

tabuleiro e esportes. 

Descontos: Estudantes de Bergennet têm 

descontos especiais em várias 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 têm direito ao extenso 

acerto da biblioteca de Bergennet, que contém 

livros de magia, literatura, livros de cálculos, livros 

de habilidades, livros históricos, entre outros.  

Para pagar estas despesas, os estudantes têm a 

possibilidade de exercer algumas funções 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 

serviços fora da escola para pagar as despesas, 

trabalhando nas funções disponíveis pelas cidades, 

adquirindo riquezas em masmorras e explorações 

ou até mesmo podem entrar no ramo do crime, 

roubando e apostando.  

ROTINA NA ESCOLA 

ALIMENTAÇÃO 
Todos os dias as refeições são servidas no 

refeitório. Ele é composto por quatro mesas 

extremamente longas e enfileiradas. Cada casa da 
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escola tem a sua própria mesa. Na extremidade das 

mesas, existe uma quinta, perpendicular a estas 

outras. Nesta mesa, no almoço e no jantar ficam 

vazias, servindo às vezes de apoio para os 

professores e coordenadores quando vão fazer 

comunicados à escola. Nas outras refeições as 

comidas ficam dispostas em toda sua extensão 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 refeições 

sãos servidas nos seguintes horários: 

-Almoço: das 11h00 às 13h00; 

-Jantar: das 19h00 às 21h00; 

-Café da manhã e outras refeições: têm horários 

mais flexíveis, permitindo ser realizados em 

qualquer momento do período adequado. Nestas 

refeições, os próprios estudantes podem se sentar 

em qualquer mesa que desejarem. 

AS AULAS 
Na escola, existe um professor para cada escola de 

magia37 (exceto necromancia). Normalmente, as 

aulas acontecem em salas específicas para cada 

escola de Magia. As aulas de evocação são as únicas 

exceções, pois acontecem na Sala de Treinamento. 

O tempo de permanência de um estudante é de 

quatro anos. Ao final deste período, o estudante 

pode procurar outras escolas de especialização. Em 

Aurinesse é possível encontrar uma dessas. 

A princípio, 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 francês e através de uma interação dos 

grimórios com as varinhas. Esta regra também 

pode ser modificada de acordo com os desejos do(a) 

mestre(a). 

Cada sistema tem suas próprias regras de níveis 

com características específicas para cada um deles. 

Dentro de Bergennet, devido à complexidade 

 
 

 

37 São oito as escolas de magia no sistema Dungeons & 
Dragons: Abjuração, Adivinhação, Conjuração, 
Encantamento, Evocação, Ilusão, Necromancia e 
Transmutação. 

crescente que o estudo da magia adquire com o 

passar dos níveis, a cada ano torna-se mais difícil 

subir de nível. Podemos seguir a lógica de escalada 

de níveis da seguinte maneira38: 

1º ano: do nível 1 ao nível 4; 

2º ano: do nível 5 ao nível 7; 

3º ano:  do nível 8 ao nível 9; 

4º ano: nível 10 apenas. 

Os professores e funcionários da escola, permeiam 

normalmente os níveis 11 e 12. Um professor 

muito bem estudado pode estar até mesmo no nível 

13. É muito difícil (porém não impossível) 

encontrar em Bergennet um mago acima deste 

nível.    

REGRAS DA ESCOLA 

-É proibido o porte de criaturas como pet. (Exceto 

com a permissão da corte de honra da escola39); 

-É proibido usar violência física e/ou mágica 

contra qualquer membro da escola fora de 

treinamento; 

-Os(as) estudantes que invadirem áreas trancadas 

ou restritas da escola serão penalizados; 

-Aqueles que estiverem matriculados, mas não 

frequentarem ao menos 70% das aulas serão 

desvinculados da escola ao final do período letivo; 

-Furtos e roubos são punidos severamente, 

independente do grau ou valor do item roubado; 

-Só pode se tornar professor(a) da escola 

àqueles(as) que obtiverem a permissão do 

Conselho de Magia; 

-Quaisquer ações realizadas fora dos limites da 

escola não são legalmente responsabilidade da 

instituição a não ser que sejam realizadas com a 

mentoria de algum de seus funcionários. 

38 Seguindo o sistema D&D 
39 A Corte de Honra é uma reunião feita pela coordenação 
da escola para decidir assuntos importantes da sua gestão.  
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PROCURA-SE PROFESSOR(A) DE ALQUIMIA 

Bergennet tem salas e equipamentos propícios 

para criação de poções. Porém, há alguns meses já 

não tem mais professores(as) para a área. Alguns 

membros da escola até sabem fazer o uso do 

equipamento de maneira básica, 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 

APARÊNCIA DA ESCOLA 

Os muros e paredes são feitos tijolos largos, 

irregulares de pedra de tom marrom desbotado. Os 

tijolos que compõem o chão, são do mesmo 

material das paredes, porém são maiores, mais 

regulares e bem distribuídos. Os cômodos e 

corredores são altos. Os corredores são divididos 

por arcos de pedra (abóbodas), criando várias 

secções por sua extensão. Os corredores têm 

grandes arcos como janela que dão visão para os 

espaços abertos da escola. Ao caminhar pelos 

corredores do subterrâneo, quanto mais vazios, 

maior o eco dos passos e da voz daqueles que por 

ali transitam.  

Nas áreas externas da escola, é possível contemplar 

uma exuberante variedade de plantas trepadeiras 

que sobem pelas paredes, harmonizando-se com a 

paisagem ao redor. Os pátios espaçosos estão 

repletos de recantos aconchegantes e bancos de 

pedra, convidando os estudantes a desfrutar do ar 

fresco e aconchegante da escola. Flores coloridas e 

aromáticas adornam os canteiros e arbustos, 

criando um ambiente vibrante e acolhedor. 

As portas, em sua maioria, possuem bordas 

arredondadas e são 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 espaços abertos são meticulosamente adornadas. 

Devido à fixação de Grégoire Bergennet por 

dragões, as lamparinas se assemelham a um dragão 

de metal escuro que segura uma cúpula iluminada 

com uma luz tremulante. São sempre acesas, pelo 

zelador e seus auxiliares com fogo natural (não 

mágico). 

INTRODUÇÃO DA AVENTURA 

Nesta seção será disponibilizada uma sugestão de 

introdução para a campanha. O(A) mestre(a) 

também pode criar sua própria versão a partir de 

sua própria inspiração ou se basear na que será aqui 

apresentada. A escrita a seguir segue uma 

sequência continua de ações para auxiliar possíveis 

mestres(as) iniciantes. Os(as) mestres(as) que se 

sentirem a vontade para isso, podem apenas 

organizar a base por onde passarão os(as) 

personagens, dando uma abertura maior para suas 

ações, e consequentemente as reações na narrativa. 

Cada jogador receberá uma carta (se possível 

física) com um convite para ser membro da escola 

Bergennet de magia:  

“Prezado(a), 

 

Se você está recebendo esta carta é porque enfim o 

planeta, acompanhado de todos os seus planos de 

existência, já começou a sucumbir ao caos. Não 

estamos contentes escrevendo essa carta, mas a 

verdade é que nós precisamos da sua ajuda. Somos 

da Escola Bergennet de Magia e precisamos da 

maior quantidade de magos bem treinados o 

possível. Aqui vocês terão suas habilidades 

desenvolvidas com capacidade de alcançarem o 

auge de seu poder. A ruína já começou e estamos 

correndo contra o tempo. Mesmo sabendo que o 

pedido é injusto, pedimos com clemência que 

abandonem todos os seus objetivos atuais, e nos 

ofereçam um pouco de esperança com a sua 

assistência. Quando receber esta carta, portais 

rumo a escola já foram espalhados praticamente no 

mundo todo, mas estão 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 memórias da 

localização do portal. Faça um pequeno esforço e 

você o encontrará. Esta carta contém um selo 

mágico de obliviação. Dentro de um dia apenas, 

esta carta se apagará da sua memória e também da 

existência. Não temos tempo para aqueles que 

hesitam. Após atravessarem o portal, vocês 

receberão suporte para chegarem em mínima 

segurança, mas lembramos desde já: não somos os 

vossos pais. Somos aliados. Ajam com 
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responsabilidade. Não compartilhe o conteúdo 

desta carta com ninguém 

Elvira, vice-diretora de Bergennet, escola de 

conjuração” 

Dentro do envelope da carta também tem uma 

chave. Para chegar à escola, os jogadores devem ir 

até um beco específico de suas cidades40, onde, há 

uma porta misteriosa (o portal). Os jogadores 

devem usar a chave para abrir a porta. Devem levar 

roupas (mas não muitas), uma mochila com seus 

equipamentos básico e dinheiro. Devem ir sozinhos 

e não devem comunicar a ninguém. 

Na noite em que vão atravessar o portal, está 

caindo uma chuva muito forte. É difícil de enxergar 

no beco. Ao abrirem a porta, conseguem ver uma 

estação de trem. Na estação de trem, uma enorme 

movimentação. Humanos, elfos, meio-elfos, 

gnomos, entre outras raças, carregam suas 

mochilas pela plataforma única. 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, 

após o trem, apenas o céu estrelado e mais nada. É 

como se nada ali existisse, além da estação. Na 

narração, a partir da estação, é narrado as ações de 

um(a) jogador(a) específico(a), que deve entrar no 

trem e escolher uma cabine para se sentar. Este(a) 

jogador(a) deve também narrar a aparência 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 aparência de seu(sua) personagem, 

pois é ele(a) que entra na cabine para se sentar. 

Assim a dinâmica 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 começa a reproduzir seus sons 

que indicam sua partida, e então ele efetivamente 

parte. Um tempo após sua partida, o trem tem um 

apagão de meio segundo, e de repente, a paisagem 

do lado de fora muda completamente. Eles estão 

agora em um outro local. Passam então por muitas 

paisagens naturais, árvores, rios, lagos etc. Mais 

 
 

 

40 Pensando que cada personagem dos(as) jogadores(as) 
pode estar em uma cidade, país ou universo diferente, pode 

uma vez tudo se escurece, e quando retomam a 

visão logo em seguida, percebem pela janela, que o 

trem corre agora rente a uma alta parede de rochas 

naturais. Provavelmente estão na base de uma alta 

montanha, que passa rapidamente pelos seus olhos. 

Mais alguns minutos se passam e mais uma vez, 

vem a escuridão. São retirados da escuridão com a 

luz alaranjada do entardecer atravessando a janela 

do trem. Passam algumas vezes por essa dinâmica 

de mudança de paisagem e após 30 minutos de 

viagem, o trem começa a parar. A estação final, 

para em uma densa floresta de pinheiros. São 

recebidos pelo zelador Leônidas 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 Leônidas 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 à escola, 

primeiro precisamos terminar de atravessar esta floresta 

até o grande lago e então pegaremos nossa embarcação 

até a Ilha de Bretodeau. Queiram todos então me 

acompanhar. Não se dispersem, ou poderão se perder 

pela floresta.” 

 Ao lado da estação, mais adiante além das árvores, 

um enorme lago que segue até o horizonte. 

Ancorado próximo às margens está 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. Após o barco 

ancorar, os estudantes descem em um porto 

simples. À direita é possível 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. 
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estudantes se deparam com a vice-diretora Elvira, 

que os dá as boas-vindas: 41 

“Bem-vindos estudantes à escola Bergennet de Magia. 

Aqui vocês aprenderão a se tornar grandes magos e 

magas, carregados por enorme conhecimento, e com isso, 

enorme poder e responsabilidade. Os tempos estão 

sombrios, meus caros e já vos adianto que caberá a vocês 

colaborar com a comunidade mágica para evitar a 

destruição que se molda cada vez mais claramente aos 

nossos olhos. Tenho certeza de que a grande maioria de 

vocês está coberta de perguntas, desejos e inseguranças. 

Mas já vos adianto por experiência própria que o tempo 

cura todos esses sintomas. Por hoje, o único objetivo que 

convém a vocês, é conhecer a nossa escola. Então 

queiram me seguir, por favor enquanto explico melhor 

sobre os nossos funcionamentos no caminho.” A vice-

diretora Elvira se põe a caminhar pela ponte em 

direção ao castelo e indica aos estudantes que a 

sigam. Conforme caminham ela explica sobre os 

funcionamentos42: 

“Diferente do que possam sugerir, não, esta não é como 

as escolas de magias que vocês conhecem dos livros 

infanto-juvenis de vocês. Esta é uma instituição para 

‘adultos’, portanto o básico que esperamos de todos é 

maturidade. Nossa escola tem regras, que deverão ser 

respeitadas enquanto estiverem dentro do seu perímetro: 

nada de violência entre estudantes. Se entrarem em 

conflito entre vocês, busquem resolver verbalmente ou 

então, tenham o bom senso de sair das áreas da escola 

para resolver os seus problemas de outra maneira. Não 

os impediremos de sair da escola para absolutamente 

nada. Relembro-vos, vocês são todos adultos, e nós, 

funcionários da escola, não somos os vossos pais. Porém, 

destaco que a ilha de Bretodeau também tem suas regras 

e crimes ‘serão’ punidos de acordo com a gravidade do 

delito. Alguma dúvida?” 

Chegam então na entrada do castelo, que dá no 

pequeno saguão 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: refeitório, 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 dá as boas-vindas e explica a dinâmica do dia 

seguinte: o pagamento, a seleção para as casas, a 

escolha das varinhas, as aulas, as refeições etc. Por 

hoje, os estudantes devem apenas conversar com 

os monitores para ver a localização 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 manhã, os monitores 

passam pelos quartos acordando todos para o café 

da manhã no refeitório e indicam que se vistam 

bem para uma cerimônia. O refeitório tem 4 longas 

mesas. Espalhados por elas de maneira equilibrada, 

vários candelabros apagados. Na parede oposta à 

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 

salão. Durante a refeição, Eluin Mirajor (o diretor) 

vai até um local de destaque e então pede que todos 

ao final do café da manhã permaneçam ali para a 

cerimônia de seleção das casas). Quando terminam 

a refeição, vários funcionários da ala da cozinha 

entram, limpam rapidamente as mesas e saem, 

dando início à cerimônia. 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 àqueles que veem, sendo 

separadas agora por conjuntos. Alguns monitores 

se espalham em pontos estratégicos do refeitório e 

ao sinal do diretor, acendem magicamente as velas 

dos candelabros dizendo (em francês) 

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 “Prestidigitation43”. Ao final, com 

todas as velas acesas, levantam suas varinhas e 

dizem: “Brume Obscurcissante44”. Uma escuridão 

vai se espalhando então por todo o grande salão, 

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 

começam a se enrolar, de baixo para cima, até se 

tornarem apenas rolos presos próximo ao teto. 

Eluin então chama o nome de um dos novos 

estudantes e pede que ele se posicione na sua 

frente. Com sua varinha, ele rabisca seu grimório 

alguma coisa e em seguida a toca duas vezes no 

ombro do(a) estudante dizendo “Maison45”. As 

bandeiras rapidamente se desenrolam, revelando, 

em todas, as cores de uma das casas. Essa será 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 Orquídea 

 

Esta dinâmica se repete até todos(as) os(as) 

jogadores(as) receberem uma casa. Caso seja de 

interesse do(a) mestre(a) pode realizar esta 

dinâmica com alguns personagens disponíveis 

neste material, introduzindo assim 

alguns(algumas) aos(às) jogadores(as). Ao final da 

seleção das casas, o diretor pede que todos se 

dirijam 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 vão entrando. Espalhados pela grande 

sala, estão pedestais com diversas varinhas, cada 

uma com uma aparência bem distinta. Mikaela 

Daeris, uma das professoras da escola, está 

presente e pede que o(a) estudante estenda a mão e 

caminhe entre as varinhas. Aquela que reagir à sua 

 
 

 

43 Referente a magia “prestidigitação arcana” de D&D, mas 
em francês. 
44 Referente a magia “névoa obscurecente”. 
45 Casa em francês. 

presença, vibrando ou se movendo, é aquela 

varinha selecionada para o(a) personagem.46  

Assim que todos(as) os(as) jogadores(as) tiverem 

suas casas e varinhas selecionadas, são 

direcionados(as) pelos monitores para suas 

primeiras aulas. Ao final da primeira aula, os(as) 

jogadores(as) estão 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 mãos. Elas podem ser confeccionadas a partir da galhos 
e embelezadas e esculpidas. Caso não seja possível, pode ser 
interessante apresentar a cada jogador(a) a imagem 
impressa ou digital de sua varinha. 
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Nesta sessão será possível encontrar os mapas desenvolvidos para uso da campanha. Tanto os mapas físicos 

da ilha, quanto o mapa dos interiores da escola, mapas das cidades etc. Os mapas indicam localizações gerais 

das salas e o básico sobre os locais. Não contêm o conteúdo das salas. O conteúdo pode ser criado pelo 

mestre, inclusive com o auxílio dos jogadores. Assim que os(as) participantes acessam um ambiente que não 

foi desenvolvido pelo(a) mestre(a), ele(a) pode solicitar que estes o descrevam minimamente. 

Em Bergennet, o 3º e 4º andar do bloco A são idênticos. Alterando a penas a nomenclatura das salas através 
do código exibido no topo esquerdo do mapa do 3º 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 são idênticos. Alterando a penas a nomenclatura das salas através do 

código exibido no topo esquerdo do mapa do 3º andar. 

O local identificado no “mapa físico de Bretodeau” como “Masmorras Profundas47” se trata de uma área que 

o mestre pode desenvolver para servir como um conjunto de masmorras que se atualizam de tempos em 

tempos, mudando seu conteúdo. É uma grande escada em espiral que desce por diversos andares e revelam 

passagens para cavernas, ruínas, covis etc. Quando mais baixa a entrada para a masmorra, maior é sua 

dificuldade. A região pode ser protegida por guardas ou pode ser de livre acesso aos(às) aventureiros(as).  

O(a) mestre(a) pode acrescentar locais no mapa de acordo com suas vontades ou necessidades. Os ermos48 

encontrados pela ilha, por exemplo, podem ser incrementados com ruínas, encontros com monstros ou até 

mesmo, se for do interesse do(a) mestre(a), ele(a) pode construir uma cidade inteira e localizá-la em algum 

ponto do mapa. 

No mapa físico da Ilha de Bretodeau, cada casinha hexagonal representa 5 minutos de caminhada em 

velocidade normal. 

 
 
 

  

 
 

 

47 As Masmorras Profundas foram criadas antes do início da 
campanha com os(as) jogadores(as), mas nunca foram 
acessadas. Portanto não foi desenvolvida além das suas 
utilidades básicas. 

48 Ermos são as áreas do universo que não são geralmente 
habitadas, podendo ser pastos, campos abertos, florestas, 
montanhas, entre outras possibilidades. 
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A Estrela representa a entrada através de uma caverna 
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Nesta seção será possível encontrar as fichas descritivas dos personagens do mestre (pdm) criados para esta 
campanha. 
As fichas contêm nome, idade, casa, escola de conjuração, função dentro da escola, os locais que o pdm 
costuma frequentar, suas ligações com outros personagens, suas descrições físicas e descrições gerais.  
As ligações representam algum tipo de laço entre dois personagens. Alguns indicam qual é a ligação, outros 
podem ser desenvolvidos.  
Alguns personagens apresentaram uma sessão denominada “extra”, onde será inserido imagens que ajudem 
a entender ou visualizar o personagem. 
Na descrição geral, será possível encontrar as tendências dos personagens, acompanhado de seus atributos 
mais fortes (+), e também de seus atributos mais fracos (-). 
Cada ficha descritiva também indica se: 

○ O personagem não possui ficha de personagem 

● Contém ficha de personagem (encontrada no final desta seção) 

◙ Contém informações no manual dos monstros 
Os personagens Ea Era, Flarique, Himo Amastácia, Nemeia e Zook Beren podem ser utilizados como 
monitores. 
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AKMENOS TRAGÉDIA 



 

59 
 

 

ANASTRIANNA SIANNODEL 



 

60 
 

 

ANTON RAMONDO 



 

61 
 

 

AUDRED LIAMENOR 



 

62 
 

 

BERLUIN AEHICE 



 

63 
 

 

DAMAIA DE LA CROIX 



 

64 
 

 

EA ERA 



 

65 
 

 

EILID GRIOGAL 



 

66 
 

 

ELVIRA LE BLANK 



 

67 
 

 

EVAN GARVIN 



 

68 
 

 

FANG ZEXIAN 



 

69 
 

 

FLARIQUE 



 

70 
 

 

FOSTROULSIA GRUMBLEBLADE 



 

71 
 

 

FREDRIK JEPSEN 



 

72 
 

 

HIMO AMASTÁCIA 



 

73 
 

 

KONAN GRUMBLEBLADE 



 

74 
 

 

KRISHAN DHIBAR 



 

75 
 

 

LEÔNIDAS RASMUSSEN 



 

76 
 

 

LERISSA 



 

77 
 

 

MIKAELA DAERIS 



 

78 
 

 

MIRABELLE MITSPLITTER 



 

79 
 

 

MOIRA LE BLANK 



 

80 
 

 

MORDEKAI TORMENTO 



 

81 
 

 

MORGRAN UNGARTT 



 

82 
 

 

NEMEIA 



 

83 
 

 

RONALD WEASLEY 



 

84 
 

 

RUAN FOUCHÉ 



 

85 
 

 

SARINA ROKA 



 

86 
 

 

SCANLAN SHORTHALT 



 

87 
 

 

SHEL FIERY JESTER 



 

88 
 

 

TIERNA RUGE 



 

89 
 

 

UMIZMIKARA CHAINARM 



 

90 
 

 

VES – O FAUNO 



 

91 
 

 

ZOOK BEREN 



 

92 
 

 

ZUZANNA 
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Nesta seção é possível encontrar fichas com descrições para possíveis missões a serem conduzidas durante a 

campanha. O(a) mestre(a) que utilizar o material tem liberdade para modificá-las de acordo com seu gosto 

pessoal e necessidades. Nem todas serão acessadas pelos(as) participantes, mas é importante ter um 

conjunto de missões disponíveis para manter o jogo em movimento. 

Algumas missões incluem, em seu conteúdo, nomes de personagens que não constam na lista deste material. 

Estes, geralmente, são personagens genéricos que não terão muita importância na campanha, porém, se for 

do interesse do(a) mestre(a), estes(as) personagens podem ser criados do zero. 

As fichas são compostas por título, dificuldade, pré-requisitos, descrição e envolvidos. O título nada mais é 

que uma escolha criativa para identificar o tema ou assunto da missão. O nível de dificuldade apresentado 

é relativo ao estado introdutório dos personagens dos jogadores no universo ficcional. Em níveis mais altos, 

poderão realizar missões categorizadas como difíceis com facilidade e missões categorizadas como fácil sem 

quaisquer dificuldades. O pré-requisito fala sobre alguma necessidade existente para que a missão possa 

ocorrer de maneira verossímil, ou seja condizente com os acontecimentos.  A descrição introduz uma 

sequência base de ações disponíveis para o acesso dos(as) jogadores(as). Eles(as) podem seguir por caminhos 

diferentes do desenvolvido, cabe ao(à) mestre(a) improvisar em cima desta base. A seção envolvidos 

apresenta uma lista dos(as) personagens que participarão de alguma maneira da missão, para que o(a) 

mestre(a) já separe as fichas necessárias para o rápido acesso. 

O(A) mestre(a) pode criar novas missões a partir de suas inspirações, ou do desenvolvimento da campanha, 

ou missões completamente originais com o auxílio do Guia do Mestre. Neste processo de criação é importante 

se atentar a dinamicidade presente no RPG para não desenvolver uma sequência fechada em que os(as) 

jogadores(as) apenas seguem o script do(a) mestre(a). Ao invés disso, deve ser criado o conteúdo que os 

participantes poderão (ou não) acessar.    
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O objetivo desta seção é oferecer suporte àqueles que desejam mestrar este material, fornecendo orientações 
para a criação de seus próprios 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 auxílio das tabelas 
aqui disponibilizadas, vinculá-los(as) à temática de Bergennet. Também será possível encontrar aqui uma 
lista de personagens e locais já criados para a campanha. Seu uso pode variar de acordo com as necessidades 
do(a) mestre(a). 
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Abjuração, pintura, professora 

 

Xadrez, alquimia, encantamento 

 

Transmutação, meteorologia, professor 

 

Alquimia, natureza, veneno 

 

Necromancia, evocação, monitoria 

 

Transmutação, metamorfose, pirata 

 

Abjuração, monitoria 

 

Tecnologia, evocação 

 

Transmutação, coordenação, vice-diretora 

 

Bardo, abjuração, atuação, arte 

 

Abjuração, música, arte 

 

Crime, transmutação, monitoria 

 

Jogos, taverna 

 

Ilusão, jogos, alquimia 

 

Transmutação, biblioteca, monitoria 

 

Música, taverna, jogos 

 

Conjuração 

 

Idiomas, zelador 

 

Professora, ilusão 

 

Evocação, música, professora 

 

Natureza, transmutação, plantas 

 

Advinhação, jogos, professora 

 

Artesanato, Dança, Arte, pirata 

 

Idiomas, montaria, adivinhação 
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Encantamento, monitoria 

Carpintaria, Conjuração 

Professor, evocação, acrobacia 

Ilusão, idiomas 

Encantamento, música, necromancia 

Transmutação, Forja, ferraria 

Conjuração, montaria 

Professora, abjuração 

Arte 

Ilusão, monitoria 
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Nesta seção será possível encontrar os modelos de fichas preenchíveis para o uso do(a) mestre(a) que utilizar 
este material.  
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Nesta seção 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. Disponível 
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. Disponível em: 
https://br.pinterest.com/pin/675540012839061937/. Acesso em: 24 maio 2023. 
 
ANTON RAMONDO 
Artista: Ringo Kim. Arquivo de imagem. ArtStation. Disponível em: 
https://www.artstation.com/artwork/JeBe0a. Acesso em: 24 maio 2023. 
 
AUDRED LIAMENOR 
Arquivo de imagem. Pinterest. Disponível em: https://br.pinterest.com/pin/852728510681830581/. Acesso 
em: 24 maio 2023. 
 
BERLUIN 
Artista: @za.ra_h. Arquivo de imagem. Instagram. Disponível em: 
https://www.instagram.com/p/CPWWlp-FB0Q/. Acesso em: 24 maio 2023. 
 
DAMAIA 
Artista: Kiikiibee. Arquivo de imagem. Pinterest. Disponível em: 
https://cz.pinterest.com/pin/365073113555237948/. Acesso em: 24 maio 2023. 
 
DIRETOR ERLUIN 
Artista: Kseniya Primakina (Sibileva). Arquivo de imagem. ArtStation. Disponível em: 
https://www.artstation.com/artwork/oObvQw. Acesso em: 24 maio 2023. 
 
EA 
Artista: Amarearts. Arquivo de imagem. Twoucan. Disponível em: https://twoucan.com/profile/Amarearts. 
Acesso em: 24 maio 2023. 
 
EILID 1 
Artista: Khudeeju. Arquivo de imagem. Khudeejuh. Disponível em: https://www.khudeejuh.com/portrait-
illustrations?pgid=kcujap2v-54370e8c-98de-404e-ab25-519c317996ff. Acesso em: 24 maio 2023. 
 
ELVIRA 
Artista: MiguelRegodon. Madame Ravonge. Arquivo de imagem. DeviantArt. Disponível em: 
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