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Resumo: Este trabalho final de graduacao aborda a elaboragcdao de uma pesquisa tedrica e pratica a respeito do
desenvolvimento do jogo de interpretacao de papéis (RPG) chamado Valorem e como o uso deste pode contribuir
com o ensino de artes visuais a partir das vivéncias dentro do Laboratdério de Iniciacao em Artes situado na
Universidade Federal de Santa Maria. Para pensar a educac¢ao a partir das experiéncias com jogos de interpretacao,
utiliza-se principalmente a ideia de Kastrup (1999), com o conceito de invengao como processos de invencao de si e
do mundo e Larrosa (2011) com o conceito de experiéncia, sendo esta uma pesquisa qualitativa e cartografica. O
objetivo desta pesquisa € adotar uma estratégia onde os jogos de interpretacao possam ser utilizados como uma
ferramenta de processo de aprendizagem inventiva na relacao das artes, narrativas e do fazer artistico. O problema
em questao desta pesquisa é: Como o uso dos jogos de interpretacao (Valorem) pode potencializar o ensino das
artes visuais na Escolinha de Artes da UFSM? No momento que o estudante estiver em seu personagem e de seu
mundo, ele possa além, de produzir artes visuais inventar também uma outra maneira de perceber e se relacionar
com as coisas ao seu redor. Nesta pesquisa, encontra-se como produto o jogo criado durante o periodo de estagio
em docéncia, bem como os seus elementos narrativos, interpretativos e de criagdao chamado Valorem, uma
potente ferramenta de uso das artes visuais, seja no desenvolvimento da potencialidade para a invencao de
imagens quanto na inveng¢ao de si mesmo.
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Abstract: This final graduation work deals with the elaboration of a theoretical and practical research about the
development of the role - playing game (RPG]) called Valorem and how its use can contribute to the teaching of
visual arts from the experiences within the Laboratory of Initiation in Arts and Creativity, located at the Federal
University of Santa Maria. In order to think about the education from the experiences with games of interpretation,
the idea of Kastrup (1999) is used, with the concept of invention as processes of invention of itself and the world,
and Larrosa (2011) with the concept of experience, being this a qualitative and cartographic research. The purpose
of this research is to adopt a strategy where the games of interpretation can be used as an inventive learning
process tool in the relation of the arts, narratives and artistic making. The problem in question of this research is:
How can the use of the games of interpretation (Valorem) potentiate the teaching of the Visual Arts in the art
school (LICA) of UFSM? At the moment the student is in his own character and world, he is allowed not only to
produce visual arts, but also also invent another way of perceiving and relating to the things around him. In this
research, one finds as product the game created during the period of teaching, as well as its narrative,
interpretative and powerful elements called Valorem. It is a powerful tool for the use of the visual arts, either in the
development of the potentiality for the invention of images or in the invention of oneself.
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Introducao

Este trabalho é parte do requisito parcial para obtenc¢ao do titulo de licenciado em artes visuais e tem por

tema o uso de jogos de interpretacao como metodologia de ensino nas artes visuais.

A ludicidade constitui uma parte importante da vida de adultos e criancas (HUIZINGA, 2001), traz
inimeros beneficios quando corretamente articulado ao ensino (BROUGERE, 1998) e percebendo a
importancia deste ladico, o brincar foi inserido no Referencial Curricular Nacional para Educacao Infantil
(BRASIL, 1998). Algumas disciplinas do ensino formal e ndo formal mais que outras costumam usar 0 jogo
como forma de atrativo ao curriculo, em uma tentativa de tornar o ensino mais significativo e divertido.
Umas das maneiras como este ludico se manifesta é através do faz-de-conta, a matéria prima de um jogo
de interpretacao. Os jogos de interpretacao fizeram parte de minha infancia e adolescéncia, sendo este
um dos motivos que me incentivaram a comecar a criar mundos, histdrias e também, a desenhar meus

personagens.

RPGC ou jogo de interpretacao foi a maneira como esta pesquisa desdobrou-se no decorrer das praticas
que ocorriam no LICA: Laboratorio de Iniciagao a Criatividade e Artes, localizado na Universidade Federal
de Santa Maria. Durante o ano de 2016 e 2017, foram feitas 4 praticas neste ambiente, duas chamadas

detetives entre nos e duas com o desenvolvimento de um jogo chamado Valorem.



No primeiro capitulo escrevo um pouco sobre o conceito de jogo e de sua relagdo com a educacao,
operando com autores como Huizinga (2001), Brougére (1998), Caillois (1990) e Crawford (1982). Também
abordo as motivacdes para uma pesquisa com jogos em artes visuais. Ainda faco um breve apanhado

sobre RPG (jogos de interpretacao) e suas formas de jogar, bem como seu surgimento e seus objetivos.

No capitulo intitulado “Cartografando jogos”, trato a respeito da metodologia adotada nesta pesquisa,
tendo por escolha a cartografia. De acordo com Moura; Hernandez (2012). A cartografia recebe a
atribuicdo de método em Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995), este que visa acompanhar um processo,
e ndo representar um objeto (p. 4) este método € muito utilizado nas pesquisas das artes visuais por nao
apenas mostrar um objeto de pesquisa, mas acompanhar percursos, as redes que se conectam, 0s
movimentos, experiéncias, encontros e devires (MOURA; HERNANDEZ, 2012). Como parte desta
metodologia, apresento também o LICA, Laboratdrio de iniciacao a Criatividade em Artes, local este onde

ocorreram as praticas aqui cartografadas.

No capitulo “Detetives entre nds”, sao tratadas as duas primeiras experiéncias no LICA, Laboratoério de
Iniciacao em Artes da UFSM, que envolveram um jogo de interpretacao livre, onde os estudantes foram
convidados a participar de uma investigacao em arte contemporanea. Foi a partir destas experiéncias que
se desdobram entao, as possibilidades de desenvolvimento de um jogo de interpretacao (RPG) tradicional

de mesa para o ensino de artes visuais, com regras e especificidades proprias.



No capitulo “Valorem: criando jogos, criando mundos”, trato do que foi o processo de construcao do jogo
Valorem, ainda com possibilidades de expansdao, que demonstrou ser uma forte poténcia inventiva nos
grupos onde foi desenvolvido. Utilizando entdo, os conceitos de Kastrup (2001) com aprendizagem
inventiva e o conceito de experiéncia de Larrosa (2011) aplico a metodologia do jogo em pratica, como
aconteceram os encontros. No seguinte subcapitulo, como entdao estas regras se modificaram, como

Valorem se tornou um jogo de construcao colaborativa.

Em “O caminho de volta ou A chegada? ", faco uma breve retomada do que foi esta pesquisa, dos trajetos,
afetos, memorias que transpassaram e movimentam minha docéncia, dos lugares que cheguei e dos que
caminharei novamente. Valorem foi escrito e criado por mim, que coube inventar a /lore’ do jogo, pensar
mecanicas e aplicacao em conjunto de uma equipe de designers, amigos e estudantes, é colocado no
apéndice neste trabalho. As ilustracdes presentes neste jogo sao de autoria dos designers participantes,
0S concept arts sao de autoria de estudantes. Nenhuma producao visual foi utilizada fora do grupo de
desenvolvimento. Pretendo dar continuidade ao projeto, expandindo o mundo de Antares, 0 mundo

ficticio do jogo, compartilhando e tecendo novas experiéncias.

T O termo lore é usado no desing de jogos para referir-se ao conjunto de informacdes a respeito de um determinado universo

ficcional, como historia, organizacao cultural, ragas, geografia etc. (FRITSCH, 2015, p. 37).
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Chamado a Aventura: escrevendo sobre jogos e educagao.
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Porque jogamos?

Esta foi a pergunta que norteou meus primeiros rascunhos, meus primeiros olhares sobre o tema. Porque
jogamos? Nos humanos e nos animais, 0 jogo esta constantemente presente, seja na infancia ou na vida

adulta.

O conceito filoséfico de jogo vem sendo organizado desde 1938 pelo historiador Johan Huizinga (2001) em
seu livro “Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura” onde relaciona os principais aspectos das

relacdes sociais e construcdes politicas como fruto do desenvolvimento da ideia de jogo.

O jogo enquanto uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”
(HUIZINGA, 2001, p. 33).

De acordo com Huizinga (2001) o jogo possui quatro particularidades para que possa se caracterizar como

jogo propriamente dito.
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A primeira caracteristica fundamental do jogo € ser livre. Ele deve manter-se voluntario. As ordens,
forcadamente, destroem o jogo. A necessidade de jogar o jogo ndao deve constituir uma tarefa ou algo

para ser praticado em momentos especificos.

A segunda caracteristica é intimamente ligada a primeira — sabe-se que se quer jogar e sabe-se que esta
jogando. Configura uma evasao da vida real, ou seja, aqui temos a imersao, o entrar no jogo e isto ocorre

em um determinado tempo, ou seja, uma ruptura com o tempo da rotina cotidiana.

A terceira caracteristica € a limitacao no espaco. O jogo ocorre em algum espaco, seja um tabuleiro, um
circulo, palco, campo ou tribunal; sao lugares sagrados, proibidos e cujo no interior dele se respeitam

determinadas regras.

A guarta e ultima caracteristica sao as regras. Para HUIZINGA (2001) o jogo cria ordem e é ordem (p. 13)
dentro do jogo ha dominio do mesmo, caso vocé descumpra as regras preestabelecidas vocé “esta
estragando o jogo”, nisso ha algo importante, pois mesmo que 0 jogo seja o inverso da seriedade ainda
assim nele, ha a seriedade. Para quem joga o jogo, ele é importante, tem regras e devem ser seguidas.
Isso nao faz com que perca seu carater ludico, pelo contrario, auxilio em manté-lo. Um jogador que foge

as regras age como um “desmancha prazeres” (HUIZINGA, 2001, p. 15).

O fato é: nds jogamos e isso parece acontecer naturalmente. A natureza poderia ter oferecido aos seres

Vvivos qualquer tipo de descarga de energia ou exercicio de autocontrole — mas ndao apresentaria a tensao,
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a alegria, a graca e o divertimento do jogo. Se somos capazes de jogar é porque somos além de qualquer

coisa, maravilhosamente mais do que seres racionais (HUIZINGA, 2007).

A todas as "explicagdes" acima referidas poder-se-ia perfeitamente objetar: "Estd tudo muito
bem, mas o que ha de realmente divertido no jogo? Por que razao o bebé grita de prazer? Por
gue motivo o jogador se deixa absorver inteiramente por sua paixao? Por que uma multidao
imensa pode ser levada até ao delirio por um jogo de futebol?" A intensidade do jogo e seu
poder de fascinagao nao podem ser explicados por analises bioldgicas. E, contudo, € nessa
intensidade, nessa fascinacao, nessa capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a
caracteristica primordial do jogo (HUIZINGA, 2001, p. 05).

Também de suma importancia no debate, o socidlogo e ensaista francés Roger Caillois faz em seu livro
“Os jogos e 0s homens” (1990) outras observacdes, para além de Huizinga. Caillois comeca categorizando
0s jogos em quatro fundamentais interacdes: agdn, alea, mimicry e llinx. Resumidamente, agon refere-se
a0s jogos competitivos, como xadrez. Aleq, sao 0s jJogos baseados em sorte e probabilidade. Mimicry, sao
jogos onde representa-se um papel, como em um faz-de-conta, incluindo o teatro e llinx, que é o brincar
com a sensacao fisica de vertigem, como quando uma crianc¢a brinca de rodopiar até cair. Cada uma
dessas categorias pode ser colocada em uma linha onde existem outros dois termos: ludus, para referir-se
ao jogo ligado as regras e paida, que € a interacao ludica de forma livre. Esta contribuicao foi muito

importante pois facilita compreender os tipos de experiéncias ludicas que envolvem estes jogos.

Brougére em seu livro “Jogo e Educacao” (1998) faz uma extensa analise semidtica do termo “jogo” e
também de seu uso, principalmente focado nos anos iniciais, de uma perspectiva estruturalista.
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Outro tedrico de jogos que acredito ser interessante citar € o designer de jogos Chris Crawford (1982). Ele
apresenta em seus estudos cinco grandes blocos de jogos: jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos

atléticos, jogos infantis e jogos digitais (ou jogos computacionais).

Relacionando estes cinco grandes blocos, ele traz algumas definicdes de quatro elementos fundamentais
que um jogo deve possuir. Representacao, com um sistema formal e um conjunto de regras (sistema)
sustentadas pela realidade. Interacao, como sendo entao o principal atrativo de um jogo, transformando
de uma natureza passiva para uma ativa e dinamica. Conflito, sendo este o resultado natural da interacao
do jogo, explorando os conflitos violentos ou nao violentos, diretos ou indiretos, sendo estes os que
raramente tem solucao - como na vida cotidiana. Seguranca, se um jogo possibilita explorar um conflito,
ele propde o explorar de forma segura: E possivel acumular enormes impérios financeiros e perdé-los

sem arriscar seu porquinho (CRAWFORD, 1982, p. 14, traducao nossa).

Ou seja, é possivel compreender vinculos e consequéncias em seguranca, isso certamente € algo a ser
guestionado por exemplo, nos jogos de azar, onde ha de fato a possibilidade de perder dinheiro, mas sao

zonas cinzentas e fogem da regra e que nao devem ser vistas como regra geral.

Ele salienta que a principal motivacdao do jogo é aprender mesmo que ela nao seja consciente e isto nao
faz com que seja menos importante.

Eu devo qualificar minha afirmacao de que a motivacao fundamental para todo o jogo é
aprender. Primeiro, a motivacao educacional pode nao ser consciente. De fato, pode tomar a
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forma de uma vaga predilecao por jogar jogos. O fato de essa motivagdao poder ser
inconsciente nao diminui sua importancia; inclusive, daria credibilidade a afirmagao de que a
aprendizagem € uma motivagcao verdadeiramente fundamental (CRAWFORD, 1982, p. 16,
traducao nossa).

O jogo acompanha os processos de aprendizagem desde que somos criangas. Acontece no tempo que
tem gue acontecer, podendo ser vivido e revivido, jogado quantas vezes for necessario. E uma atividade
que seguindo suas proprias regras, promove a formacao de grupos de individuos unidos por um udnico
motivo: jogar o jogo (BROUGERE, 1998).

Isso ainda nao respondia minha pergunta: Porque jogamos? Porgue muito mais que apenas humanos
SOMOS seres que sentimos, que vivem e que coexistem em muitas faces. Se Huizinga (2001) nos dizia o

homem ser Ludens, Morin (2002) diz que somos bem mais que isso:

O homem ¢ racional (sapiens), louco (demens), produtor, técnico, construtor, ansioso, extatico,
instavel, erdético, destruidor, consciente, inconsciente, magico, religioso, neurdtico; goza, canta,
danca, imagina, fantasia. Todos esses tracos cruzam-se, dispersam-se, recompdem-se
conforme os individuos, as sociedades, os momentos, aumentando a inacreditavel diversidade
humana .., mas todos esses tracos aparecem a partir de potencialidades do homem genérico,
ser complexo, no sentido em que reune tragcos contraditorios (MORIN, 2002, p. 63-64)

Jogamos porgue é mistico e maravilhoso. Mas como, de que forma, transformar esse mistico faz de conta
em uma acao pedagodgica, faria com que continuasse sendo tao magico? Como propor, que dentro de

um jogo, possa existir qualquer coisa sobre educacgao, sobre curriculo de artes? De acordo com Lima
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(2008) estas discussdes em uma ampla linha do tempo podem ser consideradas relativamente novas e se

desenvolvem no mundo todo em muitas correntes filosoficas.

E certo que temos opinides divergentes quanto o uso do jogo como uma ferramenta didatica. Leif:
Brunelle (1978) nao se mostraram muito favoraveis. Para eles a associacao poderia causar um efeito
inverso, retirando o prazer e a espontaneidade, condicionando a escolha. Por outro lado, Brougére (1998)
defende que sim, ha possibilidade de a educacao utilizar-se do jogo como ferramenta didatica desde que

respeite os limites de producao incerta, aberta ao espontaneo:

[.] Ele se tornou, pela necessidade de propor um material pré-fabricado para facilitar o
trabalho dos professores, um objeto completamente paradoxal: vendido como os brinquedos,
propode incluir ai elementos de ordem didatica, suporte de uma aprendizagem em potencial.
Mas o que tem um sentido quando o professor controla a fidelidade do uso educativo mais do
que o valor ludico nao esta assegurado. Programa mitico de uma conciliagcao entre jogo e
educacao programada, ele corre sempre o risco de destruir o que supostamente contém o
jogo ou a aprendizagem (BROUGERE, 1998, p. 127).
Para Brougére (1998) o jogo nao deve ser uma maneira de prender a aten¢ao da crianga a determinados
conteudos, isso seria manipular e controlar o jogo com uma finalidade explicita. Uma pratica
verdadeiramente educativa baseada no jogo, utiliza-se dele como um impulsor para que de maneira
voluntaria e intencional, a propria crianga possa assim decidir por ela, sua necessidade de aprender. De

acordo com Lima (2002): Apesar da aprendizagem e o jogo serem atividades de naturezas diferentes,
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defendemos que elas podem ser utilizadas de forma complementar, colaborando na superacdo da falsa

dicotomia que se instalou na escola, onde o jogar e o aprender sGo atividades ndo conciliaveis (p. 27).

Infelizmente, o ludico na escola foi visto durante muito tempo como inimigo do processo de
aprendizagem. Constantemente ougo relatos a respeito de turmas que s querem saber de brincar, bem

como de estudantes que pensam que escola é brincadeira para ilustrar o desinteresse escolar.

Associar o brincar ao descaso é desencorajado pelo Referencial Curricular Nacional para Educacao Infantil
(RCNEI) que propde o brincar com um olhar mais afetuoso: ao brincar, as crian¢cas podem reconstruir
elementos do mundo que as cerca com novos significados, tecer novas relacdes desvincular-se dos
significados imediatamente perceptiveis e materiais para atribuir-lhes novas significacdes (BRASIL,

19982, p. 171).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM), no ensino médio os
jogos nao perdem importadncia, seguem entao sendo relacionados as competéncias desenvolvidas pela
Educacao Fisica também de forma transdisciplinar: Projetos como a elabora¢do de jogos, resgate de
brincadeiras populares, narragcdo de fatos e elaboracdo de coreografias podem estar perfeitamente
articulados com Portugués, Historia, Geografia, Sociologia etc (BRASIL, 2000, p. 40). A relacao da
linguagem corporal, campo este sem fronteiras, mistura-se rizomaticamente, entre a educacao fisica e
artes, conceito este de Deleuze e Guattari (1995), usado para representar a estrutura de conhecimento por

eles compreendida (KHOURI, 2009): Tudo se relaciona com tudo. Mas, ao tratar de algo, estamos criando
18



conexdes, ligacdes, pontes de comunicacao. Estamos evidenciando qualidades, definindo angulos de

abordagem, instituindo olhares, que sdo diferentes de outros (p. 5).

Neste sentido, 0s rizomas se conectam de varios pontos de partida, de muitas linhas - Nao tecendo uma
rede de apenas um fio, mas de varios, gue constituem entdo teias de conhecimento, de forma ndo linear e
unificada, em que tudo parte de um ponto (DELEUZE; GUATTARI, 1995). Os jogos entao, seriam um desses

inumeros pontos de contatos, que dialoga das mais diferentes formas entre os campos de saberes.

Durante minha pesquisa, encontrei em lingua portuguesa pouquissimos jogos relacionados ao ensino de
artes (Figura O1). A maioria deles digitais, explorando de forma bastante engessada a histéria da arte e a
aprendizagem de cores. Também encontrei uma quantidade significativa de jogos autodenominados
“jogos educativos de artes” onde a proposta € colorir imagens preto e branco, além de jogos tradicionais

como quebra-cabecas com obras de arte e jogos da memaria com obras ou perguntas e respostas.
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Figura O1: Alguns jogos encontrados pesquisando termos Jogos, educacao e arte.

JOgOS de Arte Total de 201 Jogos ¢

Nail Art Painting
Cuide das suas unhas
& as deixe lindas.

Garfield - Online

o, vai
adorar esse jogo. Use
toda sua

Encontro Especial
Faca um lindo corte
na garota para ela ter
um encontro com seu
namorado.

Pintura Natalina no
Rosto

Essa garota que fazer
uma pintura especial
1o rosto para a noite
de Natal

Kalle the Bear
Coloring

Pinte 0 pequeno urso

para sa Kalle com as cores
menininha. No mais bonitas

Colorindo Branca de Pintar os Animais
Neve

(/ Escoll
P

varias figuras de
animais. Vocé.

cores.
e pinte as
ar
colhas
itas.

ol
7 | suas cores favori

Fonte: (https://play.barbie.com/pt-br/game/Art-Teacher / http://www.princesadosjogos.com/arte/, 2018)

Estes jogos acabam por vezes, tendo o conteudo curricular inserido forcadamente, sem propor nenhum
tipo de desafio ou de interacao dinamica, causando desmotivacao e descontentamento com a proposta
pedagogica. Para Gee (2009) bons jogos necessitam de desafios e consolidacao pois isto torna o jogo
dindmico e fazem a interacdo entre o novo saber adquirido e o anterior. E certo que criancas amam
pintar figuras em seus dispositivos moveis e que adultos por vezes, desdobram horas em cima de quebra-
cabecas dificilimos. No entanto, essas propostas em sala de aula como atividade forcada acabam nao
funcionando nem como jogo, nem como proposta educativa, de acordo com Lima (2008) gquando numa

atividade o professor define o conteudo, a forma, os meios, e a utiliza como um recurso para alcancar a
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aprendizagem de conceitos, tal proposta ndo pode ser chamada de jogo, pois suas caracteristicas nGo

foram preservadas (p. 34).

A grande guestdao € que muitas vezes, professores acabam por buscar jogos explicitamente “educativos”
para suas classes e pela dificuldade de encontrar estes materiais, acabam optando por caminhos
disponiveis, como propostas citadas acima. Acredito que todo bom jogo tem seu potencial de
aprendizagem (CRAWFORD, 1982) e é capaz de ser usado em sala de aula, em especifico nas artes visuais.
Existemn muitos modos de explorar a mecanica ou as visualidades destes jogos em sala de aula,

independente do formato deste jogo: tabuleiro, cartas, digital ou outro.

Foi percebendo a caréncia de pesquisa € o grande potencial do ensino das artes visuais com jogos, que
propus o desenvolvimento de um jogo que mantivesse conservada suas caracteristicas como jogo e que
também pudesse de uma forma simples, ser executado por outros colegas que assim desejarem nos

espacos pedagdgicos relacionados ou Nao as artes.

Pela disponibilidade de recursos, pelo interesse demonstrado pelos estudantes e principalmente por
pPOSsuUir conhecimento necessario por ser jogadora, optei pela escolha do jogo do tipo RPG (jogo de

interpretacao).

21



O Ventre da Baleia: experimentag¢des com jogos de interpretacao.

RPG quer dizer “Role-Playing game” e nao possui uma traducao literal para o portugués, geralmente é
usado o termo “jogo de interpretagao” como traducao mais proxima. Existem muitos tipos de RPG, sendo
que 0s mais conhecidos sao o0s “de mesa” e os digitais. Os jogos de interpretacao chamados RPG de mesa,
sao 0s que nao tem uma plataforma fixa onde ocorrem, como no caso do digital que possui um
computador. Existem algumas variacdes, mas geralmente ocorrem em forma de didalogo, com fichas de
personagens, dados (Figura 02) e livros de regras, no qual se encontram descricdes detalhadas dos

ambientes, das aventuras e das regras referentes as acdes dos personagens.

De acordo com Pavao (2000) o objetivo do jogo de RPG encontra-se em desenvolver uma narrativa, ou

seja, em construir uma histéria dindmica entre os jogadores.

Figura 02: Dados usados em jogos de RPG.

Fonte: (http://hobbismo.com.br/wp-content/uploads/2018/03/dados-rpg.jpg)
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Nem sempre existe uma mesa fisica em um RPG de mesa pois tudo pode ser modificado de acordo com
0s jogadores, no entanto, é obrigatdrio um conjunto de regras que devera ser seguido e mediado pela

Figura do mestre-narrador.

Mestre é o responsavel por mediar as regras e conduzir a narrativa do jogo. Ele também pode ser
chamado de narrador ou anfitriGo. Muito semelhante a um guia de viagem, é ele quem conduz os
jogadores entre as tarefas propostas no jogo. A narrativa nao deve ser manipulada a ponto de deixar de
ser uma construcao coletiva; para isso, existem livros e regras especificas para cada tipo de jogo de RPG
onde as funcdes do mestre sdo especificadas. Vale lembrar que aqui a palavra mestre nao é usada no
sentido de aquele que tudo sabe ou no sentido mestre-professor. A palavra deste narrador apesar de
possuir grande importancia, nao é definitiva e enganos podem ser debatidos durante o jogo entre todos
0s jogadores com total liberdade.

(...) haveria uma proximidade entre o contador de histérias, o narrador e o mestre de RPG, pelo
papel que assumem ao conduzir uma leitura, seja ela de um livro, de um caso ou de uma
aventura fantastica, para um ou mais ouvintes, que Ndo mantém uma postura passiva (PAVAO,
2000, p. 34).

Livro do Mestre e Livro do Jogador sao livros digitais ou fisicos destinados a figura do mestre e do jogador.
Também podem ser chamados de “Livro basico” ou “Mddulo Basico”. Neles sao detalhadas as regras, a

lore (historia), caracteristicas fisicas para criacdo de personagens etc, de um determinado jogo. Um
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exemplo disto, € o Livro Basico do jogo Reinos de Ferro (CUTLER, 2014) onde é apresentada a historia de
Immoren Ocidental desde a cosmologia, passando pela pré-historia até os dias atuais, com toda sua
organizacao politica e social. Também sdo nestes livros que se encontram as questdes referentes a
mecdnica do jogo, ou seja, ao sistema (CRAWFORD, 1982) que sera adotado. Existem sistemas chamados
D20, como € o caso do Dungeons e Dragons (GYGAX; ARNESON, 1974) onde sao usados dados de 3, 4, 6, 8,
10 e 20 dados.

As regras oferecem orientag¢des para o jogo. Durante o jogo quando surgir uma situacao que
nao € coberta pelas regras, cabe ao mestre decidir sobre o resultado. Uma vez que a funcao do
mestre € julgar as regras durante o jogo, ele € a autoridade final sobre sua interpretacao
(CUTLER, 2014, p.193).

Ficha de personagem de acordo com Cutler (2014) € uma espécie de alter-ego do jogador. A Ficha de
personagem ¢é onde consta as informacdes a respeito do personagem criado para a narrativa a ser
desenvolvida no jogo. Para definir o sucesso ou nao de determinada acao, sao usados atributos e
habilidades, geralmente disponiveis para consulta nos livros de regras e que devem constar na ficha. Nem
sempre estes jogos apresentam pontos de atributos ou habilidade, depende do sistema, do conjunto de
regras de cada jogo, mas sempre apresentam uma mecanica basica, uma maneira especifica de

experienciar este jogo.

A palavra aventura geralmente é usada para definir determinada histéria criada pelos jogadores. O

conjunto de aventuras constitui uma campanha, que pode ocorrer em uma ou Mmais sessdes de jogo.
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Muitos jogadores costumam escrever suas aventuras e compartilhar em foruns, blogs e grupos para
outros jogadores. Também algumas editoras compartilham relatos de aventuras de outros jogadores em

seus websites.

Figura 03: MMORPG Ragnarok, atualmente no Brasil desde 2004 pela empresa Level Up! Games.

Fonte: (https://mmoculture.com/wp-content/uploads/2017/11/Ragnarok-Online-screenshot-1.jpg)

Nos jogos digitais, 0s jogos de interpretacdo ocorrem em um computador ou videogames através de uma
plataforma online ou offline, onde existe um personagem e vocé precisa guid-lo a completar tarefas que
poderdao ou ndao o ajudar na sua missao final. A grande caracteristica para este tipo de jogo é a progressdo
do personagem, ou seja, conforme se joga O jogo, O seu personagem desenvolve habilidades e

caracteristicas que permitem avancar na narrativa proposta. Dentro deste tipo de RPG, existem uma
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série de outras variacdes, como por exemplo o MMORPG (Figura 03), que € a criacao em massa de

personagens interagindo online.

De uma maneira resumida, o RPG € um jogo cooperativo que consiste em cada jogador criar e
desenvolver um personagem enguanto 0 mestre narra, guia e descreve as situacdes nas quais 0s

jogadores deverdo interagir.

Figura 04: Animacao Caverna do Dragao, comega a ser exibinda pela Rede Globo em 1986.

Fonte: (https://s.aficionados.com.br/imagens/caverna-do-dragao-novo-filme-0_cke.jpg)

Podemos dizer que o RPG tem inspiragao nos wargames, com miniaturas metalicas, muito jogados

durante a segunda guerra mundial (e também em outros momentos da histéria) para pensar estratégias
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de guerra (LIMA, 2008) no entanto, o RPG como conhecemos hoje, surge em 1973 com dois irmaos

chamados Dave Arneson e Gary Gygax.

Eles criaram um jogo de fantasia medieval inspirados na obra de Tolkien, o autor de “Senhor dos Anéis”
escrito entre 1954 e 1955 e de outros autores; 0 jogo criado se chamava Dungeons and Dragons ou D&D
como ficou conhecido (GYGAX; ARNESON, 1974). D&D se tornou um sucesso em um curtissimo periodo
de tempo e logo surgiram diversas outras ambientacdes para o jogo. Na década de 80, houve uma
grande explosao de jogos e animacdes (Figura 04). Nesta época, trazia ainda uma visualidade e um
conteddo muito limitado, sendo para a grande massa apenas “mais um jogo comum”. Foi a partir dos
anos 90 que este cenario se modificou, o jogo sendo disseminado por alguns paises da Europa
desdobrou-se, surgiram editoras especializadas e o0 mercado consolidou-se. No entanto, no Brasil, D&D so6
comecou a ser comercializado em meados de 1995 pela editora Abril Jovem. Loro (2013) nos reforca o

sucesso de D&D:

Dungeons & Dragons fez muito sucesso nos EUA, principalmente nos anos 80, chegando ao
ponto de possuir um desenho préprio, que chegou ao Brasil sob o nome de Caverna do
Dragao, transmitido até hoje pela Rede Globo. Além do desenho, o jogo ja rendeu dois filmes e
centenas de romances, sem contar os livros relacionados ao préprio jogo (LORO, 2013, p. 12).

Em 1991 o mercado de RPG no Brasil comecou a se desenvolver, com o lancamento do primeiro RPG
traduzido. Apds os primeiros livros traduzidos, RPGs comecaram a ser publicados em territério nacional.

Um exemplo disso, € o jogo de interpretacao de mesa chamado Desafio dos Bandeirantes (PEREIRA;
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ANDRADE; FREITAS. 1992) inspirado na histdria do Brasil e muito usado na disciplina de Histoéria. Durante
este periodo a dificuldade em encontrar materiais para compra e a resisténcia na insercao de
metodologias diferentes das tradicionais no contexto escolar acabavam sendo fortes agravantes na
popularizacdo do RPG escolar. Também durante este periodo, os escandalos? envolvendo as praticas de
RPG com cultos religiosos satanistas acabaram gerando uma propaganda negativa (VASQUES, 2008, p.
47). Hoje em dia, apesar do constante reforco da nao relacao de RPG com crimes, ainda ha resquicio do
preconceito construido em décadas passadas. Durante minhas praticas, houve uma situacao em que
precisei explicar e desvincular o jogo das noticias deturpadas sobre ele na internet para familiares das

criancas.

Uma recente criacdo que temos em RPG nacional, é o Suplemento Escolar® da série retrofuturista
Brasiliana SteamPunk (Figura 05), criacdo de Enéias Tavares, atualmente professor doutor da
Universidade Federal de Santa Maria, com base no sistema do jogo The Strange (New Order Editora).
Brasiliana SteamPunk também é ambientado no Brasil, recriando famosos autores da literatura brasileira,
mas imerso na tematica futurista fantastica Steampunk. Neste material, em forma de folhetim (e
também online), encontramos sugestdes para professores e estudantes do uso de Brasiliana Steampunk

em RPC.

2 Leia mais sobre o assunto em http://observatoriodaimprensa.com.br/feitos-desfeitas/a-ignorancia-continua-tres-anos-depois/
3 Disponivel em http://brasilianasteampunk.com.br/wp-content/uploads/2016/09/02-Suplemento-Escolar-BS.pdf
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Figura 05: Suplemento Escolar com proposta de uso de Jogo de Interpretacao (RPG) do Prof. Dr. Enéias Tavares.

em praca pablica, pensando tratar-se do Anticristo. Nao indicamos que jovens de familia visitem seus becos e ruelas.

Diferente deste, sugerimos o Bosque da Perdicdo, que era o matagal predileto dos escravos fugidios, atocaiados pelos
mercendrios de engenho. A proximidade do Quartel Republicano garante a seguranca dos passantes. Dos lugares a se visitar
depois que o sol se esconde, indicamos a Taberna e também o Palacete dos Prazeres, apesar deste ltimo ter proibida a entrada
de criangas, robéticos e animais.

No Castelo Jambé vocé pode encontrar jogatinas das mais variadas sortes, enquanto no Mercado Publico todo tipo de
ingredientes, cames, esséncias e graos. Se deseja escutar histérias de fantasmas e assombragbes, indicamos o Castelinho da
Prisioneira, a caminho de um dos maiores portentos tecnolégicos do RS, a Usina Photoeléctrica. Também ali, pode tomar um
barco turistico e visitar o complexo militar da Ordem Positivista Gatcha que fica na llha da Pélvora. Mas nao aconselhamos que va
em direcdo ao pantano e que desvie da llha do Desencanto, uma vez que estranhos eventos sdo associados a ela.

Depois desse passeio, poderd repousar no seu
confortdvel quarto no Grand Hotel, construido pela
Familia Quental hé diversas geracdes. Ignore os ruidos
atrds da parede e os fendmenos inexpliciveis. Se
consequir, terds uma boa noite e bons sonhos.

TATERIAL COMFLENENTAR

Acesse esses mapas em alta qualidade em
hitp://goo.gliycquGL e escute o dudio-drama
Um Passeio Turistico por Porto Alegre dos
Amantes, com Vitéria Acaud, no SarjetaRPG:
http://sarjetarpg.com.br/

Xovbppebamim

o i
- gty aam portca
DEBITE Y prietivnt
Se vocé pudesse se aventurar nesses cendrios, X
0 que vocé faria? Pensando na sua cidade ou

é e P22 623 quasmotam
bairro, 0 que vocé mudaria no espago urbano B
20 seu redor? De qual lugar vocé gosta mais e
por qué?

ESCRITA, DESEHHO, CRIACAO DIGITAL & IMFRESSAO - ERE

Que tal criar um cenario para os seus herdis, heroinas e vildes? Entao, comece por sua cidade & proponha um NOVo Mapa para a
ela. Quais pragas vocé mudaria? Que ruas seriam nomeadas? Quais lugares seriam demolidos e quais seriam criados? Faca um
desenho, numere seus lugares e depois crie uma caixa de legenda identificando-0s. Em parceria com seus amigos, faga uma

versao digital para imprimir e distribuir, além de gravar audios e videos apresentando esses lugares 305 seus novos visitantes.

Fonte: (https://pbs.twimg.com/media/CrxtEITWgAAupCljpg)

O objetivo de um jogo de RPG nao é ganhar. Talvez por si mesmo ndo exista outro objetivo que nao o
desenvolvimento de uma narrativa construida pelo grupo de jogadores (PAVAO, 2000), ndo ha
perdedores ou vencedores. Na maioria dos jogos as metas sao mutaveis e caso um personagem venha a

fracassar em sua missao, o jogador podera criar outro e continuar jogando. O jogo também possibilita ao
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jogador integrar acao com conhecimento, relacionando experiéncias vividas com o que ocorrem no

mundo ficticio. E uma troca intensa de informacdes, de saberes e de experiéncias (CUTLER, 2014).

Diferente dos jogos de tabuleiro ou de cartas, nao ha vencedores ou perdedores em uma
partida de RPG. Ao invés disso, o objetivo do jogo € aproveitar a experiéncia e contar uma
grande histéria. Seja com vitdria ou derrota, sucesso ou morte, seus personagens terao o papel
central em varias aventuras (CUTLER, 2014, p.4).

Os cenarios podem ser 0s mais diversos possiveis, desde uma aventura na idade média, até um mundo
inexistente localizado em um planeta afastado da terra. Existe uma infinidade de jogos de interpretacao
gue tem por caracteristicas o uso da histéria humana, por exemplo, que acontece durante a idade média

ou império romano.

Também ¢é valida a lembranca, que temas e sistemas diferentes do convencional em jogos nao sao
restritos aos jogos de interpretacao. O jogo de tabuleiro chamado The Gallerist, lancado pela empresa Fire
on Board Jogos em 2015 no Brasil, se passa dentro do mercado de arte contemporanea e apesar de nao
se configurar como jogo de interpretacao e sim, jogo de estratégia, também proporciona ao jogador a
experiéncia de vivenciar uma realidade diferente da sua, assumindo como personagem um marchand,

promovendo e nutrindo o mercado de arte internacional.

Os jogos de interpretacao sao em sua maioria, jogos onde vocé cria e desenvolve algo que nao poderia

criar ou desenvolver em outro mundo se nao o criado pelo grupo. E como se nele, vocé pudesse ser e

fazer aquilo que sempre imaginou desde que isso se encaixe na ambientacao e nas regras do jogo.
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Em nossa area de conhecimento, o uso dos jogos de interpretacao pode render frutos
inimaginaveis. Desde a construgao de um personagem, passando pela linha narrativa
construida pelo didlogo dos jogadores, tudo envolve lingua, leitura e producao textual.
Segundo Andréa Pavao, “o objetivo do jogo encontra-se justamente em desenvolver uma
narrativa (PAVAO, 2000 apud LORO, 2013, p. 2, grifo do autor).

Podemos trazer alguns itens que devem ser observados com relagao ao uso do RPG na educacao. Em
primeiro, os jogos de interpretacao trazem um elemento dinamico, onde ha interacao, participacao e a
possibilidade de modificar-se no decorrer do processo, isso quer dizer, existe liberdade. O jogador pode
interferir e modificar a historia, pode seguir caminhos inesperados. Pode criar e recriar mundos e
personagens, pode utilizar o conhecimento adquirido em outras plataformas e também ensinar a

respeito do que aprendeu para 0s outros.

Em um jogo de RPG, quando bem elaborada a proposta, é possivel perceber nos personagens as
diferencas entre os individuos dos grupos; e claro, gostar dessas diferencas. Perceber cenarios e
possibilidades visuais a sua volta, descobrir que cada agcao pode desdobrar-se em novos elementos e que

POr sua vez trazem novas consequéncias.

Cabe a nos, como professores, experimentarmos estes mundos que envolvem fantasia e desta forma

perceber o que o cerca, 0 que nos cerca, para somente entdo, propor que estudantes facam o mesmo. E

necessario quebrar esteredtipos, transpassar barreiras, flutuar entre as diferencas;

31



Mesmo nha ficcao, se busca uma ambientacao o mais fiel ao mundo criado pelo grupo, pensar desde as
aparéncias das criaturas até a paisagem do local, as arvores, 0s sons — nao sozinho, Mas com 0 grupo.
Permitir ousar fugir da normalidade pode ser um movimento extremamente dificil para a maioria dos

individuos, mas de suma importancia enquanto mestre em um jogo de interpretacao.

Tudo é criado, narrado e pensado de acordo com a histéria e com a vontade dos jogadores. E se de
repente, os personagens deste mundo sdao todas formigas ou monstros coloridos? Se neste mundo criado
0s personagens nao tém olhos, ou talvez ndao usem a comunicagao verbal? Compreender que isto €
possivel e que pode ser poténcia inventiva, é parte daquilo que considero mais essencial em um jogo e

também, na educacao: respeitar, propor e amar a diferenca.
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Cartografando Jogos.
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Cartografando

Neste ponto, surge a necessidade de expor algumas preocupacdes metodoldgicas referentes ao RPG, e
de como uma pesquisa poderia ser escrita pensando em narrativas e criacao de jogos pedagogicos. Esta é
uma pesguisa qualitativa e neste ponto, relaciono esta pesquisa ao processo Cartografico, pois se deu a
partir dos caminhos trilhados da escolha do tema da pesquisa: Jogos e Escolinha de Artes. Como em um
mapa, que se desdobrou em varios outros.

A cartografia recebe a atribuicao de método em Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995), este que
visa acompanhar um processo, € nao representar um objeto. A cartografia atribuida como
método, cria seus préprios movimentos, seus préprios desvios. E um projeto que pede
passagem, que fala, que incorpora sentimentos, que emociona. E um mapa do presente que
demarca um conjunto de fragmentos, em eterno movimento de producao (MOURA;
HERNANDEZ, 2012, p. 4).

As escolhas feitas, do que seria pesquisado e de como pesquisado nao foram formuladas antes da pratica
e sim, durante a pratica. Certamente algumas suposicdes foram feitas, tomando cuidado para nao prever
acontecimentos, afinal experiéncias nao podem ser previstas (LARROSA, 2011), pois nao ha como pré-ver
nem pré-dizer aquilo que podera ocorrer durante um jogo de interpretacao, mas uma maneira de antever

supostas pedras encontradas no caminho e contorna-las da melhor forma possivel.

Como grande parte do trabalho dedicou-se a criagao de um jogo, contendo regras e historias, havia a

necessidade de constantemente retornar a pesquisa e reorganizar os dados, de maneira que eles fossem
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reutilizados de uma forma mais harmaonica dentro da pratica pedagodgica, para isso foram usados diarios

de bordo onde registrava os acontecimentos (Figura 06).

A pesquisa acontece acompanhando processos, compondo tramas de tropecos, inclusive, nos que
necessitei parar e perceber aquilo que estava dando errado; retornar a este sentimento de que houve
uma falha no decorrer do percurso. Essa falha pode ser interpretada como uma destas pedras, que
necessitam ser avaliadas e pensadas através do retorno, do reavaliar, afinal, nem sempre o sentimento de
falha é real e pode ter sido uma decorréncia do inevitavel, algo daqguilo que ndao podemos premeditar e
fugir, estes desvios devem ser vistos como uma poténcia a pensar novos caminhos para a pesquisa
(LARROSA, 2011).

Figura 06: Fotos dos diarios de bordo

Fonte: Acervo Pessoal (2016-18)
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A pesquisa neste sentido, s poderia ocorrer na pratica, saindo do pensar e adentrando o pensar-fazendo,
sentido, relacionando o que foi planejado ao que foi experimentado e produzido, (re)produzindo
possibilidades pedagogicas. A pesquisa com RPG da forma como foi elaborada, necessita além da
pesquisa formal, de uma pesquisa de campo, de pensar como elaborar um jogo, com regras claras e
objetivas, mas sabendo que elas seriam modificadas com estes jogadores que executam este jogo. Esta
pesquisa Nnao se propde a pensar sobre RPG, numa tentativa de controlar o objeto de estudo em sua
manifestacdo presente e futura (ALVAREZ;, PASSOS, 2009, pg. 143). Este pensar jogos, pensar criacao de
narrativas, € também pensar a pesquisa viva, escrita entre muitas maos. Pensar como tudo o que se
escreveu se configura acontecendo nos outros e Nao apenas em mim, em COMoO esta pesquisa pode
tornar-se ensino e como pode tornar-se poténcia de aprendizagem, nao sé em mim, mas em todos 0s

gue trilham comigo este caminho. Como Alvarez e Passos (2009) ressalta:

O “saber com”, diferentemente, aprende com os eventos a medida que os acompanha e
reconhece neles suas singularidades. Compreende de modo encarnado que, mais importante
gue o evento em geral, é a singularidade deste ou daguele evento. Ao invés de controla-los, os
aprendizes-cartdgrafos agenciam-se a eles, incluindo se em sua paisagem, acompanhando os
seus ritmos. Nesse sentido, os aprendizes-cartégrafos estao interessados em agir de acordo
com esses diversos eventos, atentos as suas diferencas. O pesquisador se coloca numa posicao
de atencao ao acontecimento. Ao invés de ir a campo atento ao que se propds procurar,
guiado por toda uma estrutura perguntas e questdes prévias, o aprendiz-cartografo se lanca
Nno campo Nnuma atengao de espreita (ALVAREZ; PASSOS, 2009, p. 143).
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Pensar uma pesquisa que somente me afeta, € pensar em uma pesquisa parada, analitica, formatada,
dura, ligada ainda aos preceitos dos séculos passados. Vejo a pesquisa como com “vida propria”, que se
modifica, que cria seus proprios caminhos e seus proprios devires (ALVAREZ; PASSOS, 2009). Nao ha
COMO pensar uma pesquisa que figue quieta em um papel, apenas acontecendo no campo teodrico. Ela
acontece no momento que esta em pratica, em ac¢ao, indo e vindo aos pontos de contato com o eu

professor, o eu inventor e o eu pesquisador.

O segundo passo a se pensar dentro da metodologia, foi o fato de que ela se configura com uma
construcao paralela a minha, a dos proéprios jogadores. Dentro de um método cartografico, pesquisador,
pesquisado e 0 objeto emergem tensionalmente em um processo de coproducao (SOUZA; FRANCISCO,
2016) intervindo e criando e transformando juntos, como uma acao colaborativa onde a pesquisa é

afetada e modificada pelos atores participantes e nao apenas pelo pesquisador.

O RPG nao acontece como uma atividade a ser analisada, como um “objeto de pesquisa”, a pesquisa em
si € tudo que permeia a pratica do jogo de interpretacao, todas as experiéncias que compuseram. Nao ha
apenas um objetivo claro no decorrer desta pesquisa, talvez nao haja também apenas um resultado claro
e objetivo, como espera-se de uma pesquisa tradicional. Durante esta pesquisa, aconteceram muitos

resultados, muitos objetivos, muitas alternancias de questdes.
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Nao teria como tampouco apresentar um how to do* — uma receita pronta de como se faz uma pesquisa
com RPG em sala de aula. A pesquisa acontece como um rizoma, como nos elucida Khouri (2009) em seu

estudo sobre as contribuicdes de Deleuze e Guatarri (1995) sobre rizoma e educacao:

Os principios de cartografia e de decalcomania mostram que os rizomas nao podem ser
modelados, seguindo estruturas ou assumindo pontos especificos gue orientam o
conhecimento. Eles sao sempre esbocos incompletos. Deleuze e Guattari falam de mapas. Os
mapas norteiam, indicam caminhos, mas também requerem novos tracos. Eles expressam
algo por vir, um devir. Assim, os mapas podem ser revistos, rediscutidos, ressignificados, re-
mapeados. Para Deleuze e Guattari nao existem cépias, sobreposicdes perfeitas de idéias.
Existem releituras, recriacdes a partir de algo criado. E o eles chamam de roubo criativo, em
gue transformamos os conceitos dos quais nos apropriamos para criar algo novo (KHOURI,
2009, p. 6).

Dessa forma, a pesquisa encontra novos temas, interliga-se entre varios pontos e segue por eles até
chegar em algum lugar, como uma pergunta que leva a outra pergunta e assim, até o fim da escrita. 1sso
faz com que as profundidades sejam experimentadas e costuradas em muitos territdorios (KASTRUP,
2009):

A espessura processual é tudo aquilo que impede que o territdrio seja um meio ambiente
composto de formas a serem representadas ou de informacdes a serem coletadas. Em outras
palavras, o territdrio espesso contrasta com o meio informacional raso (POZZANA; KASTRUP,
20009, p. 58).

4 Como fazer em inglés, termo usado para tutoriais na internet.
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O objetivo desta pesquisa é adotar uma estratégia onde os jogos de interpretacao possam ser utilizados
como uma ferramenta de processo de aprendizagem inventiva na relacdao das artes, narrativas e do fazer
artistico. No momento que o estudante estiver em seu personagem e de seu mundo, ele possa além de
produzir artes visuais, possa inventar também uma outra maneira de perceber e se relacionar com as

Ccoisas ao seu redor.

Foram adotadas peqguenas metas a curto prazo, que costumavam mudar no decorrer do tempo de
acordo com a fruicdo da experiéncia — um exemplo delas, foi o proprio desenvolvimento do material
pedagodgico, que surge da experiéncia de jogar e a partir dela, a necessidade de modificar as regras, o
que por sua vez fazia com que a todo encontro uma nova modificacdo das regras fosse proposta, ou seja,
algo que no caminho gera algo e configura ndao apenas um “trilhar” este caminho (como se 0 mesmo ja
existisse) mas sim, abrir caminhos, construir a partir daquilo que foi necessario naquele momento,
naquela pratica (SOUZA e FRANCISCO, 2016). E prestar atencdo nos acontecimentos e nas experiéncias ao
redor, visto que a atencao nao busca algo definido, mas torna-se aberta ao encontro, “trata-se de um
gesto de deixar vir (letting go)" (KASTRUP, 2012 p.28, grifo do autor). Estar atento ao que é solicitado pela

pesquisa durante a pesquisa.

Alguns dos questionamentos que nortearam esta pesquisa foram: como é possivel pensar jogos na

Escolinha de Artes da UFSM? Posteriormente, se torna, como € possivel pensar jogos de interpretacao na
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Escolinha de Artes da UFSM? Como posso contribuir para o campo do ensino de artes com Jogos? Que

maneira os jogos podem contribuir no desenvolvimento inventivo destas criangas? Dentre tantos outros.

Figura O7: Fotos dos diarios de bordo

Fonte: Acervo Pessoal (2016-2018)

Durante a pesquisa, como mencionado anteriormente, foram elaborados didrios de bordo (Figura 07), um

local para anotar observacdes, frases, acontecimentos, devaneios, falas de estudantes e tudo aquilo que
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de alguma forma me atravessou. Foram feitos também relatos, onde emergem questionamentos e
informacdes, contendo impressdes dos acontecimentos meus e dos que participam dos jogos. Nestes
relatos, ndo estao presentes apenas informacdes importantes a respeito da pesquisa, mas aquilo que se
da em um plano intensivo das forcas e afetos (POZZANA; KASTRUP, 2009, p. 70). Durante os escritos sobre
as praticas, eventualmente citarei algo que surge destes diarios, das inquietagcdes que movem durante

minha pesquisa.

LICA como Laboratodrio de aprendizagem

Minha pesquisa aconteceu durante o ano de 2016 e 2017, no espago Laboratorio de Iniciagao e
Criatividade em Artes, também chamado de Escolinha de Artes como atividade obrigatérias das
disciplinas de Pratica Educacional V e Pratica Educacional VI. Opteli também pela mudanca de meu
projeto de estagio durante a disciplina obrigatdria de Estagio IV, executando a proposta pedagogica de
jogos de interpretacao no LICA de forma mais consistente, tendo como problema a questdao: Como o0 uso
dos jogos de interpretacao (Valorem) pode potencializar o ensino das artes visuais na Escolinha de artes

da UFSM?

Durante o primeiro semestre de 2016, foi desenvolvido a experiéncia Detetives entre nds;, no segundo
semestre, o desenvolvimento da primeira versao do jogo Valorem. No ano de 2017 aconteceu o

desenvolvimento da segunda versao do jogo Valorem.
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O jogo Valorem de minha idealizacao, possui um sistema simples 2D6 ou seja, necessita de dois dados de
6 lados e ndo ha problema em ser usado com criancas ainda nao alfabetizadas. Tem como principal
caracteristica a invencao de cenarios colaborativos (através das artes visuais), resolucao de conflitos sem

uso de violéncia e negociacao.

O LICA foi criado em 1978 (BENETTI, 2007) na Universidade Federal de Santa Maria inspirado no
Movimento Escolinhas de Arte, que comeca a ter inicio em meados de 1948 no Brasil, mais precisamente
na cidade do Rio de Janeiro. Para Augusto Rodrigues (1980), um dos grandes idealizadores da Escolinha

de Arte no Brasil;

A Escolinha ndao nasceu planejada no papel, ndo teve fundacgao festiva, com solenidades e
discursos, ndao teve anuncios nem chamou muita atencao. Nasceu como uma pequena
experiéncia viva, fruto da inquietacao de um grupo de artistas e educadores liderados por
Augusto Rodrigues. Ele e Margaret Spencer - depois outros professores que chegavam,
gostavam e ficavam - g, principalmente, as criangas. Como faltava uma escola aberta, livre, que
desse oportunidade de criagao e expressao - um lugar onde as criancgas ficassem e fossem
felizes - a Escolinha foi criada (RODRIGUES, 1980, p. 33-34).

Os artistas, com a influéncia de alguns filésofos que defendiam a libertacao criativa da crianca na infancia
como poténcia a liberdade de expressao e posteriormente ao desenvolvimento de espacos saudaveis
para essa liberdade de expressao, propuseram a expansao das escolinhas de arte tiveram durante a

década de 60, sendo a Escolinha de Artes da UFSM inicialmente criada abrangendo musica e artes,
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localizando-se na sala 1123 do CAL, funcionando no periodo da manha e tarde, respeitando o calendario

letivo da universidade (BENETTI, 2007).

O grupo de Augusto Rodrigues estava engajado em experiéncias modernas, identificadas
como o pensamento de muitos estudiosos e pesquisadores como Hebert Read, Franz Cizek,
Celéstin Freinet, John Dewey, Rudolf Arnheim, Barclay-Roussel, Arno Stern, Viktor Lowenfeld,
Tom Hudson e muitos outros que contribuiram para as experiéncias da EAB se concretizassem
e se consolidassem como movimento mais tarde (RODRIGUES, 1980, p. 31).

A Escolinha recebe atualmente uma média de 15 criancas com faixa etdria entre 6 e 12 anos. O espaco é
dividido em trés — a recepc¢ao, a area de socializacao para lanches e o espaco central, onde encontra-se
uma area livre e mesas para trabalhar. A Escolinha de Artes possui uma quantidade consideravel de

materiais para uso, como lapis de cor, tintas, papéis dentre outros.

As criancas matriculadas na Escolinha de Arte da UFSM s3ao em sua maioria filhos de funcionarios,
estudantes da Universidade Federal de Santa Maria e também da comunidade, sendo também
procurada a partir de encaminhamentos de psicdlogos e de outros profissionais, além de pais e familiares

que se interessam com a iniciacao artistica.

Atualmente a Escolinha de Artes encontra-se dentro de uma filosofia mais contemporanea de educac¢ao
(BENETTI, 2007) e afasta-se das ideias originais do movimento de Escolinhas de Arte; o espaco funciona
como laboratdrio para praticas e estagios dos estudantes de artes visuais tendo por objetivo desenvolver

planos de aula que trabalhem com a experimenta¢cao de materiais e metodologias em artes, auxiliando
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na aproximacao do ensino de arte na educacao infantil em espacos nao formais do ensino de arte. Este

espaco também pode ser acolhido como espaco nao formal para o estagio obrigatorio:

O termo “espaco nao-formal” tem sido utilizado atualmente por pesquisadores em Educacao,
professores de diversas areas do conhecimento e profissionais que trabalham com divulgacao
cientifica para descrever lugares, diferentes da escola, onde é possivel desenvolver atividades
educativas (JACOBUCCI, 2008. p .55, grifo do autor).

Um exemplo destes locais, dentro do conceito de espaco nao formal institucional, sdo os Museus e
Escolas de Arte que oferecem cursos e outras atividades pedagdgicas para o ensino das artes. Apesar da
problematizacdo sobre do que se trata um espaco nao formal de educacao, tenho nesta pesquisa por
conceito norteador a definicdo da Lei 9394/96 de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, onde a escola
formal €& caracterizada pelo ensino de educacao basica, formada por educacao infantil, ensino

fundamental e médio tendo como base as normas curriculares gerais.

Lt



Detetives entre nos!
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Atencao, detetive

Se vocé for detetive
Descubra por mim

Que ladrao roubou o cofre
Do banco do jardim

E que padre disse amém

Para o amendoim

Se vocé for detetive

Faca um bom trabalho

Me encontre o dentista

Que arrancou o dente do alho
E avassoura sabida

Que deixou a louca varrida

Se vocé for detetive
Um ultimo lembrete
Onde foi que esconderam

As mangas do colete

E quem matou o piolho

Da cabega do alfinete

PAES, 1990

Primeira Pratica

Minha pesquisa com jogos comeg¢a quando
durante a disciplina de Pratica V em 2016, nos foi
proposto pensar dois planos de aula em uma
turma com estudantes entre 6 e 11 anos na

Escolinha de Artes.

Com énfase em jogos ludicos, meus planos foram
pensados junto a um livro chamado Termine este
livro da autora Keri Smith (2014). Nele o leitor é
convidado a participar de uma investigacao,
passando por um treinamento e posteriormente,
desvendando o caso apresentado pelo escritor.
Fiz uma adaptacao de como funcionaria se 0s
estudantes fossem detetives e precisassem
investigar questées da arte contemporanea,

como em um jogo teatral.
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Na verdade, ndo € novidade dentro do campo das artes jogos de RPG e/ou investigacdo nas artes visuais.
Existem alguns ja desenvolvidos, como por exemplo, o jogo Operacdo Abaporu® (2015) desenvolvido para
Android e iOS pelo estudio brasileiro Lumen Games (Lumentech), de Aracaju/SE onde a crianca é

convidada a ser um detetive e descobrir onde esta a obra roubada Abaporu de Tarsila do Amaral.

Outro jogo com tematica semelhante se trata de “O Resgate de Retirantes” (LOURENCO, 2003) que se
configura como um jogo de interpretacdo de mesa, desenvolvido no sisterma mini GURPS. Neste jogo, o
quadro Retirantes de Portinari € furtado durante um vernissage na galeria Staholsky, a investigacao
acaba por mostrar uma relacao com o roubo de outras duas obras: Crian¢ca Morta e Enterro na rede. Os

jogadores sao entao levados a descobrir o paradeiro das obras e 0s responsaveis por tais furtos.

Talvez por este motivo a arte seja tao relacionada com investigacdes, aprendemos descobrindo e
descobrimos querendo aprender. A arte como algo que se investiga e se compreende no decorrer da
trajetoria de uma maneira muito peculiar a cada individuo. Larrosa (2011) trata isso como principio da
singularidade, pois mesmo que todos nds [éssemos um poema, 0 poema &, sem duvida, o mesmo, porém
a leitura em cada caso é diferente, ou seja, mesmo que todos estejam investigando a mesma imagem,

cada um perceberd aquilo que Ihe saltar aos olhos.

> Disponivel para download na Playstore https://play.google.com/store/apps/details?id=cc.lumentech.operacaoabaporu&hl=pt_BR
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Cabe aqui uma curiosidade que me motivou muito a pensar estes planos: em minha infancia jogos de
faz-de-conta foram muito presentes, principalmente com relacao as artes, em decorréncia de meu pai ser
artista e minha mae professora de artes, sempre achei interessante brincar de ser artista, ser professora
de artes, de desvendar enigmas em pinturas renascentistas dos livros imensos guardados na sala de

estar.

Para dar inicio a esta pratica criei uma atmosfera ludica (Figura 08) onde cada um seria um detetive e
poderia escolher seu nome, cidade, idade e uma roupa disponivel no espaco para disfarcar. Nos reunimos
em uma mesma mesa e conversamos a respeito dos roubos que estavam ocorrendo em varios museus
de arte contemporanea ao redor do mundo. Contei-lhes entdo, de que estavam sendo contratados para

descobrir quem estava cometendo estes crimes e se poderiam me auxiliar nesta missao.

Cada estudante deveria comportar-se como um eximio detetive, escolhendo suas habilidades, suas
pretensdes salariais, suas estratégias para descobrir mais informacdes. Perguntas foram sendo feitas,
pensou-se muito na profissdo de detetive, onde trabalha, como realiza suas investigacdes. Neste
momento os estudantes nao mais atendiam por seus NoOMes reais, apenas pelos seus personagens.
Faziam planos para brincadeiras futuras e criavam historias, suas famosas investigacdes, o que 0s trouxe

até a Universidade Federal de Santa Maria.
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Figura 08: Detetives analisando obras.
Fonte: Acervo pessoal (2016)

4

Foram mostradas diversas fichas com obras de arte roubadas e entao foram lancados alguns

disparadores, como quais materiais sGo esses? Que cores sGo essas? Que objetos sdo estes que fazem

parte desta obra? Eles fizeram relacdes que nem mesmo eu havia feito, por exemplo, que em todas as
obras roubadas haviam as cores vermelha e verde. O interessante neste plano, € que eu como professora,

muito pouco falei durante a proposta. A maioria das descobertas foram feitas pelos estudantes com o uso




do celular e procurando informacgdes nas fichas. Eles foram lancando as propostas sozinhos. Em algum

momento, um deles disse:

Acho gque deviamos fazer uma obra de arte contemporanea para que o ladrao venha e a gente

pegue ele! (Diario de bordo, 2016)

A ideia era propor que isso acontecesse, mas eles proprios acabaram desenvolvendo isso sem minha
interferéncia. Foi divertido trabalhar com os estudantes, fugindo desse sistema do professor que escolhe
e aplica uma atividade ja organizada e moldada antes mesmo de dialogar com os estudantes. Quando se
trabalha com o estudante as vezes se faz necessario, até mesmo mudar o plano para continuar o jogo
teatral. No ensino das artes, eventualmente existe uma ideia errbnea da nao problematizacao da técnica,
apenas executa-la fielmente como o professor idealizou, do contrario, estaria errada ou nao cumpriria seu
papel. E tratar a técnica ou a proposta quase como um sagrado, gue ndo deve ser modificado (ou melhor,

profanado) de forma alguma, muito menos rejeitado!

No caminho inverso, temos Larrosa (2015) que faz um paralelo muito interessante tratando do professor
como se tivesse uma carta, um presente. Ele carrega nesta carta parte de si, com amor e a este que |é,
espera que também desperte amor. Ele esta curioso em saber como este presente sera recebido, se sera
digno de alguma resposta, se sera aceito (LARROSA, 2015). A questao aqui, é justamente esta — propor e

aguardar a resposta, se aquele que receber responder com amor, certamente serd uma verdadeira
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aprendizagem na amizade e na liberdade (LARROSA, 2015, p. 140) e nao na obrigacao de oferecer algo ao

professor.

Os estudantes ao receberem a proposta, acolheram e encontraram hospitalidade nela, a partir das

imagens pensaram obras de arte, fizeram seus trabalhos, deram nomes e montaram sua propria galeria.

Foi nesse momento que senti que nao poderia ser nenhum de nds o ladré&o, algo que me passou pela
cabeca, que isso “estragaria” 0 jogo, pois Nossos papeis estavam definidos desde o inicio dentro da

realidade proposta e fazer isso me constituiria uma “estraga-prazeres” (HUIZINGA, 2001, p. 15).

Fui no hall do Centro de Artes e Letras e convidei uma académica de artes cénicas para que atuasse no
papel do ladrao, entrando na sala e observando as obras, até que sorrateiramente pegasse uma delas. A
moga aceitou prontamente!l Os estudantes aguardavam escondidos ansiosos para que o plano
funcionasse. Quando o ladrao surgiu, eles sairam dos esconderijos gritando “Pegamos! ". Fizeram a ladra
prometer devolver as obras e mais uma vez o mundo da arte contemporanea foi salvo, gragas aos
estudantes da Escolinha de artes, digo, detetives de arte contemporanea. Para esta pratica apenas usei
fichas com imagens de obras de arte e informacdes encontradas nestas fichas (localizacao, ano, autor da
obra). Nao foi necessario desenvolver nenhum material pedagdgico especifico para esta pratica. No

entanto, pensei que poderia experimentar algo diferente quanto a isso no proximo plano.
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Figura 09: Carteirinha dos estudantes. e “Olho do que ndao tem fim” de Detetive Cardozo.
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Fonte: Acervo Pessoal (2016)
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Segunda Prdtica

Desta vez, a histéria a ser contada, foi a respeito de um homem que copiava obras, mais precisamente —
pinturas. Os estudantes deveriam saber quem é este homem e porque ele fazia isto. Durante esta pratica,
pude explorar a respeito da industria por tras dos artistas: Existem colecionadores de arte, museus e
galerias. Toda essa industria consome arte através de compras e trocas ou em alguns casos, recebendo
como doacdes. Algumas pessoas, copiam e furtam obras para vender no mercado negro, que inclusive, é
um dos mercados mais lucrativos do mundo. Este mercado recebe obras roubadas, copiadas ou nao
cadastradas no IPHAN (Instituto do Patriménio Histoérico e Artistico Nacional), as vezes, faz até mesmo
contrabando de obras tombadas pelo patrimoénio mundial (A UNESCO, realiza sua sessao e o Comité do
Patrimonio Mundial, 6rgao executivo do WHC para decidir quais obras deverao entrar para o patriménio

Mundial).

Muitas pessoas, até mesmo estudantes das artes visuais, tem a ideia errbnea de que a arte
contemporanea nao tem espaco para as linguagens tradicionais como escultura, pintura e desenho.
Neste plano de aula, foquei em trabalhar a pintura na arte contemporanea. Propus que os estudantes
usassem novamente seus personagens e para auxilia-los na imersao, confeccionei uma carteirinha de

detetive (Figura 09) e alguns materiais pedagdgicos. envelopes sigilosos com dados sobre as

8 Fonte: https://super.abril.com.br/cultura/como-funciona-o-mercado-negro-da-arte/
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investigacdes. As imagens das obras de arte eram divididas em dois grupos: originais e copias. Eles
deveriam encontrar os “erros” deixados pelo copista de obras comparando as copias com os originais,
através de comparacdes como cores e alteracdes na estrutura da imagem, como distorcdes e mudancas

bruscas por efeitos de imagem (Figura 10).

Os disparadores foram sendo feitos no decorrer da pratica: Quais 0os temas dessas pinturas? Quais as
cores utilizadas? Com que material ele pode ter feito isso? O artista usou algum modelo para se inspirar?
Vocé gostou? O que isso te lembra? Vocé ja viu algo semelhante? Vocé sabe quem é este artista? Vocé

sabe quando foi feita essa obra de arte?

No final, fizemos um experimento com tinta acrilica, material este que ainda ndao conheciam. Todos
fizeram trabalhos surpreendentes do ponto de vista formal e compositivo, sendo gue alguns estudantes
até “dificultaram” para que o copista nao pudesse furtar para copiar seus trabalhos. Acredito que todos
durante a aula puderam de uma forma ou outra conectar suas experiéncias com o que foi proposto e
apesar da dificuldade da proposta, em descobrir modificacdes nas imagens, 0os estudantes conseguiram

encontrar todas as diferencas através da logica.

Vejo sentido em explorar estas duas experiéncias em sala de aula em meu trabalho de conclusao, pois
estas experiéncias constituiram muito do gque me tornou guem sou e também, de como nasceu em Mmim

o desejo de trabalhar com jogos. E impossivel pensar cartografia sem pensar nos processos que o
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acompanham. Acredito que cada um, em sua subjetividade, trilha seu proprio caminho — fazendo seu

Mmapa de vida, nhaquilo que o impulsiona pesquisar.

Figura 10: Obra alterada em editor de imagem (esquerda) e Obra original — “Pies” 1961 de Wayne Thiebaud (direita);

Fonte: Acervo Pessoal (2016) e (https://www.davisenterprise.com/files/2017/11/PiesW.jpg)

Estas duas experiéncias no LICA, me fizeram relacionar minha pratica pedagdgica a minha vivéncia,
minha experiéncia como professora e meu desenvolvimento também como pessoa — como Rebeca, que

um dia se apaixonou por artes.
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Lembro-me de minha relacdao apaixonante na infancia com o ludico e nisto, me aproximo muito de

Ostetto (2015) gue pensa nessas (re)aproximacdes do professor pelo ludico, pelo jogo-sonho, pelo brincar.

Eis uma questdao delicada que vem sendo apontada quando falamos de formacdao de
professores: nossa acao de sonhar, de jogar e inventar mundos vai um tanto apagada no nosso
existir contemporaneo; ao longo do processo cultural-educacional vivido fomos sendo
roubados em nossas linguagens e possibilidades expressivas (para lembrar a célebre poesia de
Loris Malaguzzi, 1999). E entdao, o que acontece? Nao raro, aparece-nos a dificuldade em
respeitar e valorizar o jogo-sonho das criangas, seus modos de criar e inventar modas, seus
jeitos de dizer e representar o real. Na minha a¢ao, como professora e pesquisadora formando
professores em didlogo com a arte, venho defendendo essa ideia: se ndo recuperarmos nossa
dimensao inventiva e descobridora, dificiimente poderemos oferecer instrumentos que
nutram e ampliem a sensibilidade, cognicao e afeto, no jogo metaférico que produz os
universos infantis. Necessitamos recuperar nossa capacidade de brincar, de exercitar nossa
natureza lddica (Ostetto, 2006; 2007; 2010; 2011a). Precisamos ser nutridos. De alimento
brincante, poético, sensivel, estético (OSTETTO, 2015 p. 37).

O poeta José Paulo Paes (1990) com o poema “Atencao, detetive” brinca com as palavras. Em seu livro
“Poemas para brincar” ele explora a necessidade de olhar as coisas ao nosso redor como se fosse
descobrir algo de novo e inusitado (SILVA, 2003) e assim acredito que devo pensar tanto as experiéncias
infantis nos espacos artisticos quanto o proéprio ensino das artes no ensino infantil de forma lddica. De
acordo com Silva (2003): Nos tira da mesmice da rotina e nos coloca no mundo alegre e divertido das
brincadeiras com as palavras. Nesse sentido, podemos afirmar que o poema apresenta uma poética,

um modo de conceber e encarar a poesia como um brinquedo que distrai e da prazer (p. 178).
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Aproximando o mundo infantil e seus personagens, seus jogos e brincadeiras ao ensino Nao apenas o

torna muito mais prazeroso como também dotado de afeto e significado.

Se 0 poema nos é capaz de oferecer um brincar com as palavras, porque nao entao, um “brincar-

professor™?
brincar ssor!

Como quando eu em minha infancia, colocava minhas bonecas sentadas em frente a um grande quadro

negro onde passava as tardes a desenhar e ensinar como escrever, desenhar, aprendendo com elas.

Pode parecer pitoresca, em um primeiro momento a cena: Estava sentada em uma mesa com outras

criancas, vestida em disfarces, sugerindo ser uma famosa detetive que precisava de ajuda.

Um olhar desatento nao perceberia, mas estavamos aprendendo sobre historia da arte entre risadas,

imagens
e
cochichos.

shhhhhhhhhhhhh
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Valorem: Criando Jogos, criando mundos.
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Que jogo é esse? Experiéncias e outras coisas.

Para facilitar a compreensao de como aconteceu o desenvolvimento do jogo, vou falar separadamente de
alguns aspectos do processo:. Experiéncia de jogo, Lore, Concept Art e ilustracdo e colaboracdo
dinGmica. Gostaria de ressaltar, que tudo que aconteceu foi em um movimento de trocas, pois como Nnos
trata Kastrup “O aprendizado jamais € concluido” (2004, p. 13) ele ocorre através da invencao de
problemas e de solucdes, de forma nao linear e continua. Nao houve uma total consciéncia do ponto de

chegada, ndo havia um projeto final, nem a pretensao disso, por se tratar de uma pesquisa cartografica.

Com esta pesquisa nao espero fornecer uma férmula para a criacdo de um jogo, assim como também
Nnao procuro seguir algum projeto ja criado para jogos em arte-educac¢ao, na verdade, nem sequer
procurei tentar adaptar um jogo ja criado para nossas praticas, no sentido de usar um jogo ja
desenvolvido. Criamos um jogo em um momento de necessidade, de possibilidade e principalmente, de

paixao.

Cada um, seja eu docente, os colaboradores eventuais ou o0s estudantes fizeram contribuicdes
importantes no decorrer da construcdo do jogo. E importante ressaltar isso logo no inicio para deixar claro
gue este jogo apesar de ter sido escrito por mim, foi desenvolvido através de um processo colaborativo,
onde cada um dentro de suas poténcias pdde de alguma forma sugerir aquilo que poderia |he ser

interessante, como adicionar regras € mecanicas, concepts e outras producdes assim que coubesse no
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formato do jogo de interpretacdo. Neste caso, construir o jogo fazia parte da aprendizagem, nao apenas

minha, mas de todo o grupo que era o centro dessa aprendizagem, em acordo com Kastrup (2001):

Nao ha transmissao de informagcao, nem interagcao professor-aluno, mas habitagao
compartilhada de uma zona de neblina, a zona molecular. Neste campo indiscernivel, a
fronteira entre o professor e o aprendiz se desfaz. O professor nao é o centro do processo
ensino-aprendizagem (KASTRUP, 2001, p. 25).
O compilado do desenvolvimento em deriva, pois navega em um mar de possibilidades, se da no sentido
de que é um jogo em constante construcao. Costumo usar o ditado: ndo se pode banhar no mesmo rio
duas vezes e 0 mesmo principio é valido em jogos de interpretagcao, ou até mesmo, em processos

pedagdgicos. Mesmo em uma mesma mitologia, mesmo com a mesma mecanica — jamais vocé sera

capaz de jogar o mesmo jogo, da mesma forma como um dia ja foi jogado.

A experiéncia do jogo se diz respeito aquilo que aconteceria engquanto jogavamaos, COmo seria este jogo?
Quais seriam os sentidos usados pelos estudantes enquanto estivéssemos jogando? Por se tratar de um
jogo de interpretacao relacionado ao ensino das artes, optei por pensar a arte nao apenas como a

producgao final, e sim de um processo inventivo:

Deleuze afirma: “a arte € o destino inconsciente do aprendiz” (ibidem, p.50). Este destino, este
ponto de vista, ndo se considera como uma meta consciente ou como uma regulacao da
vontade. Também nao se trata de ter na arte, ou numa certa obra de arte, um alvo, um ponto
fixo a ser atingido, e que orientaria o processo de aprender. Como ficara mais claro adiante, a
arte ndo € um alvo, mas um atrator cadtico, um ponto que é tendencial, sem ser fixo e sem
possibilitar falar em regimes estaveis ou em resultados previsiveis. Colocar o problema da
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aprendizagem do ponto de vista da arte € coloca-lo do ponto de vista da invencao. A arte surge
como um modo de exposi¢cao do problema do aprender (KASTRUP, 2001, p. 18).

Ou seja, pensei trabalhar com o jogo nao no intuito de desenvolver determinada competéncia curricular
ou determinado conjunto de conteudos pré-estabelecidos e pré-selecionados por mim. A aprendizagem
das artes aconteceria de forma inventiva inspirada no conceito de aprendizagem inventiva de Kastrup
(2001) A politica da invencdo consiste numa relacdo com o saber que ndo € de acumular e consumir
solugcées, mas de experimentar e compartilhar problematizagdes, e a adocdo da arte como ponto de
vista faz parte desta politica (KASTRUP, 2001, p.26). A partir das demandas levantadas pelos proprios
estudantes e das necessidades gue surgissem no decorrer do jogo, o estudo seria proposto sendo

instigado a partir de problematizacdes, perguntas e disparadores.

Durante o periodo de desenvolvimento do jogo, houve trés versdes: Rulzard, Valorem 1.0 e Valorem 2.0. O
primeiro protétipo com nome de Rulzard foi transformado em Valorem 10 e teve sua mecanica
completamente modificada durante a primeira pratica na Escolinha de Artes; Valorem 2.0 foi o jogo
construido durante a segunda pratica na Escolinha de Artes da UFSM, tendo a primeira versao como
base, em decorréncia das mudancas propostas pelos estudantes, as regras gerais do jogo e sua mecanica
também foram modificadas. O nome “Valorem” se deu como uma homenagem a um antigo jogo,
abandonado em uma gaveta, que comecei a criar em meados de 2008, enquanto ainda estudante do

ensino regular.
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Neste primeiro momento, foram pensando aspectos como regras gerais, ficha de personagem (Figura 12),
racas, classes, atributos, habilidades e pericias, montarias e mascotes, armas, vestimentas, combate,

inaptiddao e marcadores de dano, testes, monstros, personagens nao jogaveis e cidades e locais.

A raca é o conjunto de caracteristicas que determina a qual grupo seu personagem pertence. Geralmente
ela nasce com o personagem determinando seu fenoétipo. As racas disponiveis eram humano, elfo, meio-
orc, halfling e anao. A classe é quase como a profissao do seu personagem, ou seja, a especialidade na
qual ele foi ou sera treinado. As classes disponiveis eram guerreiro, ladino, cagcador, mago, clérigo e bardo.
Os estudantes, no entanto, preferiram escolher elementais para seus magos, criando duas novas

subclasses: mago de gelo e mago de fogo.

Atributos sdo os pontos de forca, agilidade, inteligéncia, carisma, sorte e resisténcia que cada personagem
tem, em alguns jogos estas terminologias mudam. O que determina esses pontos geralmente sao sua
raca e sua classe. Pericias sao 0s saberes adquiridos pelos personagens no decorrer do jogo. Geralmente
algumas pericias sao definidas pela raca e pela classe do personagem. As habilidades formam um

conjunto de agdes que cada personagem podera executar ou aprender no decorrer do jogo.

Este primeiro jogo foi pensado em cima de um sistema 2D6 (dois dados de 6 lados). Houve diferentes
funcionalidades para os dados, como por exemplo, 0 uso deles em testes e atribuicdes de atributos na
ficha de personagem. Também maneiras de usar magias, combates, inaptiddes e marcadores de danos

guando o personagem sofresse um ataque de algum animal ou algo similar.
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Figura 12: Frente da Ficha do jogador /capa do livro de mestre de Valorem Versao 1.0.
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Fonte: Acervo pessoal (2016)

Esta versao foi escrita entre o primeiro e 0 segundo encontro, durante a pratica na Escolinha de Artes. Foi
feita em casa, sem saber ao certo dados como idade dos jogadores e nivel de compreensao de
leitura/escrita, nivel de conhecimento matematico e artistico, isto porque foi permitida a entrada tardia
No jogo, ou seja, poderia alguém comecar a jogar o jogo depois que um grupo ja tivesse comecado a

aventura. Também para auxiliar, foram confeccionados figures de localizacao e também mapas
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impressos, colados em papel panamad’, estes marcadores serviam para serem usados em mapas
disponiveis na internet que, basicamente, sao cenarios 2D sem detalhes, para que a localizacao dos

personagens seja mais precisa e visual.

Como nao havia tempo de desenvolver estes personagens graficamente de forma autoral (e nem saberia
quais seriam usados) fiz uma boa quantia a partir de imagens da internet e os levei prontos. Também foi
elaborada cartas recompensa para quando completassem uma missao, recebessem aleatoriamente um
prémio que os auxiliaria no jogo. Aqui, nao darei énfase em como foram pensadas as regras especificas do
Jogo pois seguem a légica de jogos de interpretacao tradicionais com uso de pontos de atributos, pericias,

niveis, habilidades, raca e classe e esta mecanica foi retirada no decorrer da pratica.
Ao retornar com o jogo pronto para a mesa encontrei algumas dificuldades:

e Haviam dois estudantes presentes na mesa que nao eram alfabetizados que nao poderiam escrever
suas pericias, itens e outros.

e Os calculos em combate tornavam o jogo repetitivo e dificil.

e Os atributos e pericias eram pouco ou hunca usados.

e Havia pouco espaco para dialogo no jogo, os estudantes da mesa davam prioridade na ficcao para a

acao e conflito com uso de violéncia, existindo a necessidade de lembra-los constantemente que se

7 Na vers3o impressa, um dos mapas acompanha este trabalho.
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tratava de um jogo colaborativo e que deveriam pensar juntos em como resolver determinada
tarefa.

e A producado artistica aconteceu muito ligada a representacao de personagens, no entanto, eram
extremamente influenciados pelos esteredtipos ja existentes destes personagens na midia. Um
mago, por exemplo, retratado como um senhor de cabelos branquinhos e barba longa. Nao que
iISSO NA0 possa existir, mas em um jogo de interpretacao existem mais possibilidades que as ja pré-

ditas pelas midias e isto poderia ser aprofundado.

Também encontrei inUmeros pontos positivos! Houveram muitas pesquisas e producdes artisticas em
casa, também na Escolinha fora do horario do jogo. Certo dia, ao chegar para a pratica, sou surpreendida
com uma cartinha: Um dos estudantes trouxe para mim o desenho de seu personagem, que havia feito

em casa, com seus materiais. Desenhar parecia ter se tornado diferente.

De repente as frases de gque ndo sabiam desenhar, de que seus desenhos eram feios... Haviam
desaparecido. O desenho que até entdo iria para a caixa de desenhos, agora iria para as maos da
professora, para a pasta do jogo, momento esse sempre lembrado no final do encontro. Os desenhos

tinham um significado, agora faziam parte do jogo.

No decorrer dos dias, fomos mudando algumas regras, alguns sistemas, retiramos alguns calculos,

inserimos outros. Precisamos mudar e transgredir o que havia sido decidido apenas por mim, sozinha em
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meu computador, sem pena, sem dd nenhuma. Foi necessario profanar o sagrado plano de aula.
Mudamos algumas funcionalidades e inserimos outras possibilidades, a pedido de uma jogadora, que

queria muito um bichinho de estimacao. Foram inseridas as mascotes e também as montarias.

Infelizmente, a greve nos impediu de continuar o jogo, porém esta experiéncia borbulhou intensamente

pPOr mais meio semestre, até que surgiu a segunda versao do jogo.

Experiéncia de jogo em Valorem 2.0

A segunda proposta (Figura 13) do jogo foi modificada junto ao segundo grupo e tornou a produc¢ao visual
mais recorrente, a énfase desta vez também se tornou a negociacao. A producao visual se tornou mais
recorrente pois 0 grupo necessitava através do uso de materiais e técnicas disponiveis, usa-la para

resoluc¢ao das situagdes propostas durante a narrativa. Por exemplo:

Jogador I: Acredito que poderiamos ir de barco.

Jogador 2: Precisamos de um barco. Quem pode fazer?

Jogador 3: Eu sou construtor! Posso fazer um barco. - Neste caso, o jogador 3 é responsavel por desenhar,
descrever ou fazer um barco com os materiais disponiveis.

Mestre: Jogue um dado para ver se seu barco funcionou! - Se o jogador tirar acima de 6, o barco funciona.

Jogador 3: Eba, tirei 8! Meu barco funcionou!
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Durante este projeto foram pensados aspectos como regras gerais, ficha de personagem, histéria de
Antares, aspectos culturais de antares, racas, Ordem de Litheia, carreiras e se encontra no fim deste

trabalho como apéndice.

Esta versao ja foi bem mais elaborada que a primeira, possuia racas criadas pelos estudantes e também
Lore de mundo completamente nova. Este jogo foi elaborado pensando nas modalidades do Escotismo®
como por exemplo, o desenvolvimento de carreiras ao invés de classes tradicionais de historias de
fantasia ja existentes, o que faz dele um jogo mais autoral. A lore do jogo foi construida através de minhas

historias, do auxilio de colaboradores e dos préprios estudantes.

A proposta do Valorem, se tornou o desenvolvimento da produc¢ao visual através da pesquisa de uma ou
mais técnicas a ser escolhida pelos proprios estudantes, no sentido de tornar o jogo mais rico
visualmente. Ou seja, tudo o que seria criado durante o0 jogo, seria usado para a construcao deste mundo,
sendo modificavel e adicionavel. Isso sem duvida é inovador pois um jogo dificiimente permite aos

jogadores que eles modifiqguem a histdria e 0 mundo no qual jogam.

Durante esta pratica, houveram 6 estudantes e a pesquisa escolhida foi Concept Art. A partir das decisdes

dos jogadores da mesa, foram sendo elaboradas as regras do jogo, ou seja, nao foi levado o sistema por

8 O Escotismo foi fundado em 1907 por Robert Stephenson Smyth Baden-Powell. E um movimento juvenil mundial, educacional, voluntariado,
apartidario e sem fins lucrativos. Fonte: Wikipédia. https://pt.wikipedia.org/wiki/Escotismo
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escrito pronto, se escreveu enquanto se jogava o jogo. Uma das decisdes da mesa por exemplo, era o uso

minimo de dados e a criagao constante de desenhos para auxiliar a narrativa.

Uma opgao sempre existente era poder deixar de jogar a qualquer momento, se houvesse necessidade,
retirar-se da mesa nao implicaria no fim do jogo. Durante esta pratica isso ocorreu apenas duas vezes,
uma em que alguns estudantes optaram por participar de uma oficina de pintura e outra, quando
durante o jogo um dos estudantes irritou-se com o comportamento do colega e quis deixar o jogo, com

um pouco de didlogo, ele retornou a jogar.

A ficha de personagem também necessitou ser alterada, pensando nos estudantes que nao quisessem ou
que nao fossem alfabetizados os espacos para anotar itens, pericias e outras informacoes, ficaram mais
ludicos, utilizando os espacos de mochilas e pergaminhos para que tivesse espaco para desenhar estes

itens.

Quando aos pontos de atributos, optou-se por diminuir a quantidade de calculos, deixando uma coluna

fixa para cada carreira e apenas um ponto de escolha livre.

O jogo tornou-se elaborado com a ideia de potencializar a producao visual, além do desenvolvimento
dinamico da narrativa através do enriqguecimento da /ore do jogo. Neste projeto refiro-me a ambientacao

e aspectos histdricos do jogo com o termo inglés lore, por ser mais preciso e mais usado em jogos de RPG.

70



Os MMORPGs costumam dar énfase na histéria do jogo (heranca dos RPGs tradicionais),
inserindo narrativas aprofundadas sobre universos ficticios bem descritos e detalhados,
conhecido no meio como Lore. O termo inglés Lore significa a representacao de todos os fatos
e tradicdes acumulados pelo tempo sobre um determinado assunto (FRITSCH, 2015, p. 37).

A ambientacao do jogo tem por objetivo proporcionar a imersao do jogador no mundo ficcional criado.

Imersao pode ser compreendido a partir de Murray (2003):

Janet Murray (2003, p. 102) entende esse fenbmeno como uma experiéncia psicoldgica
semelhante a quando realizamos um mergulho num ambiente aquatico, no qual ha “a
sensacao de estarmos numa realidade completamente estranha, tao diferente quanto a agua
e o ar”. Um ato de inundar a mente com uma fluidez de sensacdes e estimulos que levam o
sujeito a uma experiéncia prazerosa pela vivéncia em realidades ficcionais, capaz de ativar
sentimentos e desencadear processos cognitivos e imaginativos irrestritos diante das
possibilidades permitidas no cotidiano (MASSAROLO; MESQUITA, 2014, p. 49).

Quando lemos um livro, assistimos um filme, jogamos um jogo ou participamos de uma obra de arte,
usamos nossa imaginacao para imergir dentro de uma realidade ficcional (MURRAY, 2003). Dentro da
possibilidade de imersdao nessa realidade é que percebo que muitos procuram expressar suas
experiéncias em linguagens artisticas, como é o caso de muitos leitores que desenham criaturas, cidades
e personagens do mundo de J.K Rowling, autora do mundo de Harry Potter, riquissimo em descricdes de

cenarios, personagens criaturas.
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O que tenho aqui por potencializar a producao visual € o fato de que durante a experiéncia de jogar
Valorem, os jogadores desenvolveram concept arts, ilustracdes, estorias e outros materiais que

enriqgueceram a lore do jogo, ou seja, de forma simplificada, a histdria do jogo.

Em conformidade a SENNA (2013) Neste projeto o termo concept art é prioritariamente
utilizado em inglés pois sua traducgao literal significa "arte conceito" ou "arte conceitual" e que
poderia assim ser confundido a um movimento especifico as Artes Plasticas, pois ambos
dtilizam mesmos termos para designacao da area. Entretanto, a arte conceitual tende a
minimizar as questdes estéticas apreciando a ideia mais do que os componentes formais ou
visuais da arte, o concept art de maneira oposta torna o desing e estética essenciais na busca
pela representacao das ideias adequadas ao projeto, transmitindo a mensagem correta a
equipe de producao (DOMICIANO, 2017, p. 34).

O concept art faz parte de um processo de criacdo presente na maioria dos segmentos relacionados ao
design e audiovisual, até mesmo dentro de filmes € necessario o desenvolvimento de imagens que
antecedem o produto final. O interessante é perceber, que dentro destas producdes, 0os responsaveis por
este segmento sao chamados de artistas e tem liberdade para criar e desenvolver a proposta a partir de

suas proprias interpretacdes pessoais a respeito do tema. De acordo com Senna (2013) o concept:

Mais do que apenas criar a representagao ou a aparéncia das coisas e personagens que estarao
no filme, o concept art auxilia na solucao de problemas de comunicacao e desing que estao
presentes no projeto de um filme, tornando imagéticos atraves de formas e cores, 0s conceitos
abstratos presentes no discurso. Entretanto, nao podemos nos esquecer de que as ilustracdes
conceituais nao estarao no filme. (..). Elas sao representacdes daquilo que efetivamente um
cenario, um objeto ou personagem (SENNA, 2013, p. 26).
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Geralmente um jogo de narrativa do tipo RPG instiga a criacao artistica no sentido que incentiva o
jogador a desenvolver suas ideias no intuito de compartilhar com outros jogadores. Em questao, isso
acaba se dando a partir de um desenho ou de uma pintura, eventualmente de uma escultura ou de outra
técnica nao tao conhecida. Esses projetos nao sao necessariamente produtos finais de algo, mas sim,

processos inventivos de situacdes que extrapolam o ambiente “fazer arte”.

Existem algumas diferencas entre concept art e llustracao. A llustracao podera ser entregue como
projeto final, ja o concept art é focado em trabalhar questdes como luz, sombra, cor, dentre outros para
outro profissional que devera ser encarregado do projeto final. Alguns artistas conseguem caminhar entre
estes dois mundos, transformando seus concept em ilustracao e vice-versa, como ressalta Domiciano

(2017):

Muitos artistas, como Alan Lee, Frank Frazetta e Jhon Howe, entre outros, podem transitar
entre os dois campos, mas a principal diferenca proposta por Feng Zhu esta presente no
processo de pipeline, de producao. Sendo na ilustragao um processo que pode variar de
acordo com cada artista, dependendo da finalidade e material utilizado, mas onde a ilustragao
é tratada como produto final e que serd entregue diretamente ao cliente consumidor, assim a
arte produzida adquire um valor e a personalidade do autor (DOMICIANO, 2017, p. 42).

No jogo Valorem, os jogadores que se disponibilizaram durante a mesa em executar suas ideias em forma
de concept art tiveram seus trabalhos reinterpretados para o jogo dindmico, produto entao este como

livro do mestre ou livro do jogador.
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No caso, para este livro do mestre, solicitei a dois designers colaboradores que executassem ilustracdes
digitais a partir dos concepts meus e dos estudantes, para entao inserir no Livro do Mestre. As historias e
outros materiais criados por outros colaboradores também foram inseridas na /lore do jogo, no entanto
para que tudo que foi criado fosse adicionado no livro do mestre seria necessario mais tempo e recursos,
Visto que consistiria em um delicado trabalho envolvendo mudltiplas areas do conhecimento, como

literatura, design, artes visuais e outros.

Geralmente os jogos criados por professores para estudantes ndo contam com a participacao efetiva dos
mMesmos, sao citados ou usados de forma superficial. Dentro de uma proposta colaborativa de criacao de
jogo, o estudante faz parte do universo, da narrativa, do jogo e suas producdes visuais tem significado e
importancia dentro da proposta. Nao € apenas uma producao para ser guardada em uma gaveta, € uma

producao gque sera usada para enriguecer a ambientagao do jogo.

Deixo claro agui também, que Valorem nao é tratado como projeto final como algo que nao podera mais
ser modificado. A ideia que tenho neste sentido, é que apds a mesa ser encerrada, possa ser produzido
algo para inserir informacdes construidas na narrativa do jogo pelos jogadores na histéria do mundo ja
jogado, nao que tudo que foi construido tenha que aparecer durante o novo jogo, mas que as

informacdes que o grupo ache necessario, facam parte da historia.
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Nas duas praticas do jogo Valorem na Escolinha de Artes foram produzidas informacdes e producdes
visuais relacionadas a lore do jogo. Estas informacdes encontram-se em forma de registro fotografico e/ou
trabalhos dos estudantes, certamente ndo teria como apresenta-las todas aqui, mas brevemente

procurarei exemplificar algumas das alteracdes sugeridas e/ou ocorridas:

e A primeira pratica, ficou configurada como sendo durante a guerra dos trés mil anos, no passado de
Valorem.

e A segunda pratica, como sendo mil anos apds a guerra dos trés mil anos.

e Animalia tornou-se uma raca a ser escolhida.

e O animal resgatado pelos personagens da segunda pratica (Ludus) tornou-se simbolo de esperanc¢a
no reino de Antares.

e A histdria de Artana tornou-se uma lenda, e deu origem ao nome do principal rio do continente.

e Foram elaborados os concepts: Brasdao da Ordem de Litheia, brasdes de carreira e bandeira de
Valorem; personagens para uso em ragas; mapas da cidade de Compramento, do reino de Valorem
e do mundo de Antares; barco e zeppelin da Ordem. Personagens especificos (Artana e outros);
Criaturas e monstros, Ludus.

e Foram elaboradas as ilustracdées em desenho digital: Mapas de Valorem, brasdes de carreira, brasao

da Ordem de Litheia, personagens para uso em racgas.
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Também houveram outros colaboradores que no decorrer do tempo fizeram sugestdes ou produziram
mMateriais auxiliares para enriquecimento da /lore (Figura 14). Algumas destas informacdes foram

adicionadas ao jogo por mim em formato de ilustracdes no Livro do Mestre e de narrativas escritas.

Figura 14: Historia da oficial Artana, autoria de Matheus Laureano e llustragcdo de Artana, autoria de Roger

Nascimento.

g

Fonte: Acervo pessoal (2017)

Toda vez que um grupo inventou algo de grande relevancia no mundo de Antares, essas informacdes

foram adicionadas dentro da Histéria do mundo de Antares. Ou seja, nao € um jogo “fechado” ou uma
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construcao solitaria. E um conceito de mundo aberto e escrito em muitas maos aplicado em um jogo de

RPG de mesa, com uma construgao dinamica e mutavel.

Caso o jogo fosse aplicado por outro grupo de pessoas, isso implica na presenca de a0 menos uma pessoa

que compreenda o processo de construcao do mundo. Essa pessoa poderia ser o professor ou um

estudante mestre, que estudaria a histdria do Mundo Antares ja existente e também ficaria responsavel

por dar continuidade na constru¢cao do mundo.

No grafico (Figura 15), para melhor visualizacao exemplifico a proposta do que ocorreu durante a pratica

do jogo Valorem.

Figura 15: Grafico de Jogo dinamico

Lore do
jogo

Produgdes
dos
jogadores

(Acervo Pessoal, 2018)

Valorem

(Jogo dinamico)
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Figura 16: Arvore das doze mil frutas de Rotiv 38.
Fonte: Acervo pessoal (2017)

Nisso, cabem inumeras sugestdes. Desde um diario a
ser escrito pelo mestre como um relato de viajante, de
um estudante-jogador. Também, poderia ser feito
uma série de ilustracdes, um video, um filme. Tudo
gue fosse possivel e que pudesse servir como um
registro histérico daquela pratica. Os personagens
antigos, poderiam se tornar divindades, herodis ou
vildes em futuras mesas de RPG, as historias que ja

ocorreram poderiam surgir como forma de rumores.

Estes personagens, poderiam originar novos clas em
Antares, protagonizar grandes feitos ou serem

amiliares dos novos jogadores.

costurar retalhos de histoérias.



Esta ilustracdo refere-se a Arvore das doze mil frutas (Figura 16) localizada no vilarejo de Compramento,
no meio do trajeto Valorem — Guan-Dui, as margens do rio Artana. A principal atividade econémica deste

vilarejo é o comércio de frutas, provenientes da arvore gigante localizada no centro da cidade.

Esta cidade foi criada, descrita e desenhada durante a segunda pratica do jogo de interpretacao
“Valorem” na Escolinha de Artes. O autor da ilustracdo é do recruta Rotiv 38, animalia mensageiro da
Ordem de Litheia. Outras ilustracdes também foram feitas, como o mapa de Valorem (Figura 17), que foi

reinterpretado por Giuliano Berlese (Figura 18).

Figura 17: Mapa do mundo de Antares em aplicativo online - Inkarnate.

Fonte: Acervo pessoal (2017)
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Figura 18: Mapa em Pixel, de Giuliano Berlese.

Fonte: Acervo pessoal (2018)
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Transformacdo, pratica e uma mesa com seis criancas

Pensar um projeto de estagio e principalmente, uma estratégia que Nao apenas rompa com o sistema
tradicional de ensino como também perca o controle do que se é ensinado, certamente causa
desconforto. A educacao inventiva procura a construcao a partir dos afetos de seus habitantes, € pensar
uma educacao nao linear, pautada na diferenca e no acontecimento (KASTRUP, 2001). com a
compreensao dos processos de aprendizagem de cada crianca, sabendo que cada uma aprende em seu
tempo, que desenvolve suas proprias maneiras de fazer, dentro de sua propria subjetividade, dentro de

seus proprios interesses (CAVALHEIRO, 2017).

Convidar adultos para se relacionarem com a primeira infancia sob essa perspectiva faz com
gue o aprendizado de meninos e meninas seja, em grande parte, do trabalho das préprias
criangas, de suas atividades e no emprego de seus proprios recursos, e isso passa a dar
visibilidade ao lugar ativo da crianca na construcao e aquisicao de saberes e de entendimento
(CAVALHEIRO, 2017, p. 36).

Durante a segunda pratica na Escolinha, na criacdo do personagem surgiu o interesse pelo desenho.

n”

“Podemos desenhar nossos personagens? Enquanto conversavamos, um dos estudantes citou o
interesse de conhecer materiais diferentes para desenho. Enquanto decidiam seus nomes no jogo, 0 mais

velho me perguntava sobre a diferenca dos materiais,
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Mas, se trocar o Idpis, troca o efeito do

desenho? (Diario de Bordo, 2017)

Questionei se aquilo era um interesse de
todos, se gostariam de conhecer outros
materiais. (Figura 19). Eles prontamente
disseram que sim. Conversamos sobre
alguns dos disponiveis na Escolinha de
Artes. Entre perguntas “O que é um giz
pastel? ". O giz pastel nao tinha na

Escolinha.

Na verdade, eles nunca haviam conhecido
outro tipo de giz além do giz escolar. No
proximo encontro, levei giz pastel seco e
oleoso, imagens de Sergey Tyukanov, Tim
Burton, Tolkien e J. K. Rowling para que eles

pudessem criar seus concept art.
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O interesse pelo concept art se deu, enquanto na escolha das racas dos personagens os estudantes
navegavam no Google imagens, e se depararam com esbocos de personagens para jogos digitais e
filmes, em uma outra aula, haviamos conversado sobre isso em uma pratica com toda a turma. Auxiliei
entdo na investigacao, procuramos juntos nomes de artistas para descobrir novas obras e possibilidades

para criacao de personagens.

Para constituir esse contexto, o educador precisa partir de uma indagag¢ao gue se conecte com
os valores da escola e que surja no interior de uma ou mais experiéncia vividas pelas criangas,
em grupo ou individualmente. O que realmente importa é a qualidade da pergunta, que deve
gerar problematizagcdes e provocar movimentagao rumo a um processo investigativo - por
exemplo, as criangas de um determinado grupo da escola passaram por uma experiéncia que
despertou a curiosidade em saber como nascem as plantas. (CAVALHEIRO, 2017, p. 89)

Perceber como esses deslocamentos foram feitos e cartografados, me faz compreender que o ensino
pode e deve ir além daquilo que somente me afeta. Os caminhos trilhados por todos, sejam em pesquisas
online ou em duvidas sobre funcionamentos de materiais impulsionam descobrir novos jeitos de fazer,
surgem novos didlogos, pesquisas. Investigacdes dos encontros e desencontros que fogem dos planos de

aula.

Dos agenciamentos feitos pelos estudantes com o jogo e com os lugares nos quais cultivam suas

experiéncias.

“Naquele dia tivemos de fato, menos de 15 minutos de jogo.
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- Vocés entram em uma floresta, escutam barulhos... Que barulhos vocés escutam? Serd
um monstro? Pdssaros?

White fez barulhos de coruja. Todos ficaram em siléncio. O arqueiro, fez barulho de drvores.
Cada um foi fazendo com as mdos e com a boca o barulho da floresta.

- Vocés vocé vai investigar?
O Mago diz “Ahg, vi algo se mexer ali!
NOSSA! UM GUAXINIM! Gritei colocando a pe¢a no mapa em cima da mesa.” (Didario de
Bordo, Setembro de 2016)

A principal dificuldade que tive durante a pratica, foi quanto a mediacao dos conflitos que surgiam entre
0s jogadores durante o jogo. Durante as experiéncias que tive, houve necessidade de inumeras
interrupcdes para rever as regras, para buscar novas configuracdes “possiveis”, evitando o desmanche do
grupo, pensando em maneiras de nao adentrar os extremos do autoritarismno ou de uma permissividade

exacerbada que geraria o abandono dos interessados.

“Nao atrapalhar o jogo. NGo brigar. Tentar compreender o jogo e se ndo gostar, falar em voz
alta para que todos possam ajudar. Ndo ficar emburrado caso algo dé errado. ” (Diario de
bordo, Setembro de 2016)

Um estudante que insistisse em estragar o faz de conta, por exemplo, agiria como um “desmancha-
prazeres” ou “dissimulador” (HUIZINGA, 2001, p. 15). Estes estudantes tém dificuldade nao em seguir
regras, Visto que possuem as suas proprias, mas em compreender como funcionam as decisdes
democraticas. E certo que as regras devem ser criadas e compreendidas pelos proprios agenciamentos,

como nos trata Kastrup (2001):
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O controle busca impor regras de acao a partir do exterior: controle do tempo, sistema de
recompensas e punigcdes, protocolos de avaliagdo e outras estratégias. O controle faz do
aprendiz um sistema heterébnomo, controlado por regras extrinsecas, que nao foram geradas
pelo agenciamento com a matéria. Ja a disciplina gera autonomia, ou seja, regras emergentes
dos proprios agenciamentos (KASTRUP, 2001, pg. 1).

Uma regra externa, imposta de forma autoritaria apenas criaria uma situacao tensa de controle-poder,

sendo entao o jogo enrijecido pelo medo e pelo siléncio dos corpos. Arruda (2012) trabalha com o conceito

de educador como mediador de emog¢des, como aquele que se importa com as subjetividades,

afetividades, emocoes, intencdes, crencas, tramas dialdgicas e os dominios simbolicos envolvidos no

processo:

Na educacao, a mediagao surge como possibilidade de levar adiante novas posturas voltadas a
tolerancia e ao respeito a diferentes visdes de mundo dos envolvidos no processo de
aprendizagem. O professor, como mediador de conflitos e emocgdes, incorpora uma pratica na
qual o dialogo, a escuta, o respeito as diferengas e as emog¢des indicam a possibilidade de
inverter a légica de uma pratica “de transmissao de conhecimento e prescritiva” para outra
construida na perspectiva da relagcao (ARRUDA, 2012, p. 8).

Durante o jogo de interpretacao, a possibilidade de se encontrar em conflito € quase inevitavel. Sao

individuos com suas proprias aspiracdées em busca de um objetivo especifico, conjunto ou nao, mas com

formas de fazer e pensar diferentes. Nesse sentido mais do que apenas criar as regras &, pensa-las de

mManeira dinamica a fim de tornar a pratica possivel. O que se busca para a mediagdo ndo é um conjunto
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de regras genericas para o didlogo;, ao contrdrio, espera-se fomentar agées por meio de vocabuldrios

que liberem um conjunto de estrategias de dinamizacdo (ARRUDA, 2012, p.6).

Compreender que a crianga, ao ver seu personagem machucar-se ou ter um erro de agao pelo baixo
namero tirado nos dados, ao ponto de levantar-se, derrubar os itens da mesa, necessita atencao,
paciéncia e escuta. E aquilo nos faz humanos e dotados de inUmeras possibilidades de imprimir e
exprimir sentimentos. Certamente pensar nesses conflitos € um didlogo que nos escapa durante a

formacao docente.

A decisdo que tomei em diminuir a ponto da quase extin¢gao a violéncia do jogo, ao contrario do que
possa parecer em um primeiro momento, nao foi a tentativa de anular a existéncia dela no mundo.
Colocar os personagens como mediadores de conflitos fazia com que durante o jogo mediassem seus
conflitos — e por consequéncia, dialogassem com seus danos nos demais. O que surgiria de um estudante,

gue com raiva, desistisse do jogo? Como resolvemos este problema sem que fosse através da violéncia?

E preciso permitir que nossos alunos expressem suas emocodes. A raiva, a frustracdo, a magoa, a
alegria contém incertezas perturbadoras que refletem oportunidades importantes de
problematizacao e reconhecimento. Aceitar a ideia de que o que distingue o homem dos
animais € a razao (racionalidade) € manter uma visao estreita e limitada baseada numa cultura
que desvaloriza as emocgdes. [..]. Assim, nao ha acdao sem emocgao: esta guia nossos atos
(ARRUDA, 2012, p. 9).
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Colocar os animais como seres com plena capacidade de consciéncia na nova versao do jogo, fez com
que problematizassemos ao redor da questdo: - Se 0s animais tém consciéncia e por si tem opinides e

divergéncias, porque eu nao poderia fazer entdo, um personagem animal?

Decidimos em comum acordo, adicionar ao jogo mais uma raca chamada entao Animalia (Figura 20),
autorizando assim, que animais participassem ativamente da sociedade e nao apenas do mundo das
emocdes neste jogo. O que implicaria em nao os matar ou destruir, mas em respeitar e tornar um
ambiente seguro para todas as espécies. Esta decisao surgiu apos uma problematizagao levantada por
um dos estudantes e que resultou na mudanca nao apenas da /ore do jogo, mas também em toda a

mecanica relacionada ao jogo.

Sao delicadas coreografias, de pensamentos brincantes de criancas. Elas ndo sao apenas alguém que
serd, mas alguém que ja é. Crianca fica profundamente triste em falhas, chora o desenho rasgado em um

momento de furia, que se permite sentir essas intensidades dentro de seus corpos.

Coube a mim, olhar em seus olhos e os ajudar a continuar.
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Figura 20: Desenho digital de Thomas Sasso ao lado de Concept de estudante feito em 2017.
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Fonte: Acervo pessoal (2017, 2018)
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Consideragdes: O caminho de volta ou A chegada?
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Consideragdes: O caminho de volta ou A chegada?

Essa pesquisa, com possibilidades de expansado, procura pensar através das experiéncias docentes nao
apenas 0s jogos, mas minha construcao como professora de artes. Caminhar através destes registros,
retornar ao ponto anterior, pensar e repensar praticas, sofrer quedas, quebrar expectativas irreais quanto

a planos perfeitos, quanto a criancas perfeitas, quanto a professores perfeitos.

E também neste plano que a aprendizagem inventiva tem lugar. Seu desenvolvimento é
sempre resultado da tensao entre as formas existentes, constituidas historicamente, e os
abalos, as inquietac¢des, os estranhamentos que nos afetam. Somos inquietados, sofremos
abalos, somos vitimados pelo estranhamento (Kastrup, 2001, p. 23).

Acredito que muito do que enxergo em um jogo de interpretacao possa ser aplicado nao apenas a vida,
que constantemente sofre abruptas mudancas de acordo com ventos, mas também a relacdo com o
préoprio ensino e aprendizagem. Que aprendizagem € esta que eu, como professora em artes quero? Que
fazer artes, é este que procuro pensar e construir com os estudantes? Silvio Gallo (2000) cita que parte do
paradigma do processo educativo é o desafio de ndo ser devorado pela Esfinge, € passar a fazer parte do
sistema educacional vigente, tornar-se mais uma engrenagem dessa madquina social, reproduzindo-a a
todo instante em nossos fazeres cotidianos. Ser resisténcia em um mundo tao devastado.

Pensar planos e maneiras de fazer educacao que sigam modos em desvios. Nao apenas para resolver
problemas que existem no ensino das artes, mas pensar em como problematizar e inventar problemas ja

existentes, inventar outras maneiras de fazer artes (KASTRUP, 2001). Pesquisadores se debrucam sobre os
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processos educativos das criang¢as nascidas na era digital e em completo oposto, as discussdes geradas
durante o periodo formativo ainda se limitam as propostas curriculares fechadas, aos materiais e técnicas
possiveis em sala de aula. Quais sao 0os impossiveis? Os improvaveis? Os inexistentes? Os nunca tentados?
Os abandonados? Os rejeitos? Os profanos e os sagrados? O que podemos ensinar? O que criangas

podem fazer no ensino das artes? Quais os limites de um professor, afinal?

A elaboracao de jogos de interpretacdao em espacos formais e nao formais de educacao, bem como a
aplicagcao destes, se de maneira a respeitar as subjetividades dos estudantes acompanhado de uma
escuta sensivel, é capaz de potencializar ndao apenas o estudo das artes, mas o interesse dos estudantes
em compreender processos, desenvolver disciplina e tantas outras ramificagcdes de conhecimento quanto

forem desencadeadas as acdes, em quantos mergulhos forem possiveis:

Em resumo, a aprendizagem abarca devires, bem como a corporificagdo do conhecimento.
Seu carater de devir exige do aprendiz uma errancia, um mergulho no mundo da matéria, o
gue implica um movimento de dessubjetivacdao, de desprendimento de si e mesmo um
sacrificio do eu preexistente. Seu carater de corporificagao diz respeito ao fato de que a
aprendizagem produz uma configuragao sensorio motora que € obtida pela assiduidade com
que se habita um territério. A formacao das habilidades e competéncias especificas produz a
resisténcia necessaria ao desmanchamento das formas e reduz o risco de sua inconsisténcia,
concorrendo para impor limites a flexibilidade, ao risco de a errdncia converter-se num fim em
si mesma. Ambos os aspectos fazem parte da aprendizagem quando esta é entendida como
processo de producao da subjetividade (KASTRUP, 2001, p. 24).
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E tornar este territorio de jogo-arte-educacdo como um lugar onde o estudante seja responsavel pelo que
aprende assim como responsavel pelo que compartilha ao grupo, tendo um professor nao como um
transmissor, mas como um ator participante de uma obra criada colaborativamente. O professor nao
como detentor de todo conhecimento, como uma enciclopédia de mistérios e sim, como um facilitador
das investigacoes do grupo, sejam elas quais surjam durante o0 jogo. Em minha pratica, surgiram criacdes
de personagens, concept art, ilustracao, desenho... Mas tantas outras poderiam surgir. Tudo dependera

das tramas tecidas as muitas maos e dos caminhos a serem percorridos por todos.

As agdes que o jogador deve realizar sao constrangidas por forcas do presente, e seu
desempenho nao se esgota no recurso as regras do jogo. A experiéncia anterior nao
comparece pela busca ativa na meméoria, pela evocagao voluntaria e consciente, mas por uma
prontidao corporificada pelas aprendizagens anteriores. A perfeita sintonia com as forgas
experimentadas no presente caracteriza um movimento passivo, mas gue nao é reflexo ou
mecanico. Trata-se de uma sintonia fina, molecular e maquinica, pois gera jogadas novas,

inusitadas e imprevisiveis (KASTRUP, 2001, p. 23).

A volta aqui, é olhar para o caminho ja trilhado sabendo que nao se ira trilhar novamente. Sabendo que
Nao sera nunca mais possivel repassar por estes lugares tais quais ja foram caminhados. Saber que
Valorem que ja foi jogado, tal qual foi jogado, jamais podera acontecer. Saber que como entrei neste

PEercurso Nao vou sair. E nao sentir tristeza ou pesar por isso, mas ser grata ao processo de aprendizagem
que construi, entre as derivas, €M Mmares bravos, entre as dores insuportaveis nos ombros. Ansiar pelas

proximas descobertas, pelas proximas investigacdes, pelas tantas vozes que vibrardao comigo ao redor de
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mesas de jogos de RPG. E saber que perderei o controle do plano de aula, que perderei o controle do
conteudo investigado, que perderei o controle inumeras vezes! E que afinal, o que é o controle? Para que

serve este controle? Para quem servird?

Nestas experiéncias nas quais me construo como professora, procuro demonstrar um pouco, daquilo que
seguro em minhas maos. Pesquisar e errar, escolher o caminho oposto, as vezes, o mais dificil e ainda ndo
trilhado, cheio de pedras no caminho - tal qual € os jogos nas artes visuais. Sabendo que se trata de uma
jornada linda, cheia de desafios e transformacdes, de reviravoltas, de brincadeiras e piruetas docentes.
Sendo e abracando a crianca que sou e que ja fui, pois assim aprendo mais rapido! Corro veloz!

Inventamos mundos! Me afeto, me estranho, sofro, padeco com meu ser professor.

Desta pesquisa, resultam relatos e um jogo chamado Valorem! Resultam abracos, carinhos e sorrisos nos
corredores. Resultam ternuras, lagrimas, mar calmo e sereno. Resultam palestras, oficinas e pessoas que
conheci no decorrer deste percurso académico. Os jogos de interpretacao me ensinaram e me ensinam

muito sobre o que podemos ser, sobre o que imaginamos ser. Se mostrou uma poténcia de
aprendizagem infinito — uma possibilidade em ser crianca e de na brincadeira ndo encontrar espaco

para a frase “prof, eu ndo sei desenhar”. Em criar mundos entre |apis coloridos, materiais desconhecidos e

'H 'H

porgque nao, entre dialogos: “Cor de pele nao existe!” e “Meu troll-orc é ladino!”. Em jogos de RPG,

geralmente sédo lentos demais para ser ladinos, mas nao em Valorem! (Figura 21)
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Que estes bosgues nos quais caminhei CoOmM MUItos Pes sejam o inicio, um pedacinho do que ainda

vira. Que este jogo incompleto, bem como essa pesquisa cartografica, possa motivar e incentivar outros

educadores em artes a experimentarem 0s jogos, a brincadeira, nao apenas os de interpretagao.
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Apéndice 01 - Paralelo entre Concept de estudante e Desenho Digital de Thomas Sasso.

Fonte: Acervo Pessoal (2017, 2018)
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Apéndice 02 - Paralelo entre Concept de estudante e Desenho Digital de Thomas Sasso.
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03 - Brasdes da Ordem de Litheia. Concept de estudantes e desenho digital de Thomas Sasso.

{17¢lllvlﬂ-

6;» meera

Fonte: Acervo Pessoal (2017, 2018)

103



04 - Brasdes da Ordem de Litheia. Concept de estudantes e desenho digital de Thomas Sasso.

Fonte: Acervo Pessoal (2017, 2018)
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05 - Ficha de personagem Valorem 2.0, desenhado por Rebeca Sasso

Fonte: Acervo Pessoal (2017)
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05 - Ficha de personagem Valorem 1.0
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Introducao

0 que é Valorem? O que é necessario para jogar?

O RPG Valorem é um jogo nharrativo do género fantasia
medieval gue envolve a criagcdo artistica através da
descricdo e producao visual, como desenho, escultura,
gravura e outros. Suas histérias enfatizam valores como
solidariedade e cooperagao, onde seus personagens
buscam o melhor para o Reino de Antares. Para jogar é
necessario um mestre, um ou mais jogadores, dois dados
comuns de seis lados, uma ficha de jogador, o livro do
mestre (este livro!), folhas em branco, lapis, borracha,
pincéis, tintas, lapis coloridos.. E claro, muita, muita
imaginagao!

0 que é RPG?

RPG quer dizer “Role-Playing game” e nao possui uma
traducao literal para o portugués, geralmente é usado o
termo “jogo de interpretacao” como tradugcdo mais
préxima. Ele acontece em forma de didlogos, com fichas de
personagens e livros de regras, no qual se encontram
descricdes detalhadas dos ambientes, das aventuras e das
regras referentes as acdes dos personagens. RPG € um jogo
cooperativo que consiste em cada jogador criar e
desenvolver um personagem, ou seja, Nao existem
“vencedores” neste jogo.

Como jogar?

Sempre que durante o jogo precisar construir, investigar,
resolver algum problema: Desenhe para explicar sua ideia!
Quer dizer, Pinte! Bom, o que vocés decidirem. No inicio do
jogo, escolham uma ou mais linguagens das artes para
jogar!

Contadores de Historias

O mestre funciona como um contador de histodrias,
conduzindo os personagens nas aventuras do Reino.
Valorem é um jogo para contar e viver histérias. Tudo aqui
pode (e provavelmente vai) virar um conto, uma histoéria,
talvez um livro nas maos de incriveis escritores. O mestre,
ira auxiliar os jogadores a cumprir determinadas tarefas,
missdes e juntos, poderdo escrever o futuro de Antares. Ah!
Registre sua histdria! Vai ser importante guarda-la para as
futuras geracoes!

0 que é Fantasia Medieval?

O género da fantasia medieval € o mais presente nos RPGs
(inspirado principalmente nas obras de J. R. R. Tolkien, o
autor de O Senhor dos Anéis), mas hda RPGs dos mais
variados géneros - ficcao cientifica, suspense, terror, acao,
super-herdis, etc. Valorem € um jogo de fantasia medieval
gue passa em um reino chamado Antares um mundo
cheio de criaturas como elfos, andes, gnomos e muitos
outros seres magicos apresentados no decorrer deste livro!

Quais os beneficios do RPG Valorem?

O RPG é um ambiente riquissimo de desenvolvimento.
Primeiro porque os jogadores criam personagens e agem
como se fossem outra pessoa - Interagindo entre si,
relacionando-se com outras culturas, melhorando sua
capacidade de empatia, colaboracao, respeito e diplomacia.
Em segundo lugar, € um jogo colaborativo. Ndo ha
ganhadores, todos tem sua importancia e todos sdo
necessarios para atingir os objetivos propostos pelo mestre.
Em terceiro lugar, incentiva a producao artistica, producao
de textos, leitura, melhora as capacidades de descricao,
narragao, negociag¢do, concentragdo, entre outros inUmeros
beneficios.
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Breve HistoOria de Antares

Antares é mundo com um passado sombrio e triste.
Durante a guerra dos trés mil anos, a violéncia tentou
persuadir os moradores dos territérios de Antares a
sucumbir ao mal. Apdés muitos anos lutando sozinhos,
todas as criaturas uniram-se com um Unico objetivo:
Combater aqueles que desejavam que a aflicao
continuasse escravizando e oprimindo a todos. Com
magia de luz e com o poder de seu povo, Antares
ergueu-se de um mar de &dio, vitorioso. Apds a guerra,
cada lider de cada um dos territérios de Antares propds
uma medida de seguranca para que a paz hunca fosse
interrompida.

Este tratado foi chamado de Alianca de Mal'ur pois foi
inicialmente proposta pelo lider Maliz'al de Ur.

Ur, Sugeriu que animais hunca mais fossem mortos para
alimentacao ou lazer.

Mahu, Sugeriu que assassinato seria crime nao
perdoavel.

Davan, Sugeriu gue nenhum recurso do Reino poderia
ser utilizado de forma indevida.

Micotan, Sugeriu que nao existisse Mais nenhum tipo de
escravidao.

Bahael, sugeriu respeito dentre todos os povos.

Valorem, a atual capital do agora Reino de Antares,
sugeriu gue magias malignas fossem impraticaveis.

O acordo foi feito e todos retornaram para seus
territdrios dando cada um a saber as novas leis de
Antares.

No entanto, um lider, apenas um povo, nao participou
deste acordo. As terras do extremo norte, as Terras
Desconhecidas, lar de todos aqueles que eram
abragcados pela escuriddao nao compareceram ao acordo.
Deste lugar ninguém entra, ninguém sai. Nada se sabe
sobre |4 desde entao.

Apesar dos anos onde reina a paz, os membros da
Alianca de Mal'ur vivem sob constante medo do retorno
das sombras. Como resposta a este medo, todos os anos,
eles escolhnem centenas de jovens para transmitir as
histdrias da antiga Antares, treina-los com as forcas da
luz e com os valores que norteiam todos os povos.

Nem todas as criaturas possuem inclinagdes para o bem.
Alguns se perdem no caminho. Para isso, existe uma
Ordem chamada Litheia responsavel por fiscalizar a
prosperidade do mal. Essa Ordem existe em todo o
territorio da Alianga e frequentemente recruta novos
membros.

A Ordem tem observado que com o passar dos anos, as
criaturas tém se voltado a maldade e ao caos.

A Ordem de Litheia precisa de ajuda.
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Aspectos Culturais de Antares

Geografia:

Antares se configura como trés continentes e trés
oceanos, além é claro, de muitas ilhas e lugares exdticos
ainda pouco explorados. Os locais mais conhecidos de
Antares, sao conhecidos pelos nomes de seus lideres. O
continente localizado ao norte, chamado apenas como
Terras Desconhecidas ndo sdo considerados parte do
reino pois nao participaram da alianca de Mal'ur.

Governo Geral:

O sistema de governo é bem simples, cada reino possui
um conselho de lideres sendo que a maioria deles
pertence a Ordem de Litheia, cada conselho possui cerca
de 4 membros. Reunides esporadicamente sao feitas
para conversar questdes de Antares.

Moeda:

Apds a Alianca de Mal'ur, os lideres de cada conselho
chegaram ao acordo de unificar a moeda para facilitar o
comércio entre povos. A moeda de maior valor é feita de
ouro, de médio valor é prata e de pouco valor é cobre. E
importante salientar, que praticamente tudo no reino de
Antares funciona através do escambo, sem envolver
moeda.

Linguagem:

Existem oficialmente no reino de Antares cerca de 12
idiomas e muitos, mas muitos dialetos. O que dificulta
um pouco o trabalho dos mensageiros. A principal
lingua é a humana - uma mistura de latim com
gualquer coisa.

Religido:
Em Antares todos sao livres para escolher suas crencgas
desde que isto ndo atrapalhe o equilibrio entre os povos.

Jogos Esportivos:

Existe uma infinidade de jogos esportivos, sendo
Valorem a principal capital de competicdes durante o
Grande Festival. Com excegao dos Elfos, todos os povos
adoram interagir através de jogos.

Festas:

Certamente este € um assunto que todos em Antares
adoram. O Grande Festival de Valorem ocorre no
segundo més de festas, durante o ano impar. Dura
semanas e atrai muitos turistas. E 6timo para conhecer
pessoas.
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Territorios de Antares

Valorem: E a capital mais brilhante e prospera — bem, nem
sempre foi assim. Na verdade, foi a primeira a desaparecer
durante a Guerra dos trés mil anos. Quando a terra findou,
os sete reconstrutores se reuniram ali, dando inicio ao que
seria a nova sede do reino.

Continente de Ur: Grande parte da populagdo do
continente de Ur é composto de retirantes e ndmades,
povos que ndo se contentam em permanecer durante
muito tempo em um Unico local. Nao existe uma racga
dominante, na verdade, sdo familias das mais diversas
possiveis que geralmente dividem barracas. Em
decorréncia do forte sol de Ur, costumam usar panos em
suas cabecas. Palavra-chave: Deserto.

Cordilheira de Bahael: Lindas montanhas que protegem a
imensa cidade aérea de Bahael. Construidas em rochas
suspensas, em decorréncia da altitude, costuma ser bem
frio. Problema nenhum para os elfos, que amam viver nas
alturas. Palavras-chaves: Montanhas, Altitude, Clima seco.

Arquipélago de Mahi: Composto de pouco mais de 60 ilhas
de origem vulcanica, Mahu é o Unico arquipélago de
Antares. Com grande variedade de animais e vegetais
aquaticos, é lar dos Sereanos (eles vivem debaixo do
arquipélado, para deixar claro). Palavras-chaves: Ilhas, calor,
biodiversidade.

Colinas de Micotan: As colinas de Micotan sdo famosos
morrinhos onde encontram-se numerosos Halflings
trabalhando. Ou comendo. Com suas numerosas familias.
Sao formados peqguenos vilarejos principalmente de ordem
familiar. Praticamente ndo saem de seus lugares mas
gostam muito de eventualmente tirar férias no Arquipélado
de Mahu. Palavras-chaves: Colinas agradaveis, agricultura.

Montanhas de Davan: Davan é nome da principal cidade na
encosta da principal montanha chamada Haelar. La vivem
humanos, andes e Elfos que gostam principalmente do frio
e da neve e eventualmente de fumaca, visto que o Unico
meio de fazer fogo seja com madeira (que eles cuidam com
muita responsabilidade). Ha muitos anos foram
mineradores, hoje sobrevivem de outras habilidades, mas
ainda mantem o conhecimento da forja entre os seus.
Palavras-chaves: Serras, Neve, Montanhas.

Vilarejo de Guan-Dui: Apesar do nome vilarejo, Guan Dui é
uma das maiores concentracdes de espécies de seres vivos
do Reino. Meio-Orcs vivem em palafitas no meio dos
manguezais intensos de Guan-Dui, que gragas ao odor
intenso (do qual ja sdo acostumados) mantém distancia de
guase todas as outras racas, Nao gque issO seja um
problema. Palavras-chaves: Manguezal, Tropical, Umidad

108



Mapa de Antares
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Racas de Antares

Nos remotos anos, O Criador langou sobre a terra o
sopro de vida magica, surgiram muitas racas e todos
0s seres coexistiram em paz.

O egoismo e a sede de poder levaram as ragcas ao
6dio, ao caos e a destruicdo. Os mais fortes, criaram
cidades, levantaram muros, acenderam fogueiras e
fizeram guerras. Usaram sua forca e sua inteligéncia
para destruir e escravizar os mais fracos.

Os mais frageis, sofreram todo tipo de violéncia, se
tornando cada vez mais tristes e calados, até que se
tornando mais humildes e pacificas, as frageis,
cresceram em tempos de paz.

Hoje, em seu tempo, muitos dos animais recuperaram
a consciéncia de quem sao. Desenvolveram

linguagem e co-existemm em  elegancia e

entendimento.

Atualmente, as ragas conhecidas (eis que sabemos
que muitas ainda existem) sao: Elfos, Halflings,
Anodes, Sereanos, Meio-Orcs e Animalias (animais
com consciéncia recuperada).

esquecam totalmente de seus antepassados que
viviam em plena consciéncia e se tornarem apenas
primitivos seres, com medo, escondidos em cavernas
ou perdidos sem saber guem sao.

Apbs eras de completa desolacao, muitos animais
foram extintos e muitas ragas foram completamente
dizimadas.

Mas houve esperan¢a. Apds o periodo de

reconstrucao, o equilibrio pouco a pouco foi sendo
estabelecido. As racas mais fortes foram se
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Humanos

Humanos nao possuem um padrao muito facil de identificar
(principalmente para um Mahu). Sua altura varia de muito pequeno (eles
chamam seus filhotes de criancas) até muito alto (alguns humanos em
valorem atingiram mais de dois metros!). Possuem as mais diversas cores de
pele e estilos de cabelo. Sao seres fabulosos em suas diversas caracteristicas.
Nao ha consenso do que leva a estar diferengas todas.

Em geral sdo tranquilos. De todas as racas de Antares, sdao os mais
preocupados em manter a ordem e a paz. Em geral, quase toda a ordem de
Litheia € humana.

Apds a alianca de Mal'ur os humanos bem como todas as outras racas
optaram pela dieta de graos, frutas, vegetais e frutos do mar. Sdo conhecidos
pelo desenvolvimento da alta culindria e geralmente usam isso como
escambo comercial. Humanos, quem afinal os conhece? Podem ser
irritadicos, tristes, felizes e alguns minutos depois.. mudar completamente.
Como entender?

Humanos sao fiéis amigos e geralmente seguem até o fim de suas missdes.
Apesar de hem todos os humanos compartilharem dos valores da Alianca de
Mal'ur todos sabem a necessidade de se manter vigilante aos perigos do
Norte. Humanos aprendem réapido e sdo inteligentes, além de o&timos
administradores e cientistas
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3 L

Elfos

Elfos sdo altos e esguios, tém orelhas levemente pontudas e sua pele é lisa
e serena, variando de um tom de branco radiante a um marrom guase
pastel. Seus cabelos geralmente sao lisos e seus olhos sao lilases, azuis ou
verdes. O que de fato os diferencia dos humanos € a pouca variagao de
atributos fisicos (e claro, o jeito de ser).

Elfos tendem a ser amigaveis. Nao muito, mas amigaveis. Sao seres
respeitaveis e falam vagarosamente. A rigida educacao élfica e a incrivel
devocgao, os fazem ainda mais focados em sua missao de vida.

Por viverem no alto de montanhas, acabaram por criar espécies de jardim
suspensos, plantam as mais diversas flores, frutos e leguminosas.

Elfos tem um relacionamento estavel com todas as ragas. No entanto, dao
énfase aos seus costumes como se fossem Unicos em Antares. Ter um elfo
em seu caminho é ter alguém para lembrar dos antepassados e de suas
historias.
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Halflings

Halflings sao pequenos (metade de um humano, ou melhor, o tamanho de
um filhote humano). Nao gostam de usar cal¢cados e possuem cabelos
baguncados (nao sei, pode ser tradicao ou mero capricho). Sao ruivos em
guase sua maioria e possuem olhos escuros. Sem duvida depois dos Mahu é
a raca mais facil de identificacao.

Halflings sao agricultores e trabalham duro pela numerosa familia que
possuem. Vivem em casinhas enfiadas em colinas e tudo parece uma
grande bagunca, mas na verdade, hd muita ordem no caos. Sao otimos
anfitrides e amam boas festas. Ter um halfling em seu caminho é ter alguém
para festejar cada lua nova, cada primavera, cada outono, cada festa por
menor que seja.

Por sorte, este povo € amigavel (do contrario, seriam destruidos). Durante a
guerra, foram responsaveis por abastecer os soldados durante mais da
metade do tempo, levando muitos ao adoecimento. Por sorte, durante esse
periodo fizeram muitos experimentos cruzando espécies e hoje Antares
deve a este amoroso povo sua alimentagao exotica.

Halflings sdo 6timos mercadores, sao 6timos espides e investigadores. Sao
rapidos, quase imperceptiveis. Definitivamente sdo excepcionais em guase
tudo, exceto em liderar grupos (acho que sao bondosos demais para puxar
orelhas)
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Anoes

Andes tem baixa estatura, sao pesados e robustos — como troncos de uma
arvore. Carregam uma cara carrancuda, gostam de frio e de roupas pesadas
(duvido que ensinem seus filhotes a gostarem de qualquer coisa diferente
disso).

Geralmente sao mal humorados e se entediam com facilidade, possuem
uma certa dificuldade em manter relagdées com outras ragas, no entanto,
apos a guerra e durante o periodo de reconstrucao do reino, andes se
tornaram menos agressivos e reclusos — participando inclusive da Ordem de
Litheia (suportando o calor de Antares, veja sd!)

Andes tem problemas em controlar a fome e sempre carregam consigo um
cantil com seiva de Copo de Leite — um fermentado da planta copo-de-leite,
muito usado para esquentar no inverno e aumentar a energia em dias
tediosos.

Sao otimos construtores e armazenistas, sempre foram envolvidos com
oficios como mineracao e carpintaria, sao responsaveis e levam muito a sério
seu trabalho.
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Sereanos

Sereanos possuem um corpo hibrido humano-peixe. Possuem maos e
pés desenvolvidos como nadadeiras, guelras nas laterais da cabecga,
audicao superdesenvolvida mas uma visao extremamente limitada. Os
sereanos conseguem ficar fora da dgua apenas por cerca de meia hora.

Sdo seres complexos, principalmente pela forma que sdao concebidos.
Quando a fémea coloca seus ovos, ela transmite suas mais fortes
lembrancas, juntamente com as mais fortes lembrancas de seus
antepassados. Lembrancgas boas e também ruins, o que os faz ser uma
raca cautelosa e alegre, sempre buscando boas memadrias e momentos
felizes.

Sereanos se alimentam de uma vasta gama de algas. Gragas a um
acordo com Halflings que cultivam em suas ilhas em troca de algas,
também se alimentam de frutas e vegetais.

Se relacionam bem com todas as ragas do reino, mas pelas limitagdes de
suas caracteristicas fisicas, desenvolveram muito carisma por peixes e
outros animais aquaticos, inclusive as Feras. Em sua principal cidades,
construiram uma torre comercial onde humanos e outras ragcas podem
fazer negocios (inclusive, se quiserem mergulha para ver o que 1a
existem, ficardo maravilhados!)
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Meio orcs

Meio orcs costumam ser grandes, com uma pele dura como a de um
crocodilo, de cor acinzentada ou verde.

Meio orcs surgiram a muito tempo da aproximag¢ao de humanos aos orcs,
sao seres hibridos e ninguém sabe ao certo como isso aconteceu. Os anos
fizeram com que cada vez se parecessem mais aos humanos, mas ainda
assim, possuem uma linguagem limitada, enxergam mal e acabaram por
encontrar nas terras de Guan’Dui um local seguro e confortavel, mesmo
com os esforcos da comunidade de Valorem em recebé-los em suas
cidades. — durante o periodo de de reconstrucao, construiram juntamente
com os andes, muralhas e pontes, auxiliando a carregar pesadas pedras e a
cavar profundos pocos de agua.

Meio orcs sao agricultores de pantanos e se alimentam de plantas do
lamacal (eca). Sua culinaria exdtica ndo chama muita atenc¢ao do restante
do reino (eca eca!) no entanto, para uns poucos humanos admiradores é
uma das poucas atividades mercantis que mantém suas vilas funcionando
bem. Como se viram muito bem, também nao enxergam muito sentido
em investir em comeércio.

Sua forca imensa os faz construtores maravilhosos, sao 6timos oleiros e
agricultores de pantanos. Na ordem de Litheia geralmente trabalham em

armazéns.
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Animalia

Animalias sdo considerados todos os animais do reino que possuem habilidade de se comunicar em mais de um
idioma (além do seu instintivo, obviamente). Os animais no reino de Antares costumavam todos, sem excecao,
falar. No entanto - A milhares e milhares de anos isso foi se tornando cada vez mais raro até praticamente
desaparecer. Com o passar dos anos, alguns animais tém retornado a desenvolver linguagem e auxiliado outros
animais neste processo. O que de fato € algo fabuloso.

Animalias trabalham no reino de muitas
e muitas formas - Sempre auxiliando
naquilo que sao bons. Aves costumam
ser 6timas mensageiras enquanto que
cavalos e cervos atuam no transporte -
Mas cuidado, ndo se atreva a sair por ai
montando sem permissao, do contrario
vocé tera um problemao.

Na Ordem de Litheia, principalmente
nos castelos, temos corujas que sao
responsaveis pela vigilancia noturna.
Poucos animais se aproximam da ordem,
para eles certamente €& muito mais
prazeroso viver longe das cidades.
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Entendendo a Ordem de Litheia

Em toda a extensao conhecida do reino de Antares vocé podera encontrar membros da ordem de Litheia. A
fortaleza da Ordem fica na cidade de Valorem e foi criada para funcionar como uma guarda real, trabalhando na
manutenc¢ao da paz do reino. O treinamento basico (Recruta + Brasao de Carreira) dura cerca de dois anos.

A escola da Ordem

Qualquer cidadao de qualquer ragca ou espécie do reino de Antares podera se inscrever na escola da Ordem
localizada na cidade de Valorem. Apds passar por um questionario ele se torna recruta. Geralmente isso acontece
na infancia, mas alguns procuram a Ordem durante a juventude e até mesmo na fase adulta.

Questionario
O questionario serve para auxiliar o futuro recruta a encontrar sua carreira na Ordem de Litheia, também serve
para conhece-lo melhor e compreender suas motivagdes de ingresso na Ordem.

Recruta
Um recruta aprende o basico de todas as carreiras da Ordem de Litheia, também aprende um pouco da histéria de

Antares, da histéria de Valorem, da cultura das racas e espécies do reino.

Formatura de Recruta e Escolha de Carreira
Apds 6 meses de treinamento o recruta tem sua formatura e entao escolhe um brasao de carreira. Cada carreira
consiste em um treinamento continuo em sua area. O basico de cada carreira dura em média um ano e meio,

podendo se estender ou diminuir de acordo com a dedicacao de cada um.

118



Carreiras

Apds a grande guerra, sete pessoas se tornaram os pilares da reconstrucao do reino de Antares, cada uma possuia
uma especialidade, que se tornaram as sete carreiras de Litheia.

1. Armazenamento (funcao: Armazenista)

2. Comunicacao (funcao: Mensageiro)

3. Saude (funcao: Socorrista)

4. Engenharia (funcao: Construtor)

5. Exploracao (funcao: Guardiao)

6. Seguranca (funcao: Vigilante)

7. Relacdes e Comércio (funcao: Mercador)
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Armazenista

Talvez esta seja a mais dificil fun¢ao na ordem de Litheia. Armazenistas sao responsaveis pela
restauracao de documentos, armazenamento de itens MRP - mégicos, raros e perigosos -
Bem como também a recuperagao destes itens (quando desaparecidos ou roubados) assim

como seu transporte adequado. Com um vasto conhecimento histérico, entendem

principalmente de colecionismo magico e biblioteconomia.

Almoxarifado: Seleciona material para viagens longas,
realiza inventarios, faz levantamento de transportes de
cargas MRP. Compreende racionalizacao,
acondicionamento, localizacdo, acuracia, documentacao e
indicadores. BC: localizagdo de Armazéns.

Biblioteconomia: Domina técnicas de classificacdo,
organizagao, conservacao e divulgagao do acervo de
bibliotecas ou centros de documentagdao. Reconhece
pergaminhos, livros antigos, bem como livros IMRP. BC:
Andlise da informacgdo.

Museologia: Dedica-se a classificacdo, conservacdo e
exposicao de pecas de valor historico, artistico, cultural e
cientifico. BC Historia da Arte.

Arqueologia: Ciéncia que, utilizando processos como coleta
e escavacao, estuda os costumes e culturas dos povos
antigos através do material (foésseis, artefatos, monumentos
etc.) que restou da vida desses povos. BC: Identificagdo de
Sitio Arqueoldgico.

Habilidades da Classe:

Andlise da informacgao: Avaliar, selecionar, classificar e
indexar livros, documentos, fotos, partituras musicais.

Pesquisa: Aprofundar-se em temas, periodos histdricos,
artistas ou obras que compdem acervos.

Agdao documental: Cuidar da selegao de pegas e da
identificacao de obras para o acervo.

Restauro: Atividade que tem por objeto a reparag¢ao ou
atuagcdo em obras que em decorréncia do tempo ou de
fatores externos, necessite de intervengao para preservar
sua integridade magica e fisica.

Identificacdo de Sitio Arqueologico: Identifica e faz
trabalho de desaterro com objetivo de nivelar, terraplenar
ou abrir corte em terreno para encontrar objetos de cunho
arqueoldgico.

Transporte de itens MRP: *Apenas Armazenistas podem
transportar itens MRP em seguranca. Compreende a
construgdo de caixas (com protecdao magica ou nao) e
meios de transportes simples, como carrinhos de mdo em
madeira.
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Mensageiro

O mensageiro € o profissional responsavel por entregar correspondéncias e encomendas
(sem que sejam MRP). Recolhendo assinaturas do recebedor, quando necessario,
garantindo a seguranca da mensagem, tendo controle de mensagens entregues e
recebidas, além de ordenar, conferir e fazer a triagem das entregas. Um mensageiro leva
mensagens e itens, na data e local certo, sendo elas, cartas, contas, pacotes, caixas dentre

outros. Geralmente este servigo e feito por Aves Animalias.

Arquivistica: Gerencia todas as informacdes que possam
ser registradas em documentos de arquivos. Utilizando do
conhecimento da técnica, processos de composicao,
organizacao, circulacdo, armazenamento e identificagcao de
informagdes dentre outros. A énfase neste caso,
diferentemente do Armazenista, sdo os documentos. BC:
Decodificagdo

Secretariado: Ele redige cartas, oficios e comunicados.
Realiza traducdes de documentos em idiomas estrangeiros
para a Lingua Comum. Participa de reunides para registrar
o que foi discutido e acordado. Tem a fungao de intérprete
em encontros entre pessoas que nao falam a mesma
lingua, entre outros.

Cartografia: compreende o conhecimento de
documentos que representem de forma reduzida
determinada localidade, através de mapas, cartogramas,
plantas e outros demais tipos de representagdes graficas do
espaco.

Habilidade da Classe:

Decodificacao: Compreende e identifica simbolos
misteriosos e linguas antigas.

Conhecimento e Interpretacido de Linguas: Identifica as
linguas populares de Antares.

Aviacdo: Possui conhecimento para controlar Dirigiveis e
Baldes.

Idiomas: Aprende rapidamente idiomas.

Pés rapidos: Vocé sabe correr! E como! Mensageiros tem
velocidade aumentada e altas habilidades na corrida.

Leitura de Mapas: Identifica e compreende informacoes
em mapas, mesmo que sejam extremamente antigos e
guase ilegiveis. Uma proeza.

Documentos antigos: Vocé tem facilidade em identificar,
ler e encontrar documentos antigos, assim como tem
acesso a estes espacos burocraticos. Ninguém merece!
(Mas vocé gosta).
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Socorrista

Primeiros Socorros: Como a prestacdo e assisténcia
meédica imediata a uma pessoa ou uma ferida até a
chegada de ajuda profissional. Centra-se ndo sé no dano
fisico ou de doenc¢a, mas também no atendimento inicial,
incluindo o apoio psicolégico sao enfrentar alguma
situagao traumatica.

Farmacologia: Ciéncia que estuda os efeitos dos
medicamentos nos seres vivos. Neste caso, o0s
medicamentos de Antares sdo feitos a base de terapia a
base de plantas, minérios e outras substancias naturais,
aproximado-se muito da Fitoterapia.

Veterindria: A medicina veterinaria € uma das muitas areas
do conhecimento ligada a manutencao e restauragao da
salde. Ela trabalha, num sentido amplo, com a prevencao e
cura das doencas dos animais.

Habilidade da Classe:

Resgate: Habilidade de Resgatar vitimas em escombros,
tempestades e outros lugares perigosos ou que a vitima
esteja precisando de auxilio médico e precise de locomocgao
auxiliar.

Socorrista precisa agir em situagcdes inesperadas, aprender como fazer uma avaliacao de
uma vitima independente da raga, em caso de estado de choque, fraturas, ferimentos,
envenenamento dentre outros. Também é de responsabilidade do socorrista saber como
estabilizar a vitima, remové-la do local perigoso e transporta-la corretamente para o ponto
de saude do povoado ou cidade mais proximo.

Curativo: Faz curativos simples em machucados,
gueimaduras, picadas de insetos dentre outros.

Diagnéstico: Habilidade de identificar sinais de patologias
ou quadro clinico.

Medicar: Compreende prescrever medicamentos da forma
correta bem como sua administragdo nos casos de
necessidade.

Medicina Elfica: Possui altas habilidades de Cura através de
Magia. (Apenas para Elfos)

Medicina Veterinaria Avancada: Possui conhecimento do
funcionamento da anatomia animal, atuando na prevencao
e cura de doengas em animais.

Cirurgia: Em casos extremos, € apto para operar animais e
outros seres Vivos caso seja necessario, fazendo uso dos
aparelhos adequados, atuando também no pré e pos
operatoério.
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Construtor

Engenharia ¢ a aplicagdo do conhecimento cientifico,
econdmico, social e pratico, com o intuito de inventar,
desenhar, construir, manter e melhorar estruturas,
maguinas, aparelhos, sistemas, materiais e processos.

Ciéncias Agrarias compdem uma area multidisciplinar de
estudos envolvendo campos como Agronomia,
Agroecologia entre outros e que visa a busca do
aprimoramento técnico, o aumento produtivo e melhorias
No Manejo e preservacdo dos recursos naturais.

Arquitetura compreende projetar e edificar o ambiente
habitado. Neste sentido, a arquitetura trata
destacadamente da organizagao do espagco e de seus
elementos.

Habilidade da Classe:

Mestre de Obras: Reveste muros, paredes, escadas, vigas,
lajes, tetos, chaminés...

Demoli¢cdes: E apto a utilizar explosivos para demolir
engenharias, calculando exatamente a forca necessaria
para nunca causar dano algum em nenhum ser vivo de
gualquer espécie (animal ou vegetal).

O construtor possui conhecimento para inventar, desenhar, construir, manter e melhorar
estruturas e maquinas, aparelhos, sistemas, materiais e processos. O construtor é
habilitado para trabalhar com as mais diversas engenharias e também a criar ferramentas
que o auxiliem na construcao das mais diversas estruturas, assim que necessario no reino.

Elaboracido de Projeto: Elabora projetos nas areas de
engenharia, como casas de alvenaria, maquinas e
aparelhos, com por exemplo moinhos, caravelas, represas,
pocos etc.

Pioneiria: Constrdi estruturas em madeira ou bambu com
amarras e cizal, muito utilizada para o conforto em
acampamentos.

Arquitetura: Conhecimento para construcdo de casas,
cabanas e Obras Arquiteténicas.

Mineracdo: Possuem conhecimento de extracdo de
minérios do solo de forma sustentavel. Também
compreendem o uso dos diferentes tipos de Pedra.

Alvenaria: Tem pericia em construcdes de objetos, pecas,
moveis em madeira.

Metalurgia: Pericia no manuseio de cobre, chumbo,
bronze, ferro, ouro, prata entre outros, para a confeccao de
joalheria, ourivesaria, pecas de maquinas, colunas, obras de
arte etc. Também possuem conhecimento de forja de
armas e armaduras, embora ndo seja mais necessario no
Reino de Antares.
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Explorador

Nos céus.

Ciéncias Naturais Abarca as areas da ciéncia que visam a
estudar a natureza em seus aspectos mais gerais e
fundamentais, isso &, o universo como um todo, que é
entendido como regulado por regras ou leis de origem
natural. Neste sentido, 'ciéncia natural" pode estar
subentendendo Biologia e talvez alguma das Ciéncias da
Terra.

Geologia estuda a constituicdo e a histéria do
desenvolvimento das partes rochosas da crosta (ou
litosfera). Como sub-disciplinas principais temos: a
mineralogia e petrologia, geoguimica, geomorfologia,
paleontologia, estratigrafia e sedimentologia.

Astronomia estuda corpos celestes (como estrelas,
planetas, cometas, nebulosas, aglomerados de estrelas,
galadxias) e fenbmenos que se originam fora da atmosfera

Habilidade da Classe:
Localizagao Espacial: Possui habilidade de utilizar bussolas,

mapas e também os indicios naturais (rios, riachos, arvores,
flora e fauna etc.) de localizacdo espacial.

Exploradores sao aventureiros, ndbmades e constantemente testam seus limites - Sejam
fisicos ou mentais. Um explorador viaja continuamente buscando descobrir regides
desconhecidas, seus recursos naturais como petréleo, gas, carvao, minerais, agua,
cavernas e também sua flora e fauna. Também pesquisam as estrelas e suas mudancas

Identificacdo de Fauna: Identifica animais bem como seus
habitos e sua alimentacao.

Identificacdo de Flora: Identifica plantas bem como sua
estrutura e seus usos, medicinais ou ndo.

Curiosidade: Possui senso de curiosidade agucado. Em
expedicdes, encontra recursos com mais facilidade.

Investigacdo de terreno: Investiga recursos naturais a
partir da analise de terreno, assim como também identifica
rastros animais e vestigios em solo.

Sexto sentido:

Reconhecimento (Natureza): A natureza é sua melhor
amiga, vocés se reconhecem como amigos. Vocé percebe
coisas que ninguém percebe em contato com a natureza.
Comunicacio (Natureza): Vocé se comunica com plantas e

animais mesmo que eles nao tenham comunicagado
desenvolvida ou consciéncia desenvolvida.
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Vigilante

Seguranca Publica: compreende o estado de
normalidade que permite o usufruto de direitos e o
cumprimento de deveres, constituindo sua alteracao
ilegitima uma vioclacdo de direitos basicos, geralmente
acompanhada de violéncia, que produz eventos de
inseguranca e criminalidade

Pericia e Investigagdo: A pericia € um exame realizado por
profissional especialista, legalmente habilitado, destinada a
verificar ou esclarecer determinado fato, apurar as causas
motivadoras do mesmo, ou o estado, a alegagao de direitos,
ou a estimacao da coisa que é objeto de litigio ou processo.

Segurang¢a Patrimonial: Protege, entdo, todos o0s
interesses da organizacdo no que se refere aos recursos
financeiros existentes, a seu patrimoénio fisico (representado
por instalacdes, estoques, equipamentos, veiculos e assim
por diante) e também a seus recursos humanos.

Habilidade da Classe:
Executar Busca pessoal: Se ha alguém desaparecido vocé

tem habilidades desenvolvidas para uma busca rapida e
certeira.

Os vigilantes no reino tém um papel muito importante. Eles sao responsaveis por proteger
todos os seres de Antares de riscos, perigos ou perdas. Sao confidveis e sempre estao
atentos a atividades criminosas € ou perigosas. Sao responsaveis por acionar em caso de
emergéncia, todas as demais classes da Ordem. Tem conhecimento na area de defesa,
segurancga patrimonial, investigag¢des, analise de riscos, alarmes e seguranga prisional.

Atender Publico: Vocé é capaz de conversar com as
pessoas com naturalidade. Assimm como dar ordens e ser
ouvido.

Vigilancia de Eventos: Faz a vigildncia de eventos para
evitar gue pessoas se acumulem em determinada regido
podendo causar problemas, evita acidentes (incéndios,
guebras..) e também é apto a agir caso algo dé errado.
(Furtos ou qualquer outra natureza de crime)

Vigilancia de Patriménio: Faz a vigilancia de Armazéns,
exposicdes e pontos turisticos para evitar que pessoas se
acumulemm em determinada regido podendo causar
problemas, evita acidentes (incéndios, quebras...) e também
é apto a agir caso algo dé errado. (furtos ou qualquer outra
natureza de crime)

Vigilancia de Grupo: Faz a vigilancia de grupos, atento
sempre a comportamentos estranhos de individuos mal-
intencionados e também de outros fatores magicos ou nao
gue possam interferir na seguranc¢a do grupo.

Investigar: Estabelece as causas, circunstancias e autoria
de infragdes penais e administrativas.
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Mercador

convivéncia.

Artes Mecanicas Compreendem uma série de praticas e
habilidade ordenadas. Como  vestiaria (alfaiataria,
tecelagem), agricultura, bida militar, educacao militar e
artes marciais, Comércio, culindria e gastronomia, ferraria e
metalurgia.

Artesanato tem o dominio técnico sobre materiais,
ferramentas e processos de producao artesanal na sua
especialidade, criando ou produzindo trabalhos que
tenham dimensao cultural, utilizando técnica
predominantemente manual, podendo contar com o
auxilio de equipamentos,

Navegacido e Rotas comerciais compreende os caminhos
e locais de paradas usados para o transporte comercial de
carga. As rotas comerciais podem ser estabelecidas por
terra ou por agua bem como compreende os controles de
navegacao hidrica.

Habilidade da Classe:

Persuasao: Talvez vocé precise muito convencer alguém de
gue aguele MRP é perigoso e que precisa da-lo a vocé.

Mercador € a classe com conhecimento nas areas de géneros negociaveis, seja bens ou
mercadorias. Em geral, esse termo é utilizado no reino para todas as pessoas que
ocupam alguma atividade mercantil - Na ordem de Litheia, o0 mercador é responsavel
pelas compras de mantimentos, atividades artesanais (como culinaria, por exemplo) e
também pelos servigos gerais necessarios em acampamentos € outros espagos de

Talvez vocé queira usar isso para beneficio proprio e talvez
Nnao seja muito correto, use com cuidado.

Costurar: E capaz de costurar vestimentas, calcados, bolsas
e outros itens. Também te possibilidade vender suas
criagoes.

Cultivo de Alimentos: Vocé sabe a época de plantar e
colher. Também é um agricultor eximio. Compreende cada
alimento de cada regido.

Culinaria: Nao basta cultivar - E necessario cozinhar! Vocé
sabe cozinhar como ninguém. Esta habilidade também te
proporciona a habilidade de vender alimentos e de curar
com alimentos magicos.

Escambo: Trocar € com vocé mesmo. Vocé pode trocar
suas mercadorias por coisas melhores. Mas cuidado! Vocé
pode ser enganado e acabar entrando em uma fria!

Manualidades: Vocé é capaz de criar cestos e outros
utilitarios com recursos disponiveis através do artesanato.

Navegacao: Vocé sabe usar bussolas e mapas em alto mar,
também sabe as rotas comerciais para escambo. Navio?
Moleza!
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Criacao de Personagem

Nome
E o nhome do personagem. Na mesma, o mestre sé se
referira ao jogador por este nome.

Nome do jogador
E o nome real do jogador.

Raca

A raca € o conjunto de caracteristicas que determina a
qual grupo seu personagem pertence. Geralmente ela
nasce com o personagem determinando a maneira
visivel ou detectavel de caracteristicas.

Carreira

A carreira é quase como a profissdo do seu
personagem, ou seja, a especialidade na qual ele foi
ou sera treinado.

Nivel

E o nivel do personagem. Todo personagem comeca
com nivel 1 e conforme evolui na histéria ganhando
experiéncia, evolui de nivel.

Motivacgao

A motivacao € algo que tem a ver com a histéria do
personagem. Ele quer ser muito inteligente? Quer
proteger sua cidade? Quer explorar o maior niumero

de lugares possiveis? Durante a  histéria o
personagem deverd constantemente retornar a sua
motivagao

Atributos

Sao caracteristicas de forca, agilidade, inteligéncia e
resisténcia que cada personagem tem. O que
determina isto € sua raga e sua carreira.

Pericia

Sao os saberes adquiridos pelos personagens no
decorrer do jogo. Geralmente é definido pela raca e
pela carreira do personagem. Cada jogador comeca
com 4 pericias.

Pontos de vida

Os pontos de vida sao o quao saudavel o personagem
se encontra no momento. Personagens podem ter de
acordo com sua raga mais ou menos pontos de vida.
Também sao chamados de “HP".

Equipamento
Sao os equipamentos utilizadas pelos personagens.

Mochila

Sao os itens levados na mochila, como comidas,
cordas etc.
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Atributos

Armazenista

Forca | 2 Agilidade Inteligéncia Carisma
Mensageiro

Forca | 2 Agilidade Inteligéncia Carisma
Socorrista

Forca | 2 Agilidade Inteligéncia Carisma
Construtor

Forca | 3 Agilidade Inteligéncia Carisma
Explorador

Forca | 2 Agilidade Inteligéncia Carisma
Vigilante

Forca | 3 Agilidade Inteligéncia Carisma
Mercador

Forca | 3 Agilidade Inteligéncia Carisma

O jogador deve jogar + 1d4 para distribuir como quiser.
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Itens Basicos Iniciante

Kit de Sobrevivéncia Basico (Mochila)

O recruta ao sair em sua missao recebe um kit basico.
Este kit deverd ser desenhado em sua mochila na
ficha do jogador.

Vestimenta

O recruta ao sair em sua missao recebe uma
vestimenta de acordo com seu desejo, deve ser
desenhado em seu personagem.

Racao
Cantil

Barraca
Corda

Saco de Dormir

Talheres
Mapa

Bussula

Kit Primeiros Socorros Basico

Capa
Lencgo
Bracal

Caso o jogador nd@o seja ainda alfabetizado
poderd desenhar seus itens em sua mochila, na
ficha de personage.

Kit basico de Ferramentas (Caixa de Ferramentas)

O recruta ao sair em sua missao recebe um kit basico
de ferramentas. Este kit deverd ser desenhado na
caixa de ferramentas na ficha do jogador

Armazenista: Chave Mestra
Mensageiro: Guia de Linguagens e Turismo
Socorrista: Kit Cirdrgico
Construtor: Martelo
Explorador: Luneta
Vigilante: Apito
Mercador: Bolsa extra
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Conheca Valorem por outros olhos!
Visite os arquivos online e tenha acesso a mais informacdes deste mundo!
Leia a histéria de Artana, a Guardid em: https://goo.gl/XsmAs]
Conheca os concept art por tras de cada ilustracdo em: https://goo.gl/uf88N6

Faca o Download da Ficha: http:// goo.gl/Rp5Zhu
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