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RESUMO

Esta pesquisa tem por objetivo investigar como o financiamento coletivo (FC) e as mudangas nas
industrias culturais implicaram transformacdes nas revistas especializadas em cultura pop. Para
isso, fizemos um estudo de caso da revista Dragdo Brasil (DB), a mais bem sucedida revista
especializada em jogos de RPG do pais, que conta com a participagdo ativa dos leitores e de
grupos de fandom de jogos analdgicos. A perspectiva tedrico-metodoldgica desta dissertagdo esta
fundamentada a partir dos seguintes questionamentos centrais: de que maneira se constituem
formas inovadoras de financiamento do jornalismo de revista, como ¢ o caso da Dragdo Brasil, e
como essas iniciativas estruturam o campo jornalistico e mobilizam seus publicos para obter
sustentabilidade? Para responder essas perguntas, percorremos a historia das revistas de RPG e
suas imersdes na cultura da convergéncia, por meio de narrativas transmidia e explora¢do do
trabalho de fa, por parte das editoras, a partir dos estudos sobre cultura participativa. Exploramos
a fundo a revista Dragdo Brasil, por meio do cruzamento dos estudos de jornalismo de revista,
jornalismo de jogos e jornalismo de cultura pop; com um levantamento sobre a historia do
perioddico e a relagdo com os fas, feito por meio de entrevistas com pessoas-chave da editora
responsavel pela DB, e de um questiondrio aplicado para os fas que apoiam a revista contribuindo
financeiramente em campanhas recorrentes de FC. Os resultados mostram que a relagdo de
confianca existente entre produtores e consumidores-fas dos produtos criados e expandidos a
partir da propria revista parecem ser a chave para o sucesso de iniciativas de financiamento
coletivo no jornalismo cultural, uma vez que a participacdo ativa dos consumidores traz
beneficios ndo s6 para estes, por fazerem parte da producdo, mas principalmente para os
produtores, que ganham com o fortalecimento da imagem de seus produtos, feito pelas proprias
comunidades de fas. Essa relacdo ¢, assim, intrinseca as praticas editoriais € comerciais da revista
que, por sua vez, ao endossar o sentido de comunidade participativa, renovam os valores de uma
cultura digital.

Palavras-chave: jornalismo de revista; Dragdo Brasil; RPG; cultura pop; jogos.



ABSTRACT

This research aims to investigate how crowdfunding and changes in cultural industries have led
to transformations in specialized pop culture magazines. To achieve this, we conducted a case
study of Dragdo Brasil (DB), the most successful RPG (Tabletop Role-Playing Games) magazine
in Brazil, which actively involves readers and analog game fandom groups. The
theoretical-methodological perspective of this master’s thesis is grounded in the following central
questions: how do innovative forms of magazine journalism financing, such as in the case of
Dragdo Brasil, emerge, and how do these initiatives structure the journalistic field and engage
their audiences to achieve sustainability? To answer these questions, we traced the history of
RPG magazines and their immersion in convergence culture through transmedia narratives and
exploration of fan labor by publishers, based on studies of participatory culture. We delved into
Dragdo Brasil magazine by intersecting studies of magazine journalism, game journalism, and
pop culture journalism, conducting a survey on the history of the periodical and its relationship
with fans through interviews with key individuals from the DB publisher and a questionnaire
distributed to fans who financially support the magazine through recurring crowdfunding
campaigns. The results indicate that the trust relationship between producers and consumer-fans
of products created and expanded through the magazine itself seems to be the key to the success
of crowdfunding initiatives in cultural journalism. The active participation of consumers benefits
not only them, as they become part of the production, but also the producers, who gain from the
strengthened image of their products promoted by fan communities. This relationship is intrinsic
to the editorial and commercial practices of the magazine, which, by endorsing a sense of
participatory community, renew the values of digital culture.

Keywords: magazine journalism; Dragdo Brasil; RPG; pop culture; games.
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15
1 INTRODUCAO

Esta pesquisa tem por objetivo principal investigar como o financiamento coletivo (FC) e
as mudangas nas industrias culturais implicaram transformagdes em processos, produtos e
praticas jornalisticas de revistas especializadas em cultura pop. Para isso, adotou como estudo de
caso (Braga, 2008), a revista Dragdo Brasil (DB), especializada em role-playing games (RPG)',
que apresenta como modelo de negodcio o financiamento coletivo, e conta com a participacao
ativa dos seus leitores e grupos de fandom’ de jogos analdgicos®.

De forma especifica, buscamos: (1) caracterizar a produgdo editorial da revista Dragdo
Brasil sob a luz das mudancas ocorridas no jornalismo segmentado e da popularizagao dos jogos;
(2) reconstituir as condigdes sociais que permitiram a criagdo € contribuem para a manutencao da
revista Dragdo Brasil, através de entrevistas com seus editores, e questiondrio com seus
apoiadores; e (3) identificar entrelagamentos entre jornalismo de revista, jogos e cultura pop a
partir de um contexto de mutagdes sdcio-econdmicas e profissionais.

As “crises” de rentabilidade do jornalismo ndo sdo um fendmeno novo (Jacome, 2020).
Hé décadas que, tanto no campo da pesquisa quanto nas redagdes, nota-se a preocupacao sobre as
mudangas no mundo que impactam o trabalho dos jornalistas. A chegada de novas tecnologias e
servigos sempre geram debates e estudos sobre como as empresas de jornalismo e os jornalistas
devem se adaptar para continuarem em atuagao na area.

No caso das revistas, alids, do mercado inteiro do jornalismo impresso, € at¢ mesmo do
modelo de mercado da venda de produtos jornalisticos em bancas de revista, tudo mudou apos a
virada do milénio e o crescimento das novas tecnologias. A concorréncia deixou de ser entre os
produtos de cada meio, que passaram a concorrer entre si. “revista com cinema, jornal com
televisao, informac¢ao com diversdo — todos contra todos, disputando o tempo e o dinheiro das

pessoas, cada vez mais escassos” (Scalzo, 2011, p. 43).

" Do inglés Role-Playing Game. Jogo de interpretagdo de personagens, no Brasil.

2 Termo utilizado para se referir & subcultura dos fas em geral. Os membros de um fandom geralmente compartilham
um interesse em comum e se envolvem em atividades relacionadas, como discussdes online, criacdo de ficcao de fa
(fanfic) e artes de fa (fanart), organizacdo de convengoes, cosplay (onde fis se fantasiam de personagens do
fandom), entre outros.

* Optamos por utilizar a terminologia "jogos analdgicos" para diferenciar o tipo de jogo dos videogames, que sdo
“jogos digitais”. O termo foi proposto por Torner, Trammell ¢ Waldron (2016), que defendem que os estudos de
jogos analdgicos possuem particularidades e que devem ser paralelos aos estudos de jogos digitais.
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Rosental Calmon Alves (2001) explica que essas mudangas deixam evidente a
necessidade dos jornalistas e das empresas de comunicagdo procurarem um modelo de negécio
adequado para a nova realidade, e que a crise pode ser um fator que estimula o
empreendedorismo e a inovag@o para sobreviver no mercado de trabalho.

Essa nova configuracdo comecou a se tornar realidade no inicio da década de 2010. A
emergéncia de novas praticas sociais, via novas tecnologias, sobretudo as moveis, ¢ a
convergéncia da midia tornaram perceptivel o aumento no nimero de projetos independentes
(Figaro; Nonato; Kinoshita, 2017; Santos; Mesquita, 2021), principalmente com a expansao dos
blogs, dos podcasts e das plataformas de streaming de 4udio e video*.

Nota-se a gradativa transferéncia da produg¢do de conteudo, antes feita por grandes
empresas de comunicagdo, para produtores independentes, que viram nas novas tecnologias,

aliados para alcangar esse objetivo.

[...] a tecnologia afeta particularmente a atividade jornalistica. Introduzem-se
gradativamente conceitos e procedimentos tradicionais das areas computacionais no
campo da comunicagdo, os quais sdo incorporados para compreender novos fendmenos
(Franciscato, 2014, p. 1332).

Para projetos jornalisticos independentes, o momento parece oferecer as ferramentas
necessarias para sair da crise por meio da inovagdo, que pode ser aplicada tanto na forma de
produzir o contetudo, de apurar, de distribuir e at¢ mesmo em como se sustentar.

Segundo Marilia Scalzo (2011, p. 43-44), as revistas descobriram por conta propria que
nao poderiam depender unicamente de receita publicitaria, por exemplo. A autora explica que, na
Europa, modelos mais focados na circulacio do que na publicidade apresentaram resultados
surpreendentes. Scalzo (2011, p. 44) também aponta que as revistas generalistas, “aquelas que
tétm um pouco de tudo”, apesar de ganharem novas edi¢des, perderam em circulagdo, ja as
revistas que falam para publicos menores ganharam terreno. “E preciso falar com menos gente,

para falar melhor” (Scalzo, 2011, p. 44).

* A Agéncia Publica mantém, em seu site, um mapa de projetos de jornalismo independente, disponivel em:
https://apublica.org/mapa-do-jornalismo/. Acesso em: 20 maio. 2022; A Associagdo Brasileira de Jornalismo
Investigativo (ABRAIJI) também publicou uma lista de iniciativas brasileiras de jornalismo independente,

disponivel em: https://portal.comunique-se.com.br/10-iniciativas-brasileiras-de-jornalismo-independente/. Acesso
em: 20 maio. 2022.
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Ainda em Jornalismo de Revista, Scalzo (2011) destaca que as proprias revistas
descobriram, durante a crise, que ndo podiam depender unicamente de receitas publicitarias, ja
que a forma em que a competicao por anuincios estava ocorrendo havia mudado.

No quesito de encontrar novas formas de financiamento, muitos produtos encontraram a
saida no financiamento coletivo. A ideia por tras da coletividade na sustentacao dos produtos “¢
que haja uma captacdo maior de fundos das mais variadas fontes, sejam elas grandes ou
pequenas, todas com um sé objetivo: promover financeiramente um projeto em questdo que
beneficie a todos” (Carvalho; Andrade, 2015, p. 204).

Com as revistas, simbolo maior do jornalismo especializado, ndo foi diferente. Varios
periddicos migraram para o formato online, com edi¢des digitais (Assogba, 2020) ou em formato
de portal especializado. Muitos outros surgiram, ressurgiram ou se ressignificaram’® para se
adaptar ao que Lévy chamou de “nova economia”, onde os “produtos passariam a ser interativos,
atualizados, construidos ou concebidos em conjunto por seus consumidores” (Lévy, 1999, p.
209).

Viérios projetos de financiamento coletivo abrem espaco, nas recompensas por apoiar
financeiramente, para que os leitores/consumidores contribuam com a producdo de contetdo. Isso
cria uma sensacdo de pertencimento, ja enfatizada por Marilia Scalzo (2011), ao falar sobre a
relacdo entre os leitores e o jornalismo de revista, e que talvez solidifique a conexdo que existe
entre os consumidores e produtores de jornalismo.

Como diz Robert Picard (2013, p. 31): “devemos entender as necessidades e desejos a
partir do ponto de vista das audiéncias, analisando de que forma as noticias e informagao criam
valor nas suas vidas”. Investir na segmentagdo, acompanhar as mudangas culturais, sociais,
tecnoldgicas e econdomicas pode ser uma saida para empreender e escapar das mudangas que
impactam os arranjos econdomicos.

Esse cenario nos leva a ponderar se “a inovacao no financiamento oferece ao jornalismo
uma oportunidade de renovacdo do seu formato de negocio” (Carvalho; Andrade, 2015, p.

214-215), e se isso, de fato, representa uma mudanca na forma de sustentabilidade dos negocios

5 Podemos citar a propria Dragdo Brasil, que tetornou no formato online; A Rolling Stone Brasil, que deixou o
impresso ¢ migrou para o formato portal. A Vida Simples, que se expandiu para além da versdo impressa; e até
mesmo revistas como Veja, Epoca, Super Interessante e varias outras que ganharam versdes moéveis para
smartphones e tablets. No proprio segmento de revistas de RPG e cultura pop custeadas por FC, seguindo o
exemplo da DB, surgiram também revistas como a Forbidden Magazine, New Order Magazine, € Rolepunkers, que
serdo melhor apresentadas na segdo 4.
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em jornalismo. O subito interesse neste tipo de financiamento levanta questdes sobre como estes
projetos estdo se mantendo, quais as estratégias utilizadas e qual o diferencial do modelo
escolhido. Para isso, resolvemos escolher a revista de RPG Dragdo Brasil como objeto de estudo
de caso de um periddico que se aproxima deste perfil, de revista que se sustenta por meio de
financiamento coletivo.

A Dragdo Brasil existiu em formato impresso, sendo publicada pela editora paulista
Trama (posteriormente renomeada para Talisma, e por fim, Melody) entre os anos de 1994 ¢ 2007
e, em 2016, voltou a ser publicada, agora pela editora Jambd (Rio Grande do Sul), em formato
digital, custeada por financiamento coletivo recorrente, que arrecada em média R$ 28 mil por
més, entre os cerca de 2,4 mil apoiadores.® Em 2018, a Dragdo Brasil era a segunda maior
campanha de financiamento coletivo do site Apoia.se,’ tendo atingido em 12 horas a meta inicial
de R$ 8 mil, prevista para ser alcangada em trés meses, e em 2023 tornou-se a maior campanha
da plataforma (Cassaro, 2023). No final de 2020, para comemorar os quatro anos da edigdo
digital da revista, foi feita uma meta temporaria na campanha, para financiar uma edigdo
impressa compilando as melhores matérias e artigos das edi¢des digitais, eleitas pelos leitores. O
projeto foi custeado, arrecadando cerca de R$ 140 mil®, e em 2021, foi langado o Almanaque
Dragdo Brasil, primeira edigdo impressa da revista em mais de uma década’.

Estes nimeros nos fazem refletir sobre as mudang¢as no ambito da sustentabilidade
financeira pelas quais a revista passou ao se direcionar para um publico mais restrito. Por isso,
propomos também fazer um estudo de caso sobre a revista e a sua relagdo com os apoiadores,
buscando compreender o qudo determinante foi esse movimento de custear um produto
jornalistico — que ¢ entregue mensalmente hd sete anos — ao criar uma clientela especifica,
semelhante ao formato de assinatura amplamente utilizado pelas revistas e jornais impressos.

O interesse em pesquisar este tema partiu de uma preocupacdo deste pesquisador,
enquanto jornalista e profissional atuante na area, de buscar alternativas de sustentabilidade para

projetos de jornalismo especializado. A escolha por estudar uma revista de nicho, em particular o

® Dados extraidos da péagina da campanha de financiamento da revista Dragdo Brasil. Disponivel em:
https://apoia.se/dragaobrasil. Acesso em: 22 abr. 2023.
! Conforme entrevista concedlda pelo editor-executivo da revista, J. M. Trevisan, ao portal UOL Dlspomvel em:

eu-proleto htm Acesso em: 5 ago. 2020.
8 Informagdo repassada pelo entdo editor-chefe da editora Jambd, Guilherme Dei Svaldi, no grupo dos apoiadores da
revista. Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/dragaobrasil/. Acesso em: 25 de ago. 2021.

? Conforme texto da venda das edigdes remanescentes do Almanaque Dragdo Brasil no site da Jambo, disponivel em:
https://jamboeditora.com.br/produto/almanaque-dragao-brasil/. Acesso em: 25 de ago. 2021.
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RPG, também se dé a partir de experiéncias pessoais com o jogo ao longo dos ultimos 20 anos,
bem como do consumo da propria revista, desde a €época em que ela existia no formato impresso.

Ao analisar o sucesso obtido pela revista em seu financiamento coletivo recorrente,
questiona-se se os métodos aplicados pelos responsaveis pela Dragdo Brasil nao poderiam ser
replicados por outros jornalistas que queiram também criar produtos jornalisticos, em particular
— mas ndo exclusivamente — no jornalismo segmentado (Rovida, 2010) em cultura.

A perspectiva teorico-metodologica desta dissertagdo estd fundamentada a partir dos
seguintes questionamentos centrais: de que maneira se constituem formas inovadoras de
financiamento do jornalismo, como € o caso da revista Dragdo Brasil, e como essas iniciativas
estruturam o campo jornalistico € mobilizam seus publicos para obter sustentabilidade?

Alguns autores ja tém pesquisado sobre o impacto do FC no jornalismo. Destacam-se
principalmente os estudos de caso dos sites Spot.Us (Aitamurto, 2011); da Agéncia Publica
(Camargo; Gadini, 2016); HuffPost Brasil, Nexo Jornal e The Intercept Brasil (Horn, 2020); dos
projetos jornalisticos espanhdis (Cabrera, 2014); e até mesmo das plataformas de financiamento
coletivo, como o Catarse (Fontoura, 2012; Santos; Pontes; Paes, 2018).

Nesta pesquisa, focamos em outro tipo de projeto de jornalismo que ¢ mantido por meio
do financiamento coletivo, saindo do escopo do jornalismo investigativo e das hard news (como
os portais de noticia e sites citados acima) e voltando-se para o jornalismo mais segmentado,
sobretudo as revistas e periodicos.

Marilia Scalzo (2011) defende que o jornalismo especializado esté intrinsecamente ligado
ao conceito de revista. A revista ¢ um produto que ja surgiu segmentado e até hoje ¢ o simbolo do
jornalismo de nicho, seja por assunto ou por tipo de publico a que se destina. Para a autora, a
segmentacgdo ¢ parte da esséncia deste meio de comunicagao.

Analisar novas formas de sustentabilidade para projetos jornalisticos ¢ importante para
que os jornalistas e as empresas de comunicacao entendam o cenario em que se encontram dentro
da industria criativa. Periddicos e outros produtos de jornalismo segmentado, que antes eram
mantidos com base em antincios, assinaturas e vendas de exemplares, comegaram a perder espaco
na era pos-industrial, e o modelo tradicional de distribuicao de contetido jornalistico centrado nas
grandes corporacdes mudou, cedendo “espaco para diferentes modelos de negocio, marcados por
caracteristicas como empreendedorismo, inovagdo e estratégias especificas de distribuicao de

conteudo” (Ravazzolo; Vieira, 2017, p. 162).
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O financiamento coletivo ¢ uma estratégia que vem sendo utilizada por empresas e
jornalistas para custear projetos. Um estudo feito por Carolina Dalla Chiesa e Mariana Scalabrin
Miiller (2020) mostrou que, entre 2010 e 2018, o nimero de projetos de financiamento coletivo
de jornalismo na plataforma Kickstarter, mais usada no exterior, subiu de 3 para 31, por ano. O
mesmo estudo também mostrou que do total de projetos, excluindo os que tinham mais de um
tema especifico, com 17,4% do total, os que eram voltados para a cultura representavam 16,3%,
ocupando o segundo lugar. As pesquisadoras concluem que apesar da sustentabilidade do modelo
ser debativel, o FC oferece opgdes concretas para iniciativas inovadoras que podem se
transformar em projetos lucrativos.

Entender as taticas de arrecadagdo e o uso dos recursos pelo FC, como lembra André
Packer dos Santos, Felipe Simdo Pontes e Paula de Souza Paes (2018), ¢ o primeiro passo para
fazer uma analise sobre o impacto que esta modalidade de financiamento tem para o jornalismo.
E uma discussdo que precisa ser feita ndo so entre os jornalistas e as empresas de comunicagio,
mas também em meio académico.

Um produto de nicho como a revista Dragdo Brasil, que € tio segmentada a ponto de ser
focada em uma determinada atividade de lazer cujos leitores, em tese, sdo pessoas com profundo
grau de interesse nessa atividade, tem conseguido se manter ha pelo menos sete anos, sempre
atingindo e superando a meta prevista de financiamento, e isto leva a refletir sobre qual a
estratégia adotada pelo produto e se esta estratégia pode ser replicada e viavel para outros
produtos de jornalismo especializado.

Nosso objeto empirico € a revista Dragdo Brasil, que ¢ um objeto complexo, podendo ser
investigado através do entrecruzamento interdisciplinar de: jornalismo de revista (Rovida, 2010;
Scalzo, 2011; Vallada, 1983); jornalismo de jogos e estudos de jogos em geral (Gillen, 2004;
Kirkpatrick, 2015; Marques, 2021; Medeiros; Barcelos, 2022; Perreault; Vos, 2020, 2018);
jornalismo de cultura pop (Henn; Gonzatti, 2021); estudos sobre RPG (Carneiro, 2023;
Deterding; Zagal, 2018; Fine, 1983; Fraga, 2022; White et. al., 2018); e convergéncia, cultura
participativa e estudos de fas (Anderson, 2006; Jacinto; Paes, 2020; Jenkins, 2015). Assim,
analisamos a revista a partir desse conjunto de categorias (consideradas nesta dissertacdo como
tematicas), buscando caracterizar nosso objeto empirico.

Dessa forma, esta pesquisa recorre a discussdes de diferentes areas de conhecimento, que

contribuem para o entendimento do jornalismo como (a) uma empresa e seu processo produtivo,
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mas também como (b) ator social engajado com as mutagdes sociais do campo jornalistico e com
os pilares da democracia.

Antes de prosseguirmos, ¢ importante destacar que apesar de existirem outras
modalidades de se jogar RPG — a exemplo dos RPGs de computador (CRPG); do Massive
Multiplayer Online RPG (MMORPG); do RPG solo; e do live-action RPG (LARP) —, para
todos os efeitos, sempre que a sigla RPG for usada neste trabalho, estaremos nos referindo a
modalidade mais classica deste jogo, também conhecida como RPG de mesa (em inglés, Tabletop
RPG — TRPG).

Para apresentar os resultados de todos os objetivos, dividimos o estudo em trés partes. Na
primeira parte, visamos apresentar um percurso historico dos estudos sobre as categorias
tematicas, e definir os conceitos fundamentais que norteiam a pesquisa. Nele também exploramos
a fundo a Dragdo Brasil, por meio de um percurso historico de sua existéncia, detalhando suas
fases, a extingdo da versdo impressa, a substituicdo por revistas “sucessoras”, € seu retorno por
meio do financiamento coletivo. Em seguida, discute-se a relacdo entre esses temas e sua
relevancia para o contexto atual do jornalismo de jogos e a cultura RPGista. Com foco nesta
ultima versdo, agora digital, também ¢ feita a apresentacdo de como ¢ o contetdo da revista,
detalhando cada uma das se¢des da DB, com base nas 12 edigdes publicadas em 2023.

A segunda parte da dissertacdo ¢ dedicada a industria do RPG de mesa e também a
convergéncia mididtica. Inicia-se com uma breve historia e formagdo da industria do RPG, com
discussdes sobre o desenvolvimento de uma cultura de convergéncia mididtica dentro desta
industria, ¢ a relacdo entre as empresas e fas, por meio da cultura participativa. Também ¢
apresentada a participacdo da revista Dragdo Brasil em cada um destes pontos, bem como uma
breve analise do mercado do RPG no Brasil e no mundo.

Por fim, na terceira parte, detalhamos os métodos utilizados para coletar dados dos
apoiadores da revista, por meio de um questiondrio, e das pessoas que fazem a DB, por meio de
entrevistas. Em seguida, apresentamos os resultados do cruzamento destes dados, com foco na
mobiliza¢do dos fas como forma de sustentabilidade da revista e a importancia da relacdo de
confianca existente entre produtores e consumidores para o sucesso de iniciativas de
financiamento coletivo no jornalismo segmentado. Por fim, apresentamos ainda outras revistas de
RPG que seguiram o modelo de negocio da DB e se elas obtiveram, ou ndo, sucesso a partir

disso.
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2 RPG COMO OBJETO DE PESQUISA: ESTUDOS SOBRE JOGOS E
CONSOLIDACAO DE UM CAMPO"

Antes de adentrar nos proximos topicos e segdes, acreditamos ser necessario fazer uma
breve explicagdo sobre o que ¢ o RPG e como funciona este jogo.

Apesar de existir hd mais de cinquenta anos — o primeiro RPG foi criado em janeiro de
1974 —, os estudos sobre este jogo sO se tornaram mais numerosos recentemente, de forma que
ainda ndo ha um consenso académico sobre a defini¢do de o que ¢ RPG''. Os pesquisadores
Sebastian Deterding e Jose P. Zagal (2018) debateram sobre isso em um capitulo do livro

Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations em que concluem que:

Defini¢des de RPG usando linguagem cotidiana — em livros de regras, discursos de fas
ou textos académicos — geralmente apresentam os RPGs como uma analogia ou desvio
de uma  forma cultural existente: RPGs sdo uma forma de
brincadeira/fic¢do/jogo/narracdo/drama/simulagao/arte/literatura/etc. [...] Isso é pratico,
pois fornece um modelo mental imediato e rico para trabalhar: ‘E como teatro de
improviso, s6 que vocé senta em uma mesa ¢ descreve o que seu personagem faz’
imediatamente evoca uma imagem mental com ricas inferéncias (Deterding; Zagal,
2018, p. 26, tradugdo nossa)'%.

Ja que estamos estudando uma revista de RPG, no caso, a Dragdo Brasil, convém
também trazer a defini¢do da propria revista do que € este jogo. Esta defini¢ao foi dada no

editorial de sua primeira edicao, em 1994:

[...] quem nunca brincou de policia e ladrdo ou caubdis e indios? Quem nunca entrou na
pele de seu heréi favorito em uma brincadeira? Quem nunca interpretou um personagem
durante um jogo? RPG ¢ isso: Role Playing Game, Jogo de Interpretagio de Papéis. E
fingir, interpretar, fazer-de-conta — mas com regulamentos, para tornar a coisa ainda
mais realista. As regras estdo dentro daquelas caixas e livros empilhados ao lado do

!0 Parte do contetido desta secdo foi apresentada no evento Power Play: Simposio em Entretenimento Mididtico, Jogo
e Poder, realizado pelo Departamento de Midias Digitais (Demid) da UFPB, em 6 de margo de 2023, e deve constar
no e-book do evento, ainda sem data definida de publica¢do. Outras partes também foram transformadas no artigo
"Produgéo e distribuicdo das revistas de jogos de RPG: praticas em mutagido" (Camelo; Paes, 2023), publicado na
revista Animus, em 1° de dezembro de 2023.

' Lembramos que estamos tratando apenas da modalidade cldssica de RPG, que é o RPG de mesa, entdo estas
definigdes ndo levam em consideragdo os outros tipos de RPG a exemplo do CRPG, MMORPG e LARP (Ver: p.
16).

2 No original: “RPG definitions using everyday language — in rule books, fan discourse, or academic texts —
typically cast RPGs as an analogy to or deviation from an existing cultural form: RPGs are a form of
play/fiction/game/storytelling/drama/simulation/art/literature/etc.[...] This is practical as it provides an immediate,
rich mental model to work from: ‘It’s like improv theater, only you sit at a table and describe what your character
does’ immediately conjures a mental image with rich inferences.”
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grupo de jogadores [...]. E s6 ler com atencio, jogar os dados e embarcar nas aventuras
mais loucas de sua vida (Dragon'®, 1994a, p. 4).

Para se jogar RPG ndo ¢ preciso muita coisa. Frequentemente, uma partida de jogo ¢
composta de um grupo de jogadores e jogadoras, sendo que na maioria dos jogos existe um
jogador designado do grupo que assume um papel diferente: o de mestre — narrador, juiz,
mediador ou algo similar —, que € a pessoa responsavel por conduzir a historia principal,
apresentar o universo de jogo, os conflitos e desafios a serem resolvidos pelos demais jogadores,
e interpretar os personagens nao-jogadores (NPCs). O jogo acontece na imaginacdo dos
jogadores, que descrevem verbalmente o que querem que seus personagens fagam, ou falem, ¢ a
historia se passa em uma ambientagdo — chamada de cenario —, que pode ser criada pelos
jogadores ou adaptada de outra midia; e também utilizando um conjunto de regras — chamado de
sistema —, que sdo os proprios jogos de RPG em si. Comumente usa-se dados, cartas ou outro
tipo de dispositivo para gerar a aleatoriedade em resultados de decisdes tomadas pelos jogadores.

As partidas — chamadas também de sessdes ou episddios — podem ser feitas na casa de
algum jogador (Figura 1), em algum espago publico, em convengdes ou eventos de jogo; ao redor
de uma mesa, ou com as pessoas sentadas no chdo, e at¢ mesmo por meio de plataformas online
(Figura 2) — sejam espacos de conversa como o WhatsApp, Discord ou outro tipo de chat, ou por
programas de computador criados especificamente para simular espacos de jogos de RPG, os
chamados virtual tabletops (VTTs). Varias partidas jogadas em seguida, continuando a histéria
iniciada na anterior, sdo chamadas de aventuras (ou missdes), € varias aventuras interligadas sao

chamadas de campanhas (ou temporadas).

13 A revista Dragdo Brasil, em sua primeira e segunda edi¢do, se chamava Dragon. Porém, com a chegada da versdo
brasileira da revista Dragon norte-americana, os editores resolveram mudar o nome da revista para Dragdo Brasil,
a partir da terceira edi¢do, como veremos no proéximo topico.
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Figura 1 - Uma tipica partida de RPG de mesa presencial

Fonte: acervo pessoal do autor (2023)

Figura 2 - Uma tipica partida de RPG de mesa online

0 tipo mais comum de espada, usada por guardas ou
coma arma secundaria de guer-reiros mais capazes.
Mede entre 40 & 50cm.

Atagque

1d20+ 6+ 12

Zaryus Uriveed
k &- 1 pontos PM

Fonte: acervo pessoal do autor (2022)
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A revista de RPG Dragdo Brasil ¢ uma das maiores revistas do segmento no pais, sendo
também a primeira revista de RPG e a mais longeva entre todas, com exatas 200 edi¢Oes
publicadas até fevereiro de 2024. A revista € publicada atualmente em formato digital, e custeada
por meio de financiamento coletivo entre seus fas, que sao chamados de apoiadores, e contribuem
com um valor mensal, como uma espécie de assinatura, em que quanto mais alto o valor de
apoio, mais beneficios o apoiador tera. Ela ¢ o objeto empirico desta dissertacao.

Os estudos sobre a revista Dragdo Brasil ainda sdo recentes no pais. Em uma busca feita
no site da Capes'* entre os dias 10 e 14 de abril de 2023, foi possivel encontrar apenas dois
resultados, ambos de dissertacdes de mestrado, relativos ao termo. Uma das dissertagdes € na area
de letras, publicada em 2008, e ndo tem tanta relagcdo com a tematica apresentada neste trabalho.
Porém, mais recentemente, foi publicado o trabalho de André Marques Fraga (2022), com o titulo
Livros e revistas para jogar RPG (1980-2000): da importagdo as primeiras edi¢oes nacionais,
uma dissertacdo de mestrado em filosofia, pelo Programa de Pds-Graduagdao em Estudos
Culturais da Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades da Universidade de Sao Paulo (USP).

A pesquisa de Fraga conta a histéria do inicio do mercado do RPG no Brasil, por meio de
um levantamento dos jogos nacionais — e também os importados que ganharam versoes
traduzidas —, principalmente em Sdo Paulo, desde a década de 1980, até a consolidagdo das
primeiras editoras brasileiras, na década de 1990. Fraga detalha em seu texto as primeiras
geragdes de jogadores de RPG do Brasil, e também apresenta a chegada das revistas
especializadas, incluindo a Dragdo Brasil, e dos primeiros livros de regras e suplementos
traduzidos.

Este estudo ¢ importante para esta pesquisa pois o autor destaca, em dois capitulos, o
inicio da historia e da consolidagdo da DB em sua versdo impressa, entre os anos de 1994 e 2000
— quando se encerra o periodo pesquisado pelo autor —, “visando analisar suas relacdes com os
leitores e jogadores brasileiros” (Fraga, 2022, p. 16). Segundo o autor, o objetivo desses capitulos
foi “enfatizar especialmente sua [da DB] trajetoria e as tentativas de representar e,
simultaneamente, construir um leitor e jogador ideais, sendo estes ultimos nomeados como
‘RPGistas’”.

O pesquisador também explorou alguns conteidos da revista, sobretudo as edicdes

especiais e suplementos originais criados dentro das paginas dela, que ajudaram a construir o

' Disponivel em: http:/catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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mercado nacional. Com isso, essa pesquisa pretende ampliar o estudo iniciado por Fraga (2022),

passando pelo periodo do fim da DB, da criagdo da DragonSlayer (DS) e RPGMaster (RPGM),

suas “sucessoras espirituais” (Cassaro, 2023), e também pelo retorno da DB em sua versao atual,

digital e sustentada por financiamento coletivo.

Neste programa de pos-graduagdo — Programa de Pés-Graduagdao em Jornalismo (PPJ)

da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) — ndo h4 nenhuma pesquisa sobre a Dragdo Brasil

ou sobre RPG, mas aparecem em destaque algumas dissertacdes acerca da sustentabilidade de

negocios em jornalismo', evidenciando como a tematica tem ganhado atengdo dos estudos em

comunicagao e informagao.

Nas buscas utilizando o termo RPG, especificamente em universidades da Paraiba,

encontramos nove produgdes, sendo sete da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), uma da

Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) e uma da Universidade Federal de Campina Grande

(UFCG), conforme especificado abaixo no Quadro 1. O que chama aten¢do ¢ como o RPG ¢

objeto de estudo de diferentes areas: historia, ciéncias das religides, letras e até mesmo ensino de

ciéncias.
Quadro 1 - Dissertacdes sobre RPG em universidades da Paraiba
encontradas no banco de dados da Capes
Instituiciio | Area Ano | Titulo Autoria
UFPB Mestrado em Ciéncia das 2010 | Do mundo do jogo ao jogo da Eline de Oliveira
Religides vida: mitologia e experiéncia do Campos
sagrado no imaginario dos
jogadores de RPG
UFPB Mestrado em Historia 2010 | RPG e historia: o descobrimento Priscilla
do Brasil Emmanuelle
Formiga Pereira

5 ALMEIDA, F. 1. Jornalismo pés-industrial e convergéncia no contexto das assessorias de imprensa: caso
Sebrae-PB. Dissertacdo (mestrado profissional em jornalismo). Orientador: Fernando Firmino da Silva. Centro de

Comunicagao, Turismo e Artes. Jodo Pessoa: Universidade Federal da Paraiba. 2016. 142 p.

BRASILEIRO, A. N. O jornalista em ambiente multiplataforma: desafios profissionais na era do jornalismo
p6s-industrial. Dissertagdo (mestrado profissional em jornalismo). Orientador: Fernando Firmino da Silva. Centro
de Comunicagdo, Turismo e Artes. Jodo Pessoa: Universidade Federal da Paraiba. 2021. 155 p.
VASCONCELOS, V. B. N. O jornalista empreendedor e o imaginario da profissao. Dissertagdo (mestrado
profissional em jornalismo). Orientadora: Patricia Monteiro Cruz Mendes. Centro de Comunicagdo, Turismo e
Artes. Jodo Pessoa: Universidade Federal da Paraiba. 2022. 138 p.
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Instituicao Area Ano | Titulo Autoria
UFPB Mestrado em Educacao 2017 | Jogo de tabuleiro com elementos Kelly de Lima
(o de RPG “Aventuras de um Livro Azevedo
Matematica e . .
Magico”: contribui¢des para a
educagio
UFPB Mestrado em Informatica 2017 | Ypostirixi: modelo de apoio Alexsandro
baseado em RPG aventura solo Marcelino Fernandes
para desenvolvimento de objetos
de aprendizagem
UFPB Mestrado Profissional em 2020 | Criagdo de narrativas mediadas Ulissivaldo Caetano
Letras pelo RPG solo: contributo para o Costa da Silva
desenvolvimento da competéncia
escritora de alunos do ensino
fundamental
UFPB Mestrado em Historia Corpos, género e cultura: as Loyze Nayama
2020 | representagdes das mulheres nas Pereira Gomes
personagens dos role-playing
games
UFPB Mestrado em Comunicacdo Jogo e capitalismo de plataforma Alexander Catunda
e Culturas Midiaticas 2023 | no Sul Global: um estudo do Carneiro
coletivo de criadores RPGLatam
UEPB Mestrado de Ensino de O role playing game (RPG) como | Tafarel Fernandes
Ciéncias e Educacao 2014 | estratégia para repensar a pratica Tavares de Melo
Matematica docente em ciéncias
UFCG Mestrado Profissional em 2016 | O RPG e a leitura: uma Maria Vanda
Letras interveng¢ao Iudica no ensino Medeiros de Aratjo
fundamental 1T Ferreira

Fonte: elaboragdo propria a partir do banco de dados da Capes (2023)

Um dos trabalhos que merece destaque ¢ Jogo e capitalismo de plataforma no Sul Global:

um estudo do coletivo de criadores RPGLatam, de Alexander Catunda Carneiro (2023), para o

mestrado em Comunicagdo e Culturas Midiaticas. Este ultimo, particularmente, ¢ importante para

nossa pesquisa, uma vez que traz a tona os debates sobre sobre o capitalismo de plataforma e seus

desdobramentos na sociedade, no trabalho e nos jogos digitais e analdgicos, a partir do estudo de

caso de um coletivo de criadores latino-americanos de jogos de RPG independentes. O tema ¢ um

dos mais recentes nos estudos sobre RPG.

Apesar de no Brasil os estudos sobre o jornalismo especializado em RPG, e até sobre

RPG em geral ja existirem desde a década de 1990 (Fraga, 2022, p. 15) e abrangerem uma

miriade de areas, como apontado por Arthur Oliveira (2019), ainda € incipiente pesquisas na area
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de comunicagdo e informagdo, como ja ¢ possivel encontrar em outras partes do mundo. Mas ¢
importante salientar que, no ambito de pesquisas em jogos (em geral), grupos de pesquisa e
sessoes de debates em eventos como o Intercom — o GP Games existe desde 2016 — ja estdo
consolidados no Brasil (Fragoso, 2017).

No exterior, os trabalhos académicos sobre RPG de mesa aparecem desde a década de
1980, sendo que uma das principais obras € Shared Fantasy: Role Playing Games as Social
Worlds, do socidlogo Gary Alan Fine (1983). Pela primeira vez, um pesquisador entrou no
universo do, entdo novo, jogo de RPG — o primeiro RPG criado, Dungeons & Dragons, havia
surgido em 1974, nove anos antes da publicacao do livro —, buscando conhecer seus jogadores e
entender o universo de fantasia compartilhada que deu origem a uma nova subsociedade, ou
subcultura (Fine, 1983). Este trabalho ¢ seminal para qualquer outra pesquisa sobre RPG,
incluindo esta, uma vez que o socidlogo nao so6 apresentou pela primeira vez dados
sociodemograficos sobre estes jogadores — que permitem comparagdes, como a que iremos fazer
mais a frente, na se¢do 4 —, como mostrou também a importancia da midia especializada em
RPG, especificamente as revistas, como elemento fundamental para a criacdo desta subcultura.
(Fine, 1983, p. 26).

Ainda na literatura internacional, destacamos como parte fundamental desta pesquisa
Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations, organizado por Jose P. Zagal e Sebastian
Deterding (2018). Este livro reuniu, pela primeira vez, o estado da arte das pesquisas sobre RPG,
em um trabalho colaborativo envolvendo mais de 50 pesquisadores que, em uma série de artigos
multidisciplinares, exploram desde a origem do RPG aos dias atuais, perpassando temas-chave
como o proprio campo académico, a sociologia, psicologia, educagdo, economia,
desenvolvimento de jogos, literatura, comunicacao, entre outros. Ao longo desta pesquisa, iremos
retomar alguns elementos que foram desenvolvidos a partir das pesquisas publicadas neste livro.

Além destes estudos, também encontramos trabalhos relevantes no International Journal
of Role-Playing (IJRP)'S, revista académica revisada por pares, publicada desde 2008, com 14
edicdes lancadas, até setembro de 2023, e que examina todas as facetas do RPG, para um publico
de pesquisadores, desenvolvedores e jogadores, de forma semelhante ao do livro editado por
Zagal e Deterding (2018). A revista ¢ publicada pelo departamento de Game Design da Uppsala

University, na Suécia.

' Disponivel em: https:/journals.uu.se/IJRP/index. Acesso em: 21 dez. 2023.
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Em outros paises, encontramos obras semelhantes a do livro de Zagal e Deterding (2018),
a exemplo dos franceses Jeux de Role: les Forges de la Fiction, de Olivier Caira (2007)" ¢ Le
Jeu de Role sur Table, un Laboratoire de L'imaginaire’®, editado por Dani¢le André e Alban
Quadrat (2019); e do japoné€s Role-Playing Games of Japan: Transcultural Dynamics and
Orderings, de Kamm Bjorn-Ole (2020)". A Franga também conta com o Donjons & Labo®’, um
grupo de pesquisa baseado na Université Grenoble Alpes (UGA), que tem o objetivo de reunir
uma comunidade de pesquisadores das ciéncias humanas e sociais em torno dos jogos de RPG.

Também se destacam trabalhos internacionais publicados pela recém-criada Revista de
Estudios sobre Juegos de Rol y STEAM (JRPSTEAM)?', dedicada aos estudos de jogos de RPG,
com artigos multidisciplinares, revisados por pares, publicada desde 2022 pelo New Jersey
Institute of Technology (NJIT), com dois volumes e trés edi¢des publicadas até dezembro de
2023. A revista surgiu a partir da Red de Investigadores de Juegos de Rol (RIJR), uma
organizagdo académica sem fins lucrativos e fundada em 2018, reunindo pesquisadores do
México, da Iberoamérica e dos Estados Unidos com foco em estudos sobre jogos de RPG.

E ainda podemos citar a Japanese Journal of Analog Role-Playing Game Studies
(JARPS)?, revista académica bilingue sobre jogos de RPG no, e do, Japdo, mas em um contexto
global. A revista foi criada em 2019 e ¢ publicada pela Japanese Association for Role-Playing
Games Studies, tendo quatro edi¢des lancadas até¢ dezembro de 2023.

Com isso, esta pesquisa pretende também se somar a estes estudos, buscando abordar nao
s6 um recorte da histéria do RPG no Brasil, como também focar na importancia do jornalismo

especializado para esta industria, que ¢ atravessada por diferentes transformacdes.

2.1 A HISTORIA DA REVISTA DRAGAO BRASIL

Dentro da proposta de se fazer um estudo de caso (Braga, 2008; Gil, 2017; Goldenberg,

2004) da Dragdo Brasil, inicialmente achamos necessario realizar um levantamento bibliografico

7 CAIRA, O. Jeux de rdle: les forges de la fiction. Paris: CNRS Editions. 2007.

' ANDRE, D.; QUADRAT, A. (Dirs.). Le jeu de réle sur table, un laboratoire de l'imaginaire. Paris: Lettres
Modernes Minard. 2019.

1 KAMM, B-O. Role-playing games of Japan: transcultural dynamics and orderings. Suiga: Palgrave Macmillan
Cham. 2020.

2 Disponivel em: https://donjonsxlabo.hypotheses.org/. Acesso em 13 jun. 2023.

2 Disponivel em: https:/digitalcommons.njit.edu/jrpssteam/. Acesso em 21 dez. 2023.

22 Disponivel em: https://jarps.net/journal/index. Acesso em 21 dez. 2023.
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e documental sobre as origens da revista, incluindo buscas no acervo de todas as edigdes (antigas,
da época impressa — 1994-2008, e atuais, digitais — 2016-2023) da colecdo propria deste
pesquisador®; e em entrevistas ja concedidas pelos criadores do periddico e alguns de seus
principais editores-gerais e assistentes (Quadro 2) em site de noticias e, principalmente, nas
entrevistas que alguns deles deram ao pesquisador Rafael Carneiro Vasques, por meio da série

“Historia do RPG no Brasil”, publicada no canal dele no YouTube*.

Quadro 2 - Detalhes de publicacio das revistas Dragdo Brasil, RPGMaster e DragonSlayer

Revista Tipo Editora Editores/conselho editorial Periodo de
publicacgio

Dragon® Fisica Trama Marcelo Cassaro, Roberto Moraes e Grahal Benatti 1994
Dragado Brasil | Fisica Trama Cassaro, Moraes ¢ Benatti 1994-1996
Dragdo Brasil | Fisica Trama Cassaro, J. M. Trevisan e Rogério Saladino 1996-2002
Dragdo Brasil | Fisica | Talismd | Trevisan e Saladino 2002-2004
Dragdo Brasil | Fisica | Talismd | Marcelo Telles 2005-2006

RPG Master Fisica Mythos | Cassaro 2005
DragonSlayer | Fisica | Manticora | Fabio Fugikawa, Gisele Saiz, Trevisan, Gustavo 2005-2009

Brauner, Marcelo Acerbi Wendel, Cassaro, Ricardo
Acerbi Wendel, MEDC e Saladino

DragonSlayer | Fisica Escala Guilherme Dei Svaldi, Leonel Caldela e Brauner 2009-2013
Dragdo Brasil | Fisica | Melody | Silvio Compagnoni Martins 2007
Dragdo Brasil | Digital Jambd Cassaro, Trevisan e Saladino 2016
Dragdo Brasil | Digital Jambo Trevisan, Cassaro, Saladino, Caldela, Dei Svaldi e 2016-2017
Brauner

Dragdo Brasil | Digital Jambd Trevisan 2017-atual
Almanaque Fisica Jambo Trevisan e Felipe Della Corte 2021
Dragdo Brasil

Fonte: elaboragao propria (2023)

2 Este acervo pessoal contém todas as edigdes do periddico, em formato PDF, agrupadas em uma pasta privada no
Google Drive. Uma captura de tela desta pasta esta disponivel no ANEXO A.

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/c/rafaclcarneirovasques/videos
% Nao confundir com a Dragon da editora Abril Jovem, langada em 1994, ou com a Dragon norte americana.
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Entre janeiro e maio de 2022, foram assistidos, decupados e analisados cinco videos de
entrevistas com: (1) Marcelo Cassaro, criador e primeiro editor-geral da revista Dragdo Brasil e
também colaborador da revista DragonSlayer (DS), revista-irma da DB e feita pelos mesmos
editores; (2) J. M. Trevisan, atual editor-executivo da DB e ex-editor-assistente da propria DB e
da DS; (3) Rogério Saladino, ex-editor-assistente da DB e da DS; (4) Marcelo Telles,
ex-editor-geral da DB; e (5) Silvio Compagnoni Martins, ex-editor-geral da DB. Os textos

decupados foram guardados em arquivos do Google Docs, para facilitar uma consulta posterior.

2.1.1 Surgimento e auge da Dragdo Brasil

A revista Dragdo Brasil surgiu em agosto de 1994 e foi langada pela editora Trama (SP)
durante a Bienal de Sao Paulo (Trevisan, 2021a). Na sua primeira e segunda edicdo, a revista se
chamava Dragon, porém, para evitar problemas com a editora TSR, que publicava nos Estados
Unidos uma revista de RPG também chamada Dragon — que passou a ter uma versao brasileira
langada pela editora Abril Jovem (SP), no mesmo ano de 1994 —, passou a se chamar Dragdo

Brasil a partir da terceira edi¢ao (Figura 3) (Cassaro, 1994).

Figura 3 - Capas das edicoes 1, 2 e 3 da Dragdo Brasil
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Fonte: (Dragon, 1994a, 1994b; Dragdo Brasil, 1994)

O periodico passou a ser publicado mensalmente, com excecdo de alguns numeros que

sairam de forma bimensal, sendo editado inicialmente por Marcelo Cassaro, com assisténcia de
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Grahal Benatti e Roberto Morais, e, apds algumas edicdes e na maioria de sua existéncia, por
Cassaro, com Jos¢ Mauro Trevisan (J. M. Trevisan) e Rogério Saladino como editores assistentes.

O conteudo era composto de adaptagdes®® de jogos para diversos sistemas e cenarios®’ de
RPG; dicas; entrevistas; contos; cobertura de eventos; noticias; quadrinhos; cartas dos leitores;
cotagdes de card games®®, entre outros contedos sobre o hobby e assuntos afins.

O foco da revista era no jogador novato. No comeco, o periddico tentou seguir os moldes
de revistas internacionais, a exemplo da Dragon Magazine (EUA) — focada em D&D, o
primeiro RPG criado no mundo — e com regras para jogadores avangados, mas em pouco tempo
os editores decidiram por trazer contetidos voltados para jogadores iniciantes. Uma decisdo

pensada no mercado:

[...] existe uma triste verdade sobre o RPG que nem todos entendem: quase ninguém
joga por toda a vida. Em média, da descoberta ao abandono, o RPGista tipico joga
durante trés ou quatro anos [...]. A maioria do publico SEMPRE serd formada por
iniciantes. Sim, muitos veteranos seguem jogando até hoje, mas ndo é gente suficiente
para sustentar uma revista de distribui¢@o nacional. (Cassaro, 2003).

A estratégia, que também era semelhante a das editoras de revistas de RPG nos Estados
Unidos (Fine, 1983, p. 26) e na Polonia (Mochocka; Mochocki, 2016, p. 183), parece ter dado
certo, uma vez que, em 1997, apenas trés anos apos seu langamento, a DB se tornou a unica
revista de RPG do pais, depois que todas as concorrentes fecharam apds cerca de trés edigdes®.
(Fraga, 2022, p. 118).

Ao longo dos anos, a Dragdo Brasil se expandiu, ndo s6 em nimero de paginas, mas
também no proprio mercado editorial de RPG brasileiro, com a criagdo e manutencao de sistemas

de RPGs autorais — j& que no comeco, a revista trabalhava com conteudos feitos para sistemas

% As adaptagdes, no RPG, sdo obras de outras midias que ganham versdes jogaveis, com regras, estatisticas de jogo
de personagens e criaturas, além de trechos da ambientacdo da obra original. Quando a adaptacdo ¢ oficial,
licenciada, normalmente ¢ langada como um jogo a parte. Quando a adaptacdo ndo ¢ licenciada, costumeiramente
¢ feita por fas e disponibilizada na internet; ou feita por editores de revistas e publicadas em forma de artigos nos
periodicos. Esse tipo de atividade ¢ vista como uma espécie de remix (Lessig, 2008) das obras originais. Além
disso, modificar os jogos (ou criar mods, hackear, como os gamers fazem em jogos digitais) ¢ algo que faz parte
da prépria experiéncia de jogar (Ferreira; 2021, p. 107; Messias; Perani, 2019, p. 21). As adaptac¢des de contetidos
de cultura pop incorporados as revistas também ajudam a prover a base para a cultura compartilhada dos grupos de
RPGistas, como j4 havia observado Fine (1983, p. 35).

27 Relembrando, sistemas sdo as regras de um jogo de RPG; e cendrios sdo as ambientagdes dos jogos, 0s universos
ficcionais onde as histérias se passam.

28 Jogos de cartas colecionaveis, a exemplo de Magic The Gathering, Pokémon Trading Card Game, e Yu-Gi-Oh!.

¥ A mais longeva das concorrentes, nesta época, foi a Dragon, publicada pela Editora Abril (SP), que teve 14
edi¢des.
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de outros autores —, e também com a criacdo € manutencao de um cenario de RPG nacional, que
se expandiu para um produto com narrativa transmidia, como abordaremos na secdo 3. A
expansdo também se deu por meio de fasciculos especiais de RPG; quadrinhos produzidos pelos
autores da revista e publicados pela mesma editora; e outras revistas, a exemplo da Revista
Tormenta e revista So Aventuras (Fraga, 2022).

O editor-executivo, Marcelo Cassaro, ¢ os editores assistentes J. M. Trevisan e Rogério
Saladino, conhecidos como o “Trio Tormenta”, permaneceram a frente da revista e de todo o
material relativo a RPG na editora Trama (e também na editora Talismad, nome que a Trama
adotou em 2002) até a edigdo de numero 111, publicada em 2005. Segundo Cassaro (2021),
houve uma mudanga de gestdo na editora Talisma, e os novos diretores resolveram mudar a linha
editorial da revista, além de reduzir o or¢amento para a publicagdo do periddico. As decisdes
impactaram nos pagamentos dos colaboradores, e, por falta de acordo para resolucao da questao
financeira com a equipe, o trio deixou a editora. “[...] eu pedi demissdo, € o0 Mauro e o Saladino

foram demitidos. Todos nos sem direitos” (Cassaro, 2021).

2.1.2 Mudanca de editores e declinio

Com a saida do trio, a DB deixou de ser publicada por um periodo, mas depois voltou, em
sua edicdo niimero 112, com uma nova equipe editorial, composta de integrantes do site Rede
RPG, liderados pelo novo editor-chefe, Marcelo Telles. A equipe do Rede RPG ja atuava na DB
desde o numero 101, sendo responsavel pela secao Noticias do Bardo.

Nao se sabe, de fato, se a editora Talisma procurou a equipe do site para editar a revista
— como relatou Telles (2021) — ou se os responsaveis pelo site fizeram a proposta a editora —
como havia escrito o mesmo Telles (2005, p. 7) nas paginas da propria DB —, mas, com a
mudanca da equipe editorial, a revista também mudou seu formato, conteudo e publico alvo,
passando a ser direcionada agora para os jogadores veteranos, o suposto publico antigo "que tinha
se afastado da DB" (Telles, 2021).

Essa nova direcdo da Dragdo Brasil durou por um ano, onde nove edi¢des foram
publicadas sob o comando de Marcelo Telles, que pediu demissao apos desentendimentos com os
diretores da editora (Telles, 2021). Em 2007, a editora Talisma (ex-Trama), mudou de nome mais

uma vez, para Melody, e a Dragdo Brasil ganhou um novo editor-chefe: Silvio Compagnoni
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Martins, ex-funcionario da editora Devir (SP), que publicava os RPGs Dungeons & Dragons,
GURPS, e os jogos da linha Mundo das Trevas.

Martins (2021) relata que foi procurado pela Melody para publicar, a principio, trés
edi¢des, uma vez que a editora precisava entregar para os assinantes estes numeros, que estavam
atrasados. O novo editor-chefe disse ainda que procurou o antigo trio de editores da DB para
conversar e dizer que ndo queria substitui-los, e sim "propor uma coisa diferente,
propositalmente", para a revista. O foco passou a ser, entdo, debater referéncias para mestres e
jogadores de RPG, com conteudos para inspira-los.

As trés edigdes, 121, 122, e 123, foram feitas, mas ndo houve um quarto nimero: "eles ja
tinham completado o que precisavam para fazer esse esquema de assinatura [...], ndo queriam
mais investir na revista" (Martins, 2021), e assim a Dragdo Brasil impressa chegou ao fim, apds
13 anos.

Mudangas de direcdo de redagdo sdao corriqueiras em revistas, € também provocam
"inevitaveis transformag¢des numa publicagdo", e, por isso mesmo, essas mudancas devem ser
programadas e avaliadas "com muita cautela [...], ndo da para ficar fazendo seguidas experiéncias
até encontrar o tom certo" (Scalzo, 2011, p. 8§9-99).

Alteracdes frequentes nas linhas editoriais dos periddicos causam uma quebra muito
brusca na ligagdo que as revistas t€m com seus publicos. A DB impressa passou por profundas
mudangas com a saida do Trio Tormenta, a chegada de um novo editor-chefe, a saida deste editor
e a chegada de uma terceira equipe para comanda-la, tudo em um intervalo de dois anos. A
impressdao que fica ¢ de que as decisdes tomadas para atrair os RPGistas veteranos que nao
gostavam da linha editorial para novatos executada pelo trio (ptblico-alvo da gestdao Telles), ou
os RPGistas avangados que queriam contetidos mais profundos (publico-alvo da gestdo Martins)
ndo condiziam, de fato, com o que a maioria dos consumidores de revistas de RPG queria. Isso se
torna mais evidente quando comparamos o desempenho da DB pos-trio com os novos
empreendimentos feitos pelos antigos editores da Dragdo Brasil que, aparentemente, tinham uma

certa nocao do que queriam estes jogadores.
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2.1.3 A criacio da DragonSlayer, sucessora espiritual da DB

Apo6s deixar a editora Talisma, em 2005, Marcelo Cassaro criou e editou a revista
RPGMaster (Figura 4), publicada pela editora Mythos (SP), seguindo um formato semelhante ao
da Dragdo Brasil: com adaptacdes, resenhas, cartas dos leitores, entre outros topicos. A principal
diferenca, entretanto, era que o periddico focava em apenas um sistema, uma versao reduzida do
sistema 3D&T, que foi publicada nas proprias paginas da revista. A RPGMaster (RPGM) durou
apenas dois volumes. Segundo Cassaro (2024, p. 42), como a editora da RPGM nao tinha uma
equipe, "voltar a cuidar inteiramente de uma revista como no inicio da DB acabou invidvel". No
mesmo ano, o editor, juntamente com os outros dois ex-editores assistentes da DB, decidiram
criar uma nova revista, em parceria com os irmaos Ricardo e Marcelo Wendel, e a jornalista
Gisele Saiz, que ja publicavam a revista D20 Saga®, na editora Manticora (SP) (Cassaro;
Trevisan; Wendel, 2005). Surgiu assim a revista DragonSlayer (DS), “sucessora espiritual”
(Cassaro, 2023) da Dragdo Brasil (Figura 4).

Segundo os editores, a ideia por trds da DS era juntar a qualidade de design da D20 Saga,
que se apresentava como um suplemento mais robusto de RPG, voltado para jogadores mais
veteranos € que queriam conteudos mais aprofundados, com a acessibilidade de pregco e o
conteudo mais moderno e voltado para novatos que havia na DB, assim a DragonSlayer era “uma

espécie de hibrido entre as duas” (Cassaro; Trevisan; Wendel, 2005).

3 Também uma revista de RPG, criada em 2003 e publicada bimestralmente. A revista era toda dedicada ao sistema
D20, o mesmo utilizado por Dungeons & Dragons.
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Figura 4 - Capas das edicoes N° 1 da DragonSlayer e RPGMaster
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Fonte: (DragonSlayer, 2005; RPGMaster, 2005)

A DragonSlayer manteve o mesmo estilo da Dragdo Brasil e da RPGMaster (com
adaptacdes, resenhas, quadrinhos, contetidos para mestres e jogadores, entre outros), porém,
diferente da DB, todos os conteudos eram focados em um unico sistema, o D20, caracteristica
que foi herdada da D20 Saga, que parou de ser publicada apos seis edigdes®’. Ao longo dos anos,
assim como a DB, a DS também produziu sistemas e cenarios de RPG autorais, algo que sera
abordado na secdo 3.

Por trés niimeros, a DS foi editada e distribuida pela editora Manticora. Em 2006, para a
edi¢do de niimero 4, a parte de distribuicdo passou para a editora Escala (SP), porém a edigdo
permaneceu sendo feita pelos mesmos editores, e essa dindmica durou por mais 20 edigdes. Em
2007, a DS se tornou também a Unica revista de RPG do Brasil, apds o fim da Dragdo Brasil,
que, como vimos anteriormente, teve 12 edigdes publicadas por outros editores.

No ano de 2009, os editores Cassaro, Trevisan e Saladino deixaram a responsabilidade
editorial da DragonSlayer com outro trio: Guilherme Dei Svaldi, Gustavo Brauner e Leonel

Caldela, da editora Jambd (RS), que assumiu o processo editorial da DS, no lugar da Manticora.

31 Em 2023, a D20 Saga voltou a ser publicada, mas em formato digital e com outra equipe editorial. Este topico serd
melhor explicado na segdo 4.
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Os ex-editores passaram a atuar apenas como colaboradores, € 0 novo trio de editores passou a
ser conhecido pelos fas da revista como o “Trio Tormenta Ultimate” (Cassaro, 2023; Dei Svaldi
et al., 2009). A DragonSlayer, nessa nova dinamica de edi¢do e distribui¢cdo, continuou por mais
20 edigoes, sendo encerrada pela editora Escala na edigdo de nimero 40, em 2013.

O fechamento da revista impressa foi o primeiro passo para a migragdo do contetido dela
para o formato digital: apds o ultimo volume, todo o material que foi produzido a seguir, tanto
pelo Trio Tormenta quanto pelo Trio Tormenta Ultimate, passou ser publicado no site da editora

Jambo (Mesquita, 2015).

2.1.4 O retorno da Dragdo Brasil

Em 2016, onze anos depois da ultima edicdo da Dragdo Brasil feita pelo Trio Tormenta, a
revista “reviveu”’, mas como uma brincadeira.

O criador e primeiro editor-chefe da DB, Marcelo Cassaro, no dia 19 de julho de 2016,
postou em seu perfil pessoal no Facebook uma imagem em que constavam os logotipos da
Dragdo Brasil e da série Stranger Things, da Netflix, que havia estreado quatro dias antes. No
texto da postagem, o ex-editor escreveu uma observacdo de que ambos os logotipos
compartilhavam da mesma tipologia, a fonte Benguiat, além do fato de que a série tinha um tom

nostalgico e com referéncias a RPG. (Figura 5).
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Figura 5 - Post de Marcelo Cassaro, no Facebook, comparando as logos de Stranger Things
e da Dragdao Brasil

\ Marcelo Cassaro
¥ 19 de julho de 2016 - @
Quando dizem que Stranger Things € nostélgico e tem referéncias a RPG, falam sério.

Tem até a mesma fonte (Benguiat) da antiga Dragdo Brasil! XD

=09\ Philippe Ramalho e out s g rios artilhamentos

Fonte: Perfil de Marcelo Cassaro no Facebook™

A repercussdao da comparagdo, aliada ao sucesso da primeira temporada de Stranger
Things, cuja trama sempre evoca partidas, criaturas e outros temas relacionados a Dungeons &
Dragons, o primeiro RPG, fez com que o antigo editor-assistente da DB, J. M. Trevisan, fizesse
uma capa falsa da revista, com o seriado como manchete, publicada na pagina pessoal de

Trevisan no Facebook em 3 de agosto de 2016 (Figura 6).

32 Dlspomvel em:

OofFAr38AtBK7oknT13o451 Acesso em: 7ma10 2023.




39

Figura 6 - Post de J. M. Trevisan, no Facebook, com a capa falsa da DB com Stranger
Things como manchete

S’l’iiHIlNG--l

© MUNDO INVEII'I'IDO EM SD&I

;.. JM Trevisan

3 de agosto de 2016 - &

Ei Netflix, a gente ndo se lembrava de ter feito essa.
(pode chorar, galera. Eu sei que vocés vio)

PS. a DB se foi, mas a gente continua na ativa. @
— com Marcelo Cassaro e Rogerio Saladino.

-y lo Urpia e outr pessoas 120 comentarnios ompartilhamentos

Fonte: Perfil de J. M. Trevisan no Facebook™

Ambas as postagens tiveram muitas curtidas e compartilhamentos nas redes sociais, o que
motivou a montagem de uma mini-edicdo da DB, com um compilado de contetidos de jogo
publicados no site da Jambo, todos relativos a Stranger Things (Cassaro; Saladino; Trevisan,
2016, p. 2). A mini-edi¢do foi sequenciada com o namero 112*, e diagramada no mesmo estilo
das primeiras DBs, de 1994, com apelo a nostalgia, assim como a série Stranger Things. Isso fez
com que os fas questionassem os ex-editores sobre retomar a publicagdao do periddico.

O impacto de um logotipo e de um estilo de capa, que confere uma espécie de “marca
registrada” de uma publicagdo, ja havia sido observado por Scalzo (2011, p. 63-64). Para a
autora, estas sdo caracteristicas fundamentais para a criagdo de uma imagem de “credibilidade
junto ao publico”. Entregar aos fas uma capa — e, posteriormente, uma mini-edicdo — que

evocava aos tempos da DB impressa, mesmo que ndo tenha sido proposital, acabou funcionando

3 Dlspomvel em:

AHdcohdeeCTéétsszZgyl Acesso em: 7ma10 2023.

3% Os editores ignoraram as 12 edi¢des da DB impressa que foram publicadas com outros editores, e continuaram a
contagem a partir do primeiro numero apo6s a ultima edicdo feita por eles, a 111, de 2005.
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como um discurso publicitario, gerando nos fas a vontade de que a revista voltasse a existir, e
aumentando ainda mais o sentimento de identificacdo com a marca e o produto Dragdo Brasil,
algo impulsionado pelo sentimento de nostalgia (Prestes; Macedo, 2013, p. 3).

Apds a repercussao das postagens, os responsaveis pela editora Jambo e o trio de
ex-editores da DB repensaram a forma de producdo da revista e encontraram no financiamento
coletivo o melhor meio de viabilizar a volta da DB, sendo que em formato digital (Trevisan,
2021a). Estava definido o formato de publicagdo, o meio de sustentabilidade e também a equipe
editorial: o Trio Tormenta, original da Dragdo Brasil impressa; e o Trio Tormenta Ultimate, que
havia ficado responsavel por 20 edi¢des da DragonSlayer.

A DB digital passou a ser publicada mensalmente — com financiamento coletivo
recorrente na plataforma Apoia.se® —, a partir de agosto de 2016, com a edi¢do 113 (Brauner et
al., 2016, p. 2), em um formato widescreen, apropriado para telas de computadores, e
acompanhada de um podcast semanal. Em fevereiro de 2024, para sua edi¢do de numero 200, a
revista mudou de formato e voltou a ser na vertical, apropriado para telas de celular e tablet
(Figura 7). Em relagdo ao conteudo, o periddico segue o mesmo formato da DB impressa e da
DS, com resenhas, noticias, adaptacdes, dicas para jogadores e mestres, perguntas de leitores,
quadrinhos, entre outros. Diferente da DragonSlayer e mais proxima da sua contraparte impressa,
a Dragdo Brasil digital trabalha com varios sistemas e cenarios de RPG diferentes, porém todos
— com raras exce¢des — sdo sistemas e cenarios publicados pela propria editora Jambd,
deixando de fora sistemas de outras editoras, diferente de como era na DB impressa.

Desde fevereiro de 2017, J. M. Trevisan passou a ser o Unico editor-executivo, mas a
revista ainda conta esporadicamente com textos colaborativos dos antigos editores, a excecdo de
Gustavo Brauner e Rogério Saladino, que pararam de contribuir ap6s deixar a editora.

Em 2021, foi langado o Al/manaque Dragdo Brasil, versao especial da revista, que foi
custeado por FC e publicado apenas em versdao impressa (Figura 7). Os apoiadores da versao
digital no nivel mais alto de apoio puderam votar quais colunas e matérias (entre as edi¢cdes 113 e
150) foram reeditadas para os sistemas de RPG atuais da editora e impressas junto a uma matéria
de capa inédita e exclusiva. Em fevereiro de 2024 foi publicada a edi¢do numero 200 da DB, uma
edicdo comemorativa com uma série de mudancas em relagdo ao projeto grafico e também aos

valores e recompensas dos niveis de apoio dos colaboradores, que abordaremos na se¢do 3. Além

3% Disponivel em: http://apoia.se/dragaobrasil
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disso, a editora responsavel pela DB também anunciou a criacdo da Revista Tormenta 20, também
custeada por financiamento coletivo®™ e que cujas edigdes serdo disponibilizadas para os
apoiadores dela no nivel mais baixo, e também para os Conselheiros da DB, que sdo os
apoiadores do nivel mais alto. A primeira edi¢ao da revista foi disponibilizada em marco de 2024.
A revista Dragdo Brasil segue sendo sustentada por meio de financiamento coletivo e da

participagao colaborativa dos fas.
Figura 7 - Capas das edicoes 113 e 200 da Dragao Brasil, agora digital, e do Almanaque
Dragdo Brasil, impresso

EDICA
NOTICIAS G o, $ A VAMPI
Bl £ 0 futwddofilhos do o

ANO 12 » EDICAO 13
.

DICASIDE Eil ;i 9
ENTAO VOCE QUER JOGHAR RPG?
. '

- Guiade ficgio
5 AR \ -9 de Tormenta
MAIS DE SETENTA IDEIAS DE AVENTURA i | S 200 nomes g ’
{ 3 de perSonag|
€ espeluncas

DADOS E HOMEN! TORIA DE D& entrevistam

MATERIA \IERM ELHA

25acontecimentos no maior UNIVErSO! de fantasiado
Brasil depois dofenomeno Tormeta20;

Fonte: (Dragio Brasﬂ, 2016; 2024; Almanaque Dragdo Brasil, 2021)

2.2 DRAGAO BRASIL E O CAMPO JORNALISTICO

O nosso trabalho considera que a revista Dragdo Brasil faz parte do que Mara Rovida
chama, em sua dissertacdo de mestrado, de jornalismo segmentado, onde o direcionamento do
conteudo ¢ “extremamente vinculado a um publico especifico formado por individuos que
participam de um determinado grupo social” (Rovida, 2010, p. 13).

Diferente das editorias do jornalismo de informacdo geral, que se aproximam dos
conceitos do jornalismo especializado, no jornalismo segmentado o conteudo ¢ direcionado para
“um determinado nicho de atividade econdmica ou grupo social”, com o objetivo de “manter este

publico especifico sobre sua area de atuagao” (Rovida, 2010, p. 49).

3 Disponivel em: https://www.catarse.me/revistatormenta20. Acesso em: 12 mar. 2024.
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Para Rovida (2010), o jornalismo segmentado ¢ uma variacdo do jornalismo de
informacgdo geral propiciada pela super-especializagdo temadtica. Trata-se de uma comunicacgao

jornalistica focada em grupos sociais especificos formados com base em um interesse comum.

O Jornalismo Segmentado ¢ apresentado em veiculos com distribuigao dirigida. O texto
desse tipo de comunicacdo jornalistica apresenta aspectos de proximidade com o
publico-alvo [...]. Dessa forma, os veiculos segmentados sdo voltados para publicos
restritos, trabalham com uma légica de proximidade com o publico, possuem uma
periodicidade mais flexivel e, portanto, ndo ha uma énfase na atualidade, mas sim no
aprofundamento objetivando a informagdo, a interpretagdo e a formagdo do publico
(Rovida, 2010, p. 75).

As revistas podem ser consideradas os principais meios de jornalismo segmentado, uma
vez que a fragmentagdo dos tipos de revista por assunto e por publico fazem parte da propria
“esséncia do veiculo” (Scalzo, 2011, p. 14).

Para reforgar este entendimento, recorremos a dissertacdo de mestrado de Kardec Pinto
Vallada (1983), que criou uma classificagdo para as revistas. Partindo do pressuposto de que as
revistas sao veiculos diferenciados por suas caracteristicas, o autor apresenta trés tipos diferentes
de revistas: (1) revistas de informacao; (2) revistas de interesse especifico; e (3) revistas
especializadas (Vallada, 1983, p. 79).

Unindo as definigdes de Mara Rovida, e de Kardec Vallada, ¢ como se as revistas de
informagao fossem de jornalismo de informacdo geral; as revistas de interesse especifico se
aproximam do jornalismo especializado; e as revistas especializadas do jornalismo segmentado.

Porém, como observamos anteriormente, ¢ possivel haver uma segmentacdo maior até
mesmo dentro do tipo que ja ¢ segmentado, afinal, com a mudanga do mercado de hits para o
mercado de nicho (Anderson, 2006), sempre vai existir publico para consumir os produtos da
cauda longa, pois, o direcionamento destes produtos ¢ feito para cada um dos nichos explorados,
que, mesmo em menor numero, possuem consumidores dedicados a comprar essas mercadorias,
sobretudo quando estas pessoas sao fas desta industria.

Vallada (1983) salienta que existem, entre as revistas especializadas — no caso, dentro
do jornalismo segmentado —, as revistas ‘“‘super-especializadas”, que possuem uma elevada
seletividade de publico-alvo. Estes leitores compartilham entre si campos de interesse
especializado, seja a profissdo, o setor onde trabalha, ou até mesmo hobbies e atividades culturais

ou de entretenimento em comum:
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Por terem uma faixa de leitores selecionados, com interesse especifico bem definidos e
previamente conhecidos [estas revistas] possibilitam maior objetividade na elaboragdo
de sua Férmula Editorial, com um melhor equilibrio dos assuntos; [e] permitem ainda o
uso de uma linguagem mais pessoal e envolvente, direta e adequada, conforme o
enfoque que se pretendia (Vallada, 1983, p. 80).

O proprio autor, entdo, enumera sete subespécies de revistas especializadas, que refletem
estas super-especializacdes: (1) revistas técnico-setoriais; (2) revistas técnico-profissionais; (3)
revistas académico-cientificas; (4) revistas empresariais; (5) revistas estudantis; (6) revistas
associativas e; (7) revistas recreativas, focadas em atividades de lazer de nicho, cujos leitores sdo
somente as pessoas que possuem interesse neste tipo de atividade.

Para exemplificar essa super-especializacdo do jornalismo segmentado, Ronaldo Henn e
Christian Gonzatti (2021), em seu trabalho sobre jornalismo de cultura pop, citam a revista
brasileira Pokémon Club, um periodico focado no anime’” Pokémon, voltada ao publico infantil, e
que por mais banal que fosse, funcionava como um meio informativo para os publicos/fas (Henn;
Gonzatti, 2021, p. 446).

Segundo os autores, os setores de entretenimento geram acontecimentos que sao
considerados menores por outras areas do campo jornalistico — observa¢do também feita por
Gregory Perreault e Tim Vos (2020, p. 160) —, mas que tém grande demanda popular, e acabam

por criar seus proprios campos de producdo noticiosa.

Filmes, séries, novelas, histérias em quadrinhos, musicas, celebridades, cultura de fas e
todas as hibridagdes desses sistemas de signos que atingem alta visibilidade [...]
delineiam objetos integrados a esse campo. [...] constituindo-se a partir de caracteristicas
especificas, como a nostalgia, a cultura das celebridades, os espetaculos e o riso (Henn;
Gonzatti, 2021, p. 441).

Henn e Gonzatti também trazem uma lista de seis categorias dentro do jornalismo de
cultura pop, reiterando que ¢ possivel fazer uma segmentac¢ao dentro da segmentacdo ja definida
do jornalismo segmentado. No caso, Henn e Gonzatti (2021) explicam que ¢ possivel caracterizar
este jornalismo nas seguintes categorias: (1) cultura pop; (2) musica pop; (3) celebridades; (4);
geek/nerd; (5) cinema e séries e; (6) novelas.

Por ser possivel que “um veiculo pode estar presente em mais de uma categoria” (Henn;
Gonzatti, 2021, p. 448), a Dragdo Brasil, entdo, se relaciona com as categorias 1, 4 e 5, sendo

mais forte na categoria 4, geek/nerd, onde

37 Termo pelos quais ficaram conhecidos, no ocidente, os desenhos animados japoneses.
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[...] sdo acionados signos do pop articulados ao universo das histérias em quadrinhos,
dos games, dos mangis®, animes e da cultura pop japonesa [...] de maneira mais
abrangente, das adaptacdes audiovisuais de super-herdis e super-heroinas e uma
constante atualizacdo de praticas de fas dentro das semiosferas complexas e
contraditdrias acionadas por essas producdes (Henn, Gonzatti, 2021, p. 449-450).

Com isso, dentro do campo do jornalismo, a Dragdo Brasil pode ser classificada como
um produto de jornalismo segmentado em cultura pop, super-especializado no segmento

geek/nerd, com foco em jogos de RPG de mesa.

2.3 JORNALISMO DE JOGOS E CULTURA RPGISTA

Para além do jornalismo segmentado, também acreditamos ser necessario trazer algumas
consideragdes acerca do jornalismo de jogos, um dos espacos jornalisticos do qual a revista DB
faz parte. Apesar de alguns dos trabalhos apresentados nesta se¢cdo serem relativos ao jornalismo
de jogos de videogame, principal corrente do campo do jornalismo de jogos, podemos tragar um
paralelo entre este tipo de jogo e também o dos jogos de RPG de mesa, enquanto subtipo de jogo
analogico. E que em varios paises o desenvolvimento da midia especializada neste tipo de jogo
seguiu um caminho parecido com o de jornalismo de videogame, evoluindo de revistas
especializadas feitas de forma independente, partindo para revistas especializadas feitas por
distribuidoras dos jogos — no caso dos RPGs, as editoras — até a expansao da internet com a
criacdo de blogs e sites especializados.

O campo do jornalismo de jogos, que é parte do jornalismo de estilo de vida®® (Perreault;
Vos, 2020, p. 164), teve inicio nos Estados Unidos com a publicacdo da revista Electronic Games,
em 1981, e se consolidou a partir de 1988 com a chegada da revista Electronic Gaming Monthly
(EGM) (Marques, 2021; Perreault; Vos, 2020). Na Europa, os primeiros periddicos dedicados a
jogos comecaram a surgir na mesma época, no Reino Unido. Para Graeme Kirkpatrick (2015),
que estudou algumas destas revistas, a criagdo deste campo foi essencial para o desenvolvimento

da cultura gamer-:

A formacdo do habitus gamer é tornada inteligivel através do desenvolvimento de
maneiras de falar especificas para jogos e que passam a ser associadas a identidade
‘gamer’. Rastrear o desenvolvimento desse meio através das revistas nos permite ver que
uma nova linguagem, novas maneiras de interpretar e entender o mundo sdo possiveis

38 Termo pelos quais ficaram conhecidas, no ocidente, as histérias em quadrinhos japonesas.
3 Os autores adotam o termo lifestyle journalism, que traduzimos para jornalismo de estilo de vida.
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através dele. Esta ¢ a formagdo do campo de jogos: o prisma social e cultural que torna os
jogos possiveis (Kirkpatrick, 2017, p. 7, traducdo nossa)*.

No Brasil, o jornalismo de jogos comegou por volta dos anos 1990, inicialmente focado
na logica do servico, seguindo uma estrutura baseada no jornalismo impresso — e também no
que era feito em revistas de jogos em outros paises — focado em anunciar os langamentos, com
prévias dos jogos (preview), com o servico do lancamento em si (reveal), e com resenha dos
jogos (review), além de colunas com dicas de jogos e espacos para as cartas dos leitores
(Marques, 2021, p. 107).

Porém, este modelo de jornalismo de servigo que as revistas estavam fazendo passou a
gerar criticas de outros atores dentro do campo jornalistico. Tanto pela suspeita de aparelhamento
entre as editoras e as distribuidoras dos jogos, uma interessada em vender revistas e a outra
interessada em vender os jogos que eram divulgados por estas revistas (Perreault; Vos, 2020),
como também pela superficialidade com que os jogos eram tratados, como relatou o jornalista
Kieron Gillen, em seu blog, ao formular o manifesto do New Games Journalism (NGJ), inspirado
no Jornalismo Novo: “Revistas de jogos sdo, principalmente, guias de compras, oferecendo
informagdes sobre jogos futuros ou andlises definitivas desses itens brilhantes de consumo. Sobre
o que ficar animado e no que colocar dinheiro, basicamente” (Gillen, 2004, tradugdo nossa)*'.

Dentro da proposta de Gillen para evitar esse ciclo de preview-reveal-review, havia a
rejeicdo da ideia de que o valor de um jogo estava no proprio jogo, por isso o autor argumentou
que os jornalistas de jogos deveriam focar nos jogadores: “Nosso trabalho ¢ descrever como €
visitar um lugar que ndo existe fora da cabeca do jogador — o jogador, ndo o jogo, lembrem-se.
Va a um lugar, relate suas culturas, suas peculiaridades, distra¢des, e traga de volta para entreter

seus leitores” (Gillen, 2004, tradugdo nossa)*.

“ No original: “[...] the formation of gamer habitus, is rendered intelligible through the development of ways of
talking that are specific to gaming and come to be associated with the identity, ‘gamer’. Tracing the development
of this milieu through the magazines enables us to see that a new language, new ways of interpreting and
understanding the world are made possible through it. This is the formation of gaming’s field: the social and
cultural prism that makes gaming possible.”

*l No original: “Games magazines are, primarily, buying guides, offering either information about forthcoming
games or definitive reviews of said shiny consumer items. What to get excited about and what to put money down
on, basically.”

2 No original: “Our job is to describe what it’s like to visit a place that doesn’t exist outside of the gamer’s head —
the gamer, not the game, remember. Go to a place, report on its cultures, foibles, distractions and bring it back to
entertain your readers.”
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Ou seja, no New Games Journalism, os textos dos produtos ndo seriam tdo focados nas
caracteristicas dos jogos — o que o jogador vai ver, como sdo os graficos, como maximizar as
estatisticas dos personagens — e sim o0 que os jogadores vao sentir ao experimentar aquele jogo.
Os jornalistas, entdo, deveriam explicar e transferir as sensagcdes que surgiram ao jogar
determinado jogo, para qualquer pessoa que quisesse gastar algum tempo lendo o texto. A
Dragdo Brasil, por exemplo, faz isso por meio de se¢des como Dicas de Mestre e Toolbox, que
exploraremos melhor na proxima segao.

Por volta desta mesma época, as revistas e alguns sites de jornalismo de jogos passaram a
se aprofundar mais nos conteudos apresentados, se aproximando do NGJ proposto por Kieron
Gillen. (Assis, 2007; Lima; Santos, 2019; Marques, 2021; Perreault; Vos, 2020).

Com esse aprofundamento, contetidos que vao além da experiéncia contida no proprio ato
de jogar passaram a se tornar relevantes nas pautas dos veiculos especializados. Assuntos
relacionados aos proprios universos dos jogos, € como eles se comunicam com a nossa realidade,
passaram a ser discutidos em paginas de revistas € em postagens de blogs e sites. Jenkins (2015)
ja apontava que alguns grupos que pertencem as comunidades do entretenimento usam da sua
visibilidade para incentivar jovens a participar do processo politico, e as revistas de jogos —
incluindo as de RPG — também fazem circular narrativas sobre o presente (Aubin; Neveu; Paes,
2022a, 2022b; Leal, 2022) e que sdao socialmente constituidas (Silva, 2019), ja que os jogos,

mesmo ficcionais, ainda dialogam com a realidade:

Assim como em diversos produtos culturais, os jogos muitas vezes trazem a tona questdes
de interesse social e humano, e a cultura gamer encontra mecanismos para discutir tais
assuntos. A comunidade de jogadores ¢ um ambiente propicio a entrar em contato com
eles, o que € indissociavel de jogar (Lima; Santos, 2019, p. 5).

Henn e Gonzatti (2021), ao classificar o jornalismo de cultura pop, do qual o jornalismo
de jogos também faz parte, identificou que uma das principais caracteristicas deste tipo de
jornalismo ¢ desenvolver produtos em que os espacos midiaticos destinados aos fas funcionam
como local de ativismo politico. Como forma de engajar o publico em assuntos de interesse
publico, os veiculos trazem conteudos mais combativos (Paes; Colussi, 2023) que “dao
visibilidade a questdes politicas sobre cidadania, sexo/género, raca identificando mudangas em

niveis de representatividade e conscientizagdo social” por meio da critica e/ou da discussdo da
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representatividade e das “barreiras/avancos das narrativas de cultura pop no tratamento ficcional

de mulheres, pessoas LGBTQ e questdes étcnico-raciais” (Henn; Gonzatti, 2021, p. 452).

Em outras palavras, ao tratar de assuntos de interesse publico, essa comunidade dialoga
com uma das bases do discurso jornalistico. Eles elaboram entre si posi¢des e visdes de
mundo que influenciam direta ou indiretamente a participacdo na comunicagao publica.
[...] Um tema divulgado por um veiculo de massa ou especializado terd mais peso que
uma discussdo de nicho via internet e a importancia do jornalismo de games, como parte
da cultura gamer, ¢ justamente poder conferir esse agendamento tematico e a ativacdo
mais direta da sociedade como um todo, em uma iniciativa mais eficiente na esfera
publica (Lima; Santos, 2019, p. 6-7).

A partir da coleta dos editoriais e sumdrios de todas as edi¢des da Dragdo Brasil fisica,
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RPGMaster, DragonSlayer e Dragdo Brasil digital*, catalogados em um arquivo digital no
Google Planilhas entre maio de 2022 e junho de 2023, observamos que algumas dessas teméaticas

estdo presentes, sobretudo na Dragdo Brasil digital:

e Racismo e homofobia foram abordados, em edi¢des publicadas em 2017 e 2021, por
exemplo. No primeiro caso, um editorial sobre a importancia da representatividade e da
diversidade cultural no jogo. No segundo, sobre combate a LGBTQIA+fobia. (ANEXO B
e ANEXO C);

e Pandemia e vacinacdo. Em 2020 a revista abordou a pandemia no més em que saiu o
decreto recomendando o distanciamento social. No editorial, o editor-executivo
incentivou as pessoas a ficar em casa e a propria revista fez reportagens ensinando os
jogadores de RPG a criar sessdes de jogo online, disponibilizando este material
gratuitamente. Em maio de 2021, houve um editorial incentivando a vacinacdo, € com
uma critica direta ao negacionismo e ao governo Bolsonaro pela “crueldade e
incompeténcia de quem deveria ter zelado por nds” (Trevisan, 2021b, p. 2), em relacdo ao

atraso das vacinas* (ANEXO D e ANEXO E).

# Digitalizadas e disponiveis no formato PDF, em uma pasta no Google Drive do autor (ANEXO A).

44 Disponivel em:
https://brasil.elpais.com/brasil/2021-05-13/diretor-da-pfizer-escancara-atraso-letal-do-governo-bolsonaro-na-compr

a-de-vacinas.html. Acesso em: 13 maio. 2023
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e Xenofobia e fascismo. Na edi¢dao de fevereiro de 2022, o editorial “FCK PRSTS” aborda

os “Puristas”, uma fac¢do ficticia dentro do cenério de Tormenta® e que foi criada como
equivalentes aos nazistas, propositalmente feitos vildes para serem combatidos pelos
jogadores, por serem xenofobos, fascistas, eugenistas, entre outros. O editorial foi
publicado no mesmo més em que o podcaster Bruno Monteiro Aiub, conhecido como

Monark, defendeu a existéncia de um partido nazista*® (ANEXO F).

e Acessibilidade: Em margo de 2021, a Dragdo Brasil apresentou uma reportagem escrita
por Jarbas Carneiro Trindade, abordando inclusdo e acessibilidade em mesas de RPG.
Jarbas ¢ deficiente visual e ao longo daquele més havia debatido, em um grupo no
Facebook exclusivo para os apoiadores que contribuem no financiamento coletivo da DB
com o valor mais alto, alguns aspectos sobre a falta de acessibilidade no RPG (ANEXO

G).

Como citamos anteriormente, existem similaridades no caminho trilhado pelo jornalismo
de jogos de videogames ¢ o jornalismo de jogos de RPG, e outros jogos analdgicos, em geral.
Isaac Williams (2021) relata que ambos os tipos de jogos sdo abordados pelo mesmo tipo de
publicacdo, e as vezes pelos mesmos jornalistas, além de terem origens similares — através de
revistas especializadas — e compartilharem dos mesmos problemas dentro do campo jornalistico
(Perreault; Vos, 2018).

Assim como no caso da identidade gamer, para jogadores de videogame (Kirkpatrick;
2015; Medeiros; Barcelos, 2022), as revistas especializadas em RPG, principalmente o RPG de
mesa, foram fundamentais para a criacdo da identidade dos jogadores de RPG, ndo s6 no Brasil,
mas também em outros paises.

Em um dos primeiros estudos sobre a subsociedade dos jogadores de RPG, feito por Gary
Fine em 1983, o socidlogo chegou a examinar o conteido de 17 revistas, incluindo veiculos
profissionais, a exemplo da revista Dragon, publicada pela editora norte-americana Tactical
Studies Rules (TSR), distribuidora do primeiro RPG do mundo, Dungeons & Dragons, e também

revistas amadoras, e segundo o autor, “Estas revistas foram valorosas em mostrar como jogadores

5 Cenario é como é chamada a ambientagdo de um jogo de RPG, o mundo onde a historia se passa. Explicaremos
mais sobre o cenario de Tormenta na sec¢do 3.

“ Disponivel em:
https://www.estadao.com.br/politica/monark-defende-partido-nazista-no-brasil-e-contraria-principios-da-constituic
ao/. Acesso em: 13 maio. 2023.
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engajados percebiam seu hobby e como eles compartilhavam seus interesses” (Fine, 1983, p. 25,
traducdo nossa)*’.

André Fraga (2022), ao fazer um levantamento editorial da historia do RPG no Brasil a
partir de revistas e livros, ressaltou que os periddicos especializados, além de funcionar como um
canal de troca de informagdes do jogo em si entre os jogadores, também atuavam como um canal
de divulgacdo dos eventos de RPG e das livrarias e lojas que vendiam produtos relacionados a
esta modalidade de jogo. Para o autor, o papel das revistas “era ainda mais complexo na historia
dos jogos de RPG: as revistas especializadas eram um canal de comunicacao de massa, capaz de,
além de interligar jogadores de diversas partes do pais, delinear e construir uma imagem do
proprio jogador de RPG brasileiro” (Fraga, 2022, p. 112).

Essa fungdo essencial da midia especializada enquanto constru¢do nao so6 da identidade
dos integrantes, mas como da propria existéncia de uma subcultura, j& havia sido percebida por
Fine (1983). Segundo o socidlogo, “para que uma subcultura exista, deve-se ser capaz de citar

4 e uma das

redes de comunicagdo através das quais informagdes comuns sdo transmitidas
partes importantes desse envio de informagdes ndo s6 foram as midias de massa, como filmes e
livros, que provém a base para a cultura compartilhada dos grupos, como as revistas
especializadas em jogos, que passaram a cumprir esta fungdo para os leitores (Fine, 1983, p.
26-35).

O tema das revistas, aqui tomado como um “operador de sentido” (Schwaab; Tavares,
2009), define os periddicos assim como elas proprias contribuem para a definicdo do mesmo. O
jogo de RPG ndo s6 fundamenta as revistas em si como também todos os produtos derivados
delas, além das rotinas produtivas dos profissionais atuantes nos periodicos, que ao longo das
décadas, passaram nao s6 a escrever conteudos para as revistas, como também criaram jogos
novos, adaptaram ambientacdes de outras midias para regras de RPG, entre outros.

Ou seja, as revistas contribuem para a percep¢do publica do RPG ao estabelecer
enquadramentos sobre o jogo, compartilhando e organizando experiéncias entre o0s

leitores/jogadores, e atuando como um dos quatro pilares necessarios para a subcultura dos

jogadores de RPG, conforme definido por Fine (1983, p. 26). No caso em particular da Dragdo

7 No original: “These magazines were valuable in showing how committed gamers viewed their hobby and how they
shared their interests.”

* No original: “For a subculture to exist one must be able to cite networks of communication through which
common information is transmitted”.
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Brasil, a revista ajudou a construir a propria histéria do mercado de RPG no pais (Fraga, 2022;
Gomes, 2020; Mesquita, 2015), e em particular, ajudou a criar a identidade do “RPGista”, como
sao chamados os fas e jogadores de RPG. Foi na capa da primeira edicdo, em 1994 (Cassaro,
2021), que o termo apareceu pela primeira vez, ¢ desde entdo € utilizado para se referir a este
grupo no Brasil.

Aliés, ndo s6 no Brasil, mas também na Franca, percebemos a criacao da identidade dos
jogadores de RPG a partir de uma revista, ou de pessoas que fazem estas revistas. No pais
europeu, o conjunto de jogadores, com seus codigos linguisticos proprios e toda a subcultura
gerada a partir deste grupo, também foi nomeado por um autor e editor de revista. No caso, o
RPGista francés ¢ chamado de réliste, termo cunhado e registrado por Pierre Rosenthal, um dos
editores da mais antiga e mais longeva revista de RPG da Franca, a Casus Belli, também na
década de 1990 (Pamart, 2020, p. 14).

A linguagem dos RPGistas, dos rdlistes, assim como em relagdo aos jargdes gamer
(Kirkpatrick, 2015; Medeiros; Barcelos, 2022), foi definida a partir das revistas especializadas, e
essa definicdo de linguagem ¢ uma das proprias caracteristicas destes veiculos, uma vez que
“enquanto no jornalismo de informacdo geral e em suas editorias especializadas, o texto ¢
pensado para um publico heterogéneo e amplo [...], no Jornalismo Segmentado a linguagem ¢
instrumento de identificacdo do publico-leitor” (Rovida, 2010, p. 72), e seu uso extensivo, nas
publicacdes, sugere que jogar ¢ uma subcultura (Fine, 1982).

Estudos sobre revistas de RPG ja existem na literatura académica ha algum tempo. Hector
Sevillano Pareja (2012) estudou e analisou a historia e o desenvolvimento de uma revista, desde o
nascimento, em versdo em papel, até a transformacao em versao digital. No caso dele, a revista
estudada foi a Dragon, primeira revista de RPG do mundo, publicada pela TSR, criadora de
D&D. Apesar de ser espanhol, Sevillano Pareja optou por pesquisar sobre a versdo original
norte-americana da revista, mas citou em seu trabalho as revistas espanholas Troll, Sire, Lider,
2D10, RPG Magazine, ¢ Dragon, versao hispanica da Dragon norte-americana, todas como
sendo importantes no pais (Sevillano Pareja, 2012).

Na Polonia, Aleksandra Mochocka e Michat Mochocki (2016) publicaram um artigo
analisando a evolugdo da industria do RPG no pais por meio da revista Magia i Miecz (MiM),

primeira, €, por muito tempo, Unica, revista comercial de RPG no mercado polonés. Assim como
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na Dragdo Brasil, foi a partir da MiM que surgiram varios titulos importantes para o RPG na
Polonia (Mochocka; Mochocki, 2016).

Na Franca, para além da ja citada Casus Belli, também existem varias revistas
importantes, a exemplo da Dragon Radieux, Jeu de Role Magazine, ¢ Di6dent, todas com algum
grau de relevancia para a construcao da identidade roliste e para o desenvolvimento da industria
do RPG no pais (David, 2015; Pamart, 2020; Viveiros, 2017).

J& no Brasil, quem iniciou um levantamento sobre o mercado editorial até o ano 2000, foi
Fraga (2022). O autor aponta algumas revistas, como a The Universe of RPG, Dragdo Dourado, e
a propria versdo brasileira da Dragon norte-americana, Dragon Magazine, mas que duraram
poucas edigoes.

Carlyle Santin Sguassabia, o CacoRPG do blog Eu Gosto de Jogar, fez, em 2011, um
levantamento das revistas impressas de RPG que existiram no Brasil. Além das revistas acima,
ele também cita: RolePlaying, RPG Arkham, Grimorium, Saga, D20 Saga, Omni RPG, Universo
Fantastico do RPG e RPGMagazine (Sguassabia, 2011). Em relagdo as revistas digitais, podemos
citar, em um levantamento proprio, as profissionais e também fanzines Beholder Cego, Dungeon
Magazine, Dragdo de Jade, Forbidden Magazine, New Order Magazine, RolePunkers, Combo,
Jogador Solo, Conclave da Aventura Magazine, Fellowship of the Zine, Revista RPG Brasil.org,
Desbravadores da Era, RPG Magazine digital e Revista Fireball, além de outras que
abordaremos no topico 4.3.

Porém, apesar de todas terem seu grau de importancia na histéria do RPG no Brasil, a
Dragdo Brasil, em suas duas versoes, digital e impressa, e também sua “sucessora espiritual”
DragonSlayer (Cassaro, 2023), sdo as que mais se destacaram, tanto pela longevidade e pela
producdo editorial e transmididtica que moldou a industria nacional do RPG, quanto pela
“riqueza documental contida em seus numeros para a constru¢do de uma narrativa historica a
respeito dos jogos de RPG” e pela “construgdo imagética [...] do jogador brasileiro de RPG,
nomeado ‘RPGista’ em suas paginas” (Fraga, 2022, p. 113).

As revistas sdo formadas pelo encontro entre editores e leitores, um “fio invisivel que une
um grupo de pessoas e, nesse sentido, ajuda a construir identidade, ou seja, cria identificacdes, da
sensacdo de pertencer a um determinado grupo” (Scalzo, 2011, p. 12). A Dragdo Brasil soube e
sabe conduzir este fio, ajudando a definir o publico jogador de RPG no Brasil, nas diversas eras

da industria deste tipo de jogo ao longo dos anos.
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2.4 COMO E A REVISTA DRAGAO BRASIL

Para compreender melhor todo o universo da revista Dragdo Brasil em sua versao digital,
apresentaremos aqui um panorama de como ¢ o corpo da revista, com suas se¢des fixas e
variaveis, de forma a entender quais sdo os componentes do periddico. Neste topico, adotamos
como método de estudo a analise das edi¢cdes entregue aos apoiadores do nivel Guarda, de janeiro
a dezembro de 2023, que compreendem as edi¢des n° 187 a 198, assim sendo possivel observar as
caracteristicas da DB no periodo de um ano. Também consultamos o acervo das revistas Dragdo
Brasil, DragonSlayer e RPG Master, para complementagao de informagdes historicas de algumas
secoes. O levantamento foi feito em 3 de janeiro de 2024.

A estrutura da Dragdo Brasil de 2023 foi praticamente constante em todas as edi¢des. Em
geral, a revista teve as seguintes secoes fixas: Noticias do Bardo, Resenhas, Dicas de Mestre,
Pequenas Aventuras, Breves Jornadas, Arquivos Secretos, € Gazeta do Reinado. Também houve
secoes da tirinha Calabougo Tranquilo e dos quadrinhos Sir Holland; as se¢des com matérias de
capa (eram duas por edicdao), sendo uma adaptagdo de alguma obra midiatica para as regras de
sistemas publicados pela editora, ¢ uma matéria original com contetido inédito para algum
sistema da editora — ou prévia de algum suplemento de RPG a ser publicado; a relagdo com os
nomes dos apoiadores do FC da revista, nos niveis Conselheiro, e Aventureiro; e duas segdes que
eram recorrentes, mas nem sempre existem em todas as edigdes: um conto de algum autor
nacional convidado e a se¢do Gloriosos Diarios. Ao longo das paginas, também apareceram
propagandas, frequentemente de produtos de RPG vendidos pela editora Jambo.

A revista também tinha as seguintes se¢des variaveis, que eram desbloqueadas e entravam
na edigdo de cada més caso a meta estendida para obter a segdo fosse batida®: Supremo Tribunal
Regreiro (STR), Toolbox, Caverna do Saber, Chefe de Fase, Monster Chefe, e Liga dos
Defensores. No periodo analisado, todas as segdes varidveis foram desbloqueadas, de forma que
apareceram de forma praticamente fixa nas 12 edigdes de 2023. As informagdes sobre as metas
de valor a ser arrecadado para desbloquear a se¢do, incluidas nos paragrafos a seguir, foram
extraidas da pagina do financiamento coletivo da DB, durante o ano de 2023,

Em 2024, com a chegada da DB 200, em fevereiro, a estrutura permaneceu a mesma,

sendo que ndo existem mais se¢des a serem desbloqueadas. Conforme comunicado divulgado

# Vamos abordar mais as metas do financiamento coletivo na se¢io 3.
%% Disponivel em: https://apoia.se/dragacbrasil. Acesso em: 2 jan, 2023.
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pelo editor-executivo da DB em 21 de fevereiro de 2024, a revista passou a ter apenas uma meta
fixa, de R$ 10 mil mensais, e todas as se¢des extras apresentadas acima — e descritas abaixo —
passaram a ser se¢des fixas da revista. Além disso, a secdo Encontros Aleatorios, que havia sido

descontinuada antes de 2023, foi retomada’

Capas

Toda edi¢do da Dragdo Brasil digital possui duas capas, desde a edi¢do de nimero 114,
em 2016, isso se deve pois a meta de capa variante, no valor de R$ 16 mil, foi atingida em todas
as edi¢des digitais, com excecao da primeira. Nas 12 edi¢des analisadas, elas seguiam a seguinte
dinamica: a primeira capa possui uma arte original de algum colaborador da revista, relativa a
uma matéria inédita para algum dos sistemas da editora Jambd. A segunda capa tem como
manchete alguma adaptagdo de obra midiatica (filme, jogo, série, etc) para algum (ou alguns)
sistemas da editora, e a arte ¢ alguma imagem de divulgacdo deste produto midiatico. Para
ilustrar essa dinamica, temos na Figura 8 as duas capas da edi¢ao 191, de maio de 2023. Na
primeira capa, a arte original para a matéria "Semente da Discordia", uma aventura para o sistema
Ordem Paranormal RPG. J4 na segunda capa, a adaptacdo do jogo Nier: Automata, para o
sistema 3DeT Victory. A edi¢ao de niimero 200, de fevereiro de 2024, s6 teve uma capa. Até a
conclusdo deste trabalho, em marco de 2024, ndo foi possivel saber se a revista passaria a contar

novamente com duas capas, uma vez que a meta estendida de capa variante deixou de existir.

Flgura 8- Capas da DB 191 de malo de 2023

See o e Govegee
Uma aventura

completa de y androides para)
Ordem Paranormal ) 3 J 3DeT Victory:

O PODER DOS BOATOS E DASILENDAS URBANAS

[1GANOSINEFENSORES e T

O QUE PODE E O QUE NAO PODE? o ! O QUE PODE E O/QUENAQC PODE?]

E

ILUMINACGES + CAVALEIROS DO ZODIACO « TRIGUN:STAMPEDE ILUMINACOES « CAVALEIROS DO ZODIACD

SEMENTEDA ﬂlSGﬂRﬂlﬂ ADAPTANDI]‘NIEII AIITIIMATII

Fonte: (Dragao Brasil, 2023e)

3t Disponivel em: https:/apoia.se/dragacbrasil/contents/view/COMUNICADO-IMPORTANTE-RFAJuCWEF6.

Acesso em: 21 fev. 2024.



54

Editorial e Sumario

ApOs as capas, a revista Dragdo Brasil traz duas paginas onde constam o editorial, junto
ao expediente e o sumario da edi¢do. Em entrevista para esta dissertagdo, os responsaveis pela
DB explicaram que todos os colaboradores listados no expediente sdo remunerados pelo servico,
sendo que alguns sdo funcionarios da propria Jambd e outros sdo contratados como freelancers,
que sdo pagos com parte do valor arrecadado na campanha de financiamento coletivo da revista
(Guimaraes, 2023; Soarele, 2023; Trevisan, 2023). Junto ao sumario, também ¢ apresentada uma
arte original feita por algum ilustrador colaborador da DB e um texto sobre essa arte, que
frequentemente € a da primeira capa ou a que ilustra alguma das se¢des com conteudo original
dentro da edicdo do més. Quase todos os editoriais de 2023 foram escritos pelo editor-executivo
da DB, J. M. Trevisan, com exce¢do do da edicdo 187, de janeiro, quando foi escrito pelo
colaborador Thiago Rosa, e o da edi¢do 193, de julho, escrito pelo criador da DB, Marcelo
Cassaro.

Ao longo do ano de 2023, duas edi¢des tiveram editoriais especiais: a edi¢ao 188, de
fevereiro, que ndo teve editorial e constou apenas com uma dedicatéria ao ilustrador Lobo
Borges®, falecido naquele més; e a edigdo 191, de maio, que teve um editorial duplo, tematico

dos suplementos de RPG “Atlas de Arton” e “Ameagas de Arton”

, escritos por J. M. Trevisan e
Marcelo Cassaro, respectivamente. Na edicao 193, de julho de 2023, foi publicado um editorial
extra, informando que a historia em quadrinhos (HQ) Khalifor, que era disponibilizada para os
apoiadores da revista como um arquivo separado do pdf que contém a edicdo do més, estava
sendo substituida pela HQ Ledd. Veja um exemplo padriao das paginas de editorial e sumario na

Figura 9.

52 Lobo Borges foi um ilustrador pernambucano, que faleceu aos 35 anos em decorréncia de um céncer. Lobo foi o
responsavel pelas ilustragdes da historia em quadrinhos Ledd, um dos produtos do universo transmidia de Tormenta
(que abordaremos na secdo 3), roteirizado pelo editor-executivo da DB, J. M. Trevisan; e também pela arte de capa
do jogo Tormenta 20, versdo mais atual do sistema de RPG Tormenta, que surgiu nas paginas da DB em 1999
(tambem abordaremos isso na secao 3). Dlspomvel em:

Acesso em 3 jan. 2024
53 Estes suplementos expandem o conteudo do jogo Tormenta 20, e foram custeados por meio de financiamento
coletivo por meio da campanha Cole¢do Arton. (Saiba mais na segdo 3).



Figura 9 - Editorial e sumario da DB 195, de setembro de 2023
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Fonte: (Dragdo Brasil, 20231, p. 2-3)

Noticias do Bardo/Noticias da Barda

A se¢do Noticias do Bardo (Figura 10) é uma das duas mais antigas se¢des da revista,
existindo desde a primeira edigdo impressa, em 1994 (Fraga, 2022, p. 115). E um espaco onde
sdo divulgadas noticias sobre o0 RPG no Brasil ¢ no mundo. Quando a DB impressa deixou de
existir, em 2007, a se¢do migrou para a DragonSlayer, sendo publicada a partir da edi¢do de
nimero 19, em 2008

Nas 12 edigdes de 2023 analisadas, todas as divulgacdes foram de conteudos relativos a
editora Jambo, a exemplo de langamentos de HQs, romances, suplementos de RPG, campanhas
de financiamento coletivo, e de eventos em que a equipe da editora iria ou estaria participando,
entre outros. Além de conteudos de RPG, destacam-se as noticias de langamento de livros que
nao estdo diretamente relacionado ao jogo, mas fazem parte da cultura pop e também sdo
publicados pela Jambo, como a HQ Trés Sepulturas (Dragao Brasil 2023a); o livro Papo de Autor
(Dragao Brasil, 2023a); e autobiografia do ator Selton Mello, Eu Me Lembro (Dragdo Brasil,

20231). Na edigcdo 194, de agosto de 2023, a secao mudou de nome e passou a se chamar Noticias

% A DragonSlayer, até entdo, ndo tinha nenhuma se¢o de noticias.
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da Barda. A revista, entretanto, ndo traz uma explicacdo para a mudanga, mas ¢ possivel

conjecturar que, agora, a pessoa responsavel pela secao se identifica pelo pronome feminino.

Figura 10 - Noticias da Barda da DB 197, de novembro de 2023
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Fonte: (Dragdo Brasil, 2023k, p. 4-5)

Calabouco Tranquilo

A tirinha Calabougo Tranquilo (Figura 11) surgiu na edi¢do nimero 112 da DB impressa,
a primeira apds a mudanca de editores, em 2005. Trata-se de tirinhas de humor, com tematica de
RPG e fantasia medieval, escritas e ilustradas por Leonel Domingos, que, a época, publicava a
tirinha Grimdrio de Jade na entdo concorrente DragonSlayer”. A Calabougo Tranquilo
permaneceu sendo publicada na DB impressa até a edi¢cao 20, quando a revista passou para outros
editores. A tirinha passou entdo a ser publicada na DragonSlayer, a partir da edicdo de nimero
21, e quando esta acabou, continuou saindo no site da editora Jambd, até que retornou a DB
digital na edigdo 113. No periodo analisado, a tirinha ndo foi publicada nas edi¢des 196, 197 ¢

198 de outubro a dezembro de 2023.

3 Como vimos no topico 2.1, nesta época os ex-editores da DB sairam da editora que publicava a revista e langaram
a DS, em uma outra editora. Portanto, entre 2005 e 2007, as duas revistas eram “rivais” (Cassaro, 2021).
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Figura 11 - Tirinha Calabou¢o Tranquilo da DB 192, de junho de 2023

caune“ce “ﬂ'Q“Ile FENG SHUI DE CABECA PRA BAIXO CRIA UMA MASMORRA DA HORA!

ELES VAO ENCARAR MINHAS NOVIDADES!
O BUNGEE-JUMPING DE ESCORPIBES!
O ELEMENTAL DE MARTELOS!

A ESCOVA GIRATORIA DE TATURANAS!!
ESTARAO MORTOS NO MEIO DA TARDE!

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023f, p. 5)

Sir Holland

Os quadrinhos do personagem Sir Holland, o Bravo (Figura 12) foram criados pelo
ilustrador brasileiro Sandro Zamboni, conhecido como Zambi, por volta de 2000, inspirados pelas
HQs de Asterix e pelos filmes do grupo britdnico Monty Python. Sao quadrinhos de humor com
tematica de RPG e de fantasia medieval.

Em entrevista ao site Folha Z, em 2014°°, Zambi relatou que Sir Holland foi publicado
pela primeira vez nas paginas do jornal O Pioneiro, de Caxias do Sul (RS). Os quadrinhos
pararam de ser publicados no jornal dois anos depois e, em 2007, o autor passou a publicar as
tirinhas no extinto site Sobrecarga. No mesmo ano, Zambi recebeu o convite de um dos editores
da revista DragonSlayer para publicar Sir Holland no peridédico, bimensalmente, a partir da
edicao nimero 2. Com o fim da DS, em 2013, a tirinha ficou sem casa, mas ganhou uma HQ
inédita, lancada pela editora Jambo em 2014. Quando a DB retornou, de forma digital, em 2016,
os quadrinhos passaram a ser publicados na revista, a partir da edi¢ao 113.

Nas 12 edigdes de 2023, apenas a edigdo nimero 197, de novembro de 2023, ndo contou
com Sir Holland. Entretanto, foi publicado, neste volume, o quadrinho Rosa Paladina (Figura
12), com as aventuras de uma personagem das HQs de Sir Holland, também roteirizado e

ilustrado por Zambi.

%6 Disponivel em: hitps:
Acesso em: 4 jan. 2023.
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Figura 12 - Quadrinhos Sir Holland da DB 190, de abril de 2023,
e Rosa Paladina da DB 197, de novembro de 2023
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Fonte: (Dragdo Brasil, 2023d, p. 11, 2023k, p. 9)

Resenha

A secdo Resenha (Figura 13) € o espaco onde os colaboradores da DB fazem resenhas de
produtos da cultura pop. Em toda edi¢do da DB digital existe pelo menos uma pagina de resenha,
mas caso a meta de R$ 12 mil fosse atingida, a revista passava a contar com trés paginas de
resenha. Como a meta estendida de mais resenhas deixou de existir, ndo € possivel dizer quantas
resenhas passardo a existir na DB a partir de fevereiro de 2024. No comego da DB, na era
impressa, as resenhas eram voltadas para livros de RPG, a exemplo jogos ou suplementos
inéditos langados no exterior, ou no Brasil, com o objetivo de apresentar os produtos para os
jogadores brasileiros (Cassaro, 2021) que, se gostassem, poderiam investir em compra-los, “como
faziam as revistas de games também, vocé comprava uma revista de games antes de comprar o
seu console” (Cassaro, 2021).

Ja na nova fase da DB, pelo menos no periodo analisado, as resenhas foram direcionadas a
produtos culturais que ndo eram de RPG, mas faziam parte do universo de cultura pop: livros,
filmes, séries de televisdo, desenhos animados, jogos, HQs, entre outros. Importante observar que
nao ha classificacdao ou sistema de notas inclusos nas resenhas, que s3o compostas apenas de um

texto opinativo do autor, se aproximando da visdao de José Marques de Melo (2003) de que a
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resenha tem uma fun¢do utilitaria, dentro do género de jornalismo opinativo, de orientar os

leitores em relacao aos produtos das industrias culturais que circulam no mercado.

Figura 13 -

s RESENHA

HAGAZUSSA

A INSTIGANTE AGONIA DAS BRUXAS

Pum quem aprecia filmes
sobre bruxas e, assim
como eu, & fascinado pelo A
Bruxa, assistir Hagazussa é
uma étima pedida. Um folk
horror carregado em estra-
nheza e cenas impactantes.
Para comegar, udr.ﬁmgﬁn oficial

do filme néo & de folk horrar, e sim um
“gothic folk tole”. Mas convenhamos,

& dificil néo assaciar a0 6 déssico A
Bruxa [Robert Eggers, 2015] » &
ambientagdo "rwral” tradicional desse
tipo de cbra. Além disso, tal qual oo
citado fime protagonizods por Anya
Taylor Joy [famosa, depois, por
O Gambito da Rainha) Hagazussa
(Lukas Feigelfeld, 2017) wax
paganismo e uma mulher isoloda
estigmatizada com bruxo, Contudo,
este ilimo parece tocar mois fundo
na ferida, ou melher, tocar em outra
ferida, A religiosidede & secundéria,
permifindo um enfoque na solidde &
na relogdo préxima com a nalureza

<50 de bruxa bquelas com uma vida
noturalista e solitdria

O filme conta @ histéria de Albrun
(Aleksandra Cwen, na versdo adulic],
uma fovem campanesa que vive em uma
cobana isolada com a mae que, logo,
falece. Ao crescer, Albrun confinua car.
reganda o méfama de bruxa, tal qual
ocorria com sua mée. Apesar de viver
bastante afostada, o pauco contato com
moradares dos arredores permite notar
© seu desprezo. Com o passor do filme
vemas a relaggo de Albrun com a vida
campesing & em contoto com a notureza

TBagasussa

préximo e exvberante, bem como a
swiiddo que parece acomponhéa,
mesma na companhia de sua bebé
Velta & meia, algo estranho parece cir
cundar o jovem, de sombras sinistras,
a sussurros chamanda seu nome.

O filme é dividido em quatro ates,
entitulodos Sombras, Chifre, Sangue &
Fogo, nessa ardem, Da pora notar @
1elacde antre ssses iiudes & elementes
de mais desloque nas respectivas
portes, mas oulras corachersficos res
saltam mais no abra. Enquadramentos
fechados fos famosos closes) em

expressdes da prolagonisia eviden-
ciam a qualidode do atuacao e,
ainda, o anglshia azida em cenas
fortes. lsse, aliode o uma excelente
manlogem, evidenciam que o filme
consegue trabolhar & que & pora ficor
evidente, mas subentendido, ao invés
de focar na expliciiude que chaca

Hogazussa tem momenhos indiges-
o3, sem diida, mas mnco parecem
gratuites. Pele eontrdris, carregam
tanto significado que chega o ago-
niar; a subjetividade que hazem
juntos, além de brincor com nossa
percepeao. Uma cena do céu azul
em um dia daro, tendo apenas dois
chifres de bodes aparecendo. Mao hé
como olhor e3sa cena que inicia um
dos cfos sem pensor na mensagem
que estario passando, E conhecida o
associacho desse animal o supostas
afividades de bruxaria, de modo que
a escolha nessa cena, como em fantas
outras, & infencional & bem exscutada

Além dissa, a soliddo e a boucure
esta ali, mas até que ponto influen
ciam o que acontece com Albrun?
As cenas dos momentos que beiram o
grofesto ndo se limitom o isso, mas irozem
uma inguietacdo constante. £ como se ev
eslivesse perguniando & fela “o que estou
vendo & mesmo essa bizarice que 16
paracendo?”. N chegusi a pergunlar,
mas quase. Também pouco adiantaria,
&u néio obteria resposta.

Tal qual Albrun opiaria por ndo fer o
resposta sobre quem sussurrava seu nome
na escuriddo

MATHEUS TIAMAT

Paginas de resenhas da DB 194, de agosto de 2023

BARBIE

RESENHA I

O FILME EM PLASTICO E FANTASTICO

vando o boneca mais
fameosa do munde vé
sua existéncia perfeita na
Barbieléndia ruir, acaba
precisando ir até o mundo
real encontrar a garotinha
que brinca com ela e desco-
brir ue ela esta triste.
, nessa jornada
ela encontra algo muito pior
do que a imperfeicio: o
patri
O que resta falar de Barbie um
més depois de seu lancamento? O
filme tem lortes chances de se lornar
a maior bilheteria do ano e satror
para oquela seleta lista dos cbras
que se tormaram fendmenos culturais,
responsével por adulies vestinda rasa
de bormo desavergonhada enquanio
lotom salos de cinema
Mo filme de Greta Gerwig,
veme: o que lalvez sejo o maior sim-
bolo de feminilidode dos dlimas seis
décadas, em interprefacio magistral
de Margot Robbie, passando por  +
wma crise de identidode sobre o weu
papel enquonto uma ideia. E do outro lado,
Ryan Gosling, no possivel papel de sua
wida, trabalhando a crise existencial de
uma represeniagio masculing que nem um
simbilo completn chega o ser
Em Hollywood, flmes focados em

mulheres kendem o ser viskos coma perda

s do
diferentes dos executivos da Matiel na filme
da Barbie. Quando MulherGato, Elekira,
Uliravioleta, Ason Flux e outros falharam,

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023h, p. 6-7)

Supremo Tribunal Regreiro (STR)

culporam as peotaganisias femininas, ndo

& boine qualidode des Himes. A franquic

Jogos Vorazes gerou uma mudanga de
, ha

percapdo, mas cin & muito

receio em produzir obras s de mosso o
fagonizadas por mulheres. Em um cerio
periodo, cinda tinhamos as comédias
romdnticas para atrair o piblico feminin o
para & cinema, mas hoje em dio com o

* MarveDCicagdo da indisfria, nem isso

Depois de mais de 20 anos da cinema
comerciol sende gos pouces fomado por
um monte de Fimes de superherdi contondo
basicomente o mesma histria de nova, & de

novo, ndo € surpresa que Barbie fenha
wirado um grande hit. © filme é bobo,
leve e diveriido, e ainda assim ndo
deixns de emacionar. Foi pensods para
ser um sucesso estrondeso, mas ndo
abeiu mde de uma sivie de cusodies
A simples ideia de confrontor sim-
bolos de forma 130 lileral quonto 0o
seu popel na sociedade ndo deixa de
ser basionte firme paro um blockbuster.
Ainda mais um K50 despreocupade em
se encaixar em géneros pu:d:i:rmlm}

& muilo mais préxima de Tudo em Tode
lugar ao Mesmo Tempe do que de qual
quer auira coisa que tenha feito exa
quontidode de borulha nos ilimes anos

pessoas podem wor s, o cama,
mas porque para além dos himes mais
“arfisticos”, 03 que tm ganho prémias
todos os anos, que vendem menos &
ndo sustentam salas nem estidios, esioo
nos oferecendo sempre o3 mesmos frés ou
quatra filmes com roupagem diferente. E ai
quando olgo desvia da norme, & cricfivo,
leva em consideragdo as sensibilidades
dos dias de hoje, sam deixar de sar um
projeta hiper venddvel para isso, vira logo
o brinquedo preferido.
56 espero que o5 execulivosda Matel
dos estidios do mundo real entendam o
racodo.

VINICIUS MENDES

T

A secdo Supremo Tribunal Regreiro € o espaco de “carta dos leitores” da Dragdo Brasil.

Durante toda a existéncia da DB impressa, e até a edicdo digital 177, a se¢do era chamada

Pergaminho dos Leitores, cujas perguntas enviadas pelos leitores eram “respondidas por meio de

personagens criados pelos editores da revista” (Fraga, 2022, p.

122), principalmente o

personagem Paladino, feito por Marcelo Cassaro, criador da revista (Cassaro, 2021). Em abril de

2022, Cassaro deixou de atuar como colunista da DB e passou a assumir apenas projetos pontuais

na editora Jambd. Com isso, a partir da edicdo 178, de abril de 2022, a secdo mudou para

Supremo Tribunal Regreiro (Figura 14), e passou a ser uma secdo extra, desbloqueada apds a

revista atingir a meta estendida de R$ 11 mil. Com a descontinuagdo das metas extras, a se¢do

STR passou a ser fixa desde fevereiro de 2024.

A dinamica da interagdo com os editores também passou a ser outra. A principio, qualquer

leitor poderia mandar perguntas, que eram enviadas literalmente por cartas,

“impressas, vindas
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pelo Correio. Nao se mandava e-mail naquela época” (Cassaro, 2021). Depois, ainda na época da
DB impressa, passou a ser tudo por e-mail, e esse formato seguiu at¢ a DB digital. Com a
mudanca da se¢do para STR, apenas os apoiadores da revista no nivel Conselheiro, que ¢ quem
contribui com o maior valor no financiamento coletivo, podem enviar as duvidas — que devem
ser necessariamente dividas de regras, enviadas no grupo exclusivo dos Conselheiros no
Facebook. Nas 12 edigdes analisadas, as perguntas foram respondidas pelos colaboradores
Thiago Rosa e Rafael Dei Svaldi, que sdo desenvolvedores dos sistemas de RPG publicados pela

editora.

Figura 14 - Paginas da secdo Supremo Tribunal Regreiro da DB 197, de novembro de 2023

a SUPREMO TRIBUNAL REGREIRO
SUMULA DE NOVEMBRO / 2023
Todos em pé! Os Exmos. Ministros do STR avaliaram as petigdes enviadas pelos conselheiros da Dragdo
Brasil e estdo prontos para dar seus pareceres.
Esta simula contém respostas debatidas, deliberadas ¢ formuladas por todos os participantes do Supremo
Tribunal Regreiro, redigidas aqui pelos Exmos. Mimistros Thiago Rosa \Inmn [m:'-ldl.nh. do Sindicato
Furtivo, e Rafael Dei Svaldi, fundador e i do Magi
Caso vocé seja um conselheiro da revista, procure pelo post fixo no grupo fechado dos conselheiros no
Facebook para redigir sua petiglio. Caso nio seja, dere tomar-se um, seu nivel de apoio para
ter suas siiplicas atendidas neste tribunal.

dérigo “Enquanio vock estiver sob efeilo de sua
Magia m,m;mnu com Inspiracdo, o CD para resisfir o suas
mglu arcanas das atra-  hobilidodes de bardo cumenta em +2.7

de poderes concedides, come Ana
por exemplo Centelha Magica,
T-:zur:: Mistico ou Caricia de
Te:

A siuogBo & diferente para os
poderes Caricia Sombria ("Vocé pode
aprender Toque Vompirico como umo
magio diving.”] e Teurgista Mistico ["Ar
uma magia de coda circulo que vocd
aprendes poderd ser escolhida entre
magios divinas [se woo# for um conjuro-
dar arceno] ou entre magios arconas [se
for um conjurodar divino).”}. Perceba que
nenhum desses poderes concede novas
mogias conhecidos — apanas Hexibiliza
condicdes pora seu aprendizado. Desso
forma, mesme que um bardo use Caricia
Sombria & uma magie conhecida de
bardo para oprender Toque Vampirico
como uma magia diving, confinuard
podendo usar Arte Mégica com essa
magia. Independente de ser arcana ov
divina, conlinua sando uma mogia de

Pesso usar o poder de

Mégica lunciona explicitomente
«com habilidades de bardo, incluinda suas
magias. Magias padem ser oprendidas
de lormas olheias & classe, eame o poder
cancedido Centelha Magico, cujo texio
afirma: *Escalha uma magia arcana o
divina de 1° circulo. Vocé aprende e
pode lancar essa magic.” Uma magia
oprendida com esse poder nao seria
ofetoda por esse poder. Porém, no caso
de Magia Sograda/Profana, ndo ha a
mesma limitegao de Ane Mégica. Dessa
forma, caso a magia selecionoda com
Centelha Magica seja divina, elo pode
ser usado com Magia Sograda/Profono.

— Cons. Marcio Uemura

Saudacies consagradas, conse-
Iheiral O supracitado poder apresenta
o seguinte texto: “Quando lanca uma
magia divina que causa dono, vock
pode gostar +1 PM. Se fizer isso, muda
© tipo de dono da magia pare luz fse
sua divindode canoliza energ o positiva)
ou trevas (se canaliza energia nego-
tiva).” remos esse fexto com o

de autro pu&pq Arta Magica, de bardo:

i

bardo. Por outra lado, uma magia arcana
aprendida por um clérigo através de
Teurgista Mistico ndo pode receber s
benelicios de Magio Sagrada/Profana
— apesar da ser uma magio de clérigo,
nda & uma magia divina.

e

Um mago com o poder Escriba
Arcano pode aprender magias
divinas através de pergaminhos?
© poader fala que & pu:w:lq:r:n-

Tenho duas dividas sobre
acimulos de bénus.

1) Em Tormenta20 esta claro
que os bénus fernecides por
lIIudiﬁ'nugﬁl acumulam com os

aberto ndo pode ser aplicado no mesmo
atributo. 580 dois atribulos, ofinal. Entée
ndo & possivel lozer um moreou da coruja
com Sebedoria +3 cu ume minaure cam
Forga +3

O que nio estd claro é se esse
bénus é cumulativo com o banus
base do item. Por exemplo, um
aq'ud: arcano acumularia com a

der através de
gnménos de outros

ndo especifica qual tipo z
— Cons. Wesley Albuguerque
Maranhde

+2 na €D de magias arcanas|?
Uma adaga discreta eria +10 ou
+5 para ser ocultada com ladina-
gem?

2) Sobre d.m novos roes

acs dagd conse-
Iheira! Eseriba Arcano u\leru a forma
como o personagem pode aprender
magias, mas ndo modifica a lista de
mogios qus ele pode oprendar. Assim,
a menos que oulra habilidade permila
isso | dlu a seguir), ele sé continuard

o aprender apenas magios
arcanos.

E possivel que o mago encontre um
grimério de um outro mago com algumas
rmagias divinas [através, por exemplo,
do poder Teurgisto Mistico). Porém, para
conseguir coplar essas magios, o mogo
pracisa fer & mesma habilidade

Existe alguma interacéo entre
o Estilo Desarmado e a habilidade
Brigo do lutador?

= Cons. Francisco Dugue

Saudagdes pugilisicas, conselbeirol
Nao existe nenhuma interacéo entre
estes dois poderes. De fato, Briga &
uma vers@o por assim dizer mais ?urla
de Estilo Desarmado, representando
a especializacéo e o foco do lutador
nesta forma da combate.

‘Hnnmﬂualmnnum Ambos
recebem +1 em um atributo espe-
cifico e "+1 em dois atributos".
Diferente do meio-orc, h

uma dévida relacionada & trans-
mutagao de

— Cons. César Henrique
Saudaeses eonsirulivas, eonselheirol
Exceto quando um efeilo indica o confré-

rio, todas s habilidades de personogem

al!‘nnsumnqmnnnnfm
"atributos diferentes”, entdo quer
dizer que posso adicionar este +1
ne mesma atribute? Por

uma minaura com +2 em Forga &
+1 em qualquer outro ou +3 de
Forga?

— Cons. Thiage Borges

quando sua forma & clierada. Portanta,
wm golem tonsformodo em arvore
através de Controlor Modeira continua
sujeito & habilidade Criatura Artificial
Hoje trago algumas questdes
que surgiram recentemente nas
minhas leituras e nas minhas

Saudagdes bonificadas, conselheirol mesa:

Vamos és suas respostas:
1) Banus se acumulam com outras fon-
fes, mas ndo enfre si. Os binus base e os
s s da mesma colegoria, ilens,
& por isso néo se ocumulom. Guando hé
infeng3o haver acimulo, o melhoria
ndo concede um bénus, em vez disso
‘oumentando o bénus base, come & o case
«das melhorias Aprimorado e Refarcoda
2) Sim, o texto diferente significa
que vocd pade aplicar bdnus no mesme
aiributo. Um moreau do corja pode ter
Sabedoria +2 & uma minaura pode far
Forga +2. Porém, perceba que o bénus

1) Na verséo 1.2 de Tormenta
20 - EdicGo Jogo do Ana, eu ndo
consige mais encontrar a pas-
sagem do livro que diz que os
bénus de melhorias ndo acumu-
lam entre si. Viocés conseguem me
dizer se essa passagem néo estd
mais ne livro? Se ela ndo estiver,
o3 bnus d melhorias passam a
acumular entre si e, por exe:
um item cruel  atroz fornece .:!
em dano, em vez de apenas +27
2) As melhorias
manual basico, cwhiﬁmdmd

"

Fonte: (Dragéo Brasil, 2023k, p. 10-11)

Dicas de Mestre

A secao Dicas de Mestre (Figura 15) também ¢ uma das mais antigas da DB, estando
presente desde sua primeira edicdo impressa, € tendo a mesma funcdo, de discutir “regras de
jogos de RPG e apresentar dicas para mestres e jogadores™ (Fraga, 2022, p. 116). De acordo com
Marcelo Cassaro (2021), criador da secao e autor dela pela maior parte do tempo de existéncia da
revista, o intuito da Dicas de Mestre ¢ facilitar o entendimento do RPG por parte dos jogadores,

abordando contetidos que podem ampliar a experiéncia de jogo a partir de solugdes que ja foram
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utilizadas, em suas partidas, pelos autores da se¢do, como um “jogador mais velho que tenta
ajudar o jogador mais novo” (Cassaro, 2021)".

Marcelo Cassaro deixou a secdo na mesma €época em que saiu também da Pergaminhos
dos Leitores, em 2022. Nas 12 edi¢des analisadas, a se¢do s6 ndo foi publicada na DB 190, de
abril de 2023. Rafael Dei Svaldi foi o colaborador que assinou a maior parte das Dicas de Mestre,
que também teve textos de Dan Ramos (2 edi¢des), Matheus Tiamat (1 edi¢do) e Thiago Rosa (1
edi¢do). Na edi¢ao 194, de agosto, houve uma Dicas de Mestre especial, respondendo a perguntas

de Conselheiros, no grupo do Facebook.

Figura 15 - Paginas da secio Dicas de Mestre da DB 187, de janeiro de 2023

. —

DICAS DE MESTRE I

Como tornar suas
se?i muitas horas de nrena;&:ﬁo!

)

paNURIEDO

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023a, p. 12-13)

Arquivos Secretos

mesas divertidas

Protim confessar uma coisa: sou um
péssimo mestre. Antes que vocé feche

a revista, me deixe explicar. Existe um
mite da figura do Bom Mestre™; se ainda
ndo foi derrubado, deveria. Com astros
como Cellbit e Leonel Caldela por ai,
mesmo com tantas pessoas dizendo que

a gente ndo precisa ser igual a eles (o
proprio Leonel ja escreveu sobre isse aqui
na DB), quem entrou no hobby agera
muitas vezes se sente na obrigacdo de
prover grandes espetaculos em forma

de jogo. Sabemos que esse pessaal tem
uma producdo por tras, e vai por mim,
aquilo tudo & pirotecnia, tipo futebol na

TV. Quando vacé e sua galera estiverem se
divertinde rolande uns dados e criando sua
prépria histéria, néo serdo os aderecas a

P na ia, mas as bobei
ditas em mesa e/ou a histéria em si.

Mas meu problema & outro: eu sou completomente de-
sorganizade. No passado, escrevia minhas avenluras como
se fosse publicar, criando verdadsiros médulos nas meus
caderinhos pavtados. Hoje, se eu conseguir anolar os nomes.
dos NPCs em papel de pde, & lucre.

Boa pare disso se deve ao fato de e nunca ter fempo pra
preparar meus jogos (sou sempre oquele cara do "Menhum
Tempo” na pégina 158 do Ordem Paranormal RPG), algo
que, o possado, fambém acaboy afetanda minha criativi
dode. Nunca fui K um grande génio do improvisogdo foulra
qualidade que parece ser muito exigida dos mestres o médio
& longo prazo nesse mundo do RPG], entéo sempre preciso
ter alguma coisa preparada

Isso me levou o procurar métodos préficos de levar o coiso
[minhas pequenas rapagas]. Talvez eu

‘ou mesmo esfd comegande ogora,

Roube come um mestre

Eu odoro aventuras prontas, assim como tode moterial de
companho que puder ter & mao, Vocd ndo precisa usar do
jeitc que eskd |8, pode ndaptar o que quiser. Pode oproveitar

literolmente quolquer coisa pro encaixar no wwo componha,
nem que seja um enconiro ou ameoga. “Ah, mas of pra que
wsar alga pronto?”, vock pergunta, por irds do seu lindissimo
escudo de TormentaZ0, Ora, partir de uma bose & sempre
melhor que de lugar nenhum, especialmente quando ndo se
tem tlempo de criar tramas,

Alem de tuda, esse:

m como os jogas
costumam ser ados, lente motesiol de
pesquisa. Além, & claro, de estimulor sua crictividade. Se vocé
funca jogau ag 0, provavelmente va entender melhor
como crior hisk le 00 ler ovent

s pronias,

Ah, enldo v

i
prontas, e seu grupa de jogo parece um bando de lobos
faminios querenda mais? A boa noficia & que o maioria dos
jogos oferecem dfimas saidas pora criegdo répido de histérias,
alé mesmo para uma sessdo surpresa, ou sei la, pora algum
momanio em que vocs pracisa dor uma enrolada.

jogou fedos as missdes e aventuras

Por exemple, Ordem Paranormal tem um excelente gerador
de missBes no copitulo do Mestre. A Lenda de Ghaner & todo
construido em cima de referéncios de fantasio cldssico .. ento,
se voc assistiu, jogou @ lew obras de fantasia, ja tem um
mante de ideias pra puxar e juniar em um bek coldeirdo.
Tormenta, nem se foko: lemos anos & anos de materiol, ganchos
& aventuras pronfos pra nos inspirar. Se vock estd sem ideias
mesmo, o lance & pegar essas coisas prontas ¢ mudar uma
coisa aqui e ali. Dar uma nova roupagem, misturar, © temas
i uma nova histério

Mantenha simples

"0 Orc e a Torie” & a Aventura Mais Curia do Munds, uma
parédia ariado por Mente Cook [DED 38, Numenerd). Tem
wma scla de dungeon de 3x3. Tem um crc. Ele tem uma foria.
Atora parecs saborasa. Os PJs querem muilo a forta. E issa.

Wocé dave estar coreca de saber que se desconshuirmos
a maioria das ramas, veremes que fude i foi contade, de
modo que quands algo inusitads aparece, geralmenta & uma
nova forma de conter algo i bafido {The Last of Us fem seus
zumbis infectodos por um funge e foco fotal no drama dos
personagans, Ordem Paranormal fem sua prépria milologia
sobrenatural que & 06 mesmo tempo inédita o inspirada em
«coisas que exisiem, elc).

Mo capitulo do mestre de A lenda de Ghanor tem uma
airmagie muits acedada: sua histdria ndo precisa ser revalucio
ndtio, precisa ser legal, diverida, empelgante. Toda hiskria tem
um Foco, ¢ a3 mais simples cosimon enfatizar oulres aspectos do
género. Mesmo as mois complexas [drama, horror, conspiropiio,

n

A secdo Arquivos Secretos (Figura 16) ¢ uma das mais recentes da Dragdo Brasil, tendo

surgido na edi¢do 184, de outubro de 2022. E "um espago para explorar mais a fundo as

possibilidades de Ordem Paranormal RPG e trazer abordagens diferenciadas" para as mesas e

personagens dos jogadores (Della Corte, 2022, p. 15). Na secdo, sdo dadas dicas especificas para

570 contetdo € a proposta desta se¢do se aproximam do New Games Journalism, que abordamos no topico 2.3.
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jogos de RPG que utilizem o sistema Ordem Paranormal RPG, publicado pela editora Jambo,
além de apresentar conteudos novos que podem ser utilizados pelos mestres e jogadores.

No periodo analisado, varios autores publicaram artigos nesta se¢do, porém, a partir da
edigdo 194, de agosto de 2023, o colaborador Miguel "Beholder" Souza assumiu a autoria fixa da

sessdo, que passou a ser o conteudo que antes era publicado no blog da editora Jambo, na coluna

158

"Da Stream para Ordem Paranormal RPG", que também era assinada por Miguel>®. Com isso, a

secdo comegou a apresentar, na revista, possiveis adaptacdes dos contetidos das temporadas de
RPG transmitidas na stream de Ordem Paranormal no Twitch do criador do cendrio, Cellbit®”,

para as regras de Ordem Paranormal RPG.

Flgura 16 - Paglnas da secdo Arquivos Secretos da DB 196, de outubro de 2023
DrLAENER DFIEN D ¥V

roem Paranormal RPG tem suas regras e mecanicas. mas nada impe-
de que novas jogabilidades sejam inseridas na sua mesa de RPG!

Em Ordem Paranormal: Calamidade, episédio 6, testemunhamos os Jogos
do Anfitriao, onde o Cabeludo usa virias mecanicas malucas para desafiar os
jogadores e seus agentes.

Entre elas, estio algumas brincadeiras adaptadas de jogos analégicos, como
o famoso “Policia e Ladrao”. Contudo, podemos levar essa ideia mais além e
adaptar inserir outros jogos do tipo, amplmndn ainda mais seu repertério na
hora de mestrar!

SOLUCH
MISTERIOS

IRAZENDO IMERSAQ
Antes de vocé pensar que devemos colocar os agentes da Ordem para jogar quebra-
-cabeca ou jogo é) a memoria, é importante destacar que esse é um meio acessivel de
apresentar um desafio para os jogadores representando o verdadeiro enfrentado pelos
agentes dentro da histéria.

Eu, como jogador, ndo sou um investigador com habilidades paranarmais da Ordo
Reahtas entio nio vou saber lidar com um ritual macabro que esti mantendo uma porta
sobrenaturalmente trancada. Mas eu sei jogar o jogo da memaria! Entio, assim como a
minha "atuagio” simula que eu sei ser um agente da Ordo Realitas, um jogo da meméria
vai simular o enigma macabro na porta com o qual meu personagem estd tentando lidar.

Usar esses jogos analégicos quebra a repetigio constante de apenas “rolar o dado” para
resolver problemas e traz um respiro para a mesa, além de gerar cenas muito divertidas quando
os jogos podem ser resolvidos em grupo.

Com tudo esclarecida, vamos a alguns exemplos e como usd-los dentro da interpre-
tagdo de Ordem Paranormal.

ARQUIVOS

SEC RETOS

JOGOS ANALOGICOS

Fonte: (Dragéo Brasil, 2023j, p. 20-21)

38 Miguel é um produtor de conteido de RPG para redes sociais. Antes de ser convidado para ser colunista no blog da
Jambo e posteriormente colaborador da DB, ele ja publicava contetidos de Ordem Paranormal em suas redes.
%9 Iremos nos aprofundar mais sobre este tema na se¢do 3.
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Adaptacio
A sec¢do de adaptacdo € uma das principais da revista, uma vez que € o artigo da segunda
capa de cada edi¢do. No RPG, adaptar quer dizer “transpor elementos de um jogo — ou historia
— para outro jogo” (Cassaro, 2005, p. 2). No caso, os autores das adaptacdes transformam os
elementos das histérias de diversos produtos mididticos em regras para algum sistema de RPG, de
forma que mestres e jogadores vao poder jogar partidas de RPG de mesa dentro do universo que
foi adaptado. A secdo de adaptagdes existe desde a época da Dragdo Brasil impressa, e segundo
o criador do periddico, foi um grande responsavel pela populariza¢do da propria revista e do RPG

no Brasil, continuando a ser feita na DragonSlayer, RPGMaster, e Dragdo Brasil digital:

[...] as adaptacdes comecaram a ficar populares, o pessoal comegou a gostar muito. De
repente 0 RPG ndo era mais aquele jogo estranho, que vocé tinha aquelas midias e
aquelas coisas que ninguém sabia o que era: Forgotten Realms, Dragonlance,
Ravenloft®’. Nos, que jogdvamos, conheciamos, mas o leigo ndo. Esses nomes, para os
leigos, ndo diziam nada. Mas se eu falasse: ‘com esse jogo aqui vocé vai poder jogar
Street Fighter sem ter videogame... ah, vocé vai poder jogar no mundo de Pokémon’,
isso ja era mais atrativo para trazer gente que ndo conhecia o RPG, para aumentar o
publico, trazer mais novatos (Cassaro, 2021).

Cassaro (2023) explica que comecgou a fazer as adaptagdes quando viu uma edi¢do da
Dragon Magazine norte-americana com uma adaptacdo de uma criatura da série de videogames
Final Fantasy para as regras de D&D. Apds uma conversa com os editores da Dragdo Brasil, ele
descobriu que era possivel fazer as adaptagdes de materiais de outras midias, mesmo que a

editora da DB ndo detivesse os direitos ou a licenca da obra a ser adaptada.

Assim como eu posso falar de um livro ou de um filme, avaliar um filme numa revista,
num jornal, numa publica¢do, sem pagar direitos autorais [...] eu tinha como falar dessas
obras como material de jogo. Isso era legalmente considerado resenha, mas tinha um
limite: vocé ndo pode passar de 30% da sua publicagdo falando do mesmo assunto
(Cassaro, 2023).

No periodo analisado, as adaptacdes de jogos de videogame lideraram, sendo incluidas em
oito edi¢cdes. Também houveram duas adaptagdes de filme, uma adaptacdo de uma série de TV e
uma adaptacdo de um desenho animado japonés. Frequentemente, as adaptagdes foram
publicadas em edi¢des proximas as dos meses em que os produtos culturais adaptados foram

langados, a exemplo das adaptacdes do filme John Wick 4, na edigdao 189, de marco; do jogo

8 Cenérios de RPG norte-americanos criados para o sistema Dungeons & Dragons.
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Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, na edi¢ao 190, de abril (Figura 17); do jogo Street
Fighter 6, na edigao 193, de julho; entre outras.

Em relag@o aos sistemas de jogo para os quais os produtos foram adaptados, a preferéncia
foi por sistemas publicados pela editora responsavel pela a DB, a Jambo. No caso, houveram
adaptacdes tanto para sistemas autorais da editora (como Ordem Paranormal RPG; 3D&T Alpha;
Tormenta 20; 3DeT Victory; e A Lenda de Ghanor RPG), quanto para Mutantes e Malfeitores,
jogo da editora Green Ronin (EUA) que ¢ traduzido e lancado no Brasil pela Jambo. O unico
sistema que ndo ¢ da JamboO, mas que teve material adaptado para ele no periodo, em duas
edigdes, foi o jogo brasileiro Karyu Densetsu, publicado pela editora Pensamento Coletivo (Rio
de Janeiro). Isso se deu pois o autor das adaptacdes em questao, o colaborador Thiago Rosa, ¢ um

dos criadores do jogo, junto a Nina Bichara (Rosa; Bichara, 2019).

Figura 17 - Paginas da adaptacio de Legend of Zelda na DB 190, de abril de 2023

I ADAPTACAO ADAPTACAO NN

O Novo FOLEGO

pm 1986, o mundeo conheceu uma das
i lendas dos vid:

s
Nintendo langava The Legend of Zelda,

© primeiro de muitos joges de uma das
maiores franquias da empresa. Nesses
quase quarenta anos, as aventuras de
Link encantaram milhdes de fas, ao
longo nas de jogos e uma linha
do tempo muite confusa.

No més que vem, serd lancado The legend of Zeldo:
Tears of the Kingdom. N&o sé um nova jogo no universo,
mas uma continuogdo direln do jogo onteriar, Breath of the
Wild, Com essa matésia, vock vai poder levor os diversos
povos de Hyrule para sua Arton e fazer seus herdis se
develarem o deusas lendérias!

E PERIGOSO IR
sozinHo! LEVE i1sTo!

Ac longo de quase vinte jogos, a franquio Zelda
apresanta um heréi lutando contra forcas das trevas para
proleger um podaroso artsfoto mégica chamads Triforce,
resgatar uma princesa chamada Zelda s solvar Hyrule,
o reino onde fudo isso se passa. Nem fodos os jogos
possuem fodos esses elementos, mas o que une lodas essas
histérias & um eternc ciclo de morle & renascimento.

Depois que os deusas Din, Farore e Mayru crigram
& mundo, o Lorde Deménic Demise *Morte”, em inglés)
surgiu dos reconditos do ferra o pés em risco toda o vida
da superficie. A deuso Hylia perdeu seu maior heréi em
meio & gueno, e sem opedo, salvou o humanidade em
grandes ilhas voadoras. Comprometeu-se o reencarnar
para aniquilar Demise de uma vez por lodas.

Muito fempo depois, Link e Zelda, s reencamagdes do
heri e da deusa, conseguiram enfim derrotar Demise. No
entanto, o entidode jurou qua sempre volioria encamnoda
em um morfal, condenande fodos os rés a um ciclo sem
fim de luta do bem contra o mal.

Essa & a histério de origem que fundamenta todas as
vezas em qus vocs jogou com Link, seja para enfrentar
Ganondorf, juntar pedages da Triforce da Coragem ou ser
atacado por galinhas assessinas. Cado joge da franquia é
umo encarnosBo desses personagens lenddrics qus [utom
dasda tempos imemoriais.

Sempre foi certo que os jogos tinham relagdo enire
3i, mas nunco linha sido explicado de que forme. Depois
de muita insisténcia dos 83, a Ninende resolveu oficia-
lizar uma linha do tempo, mostrando o conexdo entre
todos o8 joges da franquia, So trés linhas do tempo
no verdade a parfir de certo ponto. Tudo por cont de
uma viagem no tempo.

O fato & que os priprics desenvokvedores nunca parece-
ram gestor da exisiéncia da linha do fempo. A confirmagio
dos fotos supostamente engessava a cricfividode para os
novos jogos. Entao, Eiji Aonuma, atual dirstor criafivo &
produtor da série, resolveu fazer olgo diferente: Breath of
the Wild, o préximo grande joge da franquia, se passaria
tanko tempo no fuluro, © que criaria © espago aialivo que
tanko desejava, fornande a linha do tempo secunddria.

A Hyrule de Breath of the Wild, loncado em 2017, existe
dezenas de milénios no fuliro em relagdo @ qualquer autre
joge da franquio. Nesia nova histria, o terrivel Ganon,
a pior encamagdo possivel de Demise, ja foi derrotado
tentas vezes por Link ¢ Zelda que desistiv de reencamar —
quebrau a ciclo, o3sumindo o farma de uma besta colossal &
irmacionol chomada Colamity Ganon. Sua primeira oparicio
destruiu tudo o que estava & sua frente, mas Hyrule conse-
gui 32klo no sublerrnes do castelo real, se reconsiruindo
# preparando para caso a besta despertasse novomente.

Alguns milénios depois desses scontecimentos, dito &
feito: Calamity Ganon desperfou, mas néo péde wer impe-
dida pelos construlos mégicas criades por Hyrule — ao
eontrério, a besto es eorrampey tombém O reins ceiu
em desgraca e  princesa Zelda 36 pade usar a si mesma
como selo para conter a destruigio do Calamidade, Nao
36 Hyrule, como o mundo lodo Foi s0lvo por esse gesto de
hersisma. Todavia, sua proleciio ndo iria durar para sempre.
Ela conteva com Link e a Master Sword para destruir Ganon
de uma vez por fodas.

O problema foi que o cavaleiro de Hyrule se feriu
gravemente durante o batalha e precisou da um coma de
cem langos ancs aké se recuperar. Sabands que Zelda
ainda selava Ganon no territério do castelo por um século
inteiro, Link logo porliu em uma aventura para reunir poder
& recuperar o Master Sword. Calamity Ganon foi derrotada
antes que pudesse cousar mais destruico, inougurando
uma nava ero poro Hyrule

q Messe caso, use s informagdes do cendrio de Hyrule
ENTRE LAGRIMAS i bl ok e e

E FRAGMENTOS

A morle de Calamity Ganon poderia fer sido o poz
definitiva para o3 fempos em que se passa Breath of the
Wild, mas a Ninkendo loge anunciou umo sequéncia direla
dos seontecimentas em 2019, O Link & a Zelda desses
tempos néo descansardo 1o facilmente.

Até o doto de enfrega deste fexto, hé muilos mistérios
a serem revelados de Tears of the Kingdom. Os trailers
mostraram novos poderes que Link poderd ufilizar, além
de porcies de terra de Hyrule que se projetaram aos
céus por algum motivo. Ao qua tudo indica, o vildo da

G0 388 UM Corpo ficado de

uma das encamagdes derrotados de Demise em tempos
ancestrais, O novo jogo serd lancado dia 12 do més que
vem, & 36 esperando ofé la para saber os segredos que
nos aguardam

ARTONIANOS EM
HyruLe ou HyLians
EM ARTON?

As novas regras opresentadas aqui
podem ser usadas em duos sivagdes. A pri-
meira e mais simples & a Arlon oficiol pode nde.
contar com estes elementos, mas a sua Arfon fom gorons,

préprios devotos! Talvez apsnas um dos seus jogadores
queira usar uma das rogas opresentodas oqui, & por
isso & um vigjanie exdroplanar perdido no Reinodo.
Tabvez vock e se grupo queiram abragor fude
que o honquia Zelda lem o oferecer para o
rmundo de Arton. Em fodo caso, converse
com oulros jogadores e decidam junkos o
quanto de Hyrule o sua Arfon ferd.
A outra opgéio & mais desafiadora:
uma campanha de Tarmenta20 no mundo
de Zeldal Apesar de dar mais Irabalho, esso
¢ uma Sfima ideia para fas inveterados
da franquia que sempre quiseram jogar
um RPG de mesa em seu universo faverito

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023d, p. 24-25)

2010, o 6 koroks, @ s deusas de Hyrule possuem seus |

jogadores estejom em uma ero em que o espirits do herdi
ndo encarnou pora combater Ganon (coma nos fempos.
do Grande Dilivic), ou eles mesmes sejam algum fipa de
encarnagio dividida do espirito de Link, ainda que sejom
de racas diferentes!

O munde de Zelde tem uma infinidade de inimiges
& viles nos quais vocé pode se inspiror para crior sua
prépria aventura e, quem sabe, uma campanha afé o
vigésimo nivel — até reunir o Triforce e uséda pora selvar
Hyrule meis uma vez!

Os rovos pE HYRULE

Ao longo de décadas de franquia, Zelda apresentou
muitos poves fanidsticos para inkerogir com Link. Os povos
de Hyrule sao muilo carachersticos & exclusives do franguia,
nie & loa servem come dlimas ragas pare Tormenta 201
Coma o lista & longe, opresentamas o seguir apenas o3 ragas
presentes em Breath of ihe Wil & Tears of the Kingdom, que
figuram enkre 03 mais populares de lodos o jogos
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Toolbox

A secdo Toolbox — do inglés, caixa de ferramentas — (Figura 18), ¢ uma coluna com
dicas de narrativa para mestres de RPG e escritores®. Ela surgiu na edigdo 24 da revista
DragonSlayer e deixou de ser publicada quando a revista acabou na edigao 40. Retornando, agora
na DB digital, ela passou a ser uma sec¢ao variavel, desbloqueada quando a revista atingia a meta
de arrecadagdo de R$ 13 mil. A partir de fevereiro de 2024, com a extin¢do da meta estendida, a
coluna passou a ser fixa. O principal responsavel pela coluna € o escritor brasileiro Leonel
Caldela, autor de varios livros de fantasia, fic¢do cientifica e horror, entre eles, quatro romances
no universo transmidia de Tormenta®. Caldela é um dos autores dos sistemas Tormenta RPG e
Tormenta 20; e também mestre da stream de RPG Fim dos Tempos, que faz parte do universo
transmidia de Tormenta, ¢ é transmitida ao vivo no Twitch da editora Jambo®.

No periodo analisado, apenas a edigdo 195, de setembro de 2023, ndo teve a coluna.
Caldela assinou 10 das 11 se¢des Toolbox de 2023, com excecdo da contida na edi¢do 196, de
outubro, que foi assinada por J. M. Trevisan, editor executivo da DB, um dos criadores do

universo de Tormenta e roteirista das HQs Ledd e Khalifor.

1 Assim como a coluna Dicas de Mestre, o conteido e a proposta desta segdo se aproxima do conceito de New
Games Journalism (Gillen, 2004), que foi abordado em 2.3..

62 Exploraremos mais sobre esse universo transmidiatico na se¢do 3.

% Disponivel em: https://www.twitch.tv/jamboeditora. Acesso em 1 jan, 2024.




TOOLBOX

M@mm@m

-

E\mcando IIS velhns

os nés, nde importa nossa idade, cres-

comos com algumas obras faveritas. Para
quem vive o meio nerd ou a cultura pop, isso
vale em dobro — o fandom pode ser parte de
nossa identidade. Sejam H@s, filmes, séries,
livras, m«aumtm&rmdﬂ!l‘o rodocm
temas boas brias e
em certos personagens, franquias ou sagas.

E és vezes bote aquela vontoce incontroldvel de resgator
esse: sentimentas.

Todu referéncia & vilida? E rapoga? Pode ser criciva?
£ uma muleto? Santam na cadeim de holonge ¢ comecem
reclamar des jovens, leitores! Hoje vamas falor de nostalgic

No meu tem po...

Vocis & scbem o rokina: vamos comesar definindo o
fue & nostalgio pora nossos propdsios & pora qus serve. £
lega de cara vamas dizar qua sim, as respasias am qua foda
mundo persow 5o perleitomente validas. Nosidgia & oquela
sensacdo de reenconhor slementos kamiliores e serve poara
oncorar o obea em algo com peso emocinol

Sim, isso & werdods, Mas também pedemes dar uma ros.
posts mais cinica, ginda que igualmente Gbvio: nostalgia & vma
forma de criar uma cbra sem precisor pensar em noda nove:
& sorve pars armancar dinhaino, forgar o simpotia do piblico

580 respastas vélidas, mas nde reschem nossa problema.
A primeira 4 ofimista demais, contonds com g boo infers S0 &
compehingia ce um oulcr que tempre respeifond os slemensos
originais & mune comer o umn saide fécil. A segundo &
fric e caleulista, além de w= aplicar principalmente o grandes
franquios = o que ndo o torna il para nés. Precisames de
uma ferceina resposta.

A malhor que consegul encontor ok oo é& nestalgio &
avontode de se rsconechr com elementos. de uma obra que
:e'ululr um demmumdn sentimenta ou foram formativas para

va. Bl sarve par propos o chance de

rior e ceny essos elamesics, Em sum, s voc 6 um mastre/

i i et i Llmaces o nostalgia, estd pronio para

detant o papel de “estudanle” |qus ook frha quands cansumiu

o obro palo primain vez) 8 owsumic o pesgio da menlor”
[darda o vm nove piblcn vma sensogio porecida).
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Figura 18 - Paginas da se¢do Toolbox da DB 193, de julho de 2023

Porgue, o meu ver, ¢ g dnica realmente honesta, Guende
dacidimos nos valer de nastalgio para contar uma hiskdrio —
refarenciandes slamentos. quaridos de um cendrio, frazends
de volks personagens conhacidos, cilands fraves célebres —
pravevalments no estamos sendo sonlichos gua s quaram
rawiver mosmantos mareantns de nossos vidos, Provavelmants
temas algum interesse, queremos mexer nesses elemantos,
queremas nos oproprior delas, Por ouiro lodo, & dificil que
alguim qua astejn landa iso soja vm vilao de desanhe an
mads, gorgolhando sczinho & peasanda am coma sxplarar
o piblico. Em geral, contamas histdrios, seja na midio que
For, porgue is2o nos redliza e nos raz satishecdo genvina.

Para falar de nostalgin, precisamos absrdar tadas as swas
facetns, porque & muite provivel acobar se emvolvendo com
tedas e, Coma qualauer emosas fark, nastalya & um tereno
dificuliosa, no qual as coisas se mistiram e o pensamento
racionzd scfre. S vock s oriscor ne nestalgia, provavelmente
eshard se reconeciando com seu “ev” do passado, eskord briey
conda num ambiente que ama... ¢ lambém estort se vdends
d trucques suos pora didarcar pregquicn e falla de idaics

Pode aereditar. S voed & meu leilor, & me viu ferends
tude issa.

Lembra?

Cerlo, mas obé agor sshamos perdides na leoria & nas
elucubeagBes. Vames o alguns exemglos praticos!

Mastagic nde & 54 fazer uma releréncia a algo conhecids

piblico, sk reancandos,
repafilos ou reinsedos pora empresior pesa b sua hissdria

Digamos que wcs lnha crescida com Torments — algo
qua doscrove boa parte do piblico o & assustador para quom
viu & cendric nocar ja odullo,.. E muito prowdvel que historias
coma Holy Avanger, peranagens coma Cirion Droke @ lugores
como Sckharsharnallas essajom ligados o fartes senfimentos
lsses parque, pars vocé, eles néo sio apenas o que sio: o
mamenio em que vocd os conheces também foi um momento
de grondes mudongos @ acontecimentos no sun vido, Talez
vock lesse Holy Avengar nos primeircs meses depois que se
mudow de cidade, quands ginda ndo finha Feike omigas.
Talverz vocé tenha s= idenificado com Orion Drake numa

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023g, p. 52-53)

For que todo essa enolocdo? E por que justomente a
ferceirn resposta & a que nos served

#poca em que estava fenco problemas com a fomilia ou num
relocionomento. Talvez Sckharshantallas tenha sido o pakee

Gazeta do Reinado

A Gazeta do Reinado é uma espécie de mini-jornal, com reportagens ficticias sobre
personagens e locais ficticios do universo transmidiatico do cenario de Tormenta. A segdo surgiu
na edicdo 4 da DragonSlayer, em 2005 (Freitas, 2007, p. 76), e teve 36 edi¢cdes publicadas.
Quando a revista se encerrou, em 2013, a se¢do migrou para o antigo blog do site da editora
Jambd, quando foram publicadas oito edi¢des (informacdo verbal)®. Na DB digital, a Gazeta do
Reinado (Figura 19) voltou a partir da edicdo 113, e também houve uma edicdo especial no
Almanaque Dragdo Brasil, publicado de forma impressa, em 2021.

O contetido do mini-jornal — que por si sd, ¢ um produto existente no universo de
Tormenta — ¢ voltado para acontecimentos no cenario que ndo s6 sao informacgdes canonicas, no
sentido de que ¢ um conteudo oficial da narrativa transmidia — diferente dos fan-fics —, como
também dao ganchos de historias que podem se transformar em aventuras nas sessoes de RPG

dos leitores. A Gazeta foi publicada nas 12 edi¢cdes de 2023 analisadas.

6 Informagdo fornecida por um dos autores da se¢do, Marlon Teske, por meio do aplicativo WhatsApp, em janeiro de
2024.
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Figura 19 - Paginas da secdo Gazeta do Reinado da DB 198, de dezembro de 2023

@injetn Do Reinade

Noth:l.n\!.oMulnhr.lebm Ed.l‘;lnl‘ZQ Bcdueuﬂndnpdnﬁ-nhhnsdewhrh 5

MONSTRO NA MATA DOS CEM OLHOS

Relabos sobre uma criatura vagando pela
regiio da Mata dos Cem Olhos, na ilha de
Collen, estio assustando as familias que mo-
ram em pequenos vilarejos nas proximidades.
0 monstro de aspecto humanaide, vestido com
andrajos e portando um cajado retoreido, vaga
pela noite sem rumo, como se estivesse procu-
rando por alge, Ou alguém,

O mais terrivel em seu semblante ¢ a grande
quantidade de olhos em toda parte. Nos ombros,
atris da cabega, no fundo da boca. Todos sem-
pre muito abertos, esquadrinhando o entorno,
inquietos. Quando encontra algo de interesse, a
criatura permanece imdvel, observando em si-

das 4 vontade de Nimh. Por algum motivo, os
seres peculiares que ali habitam quase sempre
permanecem restritos a prépria floresta, Por
isso, ¢ dificil compreender o que o ser busca
além dos seus dominios.

Alguns dos lideres dos vilarejos cogitaram pedir
auxilio 4 reglneia para cagar o monstro. Porém,
desde que a ilha foi anexada ao territério de
Ahlen, a distincia da nova capital e as adver
silades no caminho impedem os mais simples
de se arriscarem em uma viagem tio longa. Por
isso, estio por conta propria.

Herdis que estiverem dispostos a encarar a
mata fechada e cagar a eriatura podem procurar
pelo mago aventureiro Karadhor na cidadela de

. . .
Pistoleiro Fantasma em Kannilar
Os caminhos que levam até Kannilar, a capital da SBupremacia, oferecem enormes riscos para
qualquer nio humano que ouse caminhar as claras ali. Porém, a pretensa seguranca de que os
puristas usufruem sofreu um revés desde que uma série de misteriosos ataques comegaram a ocorrer.
Membros do Exéreito com uma Nagio foram atingidos por um pistoleiro, escondido em algum lugar
longe dos olhos inimigos. Como nem atirador, ou qualquer projétil foi encontrado, alguns dentre os
mais crédulos afirmam se tratar de um adversario sobrenatural. Uma alma amargurada e vingativa.
Tara os oficiais, porém, a natureza dos ataques é muito mais mundana.
Kannilar ¢ uma cidade murada, protegida ainda pela geografia tinica. Um dos bastides de toda a
Supremacia. Facilmente defensivel, capaz de resistir praticamente incélume aos anos de batalha da
Guerra Artoniana. Porém, o mesmo nio pode ser dito das eercanias. Mesmo patrulhados, os ermos sio
terreno fértil para desertores, traidores © outros adversirios.
Buscas pelas jas estio em to. Algumas
dos soldados. Enquanto isso, o Pistoleiro Fantasma — apelido que receben das tropas — continua
uumnlmﬂo vitimas ° ganhmdo notoriedade. Isso despertou a ira dos lideres, eada vez mais
frente a i dos dos em resolver uma questio considerada menor.
E mesmo que nunea comprovada, a histéria ¢ eonstantemente sussurrada nos batalhdes. Alguns
afirmam que o maior estrago ji estd feito. Conforme o mimero de vitimas aumenta, a fama se
espalha, A mera existéncia da lenda pode encorajar inimigos a fazer o mesmo em outras partes do
territdrio conquistado, atacando furtivamente batalhdes em marcha.

com certa tr

ia por parte

Comitiva desaparece em Vectora

'Vec'tura 0 Mercado nas Nuvens, & um lugar fantastico, lembrado pela grande variedade de itens
que comercializa, mas também pela diversidade quase incomparével de seus visitantes. Nao
apenas membros de todos os povos de Arton i pelds ruas como também
nio ¢ incomum observar compradores e comerciantes vindos de outros planos de existéneia. Mas.
eventos recentes se mostraram inusitados até para os padrées do lugar.

Uma comitiva de klirens chegou do éter divino, vinda a bordo de um gog'magogue. Ancorando a
criatura nas proximidades, passaram a trafegar pelo lugar, examinando com cuidado tudo o que
viam até solicitarem, com enorme naturalidade, uma audiéncia com o préprio Vectorius em seu
castelo. Ocupado com assuntos que superam a compreensio de seres mais mundanos, o regente
enviou um representante de confianca, mem'hm do Conselho dos Sms, ‘para reché-los.

léncio até ser notada, quando entio desaparsce o po.n Apesar de suas teorias sobre a Mata 0 problema é que, apés uma breve tanto os i da comitiva quanto
num piscar de olhos. serem um tanto quanto Iantasiosas, & inegavel o préprio conselheiro desapareceram.
A Mata dos Cem Olhos é uma selva densa, seu conhecimento da regifio. E pela natureza As buscas foram iniciadas imedi mas nenh vidade sobre o paradeiro do grupo foi

repleta de criaturas e plantas deformadas por
mu!aq.ﬁes inerp]w.évens. muitas vezes credita-

aberrante da frea, nio é recomendada L] busea descoberta até o fechamento desta edigio. Como o gog'magogue continua aguardando, a possibili-
sem um guia local. dade de terem voltado ao l":tar foi descartada. Mas o mistério persiste. £

Fonte: (Dragdo Brasil, 20231, p. 48-49)

Caverna do Saber

A secdo Caverna do Saber (Figura 20) ¢ uma sec¢do nova, criada na Dragdo Brasil digital,
e variavel, sendo desbloqueada quando a campanha de financiamento coletivo da revista atingia a
meta de R$ 14 mil. Com a extingdo da meta estendida, ela se tornou fixa a partir da edi¢do 200 da
DB. O conteudo dela ¢ semelhante ao da secdo Arquivos Secretos, porém para o sistema
Tormenta 20. Segundo a pagina do financiamento coletivo da DB, o objetivo da secdo ¢
apresentar regras opcionais do sistema que ainda estdo sendo testadas, antes da publicacao oficial
em suplementos de jogo. Com isso, os leitores podem utilizar as regras novas em suas sessoes de
RPG de mesa, participando dos testes e apresentando um feedback aos criadores sobre o
contetdo, Os apoiadores de nivel Conselheiro tém uma vantagem, uma vez que podem conversar
diretamente com os colaboradores da revista no grupo exclusivo do Facebook.

O nome da se¢do ¢ em homenagem a um local homénimo do universo transmidia de

Tormenta. A Caverna do Saber foi publicada nas 12 edi¢des analisadas de 2023.



Entre pg'ra a Ordem do honrado
Ignis'Crae, de Fim'dos Tempos!

oas-vindas & Caverna do Saber, o templo

'de conhecimento onde teorizamos sobre o
futuro de Tormenta20. Essa coluna vai apre-
sentar material de joge em fase de teste, que
estd sendo trabalhado pela equipe de game
design & pode [ou née) ser inserido em futuras
suplemontos da franquia.

Jéi faz mais de um ane que, nas paginas do DB 181,
canhecemos as disingdes de Tormenta2(. Esse nove slemenia
da ragras reprasanta avanlureinos mais espacializodos, com
podenas oncorados na hisdnia @ no mundo de Anton. Cada
o ligoda g um #ico d o, dasds
eaganizoghes milans fcoma o5 Covalainos de Corval o vismas
e uma cessrminack malkdicho foma o Messaral Amaldioada)

E da mess de To mais smado de
todos, Fim dios Tempos. e430 fomiliarizndos com a Crdem
da Conalaria da Redencao. Criada por Ignis Crae, perscna:
gem do queridizsima Tacio Schaeppi, representa um grups
i palns prépuias s, por et ot am comum o
principalmente por noves chances no futwo.

Mo Cavema daste més, oprasantamos o distingao cavalaire
da redengio pora parmis que seu perscnagem sambam possa
se redimis. Guem sabe o prépria Ignis ndo adauire alguns
de sews poderest

Cavaleiro da Redengéo
A hiskéria do Ordem da Covalaria da Redencéo & indisso-
cifvesl di se criador, o golem palading de Thyots, Ignis Cros
Aasiskincio da palading abrilhantou Anon a parir da vontods
do inventor Austericn Victus. Ao abrir o3 olhes pels primeira vez,
o golem de metal experimentoy v profunca = avassalodora
o de paz proveniente d h, o auge da serenidade.

Na entanto, wm senso interna |he indicou a incarresdo
desa tmnquilidade. logn, = paz incial ¢ deixou, & a chama
elemental que o animava reveloy uma visdo de wm passora

Figura 20 - Paginas da secdo Caverna do Saber da DB 194, de agosto de 2023

CAVERNA DO SABER

Ao longe de swas aventuras, Ignis encontrou muitas almas
perdidas e as guiou para um caminho de melhoria, efet
vemente dande-hes uma segunda chance na vid, toma o
drage mendigo Elmer. Cabe aos demois cavaleiras fozer o
mesmo, servindo de sscuds para que o pesssas sobrevivam
© bastante para terem a chance de se redimir.

Admisséo

Um caveleira da redenco & alguim ue 4 cometes ermar
gravas & chogau aa funda do poga, O candidato dave e
camefida um crime, fer sido respensivel pels mode d= slguém
preixima, renuncioda oo prépria dever par razbes mesquinhas,
veltodo s cossas para um amigs ou clguma cura falla iguak
mente séria. O verdadeiro juiz do quaa fundo & esse pago &
o piépria candidato; o que 6 malments inacetdvel pora um
palsding olfve pode ser rofineirs para um lodins fipics. A
questio é o sentimento de culpa do candidoio e, mais que
iz22, sua vontade de mudar.

Embora quokjuer pessoa possa ser iniciada ra Crdem da
Caovwalana do Redangio apenas por vonkide de ingrasar oy
por ser convidoda por um membro, um verdadeiro covaleire
da wedangio § maks do qua um membro. E um sequider el
devotn da doutring de Ignis, alguém disposta o se socri
para gararir aas oulros @ segundas chances das quas se
beneficiou.

Apés ancontrar um membra da Cirdem [coma o prépro
Ignis, nekstor seus crimes & ser ooeits, o candidalo precis
fazer o mesma com cutra passoa, incusive ajpdands o lidar
com o consequéncios de seus crimes o lolhos, anles da se
tomnar um verdadeiro cavaleiro do redengéo.

Poderes de Cavaleiro da Redengdo

envobio em chamas, um fogo de redencdo o Ignis
parcebew sua missse imbuida naquela terro, cinda anles de
conhecer sua propria identidode. Impelida por um props.
site, compreendes seu dever de comigic o erros que haviam
semeads injusticas na regide. Assim, sle undow o Ordem
da Covalaria da Redeng@o, destinada a resgotar individuos
em suas mais profundas adversidades, redimindo moriais &
concadenda seguades chances, ofarecendo-has propdsile o
U P COMECS.

(o] DEFESA
O covaleiro da redencio et mais defen.
der sous aliacs do qua a s/ masma

Veck pade gaster uma agBe de mevimento ¢ 1 FM para
oceitar umo panclidads no suo Defesa de até -10 até o
cmeco do seu praxima fume. Esxcolha um aliade aoté 1,5m
da voct; sl racebe um binus equivalente no Defosa enquonts
durar wea panalidoda. Parazaumsro: Escudo Redentor.

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023h, p. 58-59)

Conto

A secdo de contos, como o proprio nome diz, ¢ dedicada a publicagdo de contos escritos
por colaboradores da Dragdo Brasil. Os contos eram comuns nas primeiras edi¢des da revista,
em sua era impressa (Fraga, 2022, p. 116), e com o passar do tempo se tornaram mais escassos.
Quando a DB voltou em formato digital, ela passou a publicar contos com mais regularidade.
Frequentemente os contos sdo de géneros literarios relacionados ao RPG (Fine, 1983, p. 49),
como fantasia, horror, e fic¢do cientifica.

Em 2023, todas as edigdes tiveram contos, assinados pelos escritores Schleiden Nunes
Pimenta, Allana Dilene, Glauco Lessa, Lucas Borne, Karen Soarele, Marcelo Cassaro e Marlon
Teske, Davide Di Benedetto (dois contos), G. G. Brasca, Elisa Guimaraes, Kali de los Santos, e
Vinicius Mendes. A selecdo dos contos ¢ feita por meio de analise de originais enviados para o
e-mail da editora. Os contos precisam ser de fantasia, ficcao cientifica, terror, distopia, suspense,

aventuras e géneros afins. Também precisam ser inéditos, estarem completos e revisados pelos
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autores, e com historias que se passam no mundo real ou em um mundo alternativo criado pelos

proprios contistas. A titulo de royalties, a editora paga o valor de R$ 200 pelo conto publicado.®

Figura 21 - Paginas da secdo de contos da DB 189, de marco de 2023

suas asas em diregiio an céu azul com o grito sufocado da vitima, Sangue
¢ suor d do rosto do ino — quase diam as marcas

O som rapido e lacerante da adaga cortou 0 som da floresta. As aves bateram

inocentes da puberdade. A corrente carmesim escorria sem fim pelo pescogo que
acabara de abrir.

Ainda assim, o pai de Aedan estava vivo,

Sem perder tempo, sua mae logo se aproximou com a espada. Encaron o homem com

desprezo, engasgado entre a hemorragia respirar. Fincou a imina no peito do

pobreza feérica sem resisténca, e

marido. A

passou delicada pelas fias re

0 corgo alé encontrar o roneo da v s,

\do entender, o rapaz encarava vazios do pai — mesmo na morte

belo e eleganie. Pele macia, olhos expressivos, nanz e boca delicados, como se

5 dos esculiores de Arton, Ui legitimo membro

1 riste, pronta para cortar o peseogo de um deus
maior,
Con

Aedan com ternura.

nna se abaixow, tiron a mina das méos do filho com calma ¢ alento. Abragon

_Ji passont... Jd passoit...

Ele relaxou e se permitiu amolecer nos bracos da mée.

— Olhe aqui.

Aedan obedecen ¢ olhou ne fundo dos olhos dela. O chague havia passado. A e
apontou com a cabega para a gaiola no chio forrado por folhas secas. () candrio ainda
ndo cantava.

— Ainda nio chegamos i fronteirm. Vamos,

Aedan aleancou a gaiola com cuidado para ndo assustar o péssaro. Sua mie mal conseguia
esconder a satisfagio com a cena que via: pescogo aberto, cabega pendente, coragio perfurado
« corpa fincado como em um espeto.

O filho fez mengio de puxar a espada para levi-la na viagen.

— Deixe-a ai — Constanna disse.

por Glauco Lessa &

Fonte: (Dragao Brasil, 2023c, p. 60-61)

Breves Jornadas

A sec¢do Breves Jornadas ¢ uma das mais recentes da Dragdo Brasil, tendo surgido ja em
sua versao digital, na edicao 171, de setembro de 2021. Ela foi criada como uma continuac¢ao do
material que era publicado no blog da editora Jambd, na coluna Aventuras Breves®, que teve seis
postagens. O autor da se¢do ¢ o mesmo da coluna, Daniel Duran, que também ¢ apoiador da
Dragdo Brasil.

A coluna consiste, basicamente, de uma aventura de RPG completa para o sistema
Tormenta 20, contendo todos os elementos necessarios para que os mestres possam narra-la,
como as fichas de personagens especificos e possiveis ganchos de continuagdo da historia. O

objetivo da se¢do ¢ “fazer com que mestres tenham um ponto de partida eficiente para se divertir

% Informacdes retiradas do site da editora. Disponivel em: https://blog.jamboeditora.com.br/analise-de-originais/.

Acesso em 17 jan. 2024,
% Disponivel em: https://blog.jamboeditora.com.br/categorias/artigos/aventuras-breves/. Acesso em: 6 jan, 2024,
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por uma tarde ou até comecar uma campanha” (Duran, 2021, p. 58). As 12 edi¢cdes da DB de

2023 tiveram a se¢do Breves Jornadas (Figura 22).

Figura 22 - Paginas da seco Breves Jornadas da DB 188, de fevereiro de 2023

A emvores i vigiies o o
ras simples, répidas e completas
para Tormenta20, com tudo que sera
necessario para jogar. Fichas especiais
serdio fornecidas aqui, enquanto aquelas
presentes no livro basico terao indicadas as
paginas em que se enconfram.

© abijetivo & fornecer ao mestre um ponto de partida
eficiente pora que todes se dividom por uma farde, ou que
comecem uma nova campanha, Se precisorem de fichas
de personagens prontos, é possivel enconélas na coluaa
Hersis de Bolso, no Blog da Jambé._

Esta aventura chama-se Baile Rampeiro.

Introducao

Uma das maicres festas de wwa de Arton, a Noite dos

em uma componha moior. £ ideal paro vm grupo de quotra
persanagens de 19 nivel em Tormenta20,

Enguanto comemoram o Moite das Mascaras em um bate-
ca, todos 3o convidados  jogar com uma jovem misteriosa.
Bebendo @ jogando, descobrem mais sobre ela, parém ha
Pouco lempa para questionar, pois Gualro capangas avancam
batends na multidéo.

Apés o combate, o3 personagens devem decidir: enfrentar
as mulidaes ou fugir pelos telhados da cidode. Guando esti
verem tentondo recuperor seu Folego, umo mulliddo de folides
astranhos otaca. Finolmente, quando chegam & rssidéncia da
nobre, hé mais um inimiga a derrotar

Cena1-Arampa

Na capital de Ahlen, Tharthann, a maioria
das pessoas se acotovela para entrar no palacio
Rishantor na Unica noite em que a entrada da

Mdscaros sm Ahlen permits que nobres & e
eonfundam. A lei ignora rixas de sangue que se resslvem
em ruelas e o palécio Rishanlor, o merada do rei, & aberlo
a todos, sando o ponto central da folin

Mais longe desse epicentro, o3 mais desamporadas, cu
mesmo aqueles que evilam mulidaes, bebem em clambiques
& bolecas de qualidade duvidasa, brigam e jogam carlas,
nem sempre nesso ordem. Alguns jovens arisiocreios vém ogqui
para ficarem ondnimos, mas im fins rdgicos

Baile Rampeiro é vme breve jornada, uma cventura curta
pensada pora uma s833d0 GRica, mas que pade sef inserida

para tedos as
Fodors, .0 e de. esquecer quem ¢ nobre e quem
& plebeu. Longe dali, nas partes “menos afor-
tunadas”, aqueles que néo se importam com o
opulento castelo também possuem suas formas
de se divertir...

Ma periferia hé uma rua de terra batida que sobe uma
coling, chamada pelos locais de “o rampa”, & este & o desting
doquelas com manos dinhairo ou ndo inferessodos na ateng o
afraida para o palécio. Tavernas improvisadas e simples estéo
dispostas do fope da colina até sua bose, e uma prafica
comum aqui & “descer @ rampa”, ou seja, comeser bebendo
na parte superior ¢ terminar a noitada na dlima taverno a
fechar, que fica na base, normalmente raskejando ot 16

BREVES JORNADAS |
Niio muito nbu-un do fopo, o grupo estd em vma deslm
instclogGes i na frente di cu“a 2 Emna fes'.ﬂ
em um bakao paro servir as bebidas, e meia dizia de mesas. se \» OF née per-
espalhadas na colgada. Um barde toca uma misica rdpida e ¢¢beram a aproximacao de quatro figuras, vestindo
iguais, de coura &

popular, para enimar e dancar, enquanio nas mesos pessoas.
jogem cartas. Apesar de fodos usarem méscaras, uma jovem
mulher destoa do ambiente.

Treinados em Oricio (aurae), ou aqueles que passorem
em um feste de Invesncacio (CD 15), percebem que as
roupas dela sGo meficulosaments desarrumadas, como sa.
fosse uma fontasio de humildade. Todas oo redor desso maga
estdo felizes (& um teste de Inmncio contra €D 15 mosira
que & alegria desinteressada). Quando percebe o olhares,
ela gesficula para se aproximarem.

“Eil Vocés... 1ém cara de aventureiros!” o voz
dela & moresa, e ela et cbvicmente embriageda “Sempre
quis conhecer herdis, e Nimb sabe cama eausar

. Topam uma
wyr... digs, dige... cavillan, issl Topam?”

Mesma que 0s personagens ndo queiram jogar, ela insishira.
para que bebam juntos, jogando conversa fora. Cada dose
da aguardente local exige um teste de Formmuoe (CD 10 +2
FARA CADA TESTE ANTERIOR MA MESMA cENA). A primeira falha
deixa frustrado, a segunda fraco, a terceira esmorecido, a
quarfa exausto & a quinta, finalments, inconsciente, fazendo.
o personagem desmaior sobre o mesa de jego. Exceto por
essa dlima condicho, lodas duram até o fim da Cena 2

Aqueles que desejorem jogar devem aposiar T$ 5, &
enido fazer um teste de Jocaring oposta a todos os outros.
participantes do partida (o doma misteriosa tem +7 em seus.
testes de Jogating). A pessoa que tiver o maior resultado,
leva todos os Tibares opostados, Aqueles ndo treinadas em
Jogatina podem fingir saber jogar usande Enganacio, mas
salrem uma penalidade de -5 no feste. Quonde alguém periga
ficar sem dinheiro, a moca perde propositalmente.

Curante o jogo, ou enquanio bebem, ela se apresenta
como Josephine. Aqueles ireinades em Mobrezo entendem tra-
lor-se de vma aristocrata, porém, com um lesle de Nosrza CD
(15) desvendam a identidode dola: 6 @ marquesa JostpHm
Mewu, nobre conhecida por ajudar os mais necessitados.
Caso seja questionada, mente [muito mal] dizendo néo saber
quem & o pessos sobre o qual falam.

Apés cinco rodadas, da bebida ou de joge, ou case
alguém ganhe T$ 50, Josephine estard inebriada demais.
para continuar. E, nesse momento, uma confusao comesa.

porretes. Ao verem Josephine, comecam a bater
em todos no caminho, gritando para sair de sua
frente. O alhar da jovem esta assustade & canfu-
so, e ela cambaleia para tras tentando afastar-se
dos agressores. Quando chegam perto, atacam os
personagens como se fossem obstaculos.
Crusrunas. Bandidos x4 (formenta20, Copitula 7: Ameogas].
Se 0s personagens questionarem o5 alscantes, os bandidos
nada falam. Seu objetivo & claro: assustar com o ataques,
demubar qualquer um que ndo fuja & raptor a nobre. Herdis
ndo precisam de mais motivacde do que defender um ino-
cenle, porém, caso precisem ser convencidos, o marquesa
oferscerd T$ 50 como pagamento
s mesas do bar podem ser viradas com ume agGo padrdo,
om coberiura leve, @ garmofus podem ser usadas como
armas de omemesso improvisades [dano 1dé impacio, criico 3x;
om um acarfo crifico @ garrafo cousa dana de corie & s8 quebro)
Com o fim do combate, Josephine tenta se levantar, ¢,
ainda fonfa, vomita para o lado, sua face numa expressio
de pavor por quase fer sido ogredida pelos malleitores.
Tremendo, vira pora o grupo e diz, em um tom de confissdo,
praticamante barrando para ser ouvida além dos barulhos.
“Meus amiges, deve admitir algo: sou de uma
casa nobre, e defesto esse fato. Tento usar os bens
de minha familia para u|ud'ar aqueles que precisam,
mas isso vem
que deseja manter o status quo lsso & segreds, néo
contem a ninguém, mas ache que querem me matar
usando a celebragdo de hoje como disfarce. Posso
contar com sua ajuda, que mesme mal os
4 tento em grande sstima, para dheger alé minha
meradia? O qué? Clare que serdo remunerados!”
Pode ser que a ideia de uma nabre de Ahlen querenda.
ajudor clguém poregs mentira, mos um feste de Intuicke (CD
10) comprova a honestidade dela. Guante ae pagaments, o
marquesa propée dez Tibares para coda um, ¢ que porece
pouce, aié perceberem que ek eatd folando de Tibares de
oura, em uma recompensa equivalente a T$ 100 para cada
um! [Caso tenham necessitodo de motivagao monetério para
enfrentar os bandidos, reduza T$ 50 desta oferta.|
Agara, tendo aceitado o proposta, devem decidir qual
roka tomardo para chegar & morada da jovem marquesa.

- - - -

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023b, p. 64-65)

Monster Chefe

A secdo Monster Chefe (Figura 23) ¢ uma se¢@o que surgiu na propria DB digital, sendo
variavel, e desbloqueada quando o FC da revista atingia a meta estendida de R$ 30 mil. A partir
de fevereiro de 2024, ela se tornou uma secao fixa. A Monster Chefe consiste na apresentacgao,
descricdo e estatisticas de jogo de um monstro inédito criado para o sistema Tormenta 20.
Conforme as informagdes na pagina de financiamento coletivo da Dragdo Brasil, esse monstro ¢
criado de forma coletiva, entre espectadores e autores do cenario de Tormenta, durante a
transmissao mensal do programa Monster Chefe nos canais da editora Jambd no Twitch e no
Youtube. Neste caso, ¢ mais uma das colunas que reforgam o carater participativo dos
colaboradores da revista na producao do conteudo veiculado.

No ano de 2023, a secdo esteve presente em sete edigdes da Dragdo Brasil. As edigdes
193, 194, 195, 197 e 198 ndo tiveram a se¢do Monster Chefe, pois a meta de R$ 30 mil ndo foi

atingida.
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Figura 23 - Paginas da se¢ao Monster Chefe da DB 188, de fevereiro de 2023

‘nlnuaan "Il a identificadas pelos sombras esburacadas ¢ pelo esque-
cimento frequente; os lembrangos vao desaparecendo,
Quani vale uma meméria? Em um munde muitas vezes  eymoecendo come se fossem fumaga. Ao consumir
brutol como Arton, onde muitos culturas foram exfintas com  completamente a sombra do alvo, o kelupaan se trans-
afacilidade do apagor de uma vela, a resposta pode ser  farma numa cépia maligna dele. Esso cépia pode ser
surpreendente. Guanto os gigantes de Ked'Rach dariam  identificada por ndo projetar sombra
para serem lembrados hoje em dia, em vez de exisirem
como uma nola de redapé na histéria de civilizacdes mais
recentes? Até mesmo deuses sdo capazes de sucumbir
ao esquecimento, coma & o Iriste casa de Tillian, autrora
patrono dos kliren

O maior perigo do kelupaan & que roramente ssid
sozinho. Se redne em bandos, muilas vezes amaldicaando
e substitvindo fumilias inteiras de uma s6 vez. Depais que
um kelupaon morde um pedaca da sombra da um aiva,
ele néo descansa até consumida por completo.
No Deserta da Perdicdo, memérias so levadas muito
a sério. A histéria & regisirada em voz, pedra e papiro; &
canfoda em cancdes em volta de fogueiras por viajantes,
resumida em gravuras por orfistas ¢ apresentada em narra:
fivas longas e defalhodas por ocodémicas. Gragos o esse
entendimento da meméria, as diversas povos que habitam
o deserfo aprenderam a temer uma crialura praticamente
desconhecida no Reinado: o kelupaan.
Esses seres 530 espiritos malignos e invejesos. Incapo-
zes de vencer seus fragos de personalidode para cooperar
enire si a longe praze, eles conseguem visualizar apenas

O Monster Chefe retornou & programacéo de lives da Jambé e as
péginas da Dragédo Brasill A &s que a meta for bati

MEVE SIGOpE S tar a vida dos seus seus objefivos: roubar a vida e s memérias. Sua forma ari-

mir das ginal & de uma nuvem de posiro, vogamente humancide

O fterror do kelupaan se manifesta afravés do sen-
fimento de eiquecimento. Seu alaque lem como alvo
a sombra de seus alvos, que fica esburacada e vai
esmaecando até desoparecer. As vitimas podem ser

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023b, p. 68-69)

Matéria de capa original

Conforme apresentado no comego deste topico, toda edicdo da Dragdo Brasil que atingia
a meta de R$ 16 mil passava a ter duas capas. Com isso, a edicdo do més também passava a ter
duas matérias especiais de capa, uma adaptagdo, na se¢do homonima, e uma matéria original para
um dos sistemas da editora Jambd. Essa dinamica acontece desde a edi¢do 114, a segunda da DB
digital, e permaneceu até a edi¢ao 199, de janeiro de 2024. No caso, as matérias de capa originais
eram destinadas a algum dos sistemas autorais da Jambo, ou a jogos internacionais que a editora
traduz, e consistem em material de jogo e do universo de algum dos cenarios (itens, criaturas,
lugares, personagens, etc). Também era frequente a matéria de capa original ser a prévia de algum
suplemento de RPG que estava para ser publicado pela editora.

Nas 12 edicdes de 2023, as matérias de capa original foram uma adaptacao da franquia de
jogos Dragon Age para Tormenta 20; a adaptacao das armas do livro-jogo "Deus da Guerra" para
Tormenta 20 e Dragon Age RPG; uma prévia do suplemento "Ameacas de Arton" para Tormenta
20; uma prévia do suplemento "Atlas de Arton" para Tormenta 20, em duas edigdes; uma
aventura inédita para Ordem Paranormal RPG; um resumo do romance "Anomalia", com regras

para 3DeT Victory; uma expansdo de cendrio para 4 Lenda de Ghanor RPG, dividido em duas
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edicdes; regras de tesouros amaldicoados para Tormenta 20 (Figura 24); uma expansao de cendrio

para Ordem Paranormal RPG; e viloes de Tormenta para Tormenta 20.

Figura 24 - Paginas da matéria de capa original da DB 196, de outubro de 2023

rton é um mundo de heréis. Também
& um mundo de mistérios, de mor-
tos-vives e perigos. Essa amplitude
de temas e sabores permite que campa-
nhas longas sejam rencvadas ao utilizar,
de vez em quands, aventuras, cenas
e tramas cem temas diferentes. Uma
ira il o lado
heroico e aventureiro com um clima de
terror sdo itens magicos amaldigoados.
Sdo armas, & culios equipamentos com efeilos
méigicos dheis e poderosos mas que, no entonlo, car-
regam efeilos nocivas advindas da hiskria sinistra
que o3 originow. Esses efsitos que podem, inclusive,
servir de ferramenta para mestre @ jogadores cric-
rem cenas e histérios interessantes. Além do mais,
580 ikens Gleis © basionie pora que um personagem,
oo encontrdos, queira realmente uilizdlos.

AFORGA
DE UMA MALDICAQ

Itens amaldigeados so perigosos e traigoei
ras. Embora passuam uma aura mégica, eles nio

emilem nenhum Irago especifico de sua nalureze
cmeldigonda &, muitos vezes, podem ser canfun
didos com itens mégicos inofensivos. A CD para
identificar um item omaldigeade oumento em +10.
Além disso, se lalhar por 10 ou menos, vock iden
tifica o5 poderes do item, mas néo sua identidode
& nofureza omoldigoada,

Tornar-se o alvo da maldicio destes itens &
perigesamente simples. Para isso, bosta que o
persanagem empunhe ou visl o item. A parfic deste
mamenio, ales estardo magicamants ligados, e
apenas @ remogso parmanente da maldicho poders

Cada maldicio possui vma forma especifica
de ser removida, detelhada no descricdo do item.
Além disse, o mestre pode eriar meneiras allerno-
fivas ou especificas para remaver wma makdicao,
mais adequados & frama de suo avantura

CETRO DA PERMUTA FUNESTA

Acessorio Maior, TS 95.000.

Este cefro simples de marfim amarelode possui
diverses entalhes represenionda rosios humanoides
em expressbes variodas de agonia. Sua exiremi
dade & esculpida na forma de um punho esquelético
semi-cerado, formando um pecueno espago dentro
do qual & possivel ver o represeniacéo de uma
alma, Sun origem & craditada o um podaerasa lich
de Aslothia, que feria propositalmente criede vm
abjeto amaldigeado comao um “presente” para
wm rival na corle de Ferren Adoth. Apés cumprir
sau propdsita sinisto, o Catro da Permut Funesta
desaparecev, reaparecendc de lempos em tempos
nas méos de aventureiros azarados o suficiente
para lilo encontrads.

Pooenes. Esta maga formidavel profana fumulor
conta como uma costela de lich. Além dos bene-
licios deste esctérico, vock pede langar o magia
Roubar o Alma (CD Int ou Car, & sua escolha),
sam gostar PM, & usande o préprio Cetro como
objeto para armezenar o clma. Ao confréric de
sulros chietas, o Cetre pode armazenar qualgquer
quantidade de almas

Mawnicio. Guando é encontrado, & no inicio de
cado aventuin, o Celro ehsceve porte de suo enengia
vital: voci perde | ponto de Canstilsictio permanente
[esta perda & reverfida coso o maldicao sejo remo-
vida). Além disso, embora ndo precise gastar PM
para lancor Roubar a Alme, quondo usar & Cetra
para langar asts magic, vack precisa pagar um praga

«ou devatos de Thyatis lambém nio funciona denka
das fronteiras de Triunphus), escolhende criahuras
que possam morrer & permanacer desta forma. Pora
remover o maldicio, vooi precisa usar kangar Roubar
o Alma através do Cafro para oprisionar o alma
de um lich de Aslothic. Se fizer isso, a maldicgo &
removida, libertonde lodos os dlmas aprisionadas no
Celro e trozendo de voba & vida quaisquer eriahuras
mortas para alimantar sau podar,

COROA DE MILGHAZAN
Acessério médio, T$ 21.000

Poperes. Enquonto uso o Coroa de Milghazan,
vocé pede lancar as magias Enfeiticar, Mente
Divina [openas em vock mesme) e Sussurrcs Insanes
(€D Int ou Car, & swa escolha). Casa & conhesa
85505 mogios, am vez disso o custo pora longd-as
diminui em -1 PM.

Mawnicho, O poder da Coroa de Milghazan
@ dlimentodo pele sanidade alheia. Para acessar
seus poderes, voc precisa gostar uma acdo de
movimento para fozer com que um oliode |especi-
ficomente, oulro personogem jogador] em aleance
curko figua confuss, Casn nssa condipan saja mmeo
vida ou se encere, os poderes da coroa [incluinde

Camo muilos ilens o hiskéria

P

quoisquer magias alivas| sio desativados, e ela

desta coroa & envolio em mistério &
Sua erigem mais oceite diz que foi encomendada
por um nobre em Ahlen, que queria uma farma
mégica de contralor oqueles oo seu redor. Por
modivos perdidos na feia de infrigos que recobre
esta nagdo, o inventor ae qual a coroa foi comis-
sionada foi aprisionada pele nebre apés entregar
a encomendo, Condenada & morte, em seu dlima
suspiro amaldicoou sun criogdo, fozendo com que
sua fungdo fosse corompida.

A Coroa de Milghazan & elegante « eila de
wm matal dourade, com cinco ponfas, cada
uma adornada com um cristal de .
cor e formeto diferente. Os eristais
possuem um brilha parkicular, que s
torna mais intense quando @ coroo
esid energizoda.

ies sar sy Pt Gk pokss s
utilizada. Para remover a maldicie, vock pracise
usar o coroa em si mesmo enguanto enfrenta um
grande perigo [uma ameaga de ND maior que seu
nivel]. Voc# deve permonecer contusa durante fode
o enconiro, ou o maldicdo ndo serd dasfaita

separd-los. Mesmo que o persenagem obandone
ou destrua o item, ele ird aporecer mogicamente  em alcance cunie |[deserminado aleatoriomente) &
enlre seus perlences no dia seguinke. morta. O poder da Cela ignora erialures imarkais

" g it

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023j, p. 74-75)

maicr. Guando usar este poder, um de seus diodes

Pequenas Aventuras

A secdo Pequenas Aventuras (Figura 25) foi criada ja na versdo digital da Dragdo Brasil,
tendo surgido na edicao 122, de julho de 2017. Nela sdo apresentadas, a cada edi¢do da revista,
uma espécie de gancho de aventura®, "uma estrutura de historia simplificada, que quem narra
pode expandir, elaborar e adaptar conforme a realidade e demandas da sua propria mesa de jogo"
(Di Benedetto, 2017, p. 104).

No caso, a estrutura segue a de um modelo de aventura pronta, porém sem regras para
nenhum sistema de RPG em particular, e sem estatisticas de jogo, sendo apenas um rascunho de

histéria com ganchos narrativos, direcionamento e possibilidades de desfecho.

7 Como explicamos no comego desta secdo, as aventuras de RPG sdo as histérias jogadas pelo grupo de jogo, em
sessdes que sdo interligadas, como episodios de uma série de TV.
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Nas 12 edigdes de 2023, as Pequenas Aventuras foram escritas por Davide Di Benedetto,

e fantasia herdica.

Figura 25 - Paginas da se¢cdo Pequenas Aventuras da DB 192, de junho de 2023

sta mini-aventura foi feita para RPGs

de fantasia medieval — como A Lenda
de Ghanor, Tormenta20 e qualquer outro
compativel com o género. £ uma trama
sem regras, para ser adaptada conforme
necessario. Pode ser jogoda come aventura
avulsa, ou inicio de uma campanha.

0 povo des ciclos

No clto dos montes sagrados vivia um pove de guerrei-
ros. Eles hobitavam forres esculpidas na pecra; veneravam
& sal, & lua, as lempestades. Um dia seus descendentes
resalveram abandonar os montonhas. Visjoram para longe

PEQUENAS AVENTURAS -

Contudo, quanto mais estes bravos se afasiovom do
morada de seus avés e pais, mais & mois sua fé se modi-
ficava. Quando alhavam para trés, ndo acredilovam mais
em deuses, no plural, apenas em um tnico litgdivina que
ocreditavam existir na cordilheira rochosa de qual lisham
saido. A divindode proletora da memétia: o Tempo.

Os governantes desta civilizagio clomavam serem
seus filhos legitimos. © titulo mais alto periencia sempre
@ mais velho enire os semideuses. £ quem definha o

dos tradicaes. Era do por seus
irméaas, obedecido pelos clas. Foi durante o reinodo do
irmac-mor, |bita, Sucessor de kistahann, que foi decre-
tada a lei conhecida como o Morma dos Ciclos: por meio
dela, ledas os medidas de tempo dos diversas iribos
lumm unificadas num s6 calenddrio.

'PEQUENAS AVENTURAS

dos pot relmpagos criodos para proleger o higor. A cada
ano, o campandrio intema do lemplo s alivava emitinde
o som de um gongo pela infinito, que padia ser
ouwvido atrovés de todos os mundos conhecidos

A CasaClepsidra, como sra chamada, continuou a
fazer isso mesmo depois que muitos deskes pavas foram
axdintos, ou daram luz & novas culluras. Mas, enfim, até
© som silenciou. Invadido por aventureiras vindos de
terras distantes, o santudrio fol profanado e saqueado.
Eles roubaram o Ariete dos Anos, umo arma magica que
ativava o sino. A raliguia foi levada pelo invasores em uma
‘caravana ofé seu pais, onde foi exibida friunfalmente em
longa procisséo, desfilondo o pariir dos muros do capifal
até ser eniregue de presente a um rei.

Mas o deus Tempo era paciente. Muitos e muitas ciclos
pasamam ¢ os caiscs mudoram, mais uma vez. A rainha que
herdou o objelo alravés de wa linhagem, esié procwando
um grupo de avenhureinos para oulra missdo nas monlanhos,
Desia vez, para devolver o artelalo roubado. Esta tarefo &
de suma importéncia diplomdlica, pois opencs reparando
o erro dos seus antepassadas, a monarca conseguird fozer
dlianca com um reino de devolos da Tempo.

Assalto reverso

Nao 6 necessério narmar toda a jornada do grupo até o
Pice dos Troves. A avenlura comesa com os personagens
chegando oo local. Alcangar a sua parie mais elevada
néo & o verdadeiro desdfio, & sim, o notureza do dltime

: o cume onde o CasoClepsidra flutua em meio as
nuvens, sendo bombardeade constontemente por raios.

Pora chegar Id & preciso saltor entre ilhotas flutuan-
bes: o3 jogaderes podem resclver lomar precavges pore
impedir quedas fatais em ease de falha em lesies [eome
user esrdasl). Para difiedler s eisas, uma revoada de
gérgules emerge das paredes do lemple & stoes o3 par
sonogens no meio do caminho.

O patio onde fica o entrada da forre, que ndo lem
janelas ou cutros pontos de acesso é, na verdade, solo

Adentrar o templo leva oo térreo: parle de uma
colossal ampulhela de dgua. Esta cémara se parace com
um reservatério climentade por uma cachosira, onde
se esconde um elemenial [ou monstro semelhanie]. Para
vencer esta elapa o grupe precisa nadar alé uma estreita
escada circular que leva aa nivel supericr. O fempo passa
muitissimo mois depressa aqui: tods e qualquer unidode
de dano, por minima que seja, & curada imediciomente,
mas envelhece quem o recebeu em 1 ana.

QO 1° nivel é um ouirc reservatério, mas no lugar
da queda d'égua hé um redemcinho em sew ceniro,
que arrasia fudo de volia & sala anlerior. Esse nivel &
habitodo por sereias sacerdofisas que contam uma ode
em honra 0o passado: os personagens sio acomefidos
por lembrancas de enisas que perderam em suas vidas &,
s& ndo resistirem ao feifico, afirom-se na dgua & nadem
em direco 0o redemoinho.

O 2° nivel e dltimo andar contém um imensa sino,
com macanismos protegidos por uma momia. Mo um
mortovive qualquer. Esie & o préprio bitd, o Irmio-Mor:
um semidaus. O desmorto & imune o som. Ele ndo ouve,
& 56 56 comunica por gesios. Caso consigam entendé-o,
ele explico que falhou em sua farsfa de guardie, por
isso, permanece prese oo lugor. NGo & mais digno de
focar o Ariete. Para que a arma seja acoplada novamente
oo femplo & preciso bater com ela no sino, uma vez para
cada ano que no foi soedo. .. um século inteirol

Cada golpe cavsa uma pequena quantidede de dono
sdnico ¢ envelhece quem o fez em 1 ano. Se o mesmo
individuo focar o sino mois de uma vez, em sequéncia,
perderd permanentemente o sentido do audicdo. Para
completar o larefa, ogrupo pade se revezor ou concen:

trélo sobre nao

[e"us golem, etc..]

Também pode decidir abandonar seu rabalho, mes
serd ovisodo por Ibild: o juramento dele néo permile
deixisdos portir sem que consertem a lorre. Caso fentem
ir embora, serda cbrigados a enfrenté-lo em combale. &

e variaram entre os géneros de horror/terror, fantasia medieval, ficgdo cientifica, fantasia futurista

- todos sempre soubessam da om de. arencso transformada em uma planicie de vidro por rey DAVIDE DI BENEDETTO
 sgclhoramae po mi bosoues o o dordocrigem © 1 it mE".m « b0 embrmsion dos ot bl T reltinpagos. Sobre ok sscorrs Gira camalizad
uma centena de tribos diferentes. Elas lutavam entre si, rano mandou censtruir uma imenso lemple no lopo. das nuvens. E um campo elefrificade. A maneira mais
nio por espélios e lerras, mos simplesmente pora provar o Pico dos Trovdes. Sildes magicos forom erguidos para L TR o AT Ve W cavalr
seu valor oos deuses. canalizar a éguo das nuvens, magimecanismos alimenta- 0 tempo cerfo de queda dos relimpagos para atravessar.
|
" 0

Fonte: (Dragdo Brasil, 2023f, p. 98-99)

Gloriosos Diarios

A secdo Gloriosos Diarios (Figura 26) surgiu na Dragdo Brasil 160, de outubro de 2020.
E uma segdio onde sdo resumidos os episodios do més da campanha® de RPG Fim dos Tempos,
primeira campanha oficial — cujos acontecimentos sdo canonicos e alteram o universo do jogo
— do sistema Tormenta 20, na qual alguns dos autores do cendrio fazem parte como narrador e
jogadores.

A campanha ¢ jogada as quintas-feiras, e a sessd@o de jogo ¢ transmitida no canal do
YouTube da editora Jambd. O texto da se¢do, no caso, o resumo dos episddios, € escrito em
primeira pessoa, no ponto de vista de um dos personagens da campanha, o minotauro filésofo

Arius Gorgonius Dubitatius, personagem jogado/interpretado por Guilherme Dei Svaldi, que ¢

% Como explicamos no inicio desta se¢do, uma campanha é uma sequéncia de aventuras de RPG, cujas historias sdo
interligadas e formam uma histéria maior, como uma temporada de série de TV, por exemplo.
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um dos autores do cenario de Tormenta e do sistema Tormenta 20 (Di Benedetto; Dei Svaldi,
2020, p. 80).

A DB ja teve sec¢des semelhantes, para outras campanhas oficiais do cenario de Tormenta,
a exemplo de Anteriormente, na Guilda do Macaco, com resumos da campanha Guilda do
Macaco; e Ligado no Odio, com resumos da campanha Legado do Odio.*”

Em 2023, apenas as edi¢coes 187, 194 e 198 da Dragdo Brasil ndo tiveram a segdo
Gloriosos Diarios. Além do resumo dos episodios, algumas edi¢des da se¢do tiveram também
estatisticas de jogo de acontecimentos narrados durante a transmissdo da campanha, e que podem

ser usados pelos mestres e jogadores em suas proprias secoes.

Figura 26 - Paginas da secdo Gloriosos Didarios da DB 195, de setembro de 2023

‘GLORIOSOS

JIARIOZ

sta coluna resume os episédios de Fim dos Tempos, uma campanha oficial de
Tormenta20, com o mestre Leonel Caldela e os jogadares Tacio Schaeppi, Katiucha

Barcelos, Gu
quintas feiras,

Gloriosos Didrios,

A cidade de Valkaria ndo explodiu em um rom.
pante de vicléncia, morte e desespero, apesar de
minha desastrada lentativa de ajuddla na dltima
aventura com meus companheiros. Ainda néo.

Com o descoberta dos perigosos imagodutos
— dezenas de ariefatinhes encantados escondidos
no meio desta mefrdpole infinita — sabemes agera
o que estd ajudando a alimentar o atval clima
de paranocia: as mentes de pessoas adoecidas,
canalizadas em um Auxe mdgico de insanidade.
Conseguimos resolver a situagdo na Casa de
Repouse Millicent para Mentes Atormentadas, mas
agora conhecemos a verdadeira escala daquilo
com que estamos fidando

! O Doutor Ghorskander, o médico de bordo da
périida Tripulacdo da Roco, tem subsiifuido membros
da aristocracia local viilizanda golensréplica para
cooplor seus recursos. Ele fambém desenvolveu cris:
tais rubros capozes de nulificar habilidede herdicas
Agoro me parece evidente que, por meio de um
plana muits complexo, seu objetivo é na verdade
bastante simples: atirar toda a copital do Reinade

rme Dei Svaldi, Karen Soarele & Rex. As aventuras sio jogadas as
s 20h, na Twitch da Jambé Editora.

00 caos, sem que ninguém sejo copaz de ajudéa.

Rexihor, nosso companheiro humano, fem
espalhado carlazes com desenhos dos artefatos,
mas nuiro pouca esperanca de que isso revertd o
sitvacdo. Tudo o que podemos fazer, por enquanio,
é confinvar tentondo ao méximo preservar vidas.
Alge que pode alé parecer pouco diante da escala
do problema

Ainda assim, & uma inestimdvel vitéria.

O LABIRINTO LIBERTO

Mas e se, dianie do lempo que se esgola, pudés-
semos escapar @ propria passagem do fempo & viver
uma aventurg paralela?

A minha colega feérica Aylarionna Purpirea lem
uma irmé& que cerfumente porece fer realizado fal
proeza. Assim deduze, pois resistiv & sua morle
ciclico e ainda estd viva dentro do enigmdtica
“aspago de masmorra”, estranho fenémeno ligads
ao Deus dos Trapacas, que cinda mal comecamos
o compreender

Na verdade, ouira querida companheira minha,

o barda medusa Kiki, cujo, mée se dedicava o
estudar justamente este fenémeno. Parece que é
chegada a hora de fenfar investigar novamente
© miskério de sev desaparecimento, assim como
fizemos, s distanies colinas, quando exploramos
o oo Tompho ek Wido.

Desta vez, o alvo de nossas investigacces é o
Labirinto Liberto; uma espécie de espoco inferdi-
mensional surgide como um efeifo inesperado da
libertagdo do deuso Volkario, quando aventureiros
venceram o desafic da masmora magica onde
ela esteve aprisionada, anos atrds. Apés feitos os
preparalivos, abfidos 05 equipamentos edequados,
confratomos carregodores de fochas para nos aju-
dar o desbraver esle local, em que leis naturais e
supranaturais funcioriam & sua prépria maneira
Enfim, parfimos.

Sabiamos ande fizava uma das porias de enfrads
Ou melhor, uma parfa possivel, entre diversas entra-
dos e soidas ndo mapeadas, A pequena passagem
jazia em um beco, espremida entre duas cosas.

Enido tormouss, um finel, pelo qual andamos
durante horas € horas e horas. Até enconirarmos outra
porta em uma pateda replefa de inscricSes & esculturas
com cometas. Acima da enfrada principal, uma frase

SOME GRANDE FOGO
RECUSE SEUS PRIMEIROS

Naéo tive dividos [ou falvez, tive, afinal, mesmo
a memdrio sinuosa de um minotayro ndo é perfeita)
que estova diante de parte da antiga masmorra
sograda que foi criodo pela divindade & qual sirvo
Tonna-Toh, o Devsa do Canheciments

Estivamos, porfanio, diante de um enigma. £
para enfatizar, mais uma vez, que minho deusa
proibe-me de mentir, ndo faziamos @ menor ideia
de como resolvélo..

coe

A resposio? A menas que alguém me pergunte
pessoalments, meus vofos nde me obrigam a enfregé-lo
assiml Saiba que precisamos queimar uns bans newrd-
nios e abandonar nossa dignidode para resolver a fol
chorada. £ justo que voed fambim pague o mesmo
preco, se um dia desejo explorar tal lugarl

O que pude constafar nesta primeira masmarra
é que sla se assemelhava muils 0o modelo ideal de
uma biblioteca. O clima extremamente seco era um
poraiso para o preservacdo de tomos e pergami-
nhos. Ao conirdrio de um labirinko convencional, sua
arquitetura era até bastante linear, convergindo para
um ponlo central. Née encontramos praticomente
nenhuma armadilha, mas havia diversos guardides

Um soldade mirminoide, ser sencienfe com fei-
coes de farmiga, nos abordou, mas ficou apenas
nos cbservando de longe. Lutamos contra dois
aurumvorax (nGo me lembro qual a grafia correla
do nome destes monsiros canideas devoradores de
ouro, que fm seis patas.)

Ayla chegou mesma a apaziguar um deles, antes
de perceber que o espaco de masmorra continuava
despertondo a naturezo mais primeva da erigtura.
E resolveu deixéla partir

Também enfrentamos o lerriveis “anénimes”, uma
espécie de marto-viva que se alimenta de memérias
Herrorizados diante de fal habilidade adentramos
um porfal que nas levou a ouvtra masmorra. Mais
tarde, enfenderiamos que este pedaco do labirinte
completo é um complexo ndo hierarquizade de
trés miniabirintos interligados entre si. Cada qual
ligade a uma das vinte divindades que formavam
o labirinto ariginal.

Foi ssim que chegamos & masmorra de Hyninn,
o Deus da Trapoca (enire oulros inimeros epilelos).

A enirada se fechou airds de nés

Este novo lugar a ser desbravado provou-se um
desafio ainda maior do que o anterior. Uma biblio-

E’r: o “-‘m":.& B

Lami

Fonte: (Dragdo Brasil, 20231, p. 76-77)

Chefe de Fase
A secdo Chefe de Fase (Figura 27) surgiu na primeira edicao da revista DragonSlayer, em

2005. Trata-se de um espago onde um personagem — ou desafio — ¢ apresentado, com dados

% A campanha Guilda do Macaco foi encerrada em 2019. Até margo de 2024, a campanha Legado do Odio estava
em pausa, apds duas temporadas, e sem previsdo de inicio da terceira; e a campanha Fim dos Tempos seguia sendo
transmitida, estando em sua segunda temporada. Todas as trés campanhas citadas fazem parte do universo
transmidiatico de Tormenta, que iremos detalhar na proéxima secao.
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narrativos e estatisticas de jogo, e que pode ser utilizado pelos mestres de RPG em suas sessdes,
como um NPC” aliado ou adversario. Na Dragdo Brasil digital, a se¢do era variavel, e era
desbloqueada quando a campanha de financiamento coletivo da revista atingia a meta de R$ 17
mil no més. Com o fim das metas estendidas, ela passou a ser uma secao fixa a partir da DB 200.

Assim como a se¢do de Adaptagdo, os personagens da se¢do Chefe de Fase costumam ser
personagens de outras franquias culturais transmididticas e que sdo adaptados para regras de RPG
de sistemas variados. E uma secdo menor do que a de adaptagdo, uma vez que ndo traz muitas
informacgdes sobre o universo da franquia original, e sim sobre a histdria e as estatisticas de jogo
do personagem em si que esta sendo adaptado.

Das 12 secdes analisadas em 2023, apenas uma continha um personagem original, a da
edi¢dao 193, de julho, que apresentou a historia e as estatisticas de jogo do vildo Ichiro Shirosaki,
personagem da campanha de RPG Legado do Odio, no cenario de Tormenta. Nas demais edi¢des
foram apresentados personagens de franquias transmididticas cujas obras originais foram
lancadas no més anterior ou seriam langadas no més seguinte ao da edi¢cdo da revista, como por
exemplo o vildo Bowser, da franquia de videogame Mario, que teve um filme em animagado
lancado em margo de 2023; a personagem Jobu Tupaki, do filme Tudo Em Todo Lugar ao Mesmo
Tempo, de junho de 2023; e até mesmo a bomba atdmica do filme Oppenheimer, de julho de

2023.

" Do inglés Non-Player Character, que significa personagem nao-jogador. SAo os personagens de jogo controlados
pelo mestre ou narrador.



CHEFE DE FASE

vu]-mu do Zodiaco marcou época

n infancia e adolescéncia de muita
gente - inclusive de boa parte dos
autores da revistal Com o recente
lancamento do filme que os adapta
para as telas do cinema, é um momento
étimo para buscarmas o seu primeiro
grande vildo (que também esté no
filmel), e mostrar como vocé pode
levé-lo para os melhores RPGs de anime
de lutinha que temos no mercado.

Cnfio desde crianco, Ikki aprendeu a lutar cedo para
proteger seu irmdo mais nove, Shun. Tornouse conhecido
como o mais forle entre aqueles que viviam no orfanolo.
Ainda jovem foi enviads paro o Ilha da Rainha da
Morte, um ambiente indspito considerado por muilos
coma o verdadeira inferno na Terra, com o objetiva de
Ireinar orles marciois e conquislar o armadura sagrada
que o lomaria o préxime Caveleir de Bronze de Fénix

Foram anos dificeis, sob a tulela de Guilty, um mesire
sédico e violento, que o treinou pora ser um combatente
feroz @ impisdaso. Vitima de forfuros e espancomantos, @
sua prépria persanalidads foi endurecendo, enchendoo

de bdio pelo mundo e por agueles que o colocaram nessa
situagdo. Seu dnico alivic era a presenca de Esmeroldo,
filha do seu mestre, que cuidava de seus ferimentos e
tentava lhe irazer um pouco de ternure.

Mas enibio veio o dia do feste finol, e tudo mudou. Sev
Gltimo desafic antes de conquistar o 60 sonhada ormadure
era molar o préprio mestre| Ikki conseguiu vencilo, mas
relutou na hora de aplicar o golpe final, pois sabia o
quonto Esmeralda solreria. Guilly desprezou a hesitagao
do aluno, & preparou-se para um golpe definitiva que
© mataria — mas ocerlou @ propria filha, que no dimo
instante pulou pora proteger Ikki.

A morte de Esmerclda foi a gota d'éguo pere que Ikki
abandonosse o remorsa e se enkegasse oo édio. Sem
nado para prendéo, matou Guilly em uma explosdo de
firia, & lomou para si o Armadura Sagrada de Fénix.

Retorno ao Japde

Ikki hevia sido enviedo pare a llhe da Reinha do Morte
para que conguisiasse @ armadura do Fénix e refornasse
aa Jopao, onde se uniria aos demais cavaleiros de bronze
na Fundacdo Kidde para ojudar a deusa Alena renas-
cida a recuperar seu lugar no Santudrio. Mas o socrificio
que sofreu durante o treinamento, somada & perda de
Esmerokla, o transformaram por comphio.

Tomado pelo édio & o dessjo de vinganga, seu nico
desejo & destruir a Fundag@o, seus plonas misleriosos, e
tude o que ela represento. Mas cinda haveria olgo capaz
da focélo, e fazélo recuperar o termura que perdeu?

As Chamas da Fénix

ki & 0 mais poderoso dos cavleiros da bronze, com
um poder que supera mesmo alguns cavaleiros de prafa &
pode ser comparoda cos de ouro. Seu alemento é o foga,
alo & capaz de controlar o color @ as chamas na mbiente.

Sew ataque principal & o Ave Fénix, em que ulliza de
suas chamas para desferic um poderoso golpe explasiva
conlra o inimigo. Seu poder mais caracterisico, no enfonto,
& o Golpe Fantasma de Fénix, em que esiobslece um
elo psiquica com um oponents & manipula medos @ emacBes
Iatentes para quebrar seu espirito & fomé o incopaz da lufor.

Figura 27 - Paginas da se¢ao Chefe de Fase da DB 191, de maio de 2023

CHEFE DE FASE

A Armadura da Fénix & um item sagredo poderase,
que intensifica seus poderes de controle do foga e olersce.
proleca contra aloques. Como o animal lendério que
represenia, & capaz de usar o cosma do cavaleiro pora se
reconstruir ceso seja desiuida, sendo efelivamente imorial

Talvez o principol ponto froco de Ikki sejo o apego que
ainda sente por seu irmdo Shun, fembém um covaleirs de
bronze, e a necesidade que fom de sempre protegé ko
Embora o tenha suprimido durante os anos de solriments
na llha do Roinha do Morte, esse opego cinda esid per-
dide em algum lugor no fundo da sua alma, pronte paro
aflorar quando ¢ édio que camega diminir.

3D&T Ripha 238

F4 (soso) H3 R4 AD PoFD 30 PVs 20 PMs

Vanmasens: Allado (Armadura de Fénix), Atague Especial
I (Ave Fénix: F+4, Poderosa; 3 PMs), Ataque Especial
(Golpe Fantasma: F+2, Paralisante, Perigoso, Poderoso:
4+ PMs), Manipulacio, Poder Oculto, Sobrevivéncia,
Mentor, Parceiro, PV Extras.

Des Ma Fama, Protegjdo Indefeso.
A twix: FO HO R4 A4 PAFD, Armagura Extra (fogo),
Imortal 2.

3DeT Victory 26pt Sugoi

P4 H3 R4, 4 PA 15 PM 30 PV,

Pericus: Influéncia, Luta, Sustento.

Vanracess: Artefato: Armadura de Fénix (Encantada: R+2;
Abengoada), Ataque Especial (Potente x2, Poderoso),
Forte, Mentor (Luta), PV Extras, Punigao (Assombradol),
Resoluto,

Desvanacens: Infame, Protegida.

Tecmea: Queimar o Casmo.

Asusauna os Feuis: quando veste sua armadura, Ikki recebe
R+2 em testes de defesa, e tem Ganho em todos os testes
para evitar efeitos negativos de vantagens  técnicas.

vt Fenix: ki pode gastar até 2 PM para receber P+d com
seu Ataque Especial. Se rolar um acerto critico, pode pagar
2 PM para somar seu Poder mais uma vez ao ataque.
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Fonte: (Dragdo Brasil, 2023e, p. 100-101)

Liga dos Defensores

A Liga dos Defensores (Figura 28) ¢ a penultima secdo da revista Dragdo Brasil. Ela
surgiu na DB 164, de fevereiro de 2021, e era uma se¢do variavel, desbloqueada quando a
campanha de financiamento coletivo atingia a meta de R$ 18 mil. Ela se tornou fixa a partir de
fevereiro de 2024.

Assim como a se¢do Caverna do Saber apresenta informagdes de teste do sistema
Tormenta 20, a Liga dos Defensores funciona de forma semelhante, porém apresentando regras e
informacgdes sobre o sistema 3DeT Victory, nova versao do sistema 3D&T, que foi criado dentro
das paginas da Dragdo Brasil impressa e que evoluiu para ser um jogo proprio ao longo dos
anos.”!

Em suas primeiras edi¢des, a se¢do apresentava as novidades da evolugdo das regras do
jogo entre sua versao anterior, 3D&T Alpha, e sua nova versao, 3DeT Victory. Ja nas 12 edi¢des
de 2023, além das novidades e testes de regras, com resolu¢do de duvidas dos leitores, também
foram apresentadas informagdes sobre um novo cenario para o sistema; uma aventura; € novos

tipos de personagens para o jogo.

! Isso serd explicado com mais detalhes na se¢do 3.
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Figura 28 - Paginas da secdo Liga dos Defensores da DB 198, de dezembro de 2023

BN LIGA DOS DEFENSORES  — & LIGA DOS DEFENSORES
gdbaniig y B enfim reuniu seus amigos para uma
%ﬂ@mm & Vo rida de sper Varias idsias interas-

it \ W cries o o
\ i f surgiram. O grupe, preparade para tude,
entrou na Arca de cabeca erguida. Mas,
‘apés cinco rodadas da primeira cena, ja@ nao
tinham nenhum PM para contar a histéria...
Uma dos primairos obsarvagtes que chegaram
ofé nds, ginda durante o periado de playtest em
setembro, foi come Pontos de Mana se teenoram
musitn mas necessdnos no Vickry do que em edicies
pessadas. Também os cusios de carias ticnicas, &
coma vantegens cutrera de uso livre ogora impu-
nham gasto em PM.

Parém, pouca coisn causaw kanta comastio enfre
03 comb... jogedores quanto o regra de recuparagio
de recursos. A ideio de que um personagem precisa
de intervilos langos para s recuperar plenamente
o, de ocordo com o turma, incondizents com o
propasta do jogo.

Ainda que revisbes de cuslos ndo eslejom des-
corlndas [pode ser inclusive que j& fenham ccorrida
quando voc astiver com asta Drogdo Brosil em
méos] e desconsiderando gue esta regra jd exisiia
em IDET Alpho, & inleressanle conversar um pouca
sobre o cominha que nos levou até estos decisGes.

Que horas sdo?

O lempo é relalive em RPG, ainda mais do que
na vida real. O intervalo enlre umo cena & oulra
pode equivaler o vma fransicde de segundos ou
a passagem de milhGes de anos. Tudo depende
da histéria que o mesire guer conlar junlo com s
jogadores e do impartfincia que os ocontecimentas
confidos roquele periodo terd, Se ndo houver noda

c o nve rsa n d o so b :Z.Tgori\'yfm?f:fuhimm‘ basta suprimio. Pular

For issa, mesma numa aventura de durocso mais
ou menos nermal, qualguer regra paulada em medi-

Fonte: (Dragdo Brasil, 20231, p. 94-95)

Relacio de apoiadores dos niveis Conselheiro e Aventureiro

A ultima secdo da revista Dragdo Brasil ¢ uma lista com os nomes de todas as pessoas
(Figura 29) que apoiam a revista no financiamento coletivo, nos niveis de apoio Conselheiro e
Aventureiro. O nome nos créditos da revista € justamente um dos beneficios previstos no FC,

como recompensa destes dois niveis de apoio.
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Figura 29 - Parte da relacao dos apoiadores da DB 188, de fevereiro de 2023,
nos niveis Conselheiro e Aventureiro

SEJA UM APOIADOR DA DRAGAO BRASIL EM NIVEL CONSELHEIRO OU AVENTUREIRO PARA TER 0 SEU NOME AQUI!

‘Anderson Costa Soares ique Da Cunha Andrade Moraes Fernando Guarino Gilmar Oliveira Icaro Dos Santos Da Silva
Anderson Guerke De Lucea Danielle Fredini Amaral Elliot Macedo Soutelina Gilvan Gouvéa Icaro Issa
Anderson Rodrigues Bruno Ledo Pereira Machado Elvys Da Silva Benayon Fernando Modesto Dutra Gio Mota Igor Karlay Chagas De
Anderson Rosa Cecilio De . Emerson Luiz Xavier Filipe Lopes Giordano Zeva Medeiros
Oliveira Eruno Wesley Lino Dorlan Fabricio Sitva Endi Ganem Filipe Rodrigues Giuliono Tamarozi Igor Silva
Anderson Thelles Bryan Augusto De Aguiar Santos Enze Kapps De Oliveira Filipe W Santos . Glauco Lessa Igor Thiago
Andre Angelo Marques m: LD;“Ennwn: wn Quadros Eﬂm,, Venturieri ;hmzn;.—mlhmn'm Gregdrio De Almeida :Mnr:o pon;:.:.
Aumdré Bessa Silveira Sipido Freitas Eric Bezerra Santo Terceiro Fonseca sac Batista Guitherme
‘André Centeno De Cliveira Caio Fdbie Silveira Sousa Davi Mascote Do Erfcea Maria Teles Lobo Flavio Hiasa Guilherme Aurélio Da Silva Ismael Marinho
André Dorte Dos Santos Caio Felipe Giasson Dovid De Andrade Nunes o Fldvio Martins De Araijo Arantes Israel Silve Da Silva
André Duarte De. Camila Gamino Da Costa David De Erick Ferreir Fldivio Rodrigues lury
Ribeiro Carlos Castro David Torres Offrede Erick Rodrigo Da Silva Francisco Duque Guilherme Feitosa Ivan ivanoff De Oliveira
Andre Carlos Eduardo Pereira Deivide Argolo Brito Santos Francisco José Marques Guilherme inajosa Ivan Zanutto Bastos
» André Nascimento San Deivis Pereira Esteviio Costa Francisco Ribeiro Cavolcanti Ivens Bruno Sampaio Dos
Andre Tosta Carlos F. Dos Santos Denis Carvatho Everton Vieira Francisco Santana De Guilherme Locombe Oliva “Santoc
» Andrews Da Cunha Silva Carlos Frederica Veign Denis Kenji Nakano Fabiows Rivisar Dics Bexige  Ameredo Da Fon: 7 ST
J'
Dos Passos Carlos 6 € Cruz Denis Oliveira Faibio Abrita Luca Franz Pietz Guilherme Martins Alves Jaan Sindeaux
]3] (15| AngeloCastelan Carlos Giovane Haefliger  pjego Barba Fabio Bompet Machado Frederico Moreira Guilherme Massimo Jackson Callado
\ N ¥ h;pd\vfmnrlnngm Cassio Pereira Diego Bernardo Fabio Carvalho Gabriel A R Santos m""" ndes Cortex Jamerson Da Silva
¥ ernandes Cassio Segantin Diego Matos Moura Fobio Casanova Gabriel Alves Brandéo m.:‘“' mm._ tinaiho Jayme Calixto
ooy Cata Dantas Diego Moreira Fabio Grile V i I ks Jean Corlo
Antanio Silva. Cavaleiro Morto Diego Taveres ba Sitve Fabricio Silva De Amorim riel Alves Régo E Jean Melo
b Celso Giordano Tonetti Trindade Fogner Ferreica Rodrigues . Abrea s e Temakn S e
Oliveira Pretti Espindula  C§3ar Henrique Diego Torralbe Gabriel Bomfim - Thaeriit
i o el Tl L R o1~ W St | SCTAmEE e
~ ety e Liiindo ffancar G soguini Diogo Pitanga Folipe Amalfi Gabriel Cholodovskis Gustove Freire Sohafouser | Jefiersan Navarro Junior
iane Sitvr jedo Cleison Ferreira Diosh Smith Felipe Becchelli Machada e Taarte Jessé Adriana Dias
Alan Duvale Gomes Arthur Fanini Carneiro o Felipe Brito Gahrief Dos Sontuz Barbose me““" Fazolato  JeSSico Niohanne Parente
y T el Arthur Gongalues Rocha cf‘:'xtiam “ln..m‘mmmase” Douglas Nascimento Felipe De Souza Ramos :o:ﬁ:ﬂiﬂ ﬂmﬂ"w“" Cipriano
Pal Cavalean " ‘Ramos Da Silva ipe. al Felipe Jessy Michaelis
ey N il ArtharLopas Cristiano Lopes Lima Douglas Santos De Abreu Felipe Intasqui Gabriel Hirata e e | JobBumte
Me:mﬁrwdﬂ ‘m César Duarte DS ARG PR Douglas Vieire Dios Felipe Machado . Gabriel Madeira Pessoa rstvo Shuial Jg cme;l mlx'mn Lira
_ ves an Cruz Douglas Zanotta DePaula  Gabriel - Jadio Gabriel De Almeida
Alax Gabriel Augusts De Moroes Nobre  DanielBeoerraDeCastro  pou matey ‘Alves Soura o JankiNgy ‘Pereira Da Cunha
A R Augusto Netto Felix Daniel Carlos Eder “Dzr13” Fialho Felipe Martins Gabriel mﬂﬂmm v Jodo Marcos Vasconcelos
A fumoil Bernardo Rocha BatistaDe  Daniel Corréa Pereira Edder Wilson Sous0.Ba Luz Folipe Massao . Masutani  Gabriel Moratto Risther [Ponsg Mlencer el Jodio Méria Soares Silva
X Rodrige . Oliveira Paiva Daniel De Freitas Gengalves Felipe Possamai Gabriel Moreira Jodo Mokdeci
Alexandre Ferreira Soares  Bruna Charabe Daniel Duran Galembeck Do Edgar Cutar Junior Felipe Queiroz Gabriel Novaes Blenyique Castro Jodo Paulo Antenor
Alexandre Murayoma De Bruno Belloc Hunes Silva ‘Edson Crfos ba Silva Felipe Rirardi Tomas. Gabiel Nunes Da silva Jigitase Clivio Joao Paulo Naldi
Schlatt Daniel Macedo Ghiotta Junior Felipe Vilarinho g perei
Alexandre Uhren Mazia Bruno Cesar Aff Mendes Daniel Maprelian Edvarda Batista Dos Santos Felipe Wellington Gabriel Paiva Rega Henrigue Santos Jooo Ricardo Ramos
Aawondrc s St :mg!::"ﬂ Pitteri gw_f: ::_mf-s f:ffﬂ (:;;m" el Ribe Fernando Abdsla Tovares  Gabriel Rodrigues De m'}*?‘y“ Jado Roberto Barges be
- runo Do, aniel Oliveira ima laciel iro Fernando Augusto iwata - i e Azevedo
Alkemarra De Paula Leite Bruna Emerson Furtada Daniel Paes Cuter Eduardo Milani - Gabriel Scantamburlo Hugo Genuino Jado Victar Mello
Altair Jorge Fernandes Bruna Daniel Regis Allé Weiss Eduardo Nunes Fernando Brauner iro Hugo Pitanga. Jada Victor Rodrigues
Alysson Carneiro Bruno Favaro Piovan Daniel Romero Da Escéssia  Eduardo Wohlers Fernando Douglas Tavares  Gabriel Soares Machade Humberto Gs Junior Joaquim Gongalw
Ana Resa Leme Comargo Bruno Filipe De Olivelra Pinheiro Edvaiter Thayrone Da Silva Fernando Emmonuel Gabriel Vilelia Humberto Meale Guimardes Junior
Anderson Brombilla Choves Ribeiro Daniel Saraiva De Souza Neves Fentanes Alvarez Marques  Gilmar Farios Freitas Jlan Diniz Carreiro Joagquim Silva
Fonte: (Dragdo Brasil, 2023b, p. 102-103)

Espacos publicitarios

Além das se¢Oes fixas e variaveis, as edigdes da Dragdo Brasil também tem algumas
paginas dedicadas a espagos publicitarios, que podem ser de uma pagina ou de duas paginas. Nos
12 volumes analisados de 2023, quase todos os espagos publicitarios foram ocupados por
produtos ou campanhas de financiamento coletivo de RPG da propria editora que publica a
Dragdo Brasil. Foram veiculados antncios de: caixa de luxo do jogo A Lenda de Ghanor RPG;
romance Era das Arcas vol. I; suplemento de RPG So Aventuras T20; HQ Holy Avenger:
Paladina vol. 2; livro de regras de RPG Tormenta 20 edi¢do Jogo do Ano; livro-jogo Deus da
Guerra; suplemento de RPG Jornada Heroica: Fim dos Tempos; pacote de edigdes antigas da
Dragdo Brasil; pacote de romances Era das Arcas vol. 1 e 2; romance Cerco das Trevas; livro de
regras de RPG Blue Rose; livro-jogo Algoz da Tempestade; pacote de livros da Colegdo Nerdcast
RPG Cthulhu; campanha de financiamento coletivo da Cole¢do Arton; livro de regras de RPG
Tormenta 20 edi¢dao Jogo do Ano economica; pacote de romances da série Dragonlance; pacote
de livros-jogo da colecdo Aventuras Fantasticas; HQ Khalifor vol. 3; livro-jogo Noite do

Necromante; campanha de financiamento coletivo do RPG 3DeT Victory; livros de RPG do
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sistema Mutantes e Malfeitores; livro-jogo O Maligno Magico de Oz; livro-jogo Assassinos de
Allansia; romance de Dragon Age; campanha de financiamento coletivo 7esouros de Ghanor;
pacotes de romance da colegdo Drizzit; romance A Cidade da Raposa; pacote de romances da
Trilogia Tormenta; e romance Anomalia vol. 27°.

A Unica excecao foi na DB 188, de fevereiro de 2023, que teve uma publicidade de duas
paginas da campanha de financiamento coletivo da revista Tokyo Defender — uma revista de
RPG feita por fas do sistema 3D&T — que foi veiculada em um sistema de permuta.”

Como a maioria dos anuncios publicitarios sdo da propria editora, percebe-se aqui o
objetivo claro de fazer com que o publico da DB consuma os outros produtos vendidos pela
editora. Em alguns casos, o anuncio do produto aparece logo apds uma secdo que traz
informagdes ou regras sobre algum jogo, sistema ou produto que ja foi publicado pela editora e
esta a venda, ou em financiamento coletivo. Essa dinamica ¢ percebida, por exemplo, na edigao
189, de marco de 2023, quando apos a se¢dao Gloriosos Diarios, que traz o resumo do streaming
da campanha de RPG Fim dos Tempos, aparece uma pagina com o anuncio do suplemento de
RPG Jornada Heroica: Fim dos Tempos, suplemento este que adapta a primeira temporada da
campanha para que jogadores € mestres possam narra-la em suas sessoes de RPG de mesa (Figura

30).

2 Os produtos aqui apresentados ou sdo criagdes autorais da editora Jambd ou sdo produtos de RPG licenciados de
editoras internacionais que foram traduzidos e sdo distribuidos no Brasil pela Jambd.

3 No caso, a revista Tokyo Defender também veiculou um antincio de pagina dupla da Dragdo Brasil. Isso serd
melhor detalhado na se¢@o 4.



80

Figura 30 - Antincio do suplemento Jornada Heroica: Fim dos Tempos
na DB 189, de marco de 2023
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Fonte: (Dragdo Brasil, 2023c, p. 92-93)

Segundo Scalzo (2011, p. 85), este tipo de antincio "perto de matérias que se relacionem
ao produto anunciado" violaria as normas de condutas apresentadas pela American Society of
Magazine Editors (Sociedade Americana de Editores de Revistas, em tradu¢do livre), uma vez
que comprometeriam a credibilidade da publica¢do por nao haver "clara distingdo entre editorial
e publicidade". Porém, a propria autora também relata que os setores comercial e jornalistico de
um periddico precisam "aprender a conviver e tirar proveito mituo de suas areas especificas de
atuacao", e que "a publicidade, quando adequada ao veiculo, também pode ser lida como
informagao" (Scalzo, 2011, p. 83).

Em entrevista para esta disserta¢do, os responsaveis pela revista indicaram que a DB abre
0 espaco publicitario para anliincios externos, mas que eles sdo poucos; ndo representam a maior
parte da receita da revista, que ainda ¢ majoritariamente oriunda da campanha de financiamento
coletivo; e que quando existem, sio comumente de outras editoras divulgando algum FC que esta
aberto ou para abrir. (Guimaraes, 2023; Soarele, 2023; Trevisan, 2023).

Partindo do pressuposto de que os leitores da DB estdo em busca de informagdes sobre os

sistemas, cendrios e outros produtos de RPG publicados pela editora que faz a revista — assim
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como os leitores de revistas de RPG de outras editoras como sera explicado na secdo 4 —, os
anuncios destes mesmos produtos no formato publicidade, ao longo da revista, podem ser
entendidos como informacdo, mesmo que seja a informagao de que o produto ja esta disponivel a
venda e onde.

Em resumo, as se¢des da revista mostram que a Dragdo Brasil:

e Tem espaco para certa interacao com fas, por meio da resposta de perguntas;

e Abre espaco para novos autores/colaboradores, seja por meio da secdo de contos, como
também de novas se¢des criadas a partir de comentarios ou postagens de colaboradores
que se destacam em outras midias (blogs, redes sociais, etc);

e Apresenta produtos de outras midias, sejam em formato de resenha ou em formato de
adaptagado para RPG;

e Se preocupa em trazer conteudos tanto para novatos no hobby quanto para jogadores mais
experientes;

e Apresenta conteudos que sdo relacionados a experiéncia de jogar, com dicas de como
melhorar os jogos ou de como os jogadores podem aproveitar mais as partidas;

e E voltada para a tematica de RPG de mesa, mas também margeia outras midias, produtos

e temas dentro da cultura pop.

Essas caracteristicas contribuem para o entendimento de como a revista interage com o

campo jornalistico.
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3 INDUSTRIA DO RPG E CONVERGENCIA™

Nesta secdo, iremos explorar a origem do RPG; a expansdo deste tipo de jogo no Brasil e
no mundo; o impacto dos produtos transmidia para esta industria; a participacao colaborativa dos
fas no desenvolvimento de novos jogos; e as implicagdes acerca da produgdo e do consumo dos

jogos.

3.1 A HISTORIA E A FORMACAO DA INDUSTRIA DO RPG

O primeiro jogo de RPG do mundo foi criado nos Estados Unidos, em janeiro de 1974.
Apesar de ainda ndo ser chamado efetivamente de role-playing game, termo pelo qual ficou
conhecido somente apds alguns anos, Dungeons & Dragons (D&D) foi criado por Dave Arneson
e Gary Gygax a partir de uma modificacdo de um wargame, jogo que simulava combates com o
uso de regras e miniaturas (Deterding; Zagal, 2018; Ewalt, 2016; Fine, 1983; White et. al., 2018).

A principio, o jogo funcionava incorporando aos wargames elementos de fantasia
medieval, inspirados por obras como O Senhor dos Anéis e O Hobbit, de J. R. R. Tolkien; e de
espada e feitigaria, como as historias de Conan, o Barbaro, de Robert E. Howard. Ao longo dos
meses seguintes, explorando partidas e testando o jogo novo com jogadores das Cidades Gémeas
Minneapolis-Saint Paul, nos EUA, ndo demorou muito para fas e desenvolvedores aplicarem os
principios de D&D para jogos novos (White et. al., 2018, p. 68), adotando também ambientacdes
inspiradas em historias de fic¢do cientifica, a exemplo de Star Trek, mesmo que, inicialmente,
sem proposito comercial.

Em seu primeiro ano, D&D ficou confinado essencialmente nos Estados Unidos, mas a
partir da metade do ano seguinte (White et. al., 2018), chegou na Europa, especificamente no

Reino Unido, por meio de jogadores como Ian Livingstone e Steve Jackson (UK)”, fundadores

7 Parte do contetido desta se¢do foi apresentada no evento Power Play: Simpdsio em Entretenimento Midiético, Jogo
e Poder, realizado pelo Departamento de Midias Digitais (Demid) da UFPB, em 6 de margo de 2023, ¢ deve
constar no e-book do evento, ainda sem data definida de publica¢@o. Outras partes também foram transformadas no
artigo "Produ¢do e distribuigdo das revistas de jogos de RPG: praticas em mutagdo" (Camelo; Paes, 2023),
publicado na revista Animus, em 1° de dezembro de 2023.

5 Curiosamente, na historia do RPG, existem duas pessoas fundamentalmente importantes chamadas Steve Jackson.
Um ¢ norte-americano, criador da empresa Steve Jackson Games, responsavel pelo sistema GURPS (Generic
Universal Role Playing System), e que passaremos a chamar de Steve Jackson (EUA). O outro ¢é o britanico, que
iremos chamar de Steve Jackson (UK). Ainda mais curiosamente, o Steve Jackson americano chegou a escrever
trés livros para a série “Aventuras Fantdsticas”, criada pelo britinico e, a época, sequer foi informado na capa que
se tratava de um autor homonimo! (c.f. http://sj.sjgames.com/sjbio.htm). Acesso em: 22 jun. 2023.
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da Games Workshop e da linha de livros-jogos (também chamados de RPGs solo) Fighting
Fantasy, que foi traduzida no Brasil como Aventuras Fantasticas.

A partir dai, o jogo comegou a aumentar em popularidade. A Tactical Studies Rules
(TSR), empresa norte-americana dona de D&D, criou a primeira revista especializada do mundo,
a Dragon, (Fraga, 2022; Sevillano Pareja, 2012), e ao longo de trés anos incrementou o nimero
de regras e materiais adicionais criados para o jogo original, o que levou a empresa, apds pedidos
de fas e jogadores — preocupados com a falta de unificagdo de regras desconexas —, a
consolidar tudo em uma nova versao de D&D (White et. al., 2018).

Em 1977, a TSR resolveu dividir a linha Dungeons & Dragons em dois produtos
paralelos: uma versdo basica e uma versdao avangada. A bésica foi uma versdo reeditada das
regras originais, porém simplificadas, e a avancada acabou se tornando a segunda versao oficial
de D&D: Advanced Dungeons & Dragons (AD&D), versdao que inaugurou um método de venda
de livros bésicos em trio: Livro do Mestre, Livro do Jogador e Livro dos Monstros, que perdura
até os dias atuais, na quinta edi¢do do jogo (D&D 5E).

Também foi na década de 1970 que a TSR comecgou a investir na venda de suplementos
— livros que ampliam as regras do jogo, e de cenarios — surgindo ambientacdes classicas de
D&D como Ravenloft, Forgotten Realms, Dragonlance, Dark Sun, entre outros. Os cenarios
vendidos a parte eram formas de adicionar ambientacdes ao trio de livros bésicos, que ndo eram
atrelados a nenhum universo ficticio em particular. Também foi entre o final dos anos 1970 e ao
longo dos 1980 que comecaram a surgir variantes de D&D, na tematica fantasia medieval, porém
com outros nomes € outros estilos de jogos; além de RPGs universais, cujas regras poderiam ser
adaptadas para qualquer género de jogo, a exemplo de GURPS, e novos sistemas, com
ambientagdo e cendrios proprios, em géneros como cyberpunk (Cyberpunk 2020; Shadowrun) e
horror (Call of Cthulhu RPG), inspirados em obras como Neuromancer, de William Gibson; e O
Chamado de Cthulhu, de H. P. Lovecraft (Ewalt, 2013; White et. al., 2018).

Ainda em meados dos anos 1980 comegaram a aparecer os primeiros jogadores de RPG
no Brasil. Conforme Fraga (2022, p. 66), estes jogadores eram frequentemente "estudantes
universitarios e intercambistas com certo poder aquisitivo", localizados entre Sao Paulo e Rio de
Janeiro, que conseguiam os livros originais, em inglé€s, trazidos do exterior, e fotocopiavam para

os demais jogadores do grupo, surgindo a chamada "Geragdo Xerox". A pratica de "xerocar" os
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livros se deu no Brasil, assim como também aconteceu nos Estados Unidos na década de 1970
(Knowles; Castronova, 2018, p. 305), por causa do preco das publicacdes.

Alguns anos mais tarde, o jogo comecou a se popularizar, com a chegada das primeiras
traducdes. A principio, a série de livros-jogos Aventuras Fantdsticas, de Steve Jackson (UK) e
lan Livingstone, pela editora Marques Saraiva (RJ); seguido da publicagdo da traducao de
GURPS, de Steve Jackson (EUA), pela editora Devir (SP), em 1991; e dos primeiros RPGs
brasileiros: Tagmar (1991) e Desafio dos Bandeirantes (1992) (Fraga, 2022, p. 66).

As primeiras editoras nacionais e lojas especializadas em RPG no Brasil comegaram por
volta da primeira metade da década de 1990. Na década de 1990, o Brasil comegou também a ter
grandes convencdes de RPG, inspiradas na GenCon, organizada por Gary Gygax (desde 1968), e
subsequentemente pela TSR (a partir de 1976), nos Estados Unidos. Além de participagdes de
editoras em eventos como a Bienal de Quadrinhos do Rio de Janeiro e a Bienal de Sao Paulo,
surgiram a USPCON, na Escola Politécnica da USP, e o Encontro Internacional de RPG
(EIRPG), que teve 19 edicoes entre 1993 e 2015.

A primeira tradu¢do de D&D chegou em 1994, em uma caixa publicada pela empresa de
brinquedos Grow (SP). A caixa era uma releitura da versao basica de D&D no relangamento feito
pela TSR em 1977, e vinha com um mapa de uma masmorra a ser explorada pelos jogadores,
livros ilustrados de regras, miniaturas de personagens de papeldo, dados, e fichas de personagens
prontos. Porém, um ano depois, a Grow vendeu os direitos de tradug¢do do jogo para a Abril
Jovem (SP) (Fraga, 2022).

A partir da década de 1990 o mercado de RPG comegou a se expandir quase que
simultaneamente em todo o mundo, com intervalos cada vez menores de tempo entre os
lancamentos dos jogos nos Estados Unidos e as versdes traduzidas em outros paises (David,
2015; Fraga, 2022; Mochocka; Mochocki, 2016; Pamart, 2020; Sevillano Pareja, 2012; Viveiros,
2017).

Em 1991, a empresa norte-americana White Wolf langou Vampiro: A Mdscara, o primeiro
jogo da linha de RPGs de horror Mundo das Trevas (World of Darkness, no original), concebida
por Mark Rein-Hagen, e cujo cenario era o mundo real, porém em uma ambientacao punk-gotica,
em que seres como vampiros, lobisomens, magos, fadas, espiritos e outras criaturas também
habitavam secretamente o espago dos humanos, simultaneamente presas e¢ cacadores destas

criaturas. Os jogos desta linha — que além de Vampiro tem, entre os mais famosos, Lobisomem:
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O Apocalipse e Mago: A Ascensdo — utilizam o sistema Storyteller, caracterizado por um
"desapego as complexas regras" de jogos como D&D e GURPS, e com maior apelo "a
teatralidade e a narrativa" (Fraga, 2022, p. 66).

A linha Storyteller chegou ao Brasil em 1994, com o lancamento de Vampiro, pela editora
Devir, marcando o ano da consolidagdo do mercado de RPG no pais, que coincidiu também com
o lancamento da Dragdo Brasil, pela editora Trama (Fraga, 2022, p. 67). Em 1995, houve o
avango significativo do mercado, quando a Abril Jovem resolveu lancar AD&D, ap6s adquirir os
direitos do jogo da Grow, e a Devir trouxe Lobisomem. Neste mesmo ano, conforme
levantamento de Fraga (2022, p. 97), foram 35 langamentos de RPG, quando a média, até entdo,
era de 15 jogos. Em 1996, a Abril Jovem desiste da linha AD&D, encerra também a veiculagdo
da versdo brasileira da revista Dragon, e a licenca de Dungeons & Dragons passa para a editora
Devir.

Um ponto chave que marcou a historia do RPG e que ajudou a moldar a industria deste
tipo de jogo veio a partir de 1997, quando a TSR, em processo de faléncia, foi comprada pela
Wizards of the Coast (WotC, ou Wizards), empresa norte-americana fundada por Peter Adkison, e
que estava no auge do sucesso com um jogo de cartas chamado Magic: The Gathering. Dois anos
depois, a gigante dos brinquedos Hasbro, também norte-americana, compra a Wizards, que se
torna uma subsidiaria. Com os direitos de D&D na mao, a empresa anuncia uma nova versao do
primeiro RPG do mundo, reformulada a partir de AD&D, e com um sistema de regras batizado de
d20 System (Ewalt, 2013; White et. al., 2018).

A terceira edigdo de D&D veio em 2000, acompanhada de uma licenga de jogo livre’®, a
Open Gaming License (OGL), que permitia que qualquer editora, de qualquer tamanho, poderia
publicar jogos derivados de D&D, usando as mecanicas basicas do sistema d20, langado por meio
de um documento compilado de regras, o System Reference Document (SRD). Isso fez com que
D&D 3* Edigao fosse “[...] um enorme sucesso, gerando centenas de produtos oficiais € milhares
de produtos de contetido aberto, revitalizando tanto o D&D quanto a industria de TRPG como um

todo” (White et. al., 2018, p. 76, tradugdo nossa)’’.

" Antes do langamento da OGL, as regras de jogos pertenciam todas as editoras que os langcavam. Apesar de
existirem revistas que apresentavam conteudo para estes sistemas autorais, ndo havia um controle dos direitos sobre
estas regras, e as editoras que nao eram donas das regras poderiam sofrer processos por plagio. Com a criacdo da
OGL, ficou definido que qualquer editora poderia utilizar as regras do sistema de D&D desde que seguissem as
clausulas da licenga.

" No original: "[...] third edition was a massive success, spawning hundreds of official products and thousands of
open-content products, revitalizing both D&D and the TRPG industry as a whole".
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Agora parte de um conglomerado maior das industrias culturais, aos poucos as decisdes
relativas aos jogos de RPG, e a D&D, em particular, passaram a ser tomadas primordialmente
baseadas no lucro. O sucesso do sistema d20 e da sua OGL fez com que centenas de editoras ao
redor do mundo passassem a publicar seus jogos todos baseados em, ou voltados para, o jogo da
subsidiaria da Hasbro, que mesmo passando a dominar a industria no quesito sistema de jogo,
percebeu a concorréncia criada e resolveu fazer mudangas na 3* edigdo. D&D 3.5 foi langado em
2003, com alteragdes pequenas, porém significativas, que tornaram praticamente inviaveis, ou
dificultando a conversdo, de produtos ja lancados anteriormente, incluindo os de terceiros, que
ficaram desatualizados. As editoras concorrentes reagiram langando novos jogos, independentes,
que mesmo usando a licenga OGL, nao dependiam mais do que a Wizards langava como oficial
(White et. al., 2018, p. 77).

O préximo capitulo da historia das licencas e da expansao das pequenas editoras e seus
jogos baseados em D&D, porém independentes, se deu em 2007, quando a Wizards anunciou a
quarta edi¢do de Dungeons & Dragons (D&D 4E), com uma licenca diferente da OGL, a Game
System License (GLS), que limitava bastante o poder das editoras que quisessem publicar jogos
utilizando o sistema’®. Com isso, o mercado de D&D ficou fechado apenas & Wizards e a poucas
editoras que se aventuraram nesta licenga, enquanto que outras acabaram criando novos sistemas,
ainda usando a licenga antiga, ¢ se vendendo como os verdadeiros legados da terceira edigdo. Foi
assim que surgiu em 2009 o sistema Pathfinder, da editora Paizo (EUA), e em 2010, no Brasil, o
Tormenta RPG, da editora Jambo, desenvolvido pelos mesmos criadores da Dragdo Brasil, a
partir de um cenario criado na propria revista, em 1999.”

A quinta edi¢ao de Dungeons & Dragons (D&D 5E) saiu em 2014, desta vez publicado
novamente sob a OGL, e com uma atualizacdo da SRD, o que ajudou a voltar a popularizar o
primeiro RPG de todos. Mas a historia das licencas estaria longe de acabar, uma vez que em
2023, a Wizards ameagou mais uma vez encerrar a OGL e publicar a futura nova versao de D&D
sob uma outra licenga, ainda mais restritiva que a GLS de 2007. Apds essa historia vazar na

imprensa, e por pressao de desenvolvedores dos jogos e dos fas, que ameagaram abandonar de

8 Diferente da OGL, que tinha uma cldusula que permitia que as editoras publicassem e vendessem jogos usando as
regras de D&D 3 e 3.5, a GLS ndo continha essa cldusula. Pelo contrario, possuia outra clausula que impedia esse
tipo de comercializagdo. Em tese, foi como se o jogo voltasse a ser fechado e cujos direitos de publicagdo
utilizando estas regras passassem a ser todos da Wizards, novamente.

 Como as editoras ja publicavam livros utilizando a licenca antiga, mais permissiva, eles resolveram nio mais
atrelar seus jogos a D&D, langando livros completos de regras com cendrios proprios, independentes dos jogos da
editora que criou o sistema, a Wizards.
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vez 0 jogo e ainda boicotar uma nova adaptacao de D&D para o cinema, a empresa voltou atrés e
decidiu manter a OGL, além de colocar todo o SRD da quinta edicao e da futura nova edig¢ao sob
a licenga Creative Commons®. Apesar disso, a movimenta¢do na industria ji havia sido feita e
varias editoras resolveram langar suas proprias licengas de jogo aberto, como forma de se livrar
de vez da OGL, percebendo que ndo tinham tanto poder em relagdo aos produtos criados usando
esta licenca, em detrimento da detentora da marca, a Wizards.®!

Outro grande destaque na historia da industria do RPG foi a popularizagdo da internet.
Ainda na década de 1990, comegaram a surgir os primeiros sites de fas, que discutiam sistemas e
cendrios e compartilhavam arquivos de jogos entre si. Foruns, listas de e-mails, blogs e clientes
de chat aproximaram jogadores ao redor do mundo, que, por sua vez, também se tornaram mais

proximos dos desenvolvedores e das editoras.

Virias praticas apoiadas ou inspiradas digitalmente alteraram fundamentalmente a
maneira como os RPGs foram publicados, incluindo vendas online, pirataria de midia,
distribui¢do digital, contetido aberto, e-books em PDF, impressdo digital, teste beta,
impressdo sob demanda, colaboracdo coletiva, e financiamento coletivo (White et. al.,
2018, p. 76, traducdo nossa)*.

Para contrabalancear a pirataria, que quase “exterminou uma das mais bem sucedidas
editoras de RPG” (White et. al., p. 77), a tecnologia digital ajudou a propria empresa, a White
Wolf, dona da linha Mundo das Trevas, a se reerguer. Ex-funciondrios da editora fundaram em
2004 o site DriveThruRPG, focado na distribui¢do digital oficial de RPGs em formato digital. A
empresa se fundiu com o RPGNow, também um marketplace® de jogos do sistema d20, langado
em 2001, e se tornaram, em 2006, a OneBookShelf. Com isso, varios jogos da White Wolf e de
outras editoras, que ja haviam saido das prateleiras fisicas, puderam ser republicados e vendidos
no formato PDF, ou por impressdao sob demanda. Até janeiro de 2024, a OneBookShelf seguia

operando varios marketplaces de produtos de RPG, incluindo produtos feitos por fas, a partir de

% A nova OGL proposta, que vazou para a imprensa, até permitia o uso das regras por outras editoras, mas previa a
revogacdo da licenga anterior — o que impediria a venda de jogos antigos feitos sob ela —, e também previa
pagamento de royalties para a Wizards, para cada livro novo publicado. Como resultado da polémica, a Wizards
colocou o sistema de jogo na licenca Creative Commons, essencialmente, uma licenga mais aberta, que autoriza a
copia das regras sem necessidade de autorizagdo da detentora dos direitos. Disponivel em:
https://gizmodo.com/dungeons-dragons-will-no-longer-deauthorize-its-open-1850041837. Acesso em 27 jun. 2023.

8! Disponivel em: https://mesaderpg.com.br/pathfinder/paizo-licenca-aberta-orc-ogl-dnd/ e em:
https://mesaderpg.com.br/ano-zero/free-league-novas-licencas-ogl/. Acessos em 27 jun. 2023.

%2 No original: “Several digitally supported or digitally inspired practices fundamentally altered the ways in which
TRPGs were published, including online sales, media piracy, digital distribution, open content, PDF e-books,
digital printing, beta testing, POD, crowdsourcing, and crowdfunding.”

% Tradugdo da palavra mercado. Em negécios, é o termo utilizado para se referir a sites que s3o vitrines virtuais.
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parcerias com desenvolvedores de jogos, como a Wizards e a White Wolf, que permitiram “a
criacdo de programas de comunidade que estimulem a criagdo de contetido de fa adicional para
seus jogos” (Carneiro, 2023, p. 54).

Outro impacto do avango da tecnologia e das novas formas de consumo na industria do
RPG se da por meio da forma como acontecem as partidas de RPG e a exibi¢do dos jogos para
outras pessoas. Se antes as partidas aconteciam presencialmente, com jogadores e narradores se
encontrando ao redor de mesas — ¢ dai vem o termo RPG de mesa —, cada vez mais tem
crescido o nimero de partidas acontecendo em plataformas virtuais de simulagdo de jogos
analogicos, os virtual tabletops (VTTs), a exemplo do Roll20, Foundry e Tabletop Simulator,
principalmente depois da pandemia de Covid-19, com as medidas de distanciamento social.®

Além disso, a partir de 2016 percebeu-se um incremento na popularizagdo da transmissao
— streaming — de jogos de RPG por meio de plataformas como o YouTube e o Twitch, das big
techs Google e Amazon, respectivamente, impulsionados pelo grupo Critical Role, que
semanalmente retine dezenas de milhares de pessoas para assistir seus integrantes jogando
partidas de Dungeons & Dragons e outros RPGs (Carneiro, 2023, p. 13; Roux, 2020, p. 135;
Roux; Roques, 2018, p. 1). No Brasil, fendomeno semelhante ¢ percebido por meio do canal do
streamer Rafael Lange, o Cellbit, que também atrai milhares de fas para assistir as temporadas de
Ordem Paranormal RPG. Se antes os novatos precisavam frequentar espacos onde jogadores se
reuniam para jogar, a exemplo de shoppings, livrarias e até grandes eventos (Cassaro, 2021; Fine,
1983), agora ficou mais facil, uma vez que “vocé vé na sua tela, em casa, um grupo de RPG
jogando” (Cassaro, 2023).

E, conforme apontou Carneiro (2023, p. 50), “as empresas de jogos reconhecem a
importancia de streamers ¢ se esforgam para inclui-los no processo de divulgagao de seus jogos”,
assim como no mercado de videogames. Os criadores de contetido nem sempre sdo remunerados
diretamente pelas editoras, para jogar, ao vivo, partidas utilizando cendrios e sistemas que foram
criados por estas empresas, que ainda acabam se beneficiando do trabalho gratuito destes
streamers, mesmo quando ha a profissionalizacdo da atividade por meio de doacdo de fas e
seguidores, € monetizagdo de conteudos pelas plataformas (Roux, 2020).

Isso tem levado os criadores de conteudo a cada vez mais fugirem dos produtos criados

pelas editoras e partirem para tentar monetizar seu proprio conteudo através de jogos autorais e

Acesso em: 27 jun. 2023
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produtos relacionados as /ives. Para citar os exemplos que ja apresentamos acima, 0 proprio
Critical Role, ap6s varios anos utilizando D&D, langou uma editora propria em 2020* e, em
2023, estreou um streaming novo, na tematica de horror — diferente dos jogos anteriores, todos
em fantasia medieval —, utilizando um sistema proprio da editora do grupo®®. O proprio Cellbit,
no Brasil, comegou sua sériec autoral de Ordem Paranormal utilizando o sistema The
Esoterrorists, migrando para o sistema O Chamado de Cthulhu, na segunda e terceira temporada,
e, por fim, utilizando o sistema préprio Ordem Paranormal RPG, adaptado a partir do Tormenta
20, da editora Jambo, em suas temporadas seguintes®’.

Definitivamente, os streamings de RPGs de mesa mudaram a industria, e até¢ a forma
como os jogadores e fas se relacionam com o jogo. Um fendomeno percebido na industria dos
videogames, em que as pessoas preferem assistir outras jogando ao invés de jogar, também ja ¢
notado nos RPGs (Carneiro, 2023), e as proprias transmissdes de jogo se tornaram verdadeiras
obras midiaticas, “[...] que se manifestam em termos de audiéncia, notoriedade e entretenimento.
Recursos consideraveis sdo mobilizados para desenvolver esses programas, a fim de torna-los o
mais atraente possivel para os espectadores e jogadores” (Roux, 2020, p. 135-136, tradugao
nossa)®, mais um aspecto da convergéncia midiatica e da exploragdo de narrativas transmidia,

que permeiam a industria do RPG desde o principio.

3.2 CONVERGENCIA, NARRATIVAS TRANSMIDIA E FRANQUIAS

As primeiras pesquisas sobre convergéncia de midia relativas aos meios de comunicagdo
apareceram por volta do final da década de 1970. Nicholas Negroponte, um dos pioneiros a
perceber o fenomeno, defendia que todas as tecnologias de comunicagdo estavam em um
processo de metamorfose, pelo qual as industrias de cinema e radiodifusdo, da computacdo e de
publicacdes se integrariam entre si até os anos 2000 (Gordon, 2003; Jacinto; Paes, 2020).

Esse processo de convergéncia, sobretudo em sua dimensdo tecnoldgica, chamou a

atencdo de pesquisadores da comunicagdo, que a viam como uma “condi¢do prévia e necessaria

% Disponivel em: https://mesaderpg.com.br/critical-role/critical-role-jogos-tabuleiro-rpg-mesa/. Acesso em 27 jun.
2023.

% Disponivel em: https:/jogaod20.com/2023/05/11/candela-obscura-rpg/. Acesso em 27 jun. 2023.

%7 Disponivel em: https:/twitter.com/OrdemParanormal/status/1436075276245602305. Acesso em 27 jun. 2023.

% No original: “[...] qui se manifestent en termes d'auditoire, de notoriété et de divertissement. Des moyens
conséquents sont ainsi mobilisés pour développer ces émissions afin de les rendre les plus attractives possible pour
les spectateurs comme pour les joueurs”.
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para qualquer outro tipo de convergéncia” (Salaverria; Garcia-Avilés; Masip, 2010, p. 49). No
entanto, um dos principais pesquisadores do tema, Henry Jenkins (2015), defende que o processo
nao deve ser feito somente pela via tecnologica, como a distribui¢cdo de diferentes midias em um
unico aparelho. Para o autor, a convergéncia atua em diferentes esferas, como a econdmica,
social, cultural e global, e “a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas
informagdes e fazer conexdes em meio a contetidos de midia dispersos” (2015, p. 30), ela deve
ser compreendida como uma transformagao cultural.

Jenkins (2015) considera o pesquisador americano Ithiel de Sola Pool como o “profeta” da
convergeéncia, por perceber o fenomeno e nomea-lo desta forma ainda em 1983. Segundo o autor,
Pool entendia que os contetidos de comunicagdo em massa oferecidos separadamente seriam
armazenados digitalmente, distribuidos por uma rede, e acessados por dispositivos eletronicos, no
que ele chamou “convergence of modes”. A visdo do pesquisador levava em conta a criagdo,
distribui¢do e consumo de conteudos (Gordon, 2003; Jacinto, Paes, 2020). Como este trabalho
foca em producdes voltadas para o entretenimento, consideramos como valiosas as reflexdes de
Jenkins (2015).

A convergéncia, portanto, também ¢ pensada como convergéncia de conteudos, ou a
convergéncia de narrativas (storytelling), que manifesta-se principalmente pela sua distribuicao,
por meio da publicagdo em multiplas plataformas, e pela linguagem, que ¢ empregada de acordo
com cada uma dessas plataformas (Salaverria; Negredo, 2008). Esses contetidos sdo pensados e
adaptados as possibilidades oferecidas pelas tecnologias para sua produgdo e consumo.

O publico pode acessar, por dispositivos e plataformas distintas, uma grande variedade
de conteudos e servicos que sdo atualizados constantemente, com um crescente
componente interativo e multimidia. As informagdes se configuram por meio de
estruturas narrativas ndo lineares, que permitem novos modos de acessar e organizar o

fluxo das informagdes para o usudrio do sistema (Salaverria; Garcia-Avilés; Masip, 2010,
p. 57, tradugio nossa)®.

Essa distribuicdo fragmentada remete ao que Chris Anderson (2006) definiu como teoria
da cauda longa, que se caracteriza pela diversificacdo das ofertas, por parte das empresas, para

atender a nichos especificos, ao invés de focar em grandes quantidades de um mesmo produto

% No original: “El publico puede acceder, desde distintos dispositivos y plataformas, a una gran variedad de
contenidos y servicios que son actualizados constantemente, con un creciente componente interactivo y
multimedia. Las informaciones se configuran mediante estructuras narrativas no lineales, que permiten nuevos
modos de presentar, acceder y organizar el flujo de las informaciones para el usuario del sistema.”
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para um publico uniforme. Seria uma forma de obter um lucro distribuido por meio de uma maior
diversidade de oferta de produtos ou servigos.

No caso do RPG, a convergéncia ¢ percebida desde o principio da propria midia. Quando
D&D foi criado, em 1974, seus autores se inspiraram em obras como O Hobbit, Senhor dos Anéis
e Conan, como vimos anteriormente, ¢ a ideia foi fazer com que fas destas obras literarias se
conectassem com o jogo a partir das similaridades dos elementos constituintes dos universos de
ambas as midias (Gygax, 1985), uma estratégia que deu certo, conforme observado por Fine
(1983, p. 35), e conforme o sucesso das adaptacdes de obras de outras midias, publicadas na
Dragado Brasil e DragonSlayer. Segundo o autor, para além dos elementos de literatura fantastica,
os primeiros jogadores e fas de RPG também tinham interesse em elementos como historia
militar e jogos de guerra; mitologia do mundo real; historia geral e de ciéncias sociais; fisica do
mundo real; e misticismo do mundo real. Posteriormente, o universo do RPG passou a contar ¢
atrair também fas de animes, mangés, historias de horror, videogames, historias em quadrinhos,
entre outros.

Considerando que a constru¢do de universos compartilhados de fantasia ¢ um elemento
fundamental das partidas de RPG (Fine, 1983; MacCallum-Stewart; Stenros; Bjork, 2018), que se
passam em cenarios criados e desenvolvidos pelos jogadores, mesmo que a partir de um conteudo
jé escrito, os autores e editoras de RPG passaram a cada vez mais expandir estes universos
autorais para outras midias.

Em 1978, quatro anos depois do langamento do primeiro RPG, surgiu o primeiro romance
baseado na mitologia e no cenario Greyhawk, de D&D: Quag Keep, de Andre Norton
(MacCallum-Stewart; Stenros; Bjork, 2018, p. 177-18). A narrativa ¢ focada em um jogador de
D&D que ao tocar em uma miniatura do jogo, ¢ transportado para dentro do universo. A premissa
¢ quase a mesma do desenho animado Dungeons & Dragons (1983), primeira adaptagdo de D&D
para animacao, em uma das tentativas da TSR em empreender em Hollywood (Fraga, 2022). No
Brasil, o desenho foi traduzido como Caverna do Dragdo, langado pela Rede Globo em 1985, no
mesmo ano em que a série foi cancelada pela TSR, nos Estados Unidos, sem ter o ultimo episoddio

produzido e exibido™.

% Apesar de nfo ter sido produzido, o roteiro do tltimo episéddio, intitulado "Réguiem", chegou a ser escrito, por
Michael Reaves. Para desmentir boatos de fds, o roteirista publicou em seu site pessoal o rascunho inicial do
ultimo episddio, entregue & emissora que exibia a série em maio de 1985. Em novembro de 1999, o jornalista
Pablo Miyazawa conversou com o roteirista e publicou sobre esta historia na revista Heroi 2000. O roteiro foi
traduzido por Silvia Rodrigues e adaptado em um conto por J. M. Trevisan. O conto foi publicado em duas partes,
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Apesar de serem convergentes, por se tratar de histérias baseadas em um jogo de RPG,
estas midias ainda ndo eram produtos com narrativa transmidia, de fato, pois as historias contadas
ndo se desenrolaram por meio de multiplas plataformas de midia, “com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo” (Jenkins, 2015, p. 141). Isso comegou a
mudar a partir de 1984, quando a editora de D&D passou a publicar, em parceria com Margaret
Weis e Tracy Hickman, os romances da série Dragonlance, baseados no cendrio de mesmo nome,

que ja contava com titulos publicados para jogos de RPG.

Essa pratica tem continuado ao longo dos anos com outros jogos ¢ empresas. [...] Os
romances estdo diretamente relacionados ao D&D, tirando proveito dos mundos,
personagens e lore criados nos manuais e também aderindo as regras basicas
estabelecidas neles. Por outro lado, novas historias, personagens e situagdes dos
romances tornaram-se elementos oficiais nos livros de referéncia e jogos
(MacCallum-Stewart; Stenros; Bjork, 2018, p. 177-178, traducdo nossa)’'.

Essa transmidialidade cultural dos jogos de RPG nao ficou exclusiva as adaptagdes e
franquias relacionadas a D&D, que além dos inumeros romances e da série animada, também
ganhou filmes, em 2000, 2005, 2012 e 2023; videogames, jogos de tabuleiro; HQs; jogos de
cartas; entre outros. Ainda podemos destacar o jogo Vampiro: A Mascara, que ao longo dos anos
também passou a ter narrativas transmidia em jogos de cartas colecionaveis, jogos eletronicos,
séric de televisdo, romances, entre outros. Outro exemplo importante, entre o0s jogos
internacionais, € o sistema e cenario de RPG Cyberpunk 2020. O jogo foi publicado em 1988 e,
ainda na década de 1990, ganhou romances que expandiram o universo das mesas. Em 2020, a
editora responsavel pelo jogo langou uma nova versdo, intitulada Cyberpunk Red. Para ampliar a
narrativa da atualiza¢do do cenario, foi langado o videogame Cyberpunk 2077, que, por sua vez,
deu origem ao desenho animado da Netflix Cyberpunk: Mercenarios.

No Brasil, a precursora da criacdo de franquias transmidia de RPG foi a propria revista
aqui estudada. Quando a Dragdo Brasil surgiu, em 1994, o mercado de RPG no Brasil estava
comegando a receber os seus primeiros titulos traduzidos. Os primeiros jogos nacionais ainda

estavam sendo criados, e a disponibilidade de titulos, tanto importados quanto brasileiros, era

pela primeira vez em portugués, na revista Dragdo Brasil, nas edi¢des 66 e 67, de outubro e novembro de 2000,
respectivamente.

%! No original: This practice has continued over the years with other games and companies. [...] The novels directly
relate to D&D, drawing from the worlds, characters and lore created within the manuals and also adhering to the
basic rules laid out in them. Conversely, new histories, characters and situations from the novels have become
official elements within source books and games.”
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muito baixa. Além disso, o processo de licenciamento dos jogos para serem traduzidos por
editoras nacionais era demorado, e o preco dos livros, importados ou traduzidos, eram altos.
Marcelo Cassaro (2021), criador da DB, explicou que teve a ideia de criar uma revista
especializada em RPG para tornar mais acessivel o consumo do hobby no Brasil. Em suas
paginas, a DB impressa ndo so6 trazia elementos para ampliar os jogos que ja existiam no pais,
funcionando como expansdes similares aos suplementos de RPG, como também apresentava
resenhas de livros importados, que o autor disse ter a fun¢ao de apresentar um produto para que
os leitores pensassem se valia a pena adquirir antes de investir em um livro caro.

Porém, os responsaveis pela revista ndo tardaram a pensar em evoluir o material e
comegar a investir em outros nichos. A partir do momento em que uma base de fas foi sendo
consolidada, sobretudo a apds 1997, quando a DB se tornou a unica de RPG em circulagdo no
Brasil, os editores comegaram a trabalhar com conteudo autoral, expandindo a propria linha da
DB para outras revistas, como a revista So Aventuras e Dragdo Brasil Cards, por exemplo
(Cassaro, 2021; Fraga, 2022; Mesquita, 2015).

Para demonstrar essa expansdo e exemplificar como a convergéncia e a transmidialidade
passaram a existir no mercado nacional a partir da revista, podemos citar dois exemplos: o
sistema Defensores de Toquio, € o cenario — e posteriormente, também sistema — Tormenta.

Defensores de Toquio surgiu em 1995, como um encarte da DB, e consiste de um sistema
para aventuras de RPG baseadas em videogames, desenhos animados e séries japonesas. Foi o
primeiro criado pelos editores da revista.

[...] a gente percebeu que ndo podia depender [...] de outros jogos. [Pensamos] ‘poxa, nds
podemos ter o nosso préprio jogo. RPG sdo livros, nds publicamos revistas, publicamos

livros, sabemos escrever, sabemos diagramar, ndo tem porque a gente nio ter 0 nosso
proprio jogo’ (Cassaro, 2021).

No ano seguinte, foi lancada a segunda edi¢ao do jogo, Advanced Defensores de Toquio
(AD&T), e em 1998, “¢ criada a terceira e mais bem sucedida edigdo deste sistema: 3D&T (em
uma referéncia jocosa a D&D)” (Fraga, 2022, p. 120). O sistema evoluiu, ganhou novas versoes
(Figura 31); uma quarta edicao, 4D&T (lancada na época da DragonSlayer); um remake de
3D&T, na versdo 3D&T Alpha; e em 2023 foi langada a quinta edi¢ao, batizada de 3DeT Victory,
que comegou tendo as regras publicadas na secdo Liga dos Defensores, da DB digital, e a versao

final foi custeada por meio de um financiamento coletivo’. Os apoiadores receberam o livro

%2 Disponivel em: https://www.catarse.me/3det. Acesso em: 6 jan. 2024,
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basico do jogo em 2024. Além do sistema, 3DeT Victory também tem um cenario de jogo, que foi

apresentado nos romances Era das Arcas vol. I e vol. 2 ¢ Anomalia vol 1. e vol. 2, ja lancados em

2023.

Figura 31 - Capas das varias versoes do sistema Defensores de Toquio

Revisada, Ampliade e
TURBINADO

MANUAL

O e Bémieo cefinitve de REG

DEFENSORES O Bvre banico definitive do RPG
DE TOGUIO DEFENSORES

DE TOGELUIO

OLIVRO BASICO lelc]
DEFENSORES DE TOQUIO

S)

Fonte: (Dragdo Brasil Especial, 1995 1996, 2001; Manual 3D&T, 2000, 2003;
Defensores de Toquio, 2006; Manual 3D&T Alpha, 2011; Manual 3DeT Victory, 2024)

Além da criacdo de Defensores de Toquio, os editores da DB langaram varios produtos
relativos a RPG (Quadro 3), a principio ndo relacionados entre si, como outros sistemas e
cenarios de RPG, HQs, e até outras revistas — uma dedicada a um cendrio em particular, outra de
videogame e mais uma de cardgames. Esta mesma estratégia continuou mesmo quando os
editores da DB mudaram de editora e fundaram a DragonSlayer, e, mais recentemente, apos

mudarem de editora mais uma vez, e voltarem a produzir a Dragdo Brasil em formato digital.
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Quadro 3 - Produtos de RPG criados ou co-criados pela equipe da DB e DS

até dezembro de 2023
Ano | Produto Titulo Ano Produto Titulo
1995 | Sistema Defensores de Toquio (1° 2012 | Cenario Brigada Ligeira Estelar
Edigdo)
1995 | Romance | Espada da Galdxia 2012 | Cenario Mega City
1996 | Sistema Advanced Defensores de 2014 | HQ Projeto Ayla
Toquio
1997 | HQ Godless 2014 | Romance A Lenda de Ruff Ghanor Vol. 1
- O Garoto-Cabra
1997 | HQ Capitdo Ninja 2015 | Romance Ozob Vol. 1 - Protocolo
Molotov
1997 | HQ U.F.O. Team 2015 | Romance A Lenda de Ruff Ghanor Vol. 2
- O Herdeiro do Ledo
1998 | HQ Lua dos Dragoes 2015 | HQ 20 Deuses
1999 | HQ Holy Avenger 2015 | Videogame | Tormenta - O Desafio dos
Deuses
1999 | Cenério Tormenta 2016 | Sistema Tormenta Alpha
1999 | Sistema Tormenta (1° Edig¢do) 2016 | Livro-jogo | Ataque a Khalifor
2000 | Sistema Defensores de Toquio 3¢ 2016 | Livro-jogo | O Senhor das Sombras
Edi¢do (3D&T)
2000 | Sistema Tormenta 3D&T (2° Edigdo) 2016 | HQ Khalifor
2000 | HQ Victory 2016 | HQ P. Soldier
2001 | Sistema Inimigo Natural 2017 | Romance A Joia da Alma
2001 | Sistema Tormenta 3° Edi¢ao 2018 | Sistema Império de Jade
2001 | Cenario Clube de Caga 2018 | Cenario Império de Jade
2001 | HQ Dado Selvagem 2018 | Romance A Lenda de Ruff Ghanor Vol. 3
- O Melhor Amigo do Homem
2002 | HQ Tsunami 2018 | Romance A Flecha de Fogo
2003 | Sistema Tormenta D20 2018 | HQ Batalha dos 3 Mundos
2003 | Cenario U.F.O. Team 2019 | Livro-jogo | O Labirinto de Tapista
2003 | HQ Dungeon Crawlers 2019 | HQ Holy Avenger: Paladina
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Ano | Produto Titulo Ano Produto Titulo

2003 | HQ Victory Contra-Ataca 2019 | Romance A Deusa no Labirinto

2004 | Sistema Agdo!!l! 2020 | Sistema Tormenta 20

2004 | Sistema Invasao 2022 | Sistema Ordem Paranormal RPG

2005 | HQ DBride: A Noiva do Dragdo 2022 | Sistema A Lenda de Ghanor RPG

2005 | Cenario Reinos de Moreania 2022 | Cenario A Lenda de Ghanor RPG

2006 | Sistema 3D&T Turbo 2022 | Livro-jogo | Deus da Guerra

2006 | Sistema Defensores de Toquio 4° 2022 | Livro-jogo | O Enigma do Sol Oculto

Edi¢do (4D&T)

2006 | Sistema Primeira Aventura 2022 | Romance O Evangelho do Exorcista Vol.
1 - A Roda de Deus

2006 | Sistema Tormenta Daemon 2022 | Romance O Evangelho do Exorcista Vol.
2 - O Criador da Morte

2006 | Romance | O Inimigo do Mundo 2022 | Romance Era das Arcas

2007 | Romance | O Crdnio e o Corvo 2023 | Romance Anomalia

2008 | Romance | O Terceiro Deus 2023 | Sistema 3DeT Victory

2008 | Sistema 3D&T Alpha 2023 | Romance A Cidade da Raposa

2010 | Sistema Tormenta RPG 2023 | Filme O Despertar Rubro

2011 | HQ Ledd

Fonte: elaboracio propria, a partir de dados publicados nas revistas e nos sites da editora Jambé e Ludopedia®

(2023)

Ja Tormenta surgiu como um cendrio, inicialmente multissistema®, e como um encarte

comemorativo da edigdo nimero 50 da Dragdo Brasil, em 1999. Marcelo Cassaro, J. M. Trevisan

e Rogério Saladino juntaram todos os contetidos de ambientagdo autoral que ja haviam sido

lancados na revista, criaram contetidos novos e, desta colcha de retalhos, foi criado o cenario,

explorado a fundo na tese de doutorado de Viviane Lima Ferreira (2021).

Fatores econdmicos e editoriais levaram a criagdo deste cenario que, ao longo de mais de

20 anos, evoluiu em uma miriade de produtos para plataformas diversificadas. Cassaro (2021),

um dos criadores, aponta que a decisdo foi pensada de forma estratégica, uma vez que a editora ja

% Disponivel em: https://jamboeditora.com.br € https:/ludopedia.com.br. Acesso em: 14 dez. 2023.
% No caso, o cenario tinha regras para varios sistemas de RPG diferentes.
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tinha historias autorais sendo desenvolvidas, e o know-how e equipamentos para a publicacao e
distribui¢do de livros impressos. Além disso, também houve uma estratégia mercadologica e de
marketing, segundo o também criador do cendrio J. M. Trevisan (2016). Em 1999, a editora Abril
Jovem havia desistido de continuar a publicacdo em portugués dos livros de AD&D e, na mesma
€poca, o Unico cenario em portugués que existia no Brasil na tematica de fantasia medieval — ja
que na linha de horror havia o Mundo das Trevas, com Vampiro: A Mdascara e Lobisomem.: O
Apocalipse — era GURPS Fantasy, que nao era tao popular (Trevisan, 2016). Assim, com a
criagdo de Tormenta, originalmente para os sistemas 3D&T, GURPS e AD&D, os editores da
revista conseguiram focar nos jogadores que estavam sem cenario para jogar.

Assim como Defensores de Toquio, Tormenta também evoluiu e ganhou novas versdes,
incluindo livros de jogo dedicados a alguns sistemas em particular. O cenario ainda passou a
convergir com outras midias, a partir do momento em que deixou de ser somente uma
ambientacdo para jogos de RPG, com livros de regras suplementares, e passou a contar com HQs,
romances, livros-jogos, videogames, historias de RPG transmitidas em plataformas de streaming
— e cuja histoéria que acontece no jogo se torna canone € passa a ser um acontecimento oficial do
cendrio — e até com o curta metragem “O Despertar Rubro”, langado na CCXP 2023% — este
ultimo surgiu como meta estendida alcancada na campanha de financiamento coletivo de
Tormenta 20, versao mais atual do cenario, langada em 2020, e que também € um sistema proprio,
evoluido a partir de Tormenta RPG, que saiu em 2010. A franquia Tormenta (Quadro 4) também
gerou outros spin-offs (produtos derivados), como os cendrios Reinos de Moreania e Império de

Jade, estes surgidos ja a partir das fases DragonSlayer e Dragado Brasil digital, respectivamente.

Quadro 4 - Produtos da franquia Tormenta e spin offs até marco de 2024

Produtos Titulos

Sistemas”® Tormenta 1° Edig¢dao (1999); Tormenta 3D&T (2* Edi¢ao) (2000); Tormenta 3
Edigao (2001); Tormenta D20 (2003); Tormenta Daemon (2006); Tormenta
RPG (2010); Tormenta Alpha (2016); Império de Jade (2018); Tormenta 20
(2020)

% Disponivel em: https://www.ccxp.com.br/programacao/all/#modal-111. Acesso em: 19 dez. 2023.
% Decidimos focar apenas nos livros bésicos de regras, excetuando os livros de regras suplementares, por serem
numerosos demais para inclusdo nesta pesquisa.
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Produtos Titulos

Romances O Inimigo do Mundo (2006); O Cranio e o Corvo (2007); O Terceiro Deus
(2008); Cronicas da Tormenta Vol. 1, 2 e 3 (2011, 2016, 2021); A Joia da
Alma (2017); A Flecha de Fogo (2018); A Deusa no Labirinto (2019); A
Cidade da Raposa (2023)

HQs Holy Avenger (1999-2002); Dado Selvagem (2001); Dungeon Crawlers
(2003); DBride: A Noiva do Dragdo (2005); Ledd Vol. 1, 2, 3, 4 e 5 (2011,
2012, 2013, 2015, 2019); 20 Deuses Vol. 1 e 2 (2015, 2022); Khalifor Vol. 1,
2 e 3(2016,2022,2023); Holy Avenger: Paladina Vol. 1 e 2 (2019, 2022)

Cenarios Tormenta (1999); Reinos de Moreania (2005); Império de Jade (2018)

Videogames Tormenta - O Desafio dos Deuses (2015); Holy Avenger (2017); Reverie
Tactics Knights (2021)

Livro-jogos Ataque a Khalifor (2016); O Senhor das Sombras (2016); O Labirinto de
Tapista (2019); Deus da Guerra (2022)

Streamings Guilda do Macaco (2016); Fim dos Tempos Arco 1: Colinas Centrais e Arco
2: Valkaria (2020, 2022, 2023, 2024); Lagrimas da Dragoa Rainha (2020);
Legado do Odio 1° 2°e 3° Temporadas (2021, 2022, 2023); Rastros do
Terceiro (2021); Ossos Afogados (2021); Arena de Valkaria 1°e 2
Temporadas (2021, 2022); Mesa Especial com os Autores (2022); Fala
Critica (2022); Oito Nuvens (2022); Caravana Quimérica (2024)

Filme O Despertar Rubro (2023)

Fonte: elaboracdo propria (2024), a partir de dados publicados nas revistas e nos sites da editora Jambd e Ludopedia

Hé de se destacar que, em todos os exemplos acima, uma das principais caracteristicas da
transmidialidade, a de que os produtos podem ser consumidos separadamente, continua sendo
valida. Apesar disso, ndao s6 o entendimento da ambientagdo da histdria transmidiatica se torna
mais compreensivel quando todos os produtos sdo consumidos, como também esta parece ser,
conforme aponta Jenkins (2015), uma estratégia das editoras de conseguir consumidores de outras
midias que passem a ser, também, RPGistas, seu publico alvo principal. A diversificagdo dos
produtos em vérios setores da midia visa atrair nichos de mercado diferentes:

Uma boa franquia transmidia trabalha para atrair multiplas clientelas, alterando um
pouco o tom do conteudo de acordo com a midia. [...] Tudo sobre a estrutura da moderna
industria do entretenimento foi planejado com uma tnica ideia em mente — a construgio
e expansdo de franquias de entretenimento. [...] ha um forte interesse em integrar

entretenimento e marketing, em criar fortes ligagdes emocionais e usa-las para aumentar
as vendas (Jenkins, 2015, p. 142-150).
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A narrativa transmidia esta contida dentro do contexto da convergéncia, das comunidades
do conhecimento, da criagdo de universos (Jenkins, 2015), sobretudo de fantasia compartilhada,
no caso dos RPGs (Fine, 1983), e também da participagdo ativa de fas, que avidos por expandir
os conhecimentos sobre o universo criado na franquia, acabam consumindo e participando do

processo de produgdo dos produtos.

3.3 FANDOM E CULTURA DA PARTICIPACAO

Assim como outros segmentos das industrias culturais e da economia criativa, o RPG
também existe, e se sustenta, pela comunidade de fas, o fandom (Jenkins, 2015). Foi justamente
esta comunidade estudada por Gary Alan Fine (1983), que permitiu a caracterizagdo dos
jogadores de RPG, os RPGistas, como uma subsociedade, ou subcultura, que, como tal, interfere
na propria inddstria na qual esté inserida.

Henry Jenkins (2015) explica que as comunidades de conhecimento se formam em torno
de interesses intelectuais mutuos, cujos “membros trabalham juntos para forjar novos
conhecimentos™ (2015, p. 47). A propria caracteristica do RPG, enquanto criacdo coletiva de
universos, facilita essa expansdo dos conteudos originados nas mesas de jogo a partir do que os

autores dos sistemas e cenarios publicam em seus livros:

A cultura de midia que circunda o RPG cria uma rede de producdes narrativas derivadas,
formando o que os autores chamam de clusters, ou seja, ramificagdes ¢ derivagdes por
onde fluem os textos. Este pode ser um formato da rede de jogadores de RPG e
produtores de narrativas que se articulam e se retroalimentam por meio de diversos
processos criativos, incluindo escrita literaria, remix e hacks provindos de imagens da
cultura pop (vinda de livros, televisdo, cinema, quadrinhos, etc.), além das praticas de
jogar videogame, escrever fanfics, entre outras (Ferreira, 2021, p. 65).

E essa constru¢do de comunidade, com produgdes de fas compartilhadas entre os demais
integrantes do fandom, ja se tornou perceptivel desde o inicio da industria do RPG. Em margo de
1979, Gary Gygax, criador de D&D e presidente da TSR, empresa que publicava o jogo, estimou
que existiam cerca de 300 mil jogadores de RPG nos Estados Unidos, e quando da publicacao do

livro Shared Fantasy, de Gary Fine (1983), este numero ja teria chegado a casa dos milhdes
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(Fine, 1983, p. 26). Muitos destes autores, avaliou Fine (1983, p. 27, tradugdo nossa)’’, “[...] sdo
intensamente devotados ao hobby: escrevem para revistas amadoras, criam seus proprios jogos ou
modificam aqueles precisamente estabelecidos”.

As convengdes de RPG e cultura pop tiveram um papel importante para a disseminag¢ao
do RPG nos Estados Unidos € no mundo, e também para a divulgagdo dos materiais feitos por fas
e para a criagdo e consolidagao desta comunidade de conhecimento. Nestes encontros nacionais, a
exemplo da GenCon®®, maior conveng¢do de RPG dos Estados Unidos, criada por Gary Gygax a
partir de uma convencdo de wargames, em 1968, permitiram o compartilhamento das
informagdes entre fas antigos e novos, assim como as convengdes regionais serviam ao mesmo
propdsito, em uma escala menor e local (Fine, 1983, p. 33).

As editoras, e demais empresas envolvidas na economia criativa por tras do RPG,
percebem a for¢a dos fas e dessa cultura participativa e se utilizam da “economia afetiva” para
transformar marcas — sistemas de RPG, cendrios, personagens dos proprios cenarios, entre
outros —, em “lovemarks”, tornando “imprecisa a fronteira entre contetidos de entretenimento e
mensagens publicitarias” (Jenkins, 2015, p. 48).

Jenkins (2015) relata que, na cultura da convergéncia, os consumidores ideais sdo ativos e
comprometidos emocionalmente com os objetos do fandom, com as marcas. As empresas,
sabendo disso, passaram a incentivar um consumo mais ativo, criando “comunidades de marca”
visando a fidelidade dos consumidores-fas-jogadores, e possibilitando que os anunciantes “[...]
utilizem a forca da inteligéncia coletiva, direcionando-as a seus proprios fins, mas, a0 mesmo
tempo, permite que os consumidores formem seu proprio tipo de estrutura coletiva de barganha,
que podem usar para desafiar as decisdes corporativas” (2015, p. 99).

No universo do RPG, esse incentivo ¢ percebido por meio da propria forma como as
editoras vendem seus produtos. Muito além dos proprios livros de regras dos sistemas e dos
cenarios de jogo, varias empresas também vendem produtos fisicos relacionados a pratica de
jogar RPG, como dados, miniaturas e mapas, e, posteriormente, passaram a se utilizar dos

conceitos de mercado de nicho da cauda longa, e da economia afetiva dos fas para produzir e

%7 No original: “[...] are intensely devoted to the hobby: they write for the amateur magazines, create their own games
or modify previously established ones.”

%8 Para além da GenCon, podemos citar outro grande evento internacional que retine anualmente milhares de fas de
RPG e cultura pop, a San Diego Comic Con. No Brasil, cumprem este papel convengdes como o Encontro
Internacional de RPG (EIRPG), que aconteceu entre 1993 e 2015; a RPG Con Online, a Comic Con Experience
(CCXP), o Diversao Offline (DOFF), e a Bienal do Rio. Na Paraiba, ¢ possivel lembrar dos extintos Avalon, RPG
& Cultura, Encontro Nipon, Okinawa; e dos recorrentes SuperCon, HOPB e Imagineland.
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vender itens variados. Isaac Knowles e Edward Castronova (2018, p. 305) classificaram trés

estratégias impulsionadoras de receitas incorporadas na cadeia de valor dos produtos de RPG:

1. Extensdes: a exemplo dos suplementos de jogos com novas regras ou conteidos novos
para os cenarios;

2. TItens de colecionador: produtos fisicos de alta qualidade, como livros de regras em capa
dura, dentro de caixas exclusivas, com materiais e ilustragdes requintadas e dificeis de
serem copiadas digitalmente; objetos relacionados a personagens e caracteristicas iconicas
dos cenarios; €

3. Acessorios: dados, miniaturas, mapas, cartas e varios outros itens de jogo — alguns

necessarios para o proprio funcionamento dos jogos.

A propria editora Jambo, responsavel pela DB e pelas franquias Tormenta e 3D&T, como
vimos no topico anterior, se utiliza dessa estratégia para impulsionar a receita incorporada na
cadeia de valor de seus produtos. Na campanha de financiamento coletivo para o langamento de
Tormenta 20%, versdo mais recente do sistema/cenario Tormenta, além do livro basico com as
regras do jogo, também existiam acessorios como: dados exclusivos, baralhos com cartas que
representavam regras, mapa do cendrio, uma caixa dura com todos os itens da cole¢do, um
suplemento de aventura, chamado Jornada Heroica: Coragdo de Rubi, entre outros (Figura 32).
O mesmo foi feito na campanha de financiamento coletivo de 3DeT Victory'”, cujas recompensas
de maior nivel de apoio continham o livro de regras em edi¢do de luxo, dados exclusivos, baralho

com expansao de regras, livro de aventuras, poster-mapa e estatuetas de metal (Figura 33).

% Disponivel em: https:/catarse.me/tormenta2(. Acesso em 16 jan, 2024,
1% Disponivel em: https://www.catarse.me/3det. Acesso em 16 jan, 2024.
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Figura 32 - Recompensas do nivel mais alto da campanha de financiamento coletivo
de Tormenta 20
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Fonte: acervo pessoal do autor (2022)
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Figura 33 - Recompensas do nivel mais alto da campanha de financiamento coletivo
de 3DeT Victory
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1
A4 "\’ N

Fonte: reprodugio da pagina de financiamento coletivo da campanha'®!

E importante salientar, entretanto, as l6gicas econdmicas — motivadas pela convergéncia

entre as industrias do entretenimento, midiatica e do marketing (Alcaraz, 2013) — a partir das

1% Disponivel em: https://www.catarse.me/3det. Acesso em 16 jan, 2024.
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quais sdo elaboradas as narrativas transmidias de jogos de RPG. Por mais que a pratica ndo seja
tdo perceptivel em — ou até mesmo planejadas por — pequenas editoras, que ndo chegam a ter
altos rendimentos, nas grandes empresas — a exemplo da bilionaria Hasbro, detentora da marca
de D&D — a relagdo que existe entre empresa ¢ fa € proxima da que foi apontada por Theodor
Adorno e Max Horkheimer (2014, p. 190), de que “a industria s6 se interessa pelos homens como
clientes e empregados”. Para entender melhor essa dindmica de poder no campo (Bourdieu, 2012;
Paes; Jacinto, 2020) dos jogos de RPG, exemplificamos por duas formas: (1) monetizagcdo do
trabalho dos fas; e (2) sustentabilidade das franquias e dos jogos por meio de financiamento
coletivo.

No inicio desta secdo abordamos o impacto da popularizagao da internet e a chegada de
plataformas para venda de livros, suplementos e produtos de RPG, como o DriveThruRPG e
demais marketplaces do guarda-chuva OneBookShelf. A maior parte destas empresas surgiu como
forma de combater a pirataria de produtos oficiais langados pelas editoras, com o boom dos PDFs
a partir da popularizacdo da internet. Porém, outros produtos que passaram a entrar nestas
plataformas foram as fanfics — ficcdo escrita por fas a partir de obras originais de outras midias
— ¢ os trabalhos de fa, a exemplo de suplementos e outros materiais nao-oficiais de jogo.

Jenkins (2015) explica que a industria midiatica se tornou dependente dos consumidores
envolvidos para divulgar as marcas, buscando formas de aproveitar a produgdo midiatica dos fas
para baixar custos de produgdo. SO que ao mesmo tempo, percebeu que o controle de suas
franquias estava cada vez mais passando para estes fas, que se apropriaram das marcas originais e

passaram a reproduzir, a sua propria maneira, os conteiidos destas empresas:

A web tornou visiveis os acordos tacitos que possibilitaram a coexisténcia entre a cultura
participativa e a cultura comercial durante boa parte do século 20. Ninguém se importava
muito se vocé fizesse fotocopias de algumas histérias e as distribuisse dentro de seu
fa-clube. [...] Porém, a medida que essas transa¢des sairam de seus recintos fechados,
passaram a representar uma ameacga publica e visivel ao controle absoluto que as
industrias culturais mantinham sobre sua propriedade intelectual (Jenkins, 2015, p. 202).

O proprio autor menciona a industria de jogos, que passou, com a cultura da
convergéncia, a lancar ferramentas de design junto com os games, de forma a incentivar que os
jogadores modificassem os jogos ou expandissem as experiéncias contidas no jogo original. O
objetivo por tras disso, segundo Jenkins (2015, p. 243), era fazer com que os jogadores

precisassem comprar 0s jogos originais da empresa para poder aproveitar o conteudo feito pelos
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fas. Por mais que o exemplo citado pelo pesquisador fosse voltado para videogames, ¢ possivel
tracar um paralelo com o mercado de RPGs (Williams, 2021).

Alexander Carneiro (2023, p. 50) aponta que o trabalho gratuito de fas e de criadores de
contetdo criam um efeito de rede que aumenta o valor percebido dos RPGs, a partir do momento
em que passam a receber conteido extra de forma continua e gratuita. Mesmo quando os
criadores sdo remunerados pelas plataformas de marketplaces digitais, como ¢ o caso da
OneBookShelf e de seus nove sites agregados, ainda assim as editoras donas dos jogos se
beneficiam, “ja que ndo precisam arcar com os custos e potenciais riscos da producao” (Carneiro,
2023, p. 54) destes conteudos, isso além de receber uma porcentagem da venda dos itens, por ser
detentora da propriedade intelectual dos cendrios de jogo.

Essa mecanica de passar a permitir que os jogadores criem e vendam seus proprios
produtos baseados em jogos e sistemas proprietarios das editoras se tornou uma pratica em todo o
mundo e para praticamente todos os principais jogos de RPG: desde o gigante D&D'*, da
bilionaria Hasbro, até as editoras menores como as que publicam a linha Mundo das Trevas'®, e
Pathfinder'™; e a brasileira Jambd, que langcou em 2022 a plataforma Iniciativa T20"" para
publicacdo de contetudos de fas para o sistema Tormenta 20.

A maioria destas plataformas e dos acordos de publicagdo de conteudos de fas para os
jogos de RPGs funciona por meio do pagamento de uma porcentagem dos valores arrecadados
com a venda dos produtos de fa para a editora detentora da propriedade intelectual no qual o fa se
baseou para escrever e vender seu conteudo. Além disso, elas limitam a venda do material ao
marketplace proprietario da qual a linha de jogos faz parte: DMs Guild, para jogos de D&D;
Storytellers Vault, para jogos da linha Mundo das Trevas; Iniciativa T20, para jogos de Tormenta
20; e DriveThruRPG, para a maioria dos demais sistemas. O que parece estar de acordo com a
perspectiva de Jenkins (2015, p. 243) sobre a a¢do dos modders, as pessoas que modificam jogos:
“[...] trata-se também de um caso especial, em que o produtor comercial continua a exercer
restrigoes de uso, mesmo que o trabalho seja apropriado pela comunidade alternativa”. Ou seja, as

empresas de jogos passaram a convencer os jogadores e fas a trabalhar de graca, ou com uma

12 Disponivel em: https://www.dmsguild.com/. Acesso em 27 jun. 2023.

1% Disponivel em: https://www.storytellersvault.com/. Acesso em 27 jun. 2023.

1% Disponivel em: https://www.pathfinderinfinite.com/. Acesso em 27 jun. 2023.

1% Disponivel em: https://jamboeditora.com.br/iniciativat20/. Acesso em 27 jun. 2023.
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remuneracdo minima, de forma a ter suporte continuo para os jogos, mesmo que de forma
amadora.

Em relagdo ao financiamento coletivo, assim como na questao do uso do trabalho de 3, ¢
possivel perceber embasamento nas teorias sobre a cultura participativa, em que produtores e
consumidores de midia, que antes ocupavam papéis separados, agora podem ser considerados
participantes, “interagindo de acordo com um novo conjunto de regras” (Jenkins, 2015, p. 31).

Paula Palomino (2014, p. 4) aponta que no inicio dos anos 2010, as plataformas de
financiamento coletivo passaram a ser amplamente utilizadas pelas editoras de RPG tanto como
base para custear a produgao de novos jogos como para fazer ressurgir produtos fora de linha. A
autora destaca o FC da edicao de 20° aniversario do jogo Lobisomem: O Apocalipse, langado no
Kickstarter'”, e que arrecadou mais de 380 mil ddlares — muito além da meta solicitada de 85
mil. Para a pesquisadora, o resultado indicou que nao s6 os fas do jogo continuavam ativos, com
poder aquisitivo, dispostos a assumir riscos para manter o produto objeto do fandom, “mas
também escancarou que essa base podia e queria contribuir com opinides e participar dos
processos de design do produto, escolhendo e vetando conteidos conforme desejassem”
(Palomino, 2014, p. 5-6).

Essa participacdo ativa — de opinar e contribuir com a producdo dos jogos que estdo
sendo financiados coletivamente —, se tornou um padrio do modelo de negocio de
financiamento coletivo adotado pela maioria das editoras de RPG. As empresas passaram a visar
ndo s6 o financiamento dos projetos, mas também o compartilhamento do processo de criagdo
com os fas, estabelecendo uma meta minima para que o produto seja langado, e colocando metas
estendidas que, caso atendidas, “acrescentam valor e personalizacdo ao produto” (Palomino,
2014, p. 6-7).

Knowles e Castronova (2018, p. 306, tradugdo nossa)'”’

alegam que “[...] a ascensdo
meteodrica do financiamento coletivo expandiu e alterou os modelos de financiamento e geracao
de receita em toda a industria dos jogos, transferindo o risco de investimento inicial dos

produtores para os consumidores”. Os autores ainda mostram dados que, de 2009 a 2017, o

1% Disponivel em:
https://www.kickstarter.com/projects/200664283/deluxe-werewolf-the-apocalypse-20th-anniversary-ed. Acesso em

1 jul. 2023

17 No original: “[...] the meteoric rise of crowdfunding has expanded and shifted financing and revenue generation
models in the whole game industry, spreading up-front investment risk from producers to consumers.”
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Kickstarter teve mais de 1.200 projetos de RPG custeados por FC, sendo que 105 dos quase 214
milhdes de fundos levantados em 2016 na plataforma foram para jogos analogicos.

Alexander Carneiro (2023), em sua dissertacdo de mestrado, trouxe alguns dados recentes
sobre a industria do RPG. Internacionalmente, o autor destaca o sucesso do grupo
norte-americano Critical Role, que reine milhares de pessoas para assistir partidas de D&D na
plataforma de streaming Twitch, e que em 2019 arrecadou mais de 11 milhdes de dolares em um
financiamento coletivo'® para uma série animada para a plataforma Amazon Prime Video. O FC
bateu todos os recordes de arrecadacao da plataforma Kickstarter (Carneiro, 2023, p. 13).

Alias, o Critical Role talvez seja o principal exemplo do qudo bem sucedida ¢é essa
dinamica de narrativa transmidia e financiamento coletivo no RPG de mesa, para além da venda
de produtos de valor agregado as franquias criadas pelo grupo. Comecando com transmissoes de
jogo semelhantes as feitas por fas no Twitch e no YouTube, o Critical Role evoluiu e se tornou
uma empresa multimiliondria, ndo s6 detentora de franquias transmidia de sucesso como também
de uma editora propria, e “passou a definir os rumos de parte da comunidade contemporanea de
RPGs, apresentando o jogo para novos publicos, tornando-se referéncias para fas e fechando
parcerias diretamente com as empresas que sao donas de suas plataformas (D&D e Twitch)”
(Carneiro, 2023, p. 57). Para além dos jogos vendidos na editora do grupo — expandidos em
quadrinhos e série de TV —, o Critical Role também tem um catalogo de roupas e acessorios
baseados na franquia criada pela empresa e nos personagens que aparecem nos jogos.

No Brasil, o autor traz como exemplos financiamentos coletivos de sucesso baseados em
RPG, como o Nerdcast RPG: Cole¢io Cthulhu'®, do grupo Jovem Nerd em parceria com a
editora Jambd, que arrecadou mais de R$ 8,5 milhdes na plataforma Catarse para custear uma
adaptacao de um podcast de RPG para os quadrinhos, além de romances e um livro-jogo que
expandem a historia, junto a itens de colecionador, superando o recorde anterior, que era o
videogame Ordem Paranormal: Enigma do Medo'"’, também um projeto que surgiu a partir do
RPG, neste caso o streaming do cenario criado pelo youtuber brasileiro Rafael Lange, conhecido
como Cellbit, e que arrecadou mais de R$ 4 milhdes. O sistema de RPG de Ordem Paranormal

foi langado pela Jambo em 2022, e em maio de 2023 a editora publicou uma HQ adaptando a

198 Disponivel em:
https://www.kickstarter.com/projects/criticalrole/critical-role-the-legend-of-vox-machina-animated-s. Acesso em: 1
jul. 2023.

1% Disponivel em: https://www.catarse.me/nerdcastrpg. Acesso em 14 jul. 2023.

"% Disponivel em: https://www.catarse.me/ordem. Acesso em 14 jul. 2023.
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primeira temporada do streaming. A primeira parte da adaptacdo da segunda temporada foi
lancada em dezembro de 2023, o que indica uma possibilidade de adaptacao para HQ das demais
temporadas.

Antes destes dois, em 2019, o recorde do Catarse era o do financiamento coletivo de
Tormenta 20", edigdo comemorativa de 20 anos do cenério Tormenta e que foi o primeiro
projeto do Catarse a passar de R$ 1 milhdo. Em 5 maio de 2023, a Jambo langou outro FC'?
desta vez para financiar livros suplementares que expandem o jogo Tormenta 20. Os R$ 350 mil
da meta inicial foram atingidos em uma hora de campanha, e todas as primeiras metas estendidas,
no valor de R$ 1 milhdo, foram atingidas no primeiro fim de semana. A campanha se encerrou
em 7 de junho de 2023, com R$ 2,3 milhdes arrecadados.

Também em 2023, a Jambd, ainda em parceria com o grupo Jovem Nerd, resolveu langar
um financiamento coletivo para expandir o universo transmidiatico do Nerdcast RPG: Ghanor,

que ja havia ganhado romances e o0 RPG 4 Lenda de Ghanor'"

. Dos R$ 500 mil esperados para a
campanha “Tesouros de Ghanor” — que incrementa a narrativa transmidia com um livro-jogo,
uma HQ, trés novos romances e contos, € uma Dragdo Brasil especial do cenario —, foram
arrecadados R$ 8,6 milhoes, se tornando a maior arrecadagdo de financiamento coletivo da
América Latina."*

Curiosamente, todos os projetos nacionais citados como recordistas de FC no Brasil foram
criados e/ou tém participagdo da equipe por tras da Dragdo Brasil, seja para produtos
desenvolvidos pela propria equipe (como Tormenta 20); seja como apoio operacional e co-criacao
de produtos (Nerdcast RPG: Cole¢do Cthulhu e Tesouros de Ghanor, onde a equipe desenvolveu
romances, contos e livros-jogos); e seja como adaptacdo e transformagdo em jogo proprio do
cenario criado por um terceiro, (Ordem Paranormal RPG). O que faz-se entender que a
exploracdo das franquias em um universo transmidiatico tem contribuido para a expansdo dos
produtos criados pela editora, que se converte também em aumento de lucro e de movimentagao
financeira em diversos campos.

Nao a toa, a propria revista Dragdo Brasil se moldou as mudancas decorrentes das ultimas

décadas para garantir o seu retorno ao mercado. De inicio, em sua versdo impressa, a DB se

"' Disponivel em: https://www.catarse.me/tormenta20. Acesso em 14 jul. 2023.
"2 Disponivel em: https://www.catarse.me/arton. Acesso em 14 jul. 2023.
'3 Disponivel em: https://ghanor.com.br/. Acesso em 19 dez. 2023.

!1* Disponivel em: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/tesouros-de-ghanor-recorde-america-latina/. Acesso em 19
dez. 2023.
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sustentou com venda direta em bancas de revistas e por meio de espagos publicitarios em suas
paginas. Com seu crescimento e consolidagdo no mercado editorial de RPG, passou a adotar
também a estratégia de assinatura, que permaneceu ao longo de suas 123 edicdes — 111 com os
antigos editores e outras 12 com novos editores. Foi assim, também, com a sua principal
sucessora, a DragonSlayer, em suas 40 edi¢des. Porém, assim como outras revistas que foram
fechando ao longo das décadas por mudangas que impactaram as vendas dos impressos, ambas
acabaram encerrando suas atividades. A DB em 2007 e a DS em 2015.

Em 2016, os editores responsaveis, pela maior parte do tempo, pelas duas publicagdes,
viram no financiamento coletivo uma nova forma de voltar com o produto revista enquanto
agregador de contetido relativo a RPG e espago para divulgacdo e ampliagdo dos produtos
vendidos pela editora. A iniciativa ganhou forca com o retorno da popularidade do RPG,
sobretudo com o langamento, em 2016, da série Stranger Things (Netflix), uma espécie de
homenagem aos anos 1980, e cuja trama envolve criancas e adolescentes que jogam RPG, no
caso o D&D, e que usam a imaginagao e os elementos de fantasia do jogo para ajudar a combater
os monstros reais que aparecem na cidade onde se passa a historia.

O criador da Dragdo Brasil, Marcelo Cassaro, percebeu que o logotipo da série utilizava a
mesma fonte tipografica e as mesmas cores do logotipo da DB. Esta observagdo motivou o
ex-editor-assistente da revista, J. M. Trevisan, a criar uma capa fake da DB, simulando uma
adaptacao do cenario de Stranger Things para o sistema 3D&T. A capa gerou engajamento dos
fas, que passaram a pedir a volta da revista (Trevisan, 2016), como vimos na se¢ao 2.

Trevisan (2016) também explicou que seria inviavel voltar com a revista em um formato
impresso e distribuido em bancas de revista, mas juntamente com os outros ex-editores da DB e
da DS, e demais funcionarios e socios da editora Jambo, da qual ¢ funciondrio, resolveram voltar
com o periddico em formato digital, sustentado pelo préprio publico leitor, o RPGista, s6 que em
uma modalidade de financiamento coletivo. Em menos de 12 horas do langamento da campanha
de financiamento, a meta inicial de R$ 8 mil, prevista para ser alcancada em trés meses, foi
atingida e, desde entdo, nunca houve nenhuma edi¢ao que deixasse de ser financiada.

Mensalmente, a Dragdo Brasil arrecada, em média, R$ 28 mil, conforme relatado pelo
editor executivo da revista, J. M. Trevisan, em entrevista para esta dissertacdo (Trevisan, 2023). O
valor vai muito além da meta base de publicagdo, de R$ 10 mil, a ponto de que varias das metas

estendidas de apoio — itens que passavam a entrar na edi¢do caso um valor X seja alcangado em
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apoios — acabaram se tornando se¢des fixas da revista. Além disso, em 2020, também em
formato de financiamento coletivo, a editora que publica a DB resolveu fazer um almanaque
impresso, compilando as principais matérias da versao digital — entre as edi¢des 113 e 150 — e
uma matéria de capa inédita. O Almanaque Dragdo Brasil foi financiado com sucesso e entregue
aos apoiadores em margo de 2021. Ou seja, os leitores intervém no modelo de negdcio das
revistas.

Essa forma coletiva de colaboracdo financeira ¢ também conhecida pelo termo
financiamento coletivo (Santos; Pontes; Paes, 2018). Trata-se de um modelo de negocio que tem
como foco a participagdo dos leitores. No caso da DB, até janeiro de 2023 era possivel apoiar o
projeto em trés niveis diferentes: (1) Guarda, com valor de R$ 7; (2) Aventureiro, com valor de
RS 11; e (3) Conselheiro, com valor de R$ 20. Os valores foram atualizados para R$ 11, R§ 15 e
R$ 20, respectivamente, a partir de fevereiro de 2024, conforme comunicado publicado pelo
editor-executivo da revista. Cada nivel d4 direito a um conjunto de recompensas, sendo que
quanto maior o valor que ¢ pago como apoio, mais recompensas os apoiadores recebem (Quadro
5). Ao ser atingida a meta minima de valor para publicagdo, ¢ garantida a edicdo do més. Na
pratica, o financiamento coletivo funciona de forma semelhante a uma assinatura, em que os
assinantes (os apoiadores), recebem mensalmente a revista custeada pelo conjunto de apoios.

Além de estreitar lacos entre os criadores de conteudo, os editores, e os leitores, os
RPGistas, o grupo também ¢ um espago onde sdo decididos alguns conteudos que entram na
edi¢do mensal, e no podcast da revista, que deixou de ser publicado em 2023. Os Conselheiros,
agora com uma fun¢do também de produtor, podem votar nos assuntos, debater as pautas e
sugerir conteudos e perguntas a serem respondidas pelos editores nas paginas da revista e, até
entdo, podcast. Esse novo modelo de negocio também passa a incluir uma nova posicao para
quem apoia a revista. Uma posi¢do hierarquica ¢ definida pelo quanto foi investido pelo apoiador
na campanha. Os Conselheiros — apoiadores do nivel mais alto, que investem R$ 20 — tem,
entre suas recompensas, a possibilidade de participar efetivamente da produ¢ao da edigao mensal.

E inegével que novas praticas sociais de participagdo emergem a partir da internet e das
novas ferramentas de comunicagao digital, desde o inicio dos anos 2000, por meio de paginas
pessoais, blogs de fas ou foruns de discussao. Em relagdo as revistas de RPG, ha um grupo oficial
da Dragdo Brasil, administrado pela editora Jambd, no Facebook. Neste grupo, estdo todos os

editores e colaboradores da revista, além de autores de obras de RPG publicadas pela editora e
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cujos conteudos aparecem na revista. No local também sdo debatidos os assuntos sobre o

periddico, e os Conselheiros tém acesso privilegiado a este espago (Quadro 5).

Quadro 5 - Niveis de apoio e recompensas do financiamento coletivo da Dragdo Brasil

Nivel de apoio | Valor Recompensas
Guarda RS 7 (até jan. 2024) e A revista Dragdo Brasil.
RS 11 (a partir de fev. 2024) o Todos os arquivos extras desbloqueados (inclusa em
fev. 2024)
Aventureiro RS 11 (até jan. 2024) ® A revista Dragdo Brasil, em versao especial, com
RS 15 (a partir de fev. 2024) uma sec¢do de comentarios dos autores ou editores (a

versdo especial foi excluida a partir de fev. 2024);

o Nome nos agradecimentos da revista;

o Fundo de tela com arte original (removida em fev.
2024);

e Desconto de 5% em compras feitas na loja da
editora, cumulativo com outras promogdes ¢

descontos.
e Todos os arquivos extras desbloqueados (inclusa em
fev. 2024)
Conselheiro R$ 20 ® A revista Dragdo Brasil, em versao especial, com

uma sec¢do de comentarios dos autores ou editores (a
versdo especial foi excluida a partir de fev. 2024);

o Nome nos agradecimentos da revista;

o Fundo de tela com arte original (removida em fev.
2024);

e  Acesso antecipado, a revista ¢ entregue em até um
dia antes da data de langamento;

®  Acesso ao grupo exclusivo da Dragdo Brasil no
Facebook, onde pode ajudar a decidir o conteudo da
revista, interagir com os autores, editores e
colaboradores e mandar perguntas para o STR (o
acesso também ao grupo da DB no Discord foi
incluso a partir de fev. 2024);

o Desconto de 5% em compras feitas na loja da
editora, e na loja parceira Nerdz, cumulativo com
outras promogdes e descontos (o desconto na loja
Nerdz foi removido em fev. 2024).

e Todos os arquivos extras desbloqueados (inclusa em
fev. 2024)

e A Revista Tormenta 20 com todos os seus extras
(mapas de batalha e tokens de NPCs e criaturas)
(inclusa em fev. 2024)

Fonte: pagina da campanha de financiamento coletivo da DB'".

'3 Disponivel em: apoia.se/dragacbrasil. Acesso em: 28 maio. 2023 € em 12 mar. 2024.
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Dessa forma, podemos retomar as contribui¢des de Jenkins (2015), quando ele vislumbra
formas de participacdo mais “originais” e inovadoras ao espectador, que vao desde o
compartilhamento e recomendagdo da experiéncia transmidia até a produgdo e prescricdo de
contetdo criativo, principalmente em projetos de ficgdo transmidia. Podemos observar que no
eixo da participacdo dos leitores, hd duas extremidades: a agdo de assistir e a
partilha/compartilhamento que vai além das trocas de sentido sobre determinada obra.

Importante salientar que a participacdo do publico diante de um bem cultural e simbolico
nunca se limitou a ler ou a assistir ao espetaculo em si: diferentes reagdes, consumo ou fruigao
sdo possiveis, bem antes das plataformas existirem, porque as revistas de RPG podem ser
consideradas “como objeto socio-simbolico portador de significados” (Perticoz; Dessinges,
2015).

A participagdo dos leitores, pode ser vista, assim, como um eixo estruturante nas praticas
de consumo das revistas, principalmente para revistas tematicas que dialogam com um publico
“fiel” ou especializado no assunto. Estas revistas se caracterizam por uma especializagdo da
oferta, em que a expertise e a dimensdo editorial sdo mais afirmadas com a criagdo e publicacao
de sistemas e cendrios autorais. A partir da contribui¢cdo de Thuillas e Wiart (2019) podemos
compara-las as estratégias de nicho também operadas pelas plataformas de filmes sob demanda,
ou seja, de um modo geral, as estratégias adotadas por empresas culturais em um contexto digital.

O FC ¢ uma forma de participagdo editorial e financeira que pode possibilitar novas
relacdes entre produtores e consumidores, ao permitir que estes apoiem projetos de seu interesse e
participem do processo de produgdo. Além disso, o financiamento coletivo beneficia as industrias
ao fornecer dados sobre as preferéncias dos seus leitores, podendo assim avaliar ou divulgar
novas criagdes (MacCallum-Stewart; Trammell, 2018, p. 373). No entanto, também ¢ preciso
considerar que as praticas de financiamento coletivo podem gerar “tensdes” entre “formas de
sujeicdo mais sutis e sedutoras” (Felinto, 2012, p. 149) dos consumidores e das possibilidades
criativas. Do lado dos fas, como aponta Palomino (2014, p. 6-7), o financiamento coletivo passa a
ser “uma forma de viabilizarem que os projetos de sua afei¢do tenham uma continuidade no
mercado, bem como uma forma de obterem recompensas exclusivas, que apenas os investidores

poderao obter”.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta se¢do se divide em trés partes. Na primeira parte, abordamos a metodologia aplicada
para o levantamento de dados dos apoiadores do FC e entrevistas com os responsaveis pelo
periddico. Na segunda parte, uma leitura aprofundada dos resultados obtidos. Ja na terceira parte,
um levantamento de outras revistas de RPG brasileiras que, seguindo o modelo da Dragdo Brasil,

langaram campanhas e sdo sustentadas por financiamento coletivo.

4.1 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS DOS APOIADORES E DOS
RESPONSAVEIS PELA REVISTA

Para a coleta de dados dos apoiadores e dos responsaveis pela revista, aplicamos dois
instrumentos de pesquisa. O primeiro foi um questionario (APENDICE A), como método
quantitativo, com os apoiadores da revista Dragdo Brasil. No caso, as pessoas que colaboram
com o financiamento coletivo, em qualquer nivel de apoio. O objetivo ndo foi ter um censo do
universo da pesquisa, mas sim uma amostra selecionada de forma probabilistica entre os
apoiadores. Nas redes sociais Facebook e Discord, além do WhatsApp, existem grupos exclusivos
de fas e apoiadores da revista Dragdo Brasil e também dos materiais feitos pela editora
responsavel pela revista.

Para obter as respostas entre estes apoiadores, um questiondrio online, elaborado na
plataforma Google Forms, foi divulgado nestes espacos, permitindo que todas as pessoas que
fazem parte do universo da pesquisa sejam selecionadas de forma aleatoria.

Neste questiondrio, constavam perguntas sobre o nivel de apoiador a época do
questionario'’® (Guarda, R$ 7; Aventureiro, R$ 10; ou Conselheiro, R$ 20), os motivos para
apoiar a revista, a expectativa com o produto, além de dados socioecondmicos e culturais dos
apoiadores. A finalidade foi compreender mais sobre como os consumidores se relacionam com o
produto e obter dados estatisticos importantes para a compreensao do objeto de estudo.

Antes da publicagdo do questionario final, foi elaborado e publicado um questiondrio
teste, disponibilizado no grupo de WhatsApp Academia de Mestres, que reune RPGistas fas da

Dragdo Brasil e dos produtos da editora Jambd, responsavel pelo perioddico, entre eles,

!¢ Lembrando que, conforme se¢do anterior, os valores dos niveis Guarda e Aventureiro foram aumentados para R$
11 e R$ 15, respectivamente, a partir de fevereiro de 2024.
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apoiadores da DB. O teste ficou disponivel entre os dias 15 e 25 de dezembro de 2022, e 19 das
137 pessoas presentes no grupo o responderam. Destas, oito tiveram davidas sobre algumas
questdes, que contribuiram para a melhoria do texto e da sequéncia das perguntas do questiondrio
final.

O questionario final foi langado no dia 23 de fevereiro de 2023, em espacos de discussao
de apoiadores da revista e de RPGistas brasileiros nas redes sociais e aplicativos de chat (Quadro
6), ficando disponivel até o dia 1° de junho de 2023. No total, 267 pessoas responderam o
questionario, sendo que 230 informaram que sim, eram apoiadores da Dragdo Brasil, dentro de
um universo médio de 2.400 apoiadores, levando em consideragdo os meses de fevereiro a junho
de 2023. Portanto, a nossa amostra do universo de apoiadores, em que serdo analisados os dados,
¢ de 230, que nos d4 uma margem de erro de 6% e um grau de confianga de 95% nas respostas,
com base no método probabilistico de calculo sugerido por Earl Babbie (2003). Este nimero nao
representa toda a populagdo de apoiadores, muito menos representa o universo dos RPGistas do
Brasil, porém nos permite entender a dindmica da relacdo apoiador-editora no que diz respeito a

revista Dragdo Brasil digital.

Quadro 6 - Espacos de discussdao onde o questionario foi compartilhado pelo autor

Nome do grupo/servidor Espaco N° de membros Tipo
Masmorra de Valkaria Facebook 15.329 Privado
Ordem Paranormal Facebook 12.288 Publico
Revista Dragao Brasil Facebook 576 Privado
RPG Brasil Facebook 10.790 Privado
TORMENTA RPG: Os Dragoes da Tormenta Facebook 10.854 Privado
3DeT Facebook 2.774 Publico
Academia de Mestres WhatsApp 142 Publico
Divulgadores de RPG WhatsApp 19 Publico
DISCORD DO CELLBIT Discord 190.854 Publico
Tormenta20 - FVTT Discord 358 Publico
Submundo de Valkaria Discord 1.276 Publico
Academia de Mestres Discord 359 Publico
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Nome do grupo/servidor Espaco N° de membros Tipo
Organizagao Secreta do Tormenta20 Discord 1.515 Publico
Area de RPG Discord 4.268 Piblico
S6 Nao Rola 1! (RPGs da Jambd) Discord 268 Publico
- Twitter do 795 (seguidores) Publico
autor

Fonte: elaboracao propria, com base nos dados dos grupos em 1° de junho de 2023.

Além do questionario, também foram feitas uma série de entrevistas em profundidade
semi-abertas, com questdes semi-estruturadas, e seguindo um roteiro (APENDICE B) que
norteou as perguntas principais de onde se desdobraram outras perguntas a partir das respostas
dadas pelos entrevistados (Selltiz; Wrightsman; Cook, 1987).

No total, foram trés entrevistas com pessoas-chave no processo de publicagdo do
periddico: (1) J. M. Trevisan, atual editor-executivo da DB digital e ex-editor-assistente da DB
impressa ¢ da DS; (2) Karen Soarele, editora-chefe da editora Jambd, que publica a DB; (3)
Tiago Guimaries, chefe de marketing da editora Jambd. Marcelo Cassaro, criador e editor-geral
da Dragdo Brasil impressa, colaborador da DragonSlayer e ex-colaborador da DB digital,
também foi convidado para ser entrevistado, mas nao conseguiu espaco na agenda para a
entrevista.

As entrevistas com Soarele, Guimaraes e Trevisan (Quadro 7) foram feitas, por meio de
videoconferéncias pelo Google Meet (ANEXO H), gravadas e decupadas em arquivos do Google
Docs'”. Como a sede da editora fica em Porto Alegre, a unica forma de viabilizar estas

entrevistas foi pela modalidade digital.

"' Disponivel no APENDICE C.
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Quadro 7 - Lista de entrevistas com pessoas-chave ligadas a Dragdo Brasil

Pessoa Cargo Data da Modalidade da | Duracio
entrevista | entrevista

Tiago Guimardes | Gerente de marketing da | 08/05/2023 | Videoconferéncia | 1 hora e 25

Jambd (Google Meet) minutos
Karen Soarele Editora-chefe da Jambo 22/05/2023 | Videoconferéncia | 49 minutos
(Google Meet)

J. M. Trevisan Editor-executivo da DB 24/07/2023 | Videoconferéncia 1 hora e 22
(Google Meet) minutos

Fonte: elaboracdo propria (2023)

4.2 O PERFIL DOS APOIADORES DA DB

Os dados e graficos apontados abaixo foram extraidos das respostas do questiondrio,
disponibilizados em uma planilha do Google Planilhas, fornecida automaticamente pelo Google
Formularios, conforme as respostas eram dadas pelos apoiadores. Para andlise, ainda foram feitas
tabelas dindmicas, a partir da tabela principal, também no Google Planilhas. Estas tabelas foram
utilizadas para cruzar alguns dados e filtrar as respostas dadas pelos apoiadores, de forma a
facilitar a criagdo dos graficos. O roteiro das perguntas do formulario estdo no APENDICE A.

No que diz respeito ao modo como os apoiadores tiveram acesso € ficaram sabendo do
financiamento coletivo da revista (Grafico 1), a maioria (59,6%) soube pelas redes sociais da
editora Jambd, seguido de 19,6% dos apoiadores que souberam por /ives da editora no Twitch e
no YouTube, o que indica uma parcela pequena de participacdo da propria plataforma onde o
financiamento acontece, Apoia.se; de sites especializados; de eventos de RPG, entre outros, para

que o projeto seja conhecido pelos fas.
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Grafico 1 - Como os apoiadores ficaram sabendo da campanha de
financiamento coletivo da Dragdo Brasil

Outros

13%
Pela prépria onde o financiamento esta (apoia.se)

1,3%
Por um podcast

6,1%
Por sites iali em RPG ou afins

2,6
Por videos no YouTube
T

Por indicagéo de amigos/parentes
4.8%

Pelas redes sociais da editora Jambé ou dos da revista

Pelas lives da editora Jambé no Twitch ou em outra
19,69

Fonte: elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

A porcentagem (1,3%) dos apoiadores que souberam do FC da Dragdo Brasil direto pelo
site da plataforma onde a campanha recorrente acontece mostra uma baixa influéncia da estrutura
prévia que a plataforma tem no impacto de divulgacdo das campanhas, ao contrario do que foi
informado por Tiago Guimaraes, gerente de marketing da editora Jambo, que publica a revista, ao

ser questionado se conseguiria imaginar a DB sendo feita sem ser por este tipo de financiamento:

[...] os financiamentos coletivos nas plataformas também servem como uma forma de
divulgag@o. A propria plataforma ajuda ndo s6 na parte de tecnologia, de processar os
pagamentos e disponibilizar as recompensas, mas também ¢ um lugar onde
concentram-se todos os projetos de financiamento coletivo, entdo quem esta procurando
por assinatura de um projeto de revista, por exemplo, na base de clientes deles, entdo
consegue também ver o nosso projeto 14. O que mais chama atenco nessas plataformas ¢
ter o nimero exposto. Eles mostram qual ¢ o valor que estd sendo arrecadado, ou o
nimero de pessoas que estdo apoiando. A exposi¢do do niimero ¢ algo importante, tanto
para a questdo de bater meta e o pessoal se empolgar, se sentir parte de uma comunidade
grande, de se juntar para bater todas as metas. Essa competicdo, a gamificacdo da
assinatura acaba sendo algo legal também (Guimaraes, 2023).

Um dado interessante que aparece na categoria “outros”, foi o de pessoas que souberam
da campanha por meio de grupos de jogadores de RPG no Facebook e no Discord, o que reforga
a importancia das comunidades de marca (Jenkins, 2015) na disseminagdo de informacgdes sobre

os objetos de fandom.
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Além disso, ao serem questionados sobre se colaboram, ou colaboraram com a divulgagao

do financiamento coletivo da DB, de 230 apoiadores, 77,4% responderam que contribuem com a

divulgacdo da campanha de financiamento coletivo da revista, seja apenas entre amigos (43,9%);

entre amigos e nas redes sociais pessoais (26,5%); e apenas nas redes sociais pessoais (7%).

Outra informagao revelada nas respostas do formulario foi o crescimento no numero de

apoios com o passar dos anos (Grafico 2). 30% dos apoiadores que responderam o questionario

apoiaram a revista em 2016, quando ela foi lancada, e este nimero foi crescendo gradativamente,

sobretudo a partir de 2020, até atingir 87,8% dos apoiadores que responderam, em 2022.

Grafico 2 - Anos nos quais os apoiadores participaram do financiamento de pelo menos

uma edicido da DB

2016
2017
2018
2019
2020
2021
2022

2023

69 (30%)
73 (31,7%)
85 (37%)
100 (43,5%)
130 (56,5%)
171 (74,3%)
202 (87,8%)
192 (83,5%)
50 100 150 200 250

Fonte: elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

José Mauro Trevisan, editor-executivo da DB, ao ser questionado sobre quem ¢ o publico

alvo da Dragdo Brasil, relatou um fato notdvel. A volta da revista, em 2016, foi pensada para os

fas que ja acompanhavam o periddico no formato impresso, porém, nos ultimos anos, passou a

contemplar também os novos fas, principalmente os que comegaram a jogar apds o lancamento de

Tormenta 20.

A DB digital, em sua volta, era toda formatada para apelar para a nostalgia, que é onde
vocé€ tem que mirar primeiro: eu preciso trazer esse fa de volta, eu preciso fazer ele
chorar porque viu a Paladina e o Paladino''® na sessdo de cartas. [...]. Mas s6 a nostalgia
ndo mantém a revista. O que mantém ela é a qualidade do trabalho e a necessidade do fa.
Os primeiros apoiadores, a meu ver, era um pessoal que ou ainda estava jogando RPG
desde a época da revista impressa ou que voltaram a jogar RPG ha pouco tempo. Mas

18 Personagens criados por Marcelo Cassaro, que foi editor-executivo da DB impressa, € que respondia as perguntas
da se¢@o Pergaminhos dos Leitores interpretando os personagens.
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também tem outro publico. Tem o que gosta de ler RPG, mas que ndo gosta de jogar. [...]
Também tem muita gente que gosta do nosso trabalho, ou que gosta da ideia de que a
Dragdo exista, [...] e é isso que ¢ a raiz do financiamento coletivo: vocé pagar para que
algo exista, mesmo que vocé ndo receba nada em troca. [...] Entdo, a gente comegou a
DB pela nostalgia, mas hoje em dia ela ja ndo ¢ mais so isso [...]. Os financiamentos
coletivos que a gente faz para outros produtos da editora trouxeram novos fas para a
revista. A gente tem atualmente muita gente que comecou a jogar RPG a partir do
financiamento coletivo de Tormenta 20, e hoje estd produzindo material para a editora,
estd apoiando a DB (Trevisan, 2023).

Este incremento nos ultimos dois anos também foi citado por Tiago Guimaraes, gerente de

marketing da editora, ao responder sobre a mesma pergunta:

Agora a gente tem visto também um publico novo que a Jamb6 conquistou nos ultimos
dois anos, que sdao os fas de Ordem Paranormal, e os que sdo fas do Nerdcast, que ja
acompanham mais o Jovem Nerd. O publico do Jovem Nerd ¢ mais aproximado com o
nosso publico de Tormenta. [...] J& o puiblico do Ordem Paranormal ¢ um publico
diferente, que ¢ o publico do Cellbit'"’ (Guimaries, 2023).

Diante dos dados dos apoiadores e do relato das pessoas que fazem a revista, € possivel
indicar que o aumento no numero de apoiadores estd relacionado ao lancamento de novos
produtos por parte da editora que publica a revista, remetendo a importancia da manutencao das
franquias para engajamento dos fas, apontada por Jenkins (2015).

Além disso, outro fator que pode ter contribuido para este aumento, sobretudo quando
observa-se o incremento especificamente a partir de 2020, ¢ o fato de que a pandemia de
Covid-19 fez crescer o nimero de jogadores de RPG e de jogos analdgicos, no Brasil (Moysés,
2021; Silva; Amaral Filho, 2022), e também em outros paises (Hall, 2021; Kinnunen; Taskinen;
Mayra, 2020; The Business Research Company, 2020; Walker, 2021).

Em relag@o ao nivel de apoio, conforme demonstrado no Grafico 3, a maioria (50,9%) dos
RPGistas que responderam ao questionario foi de apoiadores do nivel mais alto, o Conselheiro,
que contribuem mensalmente com R$ 20 para ter os beneficios apontados no topico 2.3 desta
dissertacdo. A proporc¢do ¢ diferente da registrada no més de maio de 2023 conforme citado em
entrevista pelo gerente de marketing da editora Jambo, Tiago Guimardes, quando a revista

contava com 39% de apoiadores no nivel Guarda (R$ 7); 35% no nivel Aventureiro (R$ 11); e

"9 Ordem Paranormal é um RPG criado pelo streamer Cellbit, voltado para um publico de adolescente a jovem, e
inspirado em historias de horror. J& o Nerdcast € um podcast do grupo Jovem Nerd, que contém episddios especiais
onde o grupo joga RPG. Entre os RPGs jogados pelo grupo estd 4 Lenda de Ghanor, que ¢ um RPG mais
tradicional, nos moldes de D&D, e de fantasia medieval, assim como Tormenta. O publico alvo € o de jogadores e
fas adultos.
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26% no nivel Conselheiro (R$ 20)'%. Apesar desta diferenga na proporgdo, por causa do valor do
nivel de apoio os Conselheiros sustentam a maior parte do custo de uma edi¢do e, conforme
explicado pelo gerente de marketing, acabam ajudando as pessoas dos niveis mais baixo a

receberem uma revista com mais contedo:

A pessoa que apoia a DB hoje, acima de 7 reais, acaba sendo uma pessoa que quer ver a
continuidade da revista, e essa pessoa apoia dentro do valor que pode, que acha justo. E
muito isso, de a pessoa pagar o quanto acha que vale o trabalho, com quanto realmente
quer ajudar [...]. A gente sabe que eles [Conselheiros] sdo um publico super fiel, que
estdo sempre com a gente, pagando um valor a mais, e que acaba ajudando o pessoal que
estd nos outros niveis, ja que atinge as metas estendidas e ampliam o conteudo da revista
que vai para todos. Os Conselheiros ajudam todo mundo a ganhar uma revista de
qualidade (Guimaraes, 2023).

Grifico 3 - Populacio de apoiadores que responderam o questionario, por nivel de apoio

@ Nivel Guarda (R$ 7)
@ Nivel Aventureiro (R$ 11)
Nivel Conselheiro (R$ 20)

18,3%

Fonte: elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

A maioria dos apoiadores que responderam o questiondrio, por se tratar de apoiadores do
nivel Conselheiro, indicou a recompensa de fazer parte do grupo exclusivo como a mais essencial
entre todas as oferecidas nos niveis de recompensa, assim como o desconto de 5% em compras no

site da editora que publica a DB. (Grafico 4).

120 Lembrando que estes sdo os valores de quando a pesquisa foi feita, antes do reajuste dos niveis Guarda e
Aventureiro para R$ 11 e R$ 15, respectivamente, em fevereiro de 2024.
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Grifico 4 - Avaliacdo das recompensas do FC da Dragdo Brasil
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Fonte: elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

No caso, essa motivagdo dos fas de apoiar em um valor mais alto para fazer parte do

grupo exclusivo de Conselheiros esta alinhada com o que pensam as pessoas que fazem a revista.

O editor-executivo da DB, José Mauro Trevisan, comentou sobre isso, na entrevista, ao ser

questionado sobre quais recompensas ele acredita que funcionam e que ndo funcionaram entre as

oferecidas: “[...] eu acho que fazer parte do grupo de Conselheiros ¢ a recompensa maior. Bater

papo, tirar dividas de regras com os autores, participar mais e sabendo que o debate vai ser

civilizado 14, creio que seja o que mais pesa” (Trevisan, 2023). Em relacdo ao que ¢ o “debate

civilizado”, Trevisan comentou, também na entrevista, que o grupo dos Conselheiros, por seu

carater restrito, passou a ser um espaco onde as pessoas discutem sobre RPG sem conflitos:

[...] tem caso 14 que a pessoa apoia no nivel de Conselheiro s6 porque tem um espago no
Facebook onde pode conversar sobre RPG sem ninguém encher o saco. O grupo dos
Conselheiros sofreu uma transformagao. Era para ser um grupo de vantagens, onde vocé
estd 14 e ganha extras, vé previews da revista. O pessoal nem se importa mais com
previews, o que o pessoal quer € conversar sobre regra e tirar dividas sabendo que nio
vai ter treta nenhuma, porque nao acontece treta 1a. Em sete anos de revista eu so precisei
expulsar uma pessoa do grupo uma Unica vez. Eu passo 14 todo dia e as discussdes sdo
saudaveis, extremamente civilizadas, o que ¢é dificil hoje em dia nas redes sociais
(Trevisan, 2023).
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Aspectos negativos da comunidade de fas de RPG ja foram apontados anteriormente por
Fine (1983). Assim como em outras comunidades de fas cuja maioria dos membros sdo do sexo
masculino, a exemplo do futebol e dos videogames, os espagos de discussao se tornam ambientes
que afastam pessoas de cor, mulheres, pessoas LGBTQIA+, entre outras minorias (Dashiell,
2020). Como veremos mais a frente, o grupo de fas da DB que responderam ao questionario
também apresenta pouca diversidade, e o unico aspecto que pode contribuir para que o grupo dos
Conselheiros mantenha este aspecto de civilidade, € o fato de que o espago, além de ser restrito, ¢
moderado pelos proprios editores e colaboradores da revista que, nos ultimos anos, foi se

tornando mais diverso, conforme relatou Trevisan (2023), na entrevista:

Muita gente fala da falta de diversidade no meio do RPG e tal. A gente chegou a ser
acusado, na época da Guilda do Macaco™', de sé ter jogadores homens e tal, mas
esquecem que a Dragdo Brasil é editada por um editor preto. Isso é o que mais
esquecem e o que eu acho bizarro, porque quando se discute a falta de pessoas pretas no
RPG, ninguém lembra que eu sou preto, embora s6 tenha entendido minha condi¢do
muito tarde. O Thiago Rosa também é preto e € um dos meus principais colaboradores,
ha décadas esta colaborando com a DB. A gente sempre deu muito espago na DB, para
muita gente (Trevisan, 2023).

Tal diversidade também foi citada pelo proprio colaborador Thiago Rosa, autor do
editorial da edicao de janeiro de 2023 da DB: “[...] Somos mais numerosos, mais diversos. Temos
um editor negro cobrindo as férias de outro editor negro, temos mulheres como parte da equipe
fixa e como colaboradoras, temos diversas pessoas LGBTQIA+ como parte desse dragdo
metaforico” (Rosa, 2023, p. 2). Mas em relacdo a comunidade leitora, essa diversidade pode ser
questionada, como abordaremos mais a frente.

Voltando para a andlise dos dados do questionario, com énfase na participacdo dos
apoiadores do nivel Conselheiro, a maioria dos que responderam a pesquisa se utiliza dos
beneficios disponibilizados na recompensa para este nivel. Apenas 17,6% dos conselheiros nao
participam ativamente do grupo de Conselheiros (Grafico 5). Uma boa parte dos Conselheiros,

34,3%, vota nas enquetes do grupo. Além disso, 17,6% dos Conselheiros debatem no grupo e

21" 4 Guilda do Macaco foi uma série de RPG, jogada ao vivo, e transmitida em streaming, no qual mestre e
jogadores eram os criadores de Tormenta. Foi a primeira vez que os autores se juntaram para jogar, € 0S
acontecimentos da campanha se tornaram candnicos, ou seja, passaram a fazer parte do universo de Tormenta.
Inicialmente os jogadores eram Marcelo Cassaro, J. M. Trevisan, Rogério Saladino, Guilherme Dei Svaldi, Leonel
Caldela e Gustavo Brauner. Brauner deixou a equipe algum tempo depois, e 0s cinco restantes permaneceram até o
ultimo capitulo, em 2019.
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enviam sugestdes de pautas para a revista; 16,7% dos que responderam a pesquisa participam
mandando perguntas para serem respondidas pelos editores na propria revista ou no extinto
podcast; e 13,9% participam mandando perguntas exclusivamente para o podcast.

Neste ponto abrimos um parénteses para indicar que estes apoiadores, pelo menos a partir
de agosto de 2023 e até novembro do mesmo ano, ndo puderam enviar perguntas para o podcast,
uma vez que ele foi encerrado no episdédio de nimero 200, que foi ao ar em 18 de agosto de 2023,
apos sete anos (Trevisan; Rosa; Lessa, 2023). O editor-executivo da Dragdo Brasil e principal
host do podcast, J. M. Trevisan, informou, neste episddio, que um novo projeto, dedicado aos
Conselheiros, deve estrear em 2024, mas que por enquanto as perguntas enviadas no grupo dos

Conselheiros ficam limitadas a serem respondidas no proprio grupo ou na revista.

Grafico 5 - Participacio dos Conselheiros no grupo para este nivel de apoio

@ Sim, voto nas enquetes @ Sim, mando perguntas para serem respondidas pelos editores na revista ou no grupo
Sim, mando perguntas para o podcast da revista @ Sim, debato nos posts e envio sugestdes de matérias
@ Nzo participo, apenas observo o grupo

Fonte: elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

Em relagdo a motivagao dos Conselheiros que participam ativamente das discussdes sobre
a revista no grupo exclusivo do Facebook (Grafico 6), mais de um quarto (25,8%) respondeu que
o canal aberto entre a comunidade e a editora/colaboradores da revista foi a principal motivagao.
Também se destacam a possibilidade de tirar duvida de regras de jogos ou cenarios da editora
(21,5%); e sugerir conteudo que acha interessante para ser debatido na revista ou no podcast

(20,2%). Quase um quinto dos Conselheiros sdo motivados pela propria interacao que ja existe na
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comunidade (19,3%) e 13,3% destas pessoas se motivam por conhecer pessoas novas que
também gostam de RPG. Com isso, percebemos que a interagdo ¢ algo importante para estes fas.
O compartilhamento de informagdes ¢ valoroso, e refor¢a o sentimento de comunidade entre os
RPGistas, ja apontado por Fine (1983), em sua observagdo nos Estados Unidos, no final da

década de 1970.

Grafico 6 - Motivacio dos Conselheiros para participar ativamente do grupo

@ O canal aberto entre a comunidade e a editora/colaboradores da revista @ Sugerir um contetido que eu acho interessante para ser debatido na revista. ..
Possibilidade de tirar duvidas sobre regras de jogos ou cenarios da editora @ Conhecer pessoas novas que também gostam de RPG
@ Ainteracdo que ja existe na comunidade

Fonte: elaboragio propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

Apesar desta participacdo efetiva da maioria dos Conselheiros, parte do sentimento das
pessoas que participam ¢ de que o conteudo sugerido ndo ¢ muito aproveitado pelos
colaboradores da revista (Grafico 7), ou seja, alguns Conselheiros apontam que suas sugestoes
ndo sdo refletidas no contetido que aparece nas paginas da revista. Quase metade dos
Conselheiros que disseram participar ativamente do grupo disseram que de vez em quando o
material ¢ aproveitado (49,3%), e 14,7% alegaram que raramente os colaboradores aproveitam o
contetido. 12% dos Conselheiros que sugerem contetidos no grupo disseram que o material foi
aproveitado apenas uma vez e 10,7% responderam que os materiais nunca foram aproveitados.
Conforme as respostas, apenas 13,3% dos Conselheiros disseram que o contetido sugerido sempre

foi aproveitado.
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Grafico 7 - Percepgao de aproveitamento dos conteudos sugeridos pelos Conselheiros por
parte dos editores e colaboradores da DB

Sempre aproveitam
13,3%

Somente uma vez aproveitaram
12,0%

De vez em quando aproveitam
49,3%

Raramente aproveitam
14,7%

Nunca aproveitaram
10,7%

Fonte: elaboragao propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

Esse incomodo acerca do médio aproveitamento da participagdo no grupo nos produtos da
Dragdo Brasil (revista e podcast) também ¢ refletido nas respostas dadas pelos fas ao serem

questionados sobre o que mudariam no projeto do financiamento coletivo da DB, caso pudessem:

No momento estou um pouco mais ausente dos féruns, mas quando eu estava bem ativo,
sentia falta de um espaco para a comunidade apoiadora (tipo mais espago na revista para
participag@o dos apoiadores com textos, comentarios e coisas assim) (Apoiador 1).

Outro apoiador sugeriu que a revista e o entdo podcast tivessem mais enquetes para que os
Conselheiros pudessem interferir: “trazer mais escolhas para que os Conselheiros votem e
interfiram mais nos conteudos. Talvez convidar conselheiros para os podcasts. Dar maior voz
para quem apoia no nivel Conselheiro” (Apoiador 2).

Um terceiro apoiador ainda sugeriu recompensas melhores para este nivel, além de um

maior poder de participagao:

As recompensas para os Conselheiros poderiam ser melhores para incentivar mais esse
nivel de apoio, pois a maioria s6 se mantém nesse nivel porque deseja ajudar a revista.
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Sobre as sugestdes para melhorar o nivel de Conselheiro, eu diria que poderia ter cupons
de desconto melhores, talvez uns 7% ou 8%; ter conteido exclusivo como alguma arte,
NPC, aventura, etc; ter uma participagdo realmente relevante nos grupos exclusivos,
como ter voto em enquetes mensais que decidem o conteudo que vai para revista ou para
outra midia, como o podcast (Apoiador 3).

Em outra resposta aberta, sobre as motivagdes para mudanca do nivel de apoio, um
apoiador que reduziu o nivel de apoio para o menor valor alegou a pouca participagdo como
motivo para sair do nivel Conselheiro, e ainda teceu comentarios negativos sobre o grupo dos

Conselheiros:

Os beneficios de Conselheiro sdo uma piada, o grupo era um péssimo local que servia
apenas pra babar ovo do pessoal da Jambo, a propaganda de que Conselheiro participava
nas tomadas de decisdes de temas e artigos da revista era falsa, no periodo que estive 14
isso nunca foi realizado. E também tinha desavengas entre algumas pessoas e um ou
outro grupo, chegando ao ponto de “difamag@o” sem nem interagir com o grupo
difamado (recompensa ndo atraiu) (Apoiador 4).

E possivel perceber, com isso, que os apoiadores do nivel mais alto querem, de fato,
exercer o beneficio da participagdo, proposta na lista de recompensas. Querem, afinal, deixar o
espaco de passividade, enquanto espectadores e consumidores dos meios de comunicagao, para
atuarem como participantes, "interagindo de acordo com um novo conjunto de regras" (Jenkins,
2015, p. 31), o cerne da cultura participativa.

O gerente de marketing da editora Jambd, Tiago Guimardes, reconheceu, durante a
entrevista, a importancia da participacdo dos Conselheiros, além da necessidade de mais espaco,
ou de mais beneficios, por parte da revista, para os apoiadores deste nivel. “A gente entende que
os Conselheiros precisam de mais beneficios [...] a gente quer oferecer mais para eles, entdo
temos uma estratégia pensada e com novidades que devem ser implementadas em 2024”
(Guimaraes, 2023). Um destes novos beneficios foi a inclusdo dos Conselheiros no grupo do
Discord da editora, além do ja existente no Facebook; e também as edigdes mensais da nova
Revista Tormenta 20 que passaram a ser entregues para todos os Conselheiros a partir de margo
de 2024. Ambos os beneficios foram anunciados pelo editor-executivo da DB, J. M. Trevisan, em
um comunicado publicado na plataforma em que hd o financiamento coletivo da Dragdo
Brasil'”.

Essa participagao ¢ fundamental para a existéncia do proprio conteudo transmididtico do

qual a revista faz parte, sendo inerentes a logica econdmica, afinal "como parte de um modelo de
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Disponivel em: https://apoia.se/dragaobrasil/contents/view/COMUNICADO-IMPORTANTE-RFAJuCWF6.
Acesso em: 12 mar. 2024.
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producdo transmidia, fas e seu engajamento sdo chave fundamental para que os diversos
contetidos obtenham sucesso em alcancar um publico possivel nas plataformas de redes sociais"
(Fechine; Lima, 2019, p. 127).

Outro aspecto a respeito destes apoiadores ¢ em relacdo ao conhecimento prévio da
propria marca Dragdo Brasil, e de outros produtos da editora e dos colaboradores responsaveis
pela revista, que podem contribuir para o sucesso do financiamento coletivo, o que parece ter
relacdo com o pertencimento no fandom da DB/Jambo/Tormenta e afins, e que sugere o "afeto"
(Jenkins, 2015) como propulsor da cultura de participacdo no que diz respeito ao FC da revista.
Entre os 230 apoiadores que responderam ao questionario, 62,6% ja acompanhava os conteudos
da Jambd ou dos colaboradores da DB pelo YouTube; 60,4% acompanhava pela propria revista
Dragdo Brasil, em seu formato impresso; 57,4% frequenta o site da editora; 50,9% acompanhava
por outras revistas de RPG e 42,6% pela DragonSlayer, sucessora espiritual da DB. Somente

2,6% dos apoiadores acompanham apenas a propria DB (Gréfico 8).

Grifico 8 - Indice de apoiadores que ja acompanhavam, ou nio, os contetidos produzidos
pela editora e/ou colaboradores da DB, por plataforma
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Fonte: elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

A editora-chefe da Jambo, Karen Soarele, ao ser perguntada se a DB poderia ser

produzida sem ser por meio de financiamento coletivo, relatou na entrevista que um dos aspectos
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que faz com que ela funcione bem no modelo de financiamento coletivo € justamente a relacao

das pessoas que leem a revista com as pessoas que escrevem.

Elas sabem quem faz a revista, sabem quem escreve. Sabem, quando vdo baixar a
revista, quem sdo as pessoas que vado fazer as matérias, as colunas, as adaptagdes, o
editorial. E elas também se comunicam com essas pessoas (Soarele, 2023).

Tal observagao sobre o interesse dos fas no trabalho feito pelos autores, especificamente,
também foi feita pelo gerente de marketing da editora, na entrevista, ao ser questionado sobre se
o circulo social e o histdrico profissional das pessoas que fazem a revista sdo importantes para

atingir as metas mensais.

Eu acho que o know-how acaba sendo importante, porque a gente tem uma experiéncia
somada muito grande, a nivel de autores. [...] os nossos carros-chefes, tanto de venda
quanto de produgdo, sdo produtos autorais. E na DB a gente tem os proprios autores
destes jogos escrevendo conteudo adicional. A base de fas, ndo s6 das marcas, mas
também dos autores, € importante, porque a gente tem assinante que ¢é fa de Tormenta,
por exemplo, mas também temos assinantes que sdo fas de Marcelo Cassaro, de Leonel
Caldela, do Trevisan. A presenca deles na revista acaba sendo um atrativo também
(Guimaraes, 2023).

Ainda foi possivel trazer algumas consideragdes acerca da relagcdo destes apoiadores com
o proprio modelo de negodcio de financiamento coletivo em si. Do total de apoiadores, 91,3% ja
colaborou com algum outro projeto de FC (Grafico 9), e 18,3% destes contribuiu com mais de 10
projetos, o que sugere que uma boa parte das pessoas que apoiam projetos de financiamento
coletivo podem voltar a apoiar outros projetos. Nota-se, também, que sdo pessoas conectadas com

a cultura digital, que conhecem esta modalidade de custeio de produtos midiaticos.
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Grifico 9 - indice de participacido dos apoiadores da DB em outros projetos de FC
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Fonte: elaboragdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

Além disso, do total de apoiadores que ja participaram de outros projetos de FC, uma boa
parte (86,1%) colaborou com outros conteudos relacionados a jogos de tabuleiro, RPG ou
videogame. Mais da metade (57,8%) também colaborou com livros e revistas, e ainda se
destacam a participacdo destas pessoas em FC de projetos de causas sociais (20%), podcasts ou
videocasts (17%). Um dado preocupante, ao menos dentro deste universo de pessoas, ¢ que
apenas 7% apoiaram projetos politicos e 6,1% projetos de jornalismo. (Grafico 10). Ou seja, os
apoiadores da DB estdo em busca de entretenimento, de cultura pop, € ndo priorizam, neste tipo
de consumo por meio de financiamento coletivo, conteudos ou produtos voltados para hard news.
Dai a importancia de os veiculos de jornalismo de jogos trazerem a tona questdes de
interesse social — atrelados até mesmo ao conteudo dos jogos explorados em suas paginas —
como forma de debater tais temas. Como lembra Lima e Santos (2019), "um tema divulgado por
um veiculo de massa ou especializado tera mais peso do que uma discussao de nicho via internet
e a importancia do jornalismo de games [...] € justamente conferir esse agendamento tematico" (p.
7). Esse ¢ um dos pilares do jornalismo de cultura pop (Henn; Gonzatti, 2021), e percebido na

DB, conforme explorado na secao 2.
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Grifico 10 - Participacao dos apoiadores da DB em outros projetos de FC, por tipo

100,00%

75,00%

50,00%

25,00%

0,00%

Fonte: elaboragao propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

Sobre o que motiva os apoiadores a colaborar com um projeto de financiamento coletivo
(Gréafico 11), a maioria (64,8%) aponta a entrega das recompensas antecipadamente, seguido de
63% que considera importante a existéncia de recompensas exclusivas, o que corrobora o que ja
havia sido considerado por Palomino (2014). 45,2% dos apoiadores sdo motivados pela

transparéncia no processo do FC e 34,3% levam em considerac¢@o a importancia social do projeto.
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Grafico 11 - Motivacio dos apoiadores ao colaborar com um projeto de FC

80,00%

60,00%

40,00%

20,00%

0,00%

Importancia Marketing  Recompensas Recompensas Transparéncia Cumprimento Entrega das Interagdo na Encontrar Outros
social produzido exclusivas com valor no processo  dos prazos recompensas comunidade pessoas com
pelos abaixo de e metas de apoiadores  0s mesmos
realizadores mercado alcangadas objetivos e

trocar
experiéncias

Fonte: elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

Estes apoiadores gastam, em média, mais de R$ 100 mensais em projetos de
financiamento coletivo, somando apoios recorrentes e apoios Unicos (Grafico 12). 20,9% dos que
responderam a pesquisa disseram gastar de R$ 21 a R$ 40 mensais, e 16,1% gastam entre R$ 41 ¢

R$ 60 por més com FCs. 14,8% dos apoiadores colaboram mensalmente com menos de R$ 10.

Grafico 12 - Média mensal de gastos com projetos de FCs por parte dos apoiadores,
somando apoios tinicos e recorrentes
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Fonte: elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)
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O publico dos apoiadores da DB parece ser de jogadores veteranos, uma vez que quase
80% conhece e/ou joga RPG de mesa ha mais de 10 anos. A maioria (36,09%) tem entre 21 e 30
anos que ¢ RPGista. Além disso, uma boa parte deste ptblico (68,7%), conheceu o RPG por meio
de amigos ou parentes. Fine (1983) ja havia percebido a capilaridade da expansdo dos jogos de
RPG, desde o inicio, por meio desta fonte primaria e pessoal. Destacam-se ainda as revistas ou
sites especializados (13,48%) e streamings de RPG (9,57%) como fontes de como os RPGistas

tiveram contato com o jogo (Quadro 8).

Quadro 8 - Relacio dos apoiadores da DB com 0 RPG de mesa

Como conheceu 0 RPG Tempo em que conhece e/ou joga RPG
Amigos/parentes 68,70% 1 a3 anos 9,13%
Assistiu pessoas jogando em 9,57% 4 a 6 anos 14,35%
streamings (Twitch, YouTube, podcasts,
etc)

Evento de cultura pop/nerd 2,61% 7 a 10 anos 8,7%

Leu sobre RPG em noticias de jornal 1,30% 11 a 20 anos 25,65

ouTV

Revista ou site especializado 13,48% 21 a 30 anos 36,09%

Viu pessoas jogando em um desenho, 2,61% Mais de 30 anos 5,22%

série ou filme

Outros 1,74% Nunca jogou RPG, apenas gosta de 0,87%
acompanhar informagdes sobre o jogo

Fonte: elaboragao propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

Em relagdo a analise sociodemografica, obtivemos dados importantes sobre o universo de
RPGistas apoiadores da Dragdo Brasil (Quadro 9), uma vez que foram dados proximos as
pesquisas sobre jogadores de RPG feitas, em décadas e paises diferentes, por Gary Fine (1983, p.
47) e por Mikko Merildinen (2012, p. 62). Em seu livro Shared Fantasy, o socidlogo americano
Fine descreveu o jogador tipico, com base nos grupos de jogadores que ele pesquisou, como
homem, solteiro, no inicio para o meio dos 20 anos, com ensino superior completo ou cursando, e
empregado com uma renda média. Ja o finlandés Merildinen investigou um grupo de jogadores de

RPG da Finlandia entre os anos de 2010 e 2011 e encontrou um dado sociodemografico
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semelhante, onde a maioria dos jogadores eram homens (59%), entre seus 20 e 30 anos, com 75%
deles tendo a0 menos um grau de bacharelado. A pesquisa de Fine foi feita no final da década de
1970, mas quase 45 anos depois, parece também descrever o apoiador tipico — e também jogador
de RPG — da Dragdo Brasil: segundo nosso levantamento, dos apoiadores que responderam,
96,5% sdo homens; 69,6% tém entre 18 e 35 anos; 55,2% sdo solteiros; 47,8% tém ensino
superior completo e 24,3% ainda estdo cursando o ensino superior; 87,8% exercem atividade
remunerada; e 46,1% com mais do que trés salarios minimos de renda (acima de R$ 3.906,
considerando o valor do salario minimo na época da pesquisa). Para complementar estes dados,
temos ainda que 53,5% dos apoiadores moram no Sudeste do Brasil, e 73,9% se classificam como

brancos, de acordo com a classificagdo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).

Quadro 9 - Dados sociodemograficos dos apoiadores da revista Dragdo Brasil,

até marco de 2023
Género Estado civil

Masculino 96,5% Solteiro(a) 55,2%
Feminino 1,7% Casado(a) 29,1%
Género fluido 0,4% Unido estavel 12,6%
Nao-binario 0,4% Divorciado(a) 3%
Nao informado 0,9% Viuvo(a) 0%

Faixa etaria Regiio de residéncia
14 a 17 anos 2.2% Norte 3,5%
18 a 24 anos 15,7% Nordeste 16,1%
25 a 35 anos 53,9% Centro-Oeste 4,8%
36 a 50 anos 28,3% Sudeste 53,5%
Mais de 50 anos 0% Sul 18,3%

Cor* Outro pais 3,9%

Branca 73,9% Grau de escolaridade
Negra 3,9% Ensino fundamental incompleto 0%
Parda 21,7% Ensino fundamental completo 0,4%
Amarela 0,4% Ensino médio incompleto 2,6%
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Indigena 0% Ensino médio completo 6,5%
Estrutura familiar Ensino superior incompleto 24,7%
Mora com amigos(as) 2,6% Ensino superior completo 47,8%
Mora com esposo(a) e/ou filhos(as) | 42,1% Pos-graduacao (mestrado) incompleto | 5,6%
Mora com os pais e/ou avos 40,4% Pos-graduacdo (mestrado) completo 6,5%
Mora com parentes 2,1% Pos-graduacgao (doutorado) incompleto | 0,8%
Mora sozinho(a) 12,6% Poés-graduacgao (doutorado) completo 3,4%
Exerce atividade remunerada Outros (MBA, especializagao, etc) 1,3%
Sim 87,8% Renda mensal
Nao 12,2% N3io tem renda mensal 8,7%
Participacio no contexto econdomico da familia Menos que 1 salario minimo 10%
Nao trabalha e os gastos sdo 9,6% Entre 1 e 3 salarios minimos 35,2%
custeados por pais e/ou familiares
Trabalha e ¢ independente 40% Mais que 3 salarios minimos 46,1%
financeiramente
Trabalha, mas ndo ¢ independente 22,6% *Com base na classificac¢@o usada pelo IBGE
financeiramente
Trabalha e ¢é a pessoa responsavel 24,8%

pelo sustento da familia

Outros (divide sustento com 3%
companheiro(a); ndo trabalha, mas
¢ independente, etc)

Fonte: elaboragdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario (2023)

Um ponto importante observado por meio do cruzamento das informagdes sobre a renda
dos apoiadores e do nivel de apoio destes mesmos apoiadores ¢ que quanto maior a renda, maior
a tendéncia de se apoiar em um nivel mais alto. As respostas ao questionario (Grafico 13)
mostram que os apoiadores que ganham mais do que 3 saldrios minimos sao os que mais apoiam
no nivel Conselheiro (R$ 20), seguido dos que ganham entre 1 e 3 saldrios minimos; dos que
ganham menos que 1 saldrio minimo e, por fim, dos que nao tem renda. Esta ¢ a exata sequéncia
oposta do nivel Guarda (R$ 7), onde quem lidera os apoios € o grupo de apoiadores que ndo tem

renda. No nivel Aventureiro (R$ 11), a distribuigdo do percentual de apoiadores conforme a renda
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salarial ¢ menos extrema do que os outros dois niveis, funcionando exatamente como um nivel de

apoio intermediario para apoiadores que tenham qualquer nivel de renda.

Grafico 13 - Comparaciao entre nivel de apoio e renda familiar dos apoiadores da DB

Nivel Aventureiro (RS 11)

60,00%

40,00%

Nivel Guarda (R$ 7) Nivel Conselheiro (RS 20)

Faixa de renda

== Entre 1 e 3 salarios minimos (R$ 1.302 a R$ 3.906) == Mais que 3 salarios minimos (> R$ 3.906)
Menos que 1 salario minimo (< R$ 1.302) == Né&o tenho renda mensal

Fonte: Elaboragao propria, a partir da coleta dos dados do questionario no Google Formularios

Essa relagdo entre a situagdo financeira do apoiador e o nivel de apoio escolhido se reflete
também nas justificativas para aumentar ou diminuir o nivel de apoio, ao longo dos anos,
conforme responderam os proprios apoiadores. Mais da metade (53,2%) das pessoas que
justificaram a mudanca no nivel, declararam a situagdo financeira como motivo. Todos que
disseram que baixaram o nivel de apoio relataram redu¢@o na renda ou a perda do emprego fixo
como motivo, assim como todos os que aumentaram relataram ter subido o nivel de apoio
conforme mudanga positiva na renda, como resumido por um dos apoiadores: “Interrompi quando
sai do emprego, voltei no guarda quando entrei num novo emprego e subi de volta para
conselheiro quando fui promovido” (Apoiador 5).

A analise dos dados sociodemograficos dos apoiadores nos indica que nao ha, ou que ha
pouca diversidade da populagao RPGista, pelo menos dentro do universo dos apoiadores da DB, e

que ainda ¢é preciso avangar muito no campo do RPG para que esta comunidade passe a ser
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melhor representada pelas minorias, conforme ja havia sido indicado por Fine (1983), reiterado
por Aaron Trammell (2018) e Loyze Gomes (2020), e percebido também no que diz respeito a
subcultura gamer (Kirkpatrick, 2015; Medeiros; Barcelos, 2022; Perreault; Vos, 2018).

Apesar de uma baixa diversidade, os apoiadores parecem se sentir membros de uma
subcultura RPGista. Ao serem perguntados sobre o que a revista faz para si, em reagdo a
constru¢do de uma comunidade e identidade enquanto RPGista, uma questdo que permitia
multiplas respostas (Grafico 14), 140 dos 230 apoiadores disseram que a revista ensina sobre
diversos assuntos, e 108 alegaram que a revista os faz se sentirem que pertencem a um grupo. 99
apoiadores contaram que a DB os permitiram criar relagdes interpessoais para além do RPG de
mesa; ¢ 72 disseram que a revista os conecta com outras pessoas para além dos circulos atuais. 69
apoiadores alegaram que a revista Dragdo Brasil permitiu que eles criassem novas relagdes

online e offline.

Grafico 14 - Sentimento dos apoiadores sobre a relacdo entre a revista Dragdo Brasil e a
construcao de uma comunidade e identidade RPGista

Me faz sentir que Outros Me permite criar Me conecta com Me ensina sobre Me permite criar
pertenco a um novas relagées outras pessoas diversos assuntos relagdes para além
grupo online ou offline para além dos do RPG de mesa

meus circulos
atuais

Fonte: Elaboracdo propria, a partir da coleta dos dados do questionario no Google Formulérios

A partir destes dados, € possivel inferir que o modelo de financiamento coletivo funciona,
pelo menos, para projetos de revistas de RPG. A pesquisa mostra que muitos apoiadores estdo
dispostos a contribuir financeiramente para esses projetos por varias razdes, incluindo o desejo de
ver o projeto realizado, a valoriza¢do das recompensas oferecidas aos apoiadores, a oportunidade

de participar da comunidade de apoiadores e a familiaridade com a revista ou editora. No entanto,
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¢ importante notar que o sucesso de um projeto de financiamento coletivo depende de varios
fatores. Estes incluem a qualidade do conteudo oferecido, a comunicacdo eficaz com os
apoiadores, a oferta de recompensas atraentes e exclusivas, e a capacidade de adaptar-se as
mudangas nas circunstancias financeiras dos apoiadores.

Além disso, os criadores do projeto devem estar preparados para lidar com os desafios
associados ao financiamento coletivo. Estes podem incluir a necessidade de gerenciar as
expectativas dos apoiadores, lidar com questdes relacionadas ao cumprimento das recompensas e
metas estendidas, e manter um alto nivel de engajamento e satisfagdo entre os apoiadores ao

longo do tempo.

4.3 PARA IR ALEM: OUTRAS REVISTAS DE RPG NO BRASIL

Apesar de ndo ser possivel concluir, por meio desta pesquisa, que o modelo de
financiamento coletivo para producdo de quaisquer revistas digitais, inspiradas ou baseadas no
modelo de negdcio adotado pela Dragdo Brasil, ¢ viavel, ainda assim € possivel demonstrar que,
pelo menos dentro do nicho de jornalismo segmentado no campo do RPG de mesa, ndo s6 foi
viavel para outras editoras de jogos, como também para os fas que quiseram fazer suas revistas
derivadas de seus sistemas favoritos.

Durante entrevista para esta pesquisa, ao ser questionado se o circulo social e histdrico
dos responsaveis pela DB os colocavam em vantagem em relacdo aos concorrentes, o
editor-executivo da Dragdo Brasil, Jos¢ Mauro Trevisan, alegou que, por duas vezes, a DB serviu

de exemplo para criagcdo de um novo nicho de mercado: o de revistas especializadas em RPG:

Vai parecer extremamente pretensioso, mas ¢ um fato. A gente inventou a revista de RPG
duas vezes. Por duas vezes a gente criou um mercado que nao existia no Brasil. Em 1994
Cassaro criou a primeira revista de RPG do Brasil, porque a Dragdo Dourado era uma
revista de quadrinhos com um encarte de RPG, ndo era uma revista de RPG. Eu tinha a
Dragdo Dourado, eu comprava, mas ela ndo era de RPG. O Cassaro inventou o mercado
de revistas de RPG com a Dragdo Brasil. E quando as revistas de RPG impressas
acabaram, a gente reinventou o mercado, porque tendo menos leitores ou arrecadando
menos que nds, hoje existem varias outras revistas de RPG digitais. A gente inventou esse
formato de revista virtual de RPG custeada por financiamento coletivo, porque desse jeito,
ndo existia antes (Trevisan, 2023).

A editora-chefe da Jambo, Karen Soarele, também citou a questdo de ser um modelo, ao
ser perguntada sobre como vé a responsabilidade de manter vivo um produto que comegou hé 30
anos:
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Nos funcionamos um pouco como um modelo. As pessoas olham para nds para saber o
que funciona e, as vezes, tentam fazer igual. Ou entdo, sabendo como a gente faz algo,
tenta fazer diferente. E uma grande responsabilidade da nossa parte. O pessoal da
[editora] New Order mesmo, eles falam em publico que a revista deles é uma copia da
Dragdo Brasil, porque nés somos uma comunidade [de editoras], e nos influenciamos
mutuamente (Soarele, 2023).

Ainda conforme Trevisan (2023), a ideia original da DB digital era de ser
multissistema'”, ndo s6 entre os sistemas publicados pela editora Jambd — como ¢ atualmente
—, mas também com espaco aberto para publicacdes de outras editoras. O editor-executivo
contou na entrevista que caso as editoras quisessem publicar materiais para seus sistemas na
Dragdo Brasil, bastava enviar a Jambd o conteudo ja escrito e diagramado no formato utilizado
pela DB, e este material seria publicado gratuitamente. Mas a ideia ndo foi para frente, segundo
Trevisan, pois as outras editoras nao quiseram. “Todo mundo, cada editora, achou melhor fazer a
sua propria revista. Até tivemos uns dois ou trés casos, no comego, em que isso rolou, mas depois
parou, cada um quis fazer a sua prdpria revista e arrecadar seu custeio em um financiamento
proprio” (Trevisan, 2023).

Diante destes relatos, foram feitas buscas, entre os dias 19 e 25 de outubro de 2023, nas
principais plataformas de financiamento coletivo recorrente do Brasil'®, e também nos sites das
principais editoras de jogos de RPG do pais, para saber quais resolveram adotar o modelo de
financiamento coletivo para custear a produgdo de revistas segmentadas no nicho RPG. Nos sites
foram pesquisadas as lojas, para ver quais possuiam revistas a venda. Nas plataformas, a busca
foi feita na propria ferramenta de pesquisa do site, utilizando o termo “revista RPG”.

As editoras paulistas Galadpagos Jogos (responsavel, no Brasil, pelas linhas Dungeons &
Dragons e Vampiro: A Mdascara) e Devir (que publica os jogos O Um Anel RPG, The Witcher
RPG e A Bandeira do Elefante e da Arara, por exemplo), ndo publicam e nem publicaram
revistas em nenhum formato.

Porém, outras cinco editoras mantém, ou mantiveram durante algum tempo, revistas
digitais dedicadas a complementagdo de seus proprios jogos, todas custeadas por financiamento
coletivo recorrente. Em todos os casos, as campanhas surgiram apos a da Dragdo Brasil.

A mais antiga delas ¢ a revista New Order Magazine (NOM) (Figura 34), da editora New

Order (Rio de Janeiro), que publica as versdes nacionais de Pathfinder, O Chamado de Cthulhu,

123 A revista ndo seria focada em apenas um sistema de jogo, mas em varios.
124 Catarse ¢ Apoia.se.
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Starfinder e Shadowrun, além de jogos brasileiros e outras tradugdes. A campanha de
financiamento coletivo da NOM comegou em 2018, ainda com a revista se chamando New Order
Warriors, e com as trés primeiras edicdes disponibilizadas de forma gratuita. A ultima edi¢dao
publicada durante o periodo pesquisado foi a de nimero 68, em outubro de 2023. Segundo os
dados da campanha, que ¢ feita pelo site Catarse'”, a meta base para publicagdo mensal é de R$ 1
mil, na qual os apoiadores recebem a edi¢do do més nos formatos PDF e EPUB. Para esta revista,
existem quatro niveis de apoio: (1) Aventureiro (no valor de R$ 10); (2) Protetor Local (R$ 15);
(3) Herdi do Reino (R$ 20); e (4) Lenda da Ordem (R$ 30), cada um com beneficios diferentes.
No caso desta revista, os apoiadores de todos os niveis recebem a revista na versao digital além
de um desconto percentual correspondente ao nivel de apoio para compras na loja da editora.
Acima do nivel de R$ 15 reais, os apoiadores também tém o nome incluso na lista de apoiadores

da revista, publicada a cada edigao.

Figura 34 - Capas das edicoes 51 e 64 da revista New Order Magazine
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Marrando Star Trek

CHAMADO DE CTHULHU

Perdido nos Trlhos
NIGHT *S BLACX AGENTS
Operagio Fortune
Esquema de Risco

0 CORDEL D0 REBD
D0 SOL ENCANTADD

© Santo Congelado

VENCEDORES 2023

FUTOS DE NOSSO ESTANDE
NO EVENTO E MUITD MAIS!

Fonte: (New Order Magazine, 2022, 2023)

12 Disponivel em: https://www.catarse.me/now. Acesso em: 19 out. 2023.
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Outra revista de RPG com grande longevidade em seu formato digital ¢ a RolePunkers

(Figura 35), da editora RetroPunk (Parand), que publica versdes nacionais de Savage Worlds, City

of Mist, Rastro de Cthulhu, entre outros. Este periddico possui uma particularidade, pois foi uma

das primeiras revistas digitais de RPG do Brasil. Ela existiu inicialmente entre 2011 e 2013,

contando com seis edi¢des gratuitas publicadas neste periodo. Ap6és um hiato de sete anos, a

revista voltou em 2020, como parte da campanha de financiamento coletivo recorrente

Punkverso'*®, que custeia ndo so a revista, mas também aventuras de RPG de jogos da editora. A

ultima edigdo publicada da RolePunkers durante o periodo pesquisado foi a de nimero 47, em

outubro de 2023, segundo os dados da campanha Punkverso na plataforma Catarse. A meta base

para publicagdo, ndo s6 da revista, mas de aventuras de RPG, ¢ de R$ 10 mil. O Punkverso possui

cinco niveis de apoio, com recompensas diferentes:

1.

Bibliotecario (apoio de R$ 9): apoiadores recebem a revista RolePunkers em PDF; e
também uma cota para participar de um sorteio de vale compras de R$ 100 no site da
editora RetroPunk.

Aventureiro (R$ 9): apoiadores recebem uma aventura em PDF para Savage Worlds; uma
aventura em PDF para Rastro de Cthulhu; uma aventura em PDF para algum outro
sistema publicado pela editora; e uma cota para participar de um sorteio de vale compras
de R$ 100 no site da editora RetroPunk.

Investigador Selvagem (R$ 18): apoiadores recebem a revista RolePunkers em PDF; uma
aventura em PDF para Savage Worlds; uma aventura em PDF para Rastro de Cthulhu,
uma aventura em PDF para algum outro sistema publicado pela editora; uma cota para
participar de um sorteio de vale compras de R$ 100 no site da editora RetroPunk; um
cupom mensal de 10% na loja da editora; e também acesso a um grupo secreto para
opinides com direito a voto no tema das campanhas ou das demais enquetes relacionadas
ao proprio financiamento coletivo recorrente.

Punker (R$ 28): apoiadores recebem a revista RolePunkers em PDF; uma aventura em
PDF para Savage Worlds; uma aventura em PDF para Rastro de Cthulhu; uma aventura
em PDF para algum outro sistema publicado pela editora; uma cota para participar de um
sorteio de vale compras de R$ 100 no site da editora RetroPunk; uma cota para o sorteio

de um pacote de produtos do més, de no minimo R$ 100; um cupom mensal de 15% na

126 Disponivel em: https://www.catarse.me/punkverso. Acesso em: 19 out. 2023.
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loja da editora; um caderno de extras em PDF; acesso as metas extras de até¢ R$ 2 mil, em
PDF, quando batidas; e também acesso a um grupo secreto para opinides com direito a
voto no tema das campanhas ou das demais enquetes relacionadas ao proprio
financiamento coletivo recorrente.

5. Mestre (R$ 40): apoiadores recebem a revista RolePunkers em PDF; uma aventura em
PDF para Savage Worlds; uma aventura em PDF para Rastro de Cthulhu; uma aventura
em PDF para algum outro sistema publicado pela editora; duas cotas para participar de um
sorteio de vale compras de R$ 100 no site da editora RetroPunk; duas cotas para o sorteio
de um pacote de produtos do més, de no minimo R$ 100; um cupom mensal de 20% na
loja da editora; um caderno de extras em PDF; acesso antecipado a playtests’”’ de
produtos originais da editora; possibilidade de escrever um dos ganchos do caderno de
extras; todas as metas extras (mapas, wallpapers ¢ tokens'*®) em PDF ou digitais, quando
batidas; e também acesso a um grupo secreto para opinides com direito a voto no tema das
campanhas ou das demais enquetes relacionadas ao proprio financiamento coletivo

recorrente.

127 Versdes de teste de jogos de RPG.
128 Imagens digitais que representam personagens de RPG, utilizados para marcar a localizagdo destes personagens
em mapas usados em alguns jogos.
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RolePunkers
_

Figura 35 - Capa da edicao 40 da revista

NESTA EDI(;KO: O MUNDO SOMBRIO DE
WANDINHA PARA SAVAGE WORLDS

E MAIS: AQUILO QUE ROUBAVA INFANCIAS UM CONTO PARA RASTRO DE CTHULHU
b GANCHOS: O ANEL DE TOTH PARA CASTELO FALKENSTEIN
B MONSTRO: CRIAT.IVY

Fonte: (RolePunkers, 2023)

Uma revista que seguiu um caminho semelhante ao da Dragdo Brasil — de existir em um
formato impresso e, depois de extinta, retornar em versao digital — foi a D20 Saga, atualmente
publicada pela editora Ponycorn (Sdo Paulo), fundada em maio de 2023 como parte do grupo
D20 Culture, e que tem como foco conteudos voltados para sistemas compativeis com o utilizado
na 5% edicao de D&D.

A D20 Saga existiu no formato impresso entre os anos de 2003 e 2005, com seis edi¢des
que foram publicadas bimestralmente pela editora Manticora (Figura 36). A equipe da revista,
chefiada pelos irmaos Marcelo e Ricardo Wendel — este tltimo um dos sécios do grupo D20
Culture —, se fundiu a dos antigos editores da DB, e a D20 Saga foi extinta para dar lugar a
DragonSlayer, conforme detalhado na se¢do 2 deste trabalho.

Em 2023, apds 17 anos, a D20 Saga foi retomada, desta vez em edigdes mensais no
formato digital, custeadas por financiamento coletivo recorrente (Figura 36). Até outubro de
2023, foram publicadas cinco edigdes da revista, que tem como meta base o valor de R$ 7 mil,

conforme a pagina do FC, no site Catarse'?.

12 Disponivel em: https://www.catarse.me/d20saga. Acesso em: 19 out. 2023.




143

Para esta revista, sdo trés niveis de apoio disponiveis: (1) Basico (apoio de R$ 10), no
qual os apoiadores recebem a revista digital; (2) Plus (R$ 15), no qual os apoiadores recebem a
revista digital; ilustracGes, mapas e tokens para plataformas digitais; e (3) Premium (RS 25), no
qual os apoiadores recebem a revista digital; ilustragdes, mapas e fokens para plataformas
digitais; e acesso ao canal exclusivo do Discord para interagir com editores e outros assinantes,

discutir pautas e ter previews exclusivos da revista.

Figura 36 - Capas das edicdes 6 (impressa) e 7 (digital) da revista D20 Saga

Fonte: (D20 Saga, 2005, 2023)

Além destas trés revistas, que até novembro de 2023 continuavam a ser publicadas, outras
duas revistas foram mantidas por outras editoras, também por financiamento coletivo, porém
acabaram sendo descontinuadas. As razdes do descontinuamento ndo foram publicizadas e
também nao foram alvos de investigacao nesta pesquisa, uma vez que nao fazem parte do escopo
dos objetivos desta dissertagdo. Porém, divulgamos o registro dos dados dos respectivos
financiamentos, a titulo de compara¢do com os demais periodicos.

A editora Burd (Rio de Janeiro), que publica o sistema brasileiro Old Dragon RPG ¢ as

versoes nacionais de Blades in the Dark e Kult: Divindade Perdida, manteve entre 2020 € 2021 a
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revista Forbidden Magazine (Figura 37). No total, foram publicadas 12 edigdes, sendo a ultima
entregue aos apoiadores no dia 9 de junho de 2021. A meta base da revista era de R$ 3 mil, e
existiam trés niveis de apoio, conforme os dados da campanha no site Catarse'*’: (1) Herdico
(apoio de R$ 7), que dava direito a revista em PDF; (2) Paragons (R$ 12), que dava direito a
revista em PDF; a participacdo na Campanha Viva da Forbidden Magazine, a votagdes no
Forbidden Rank para criar outras revistas; ao suplemento Forbidden Extra, contetdo da revista
para ser impresso; ao nome na revista; a um desconto de 7% nas compras na loja da editora; e um
desconto especial na Kodex anual (compilado impresso das revistas do ano); e (3) Epico (RS 20),
que dava direito a revista em PDF; a participagdo na Campanha Viva da Forbidden Magazine; a
votagdes no Forbidden Rank para criar outras revistas; ao suplemento Forbidden Extra, conteudo
da revista para ser impresso; ao nome na revista; a um desconto de 12% nas compras na loja da
editora; um desconto especial no Kodex anual (compilado impresso das revistas do ano); a
entrega da revista um dia antes dos demais apoiadores; e a participagdo no grupo oficial da

Forbidden Magazine no WhatsApp.

Figura 37 - Capa da edicdo 9 da revista Forbidden Magazine

Saiba mais sobre o nove cendrio
para Old Dragon.

Lebre Confortavel

Um Encontro aleatdrio para a sua mesa

Tomos de Magia

Aalt wrle do suplemento para Magos e Clérigos

Fonte: (Forbidden Magazine, 2021)

1% Disponivel em: https://www.catarse.me/forbidden. Acesso em: 19 out. 2023,
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A outra revista digital que foi descontinuada foi a Torches (Figura 38), publicada pela
editora Nozes Game Studio (Sdo Paulo), uma editora independente que trabalha com sistemas
nacionais autorais como As 7 Baladas do Oeste; Urbana Bellica; e Into the Madness. A Torches
surgiu em 2022 e era publicada de forma bimestral, se tornando trimestral a partir da edi¢do de
namero 5. No total, foram publicadas seis edigdes, sendo a ultima entregue aos apoiadores em 3
de fevereiro de 2023. A meta base da Torches, conforme pagina da campanha no Catarse'', era
de R$ 500. A revista possuia trés niveis de apoio: (1) Carregador da Tocha (apoio de R$ 7), que
dava direito a revista em PDF; cupom de 10% na loja da editora; e nome nos créditos; (2)
Domador de Mandricola (R$ 14), que dava direito a revista em PDF; cupom de 10% na loja da
editora; nome nos créditos; materiais extras para imprimir; e acesso ao grupo do WhatsApp onde
se discutiam as futuras edigdes da revista; ¢ (3) Rei dos Ratos (R$ 5 adicionais), que aumentava o

valor do cupom para R$ 15% e também dava direito a uma versao impressa da revista.

Figura 38 - Capas das edicoes 3 e 5 da revista Torches

0 :
JORCHES

Fonte: (Torches, 2022a, 2022b)

! Disponivel em: https://www.catarse.me/torches. Acesso em: 24 out. 2023.
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Percebe-se que das cinco revistas que surgiram apds a DB, feitas por outras editoras de
RPG, trés ainda seguem ativas, sendo duas com dezenas de edigdes e mantidas mensalmente ha
varios anos. Além disso, mesmo entre as revistas que deixaram de existir, percebe-se também a
caracteristica da participagdo dos apoiadores no processo de construgdo da revista, como visto
nos niveis de apoio mais altos de quatro das cinco revistas (com exce¢do da NOM), que possuem,
entre as recompensas, a participagdo em grupos exclusivos de discussdo de pauta, semelhantes ao
formato do grupo de Conselheiros da DB.

Para além das revistas digitais de RPG publicadas pelas editoras, destacamos também
algumas publicagdes semelhantes feitas por fas, retomando o debate da seg¢do 3, em que
mostramos que, na cultura da convergéncia (Fiske, 1992; Jenkins, 2015; Vimieiro, 2019), os fas
se apropriam do objeto do fandom e criam suas proprias producdes. Dois dos destaques aqui
recortados sdo, curiosamente, dedicados a sistemas publicados pela editora Jambo, a mesma que
veicula a Dragdo Brasil.

O primeiro exemplo que trazemos € o da revista Tokyo Defenders (Figura 39). Essa revista
foi criada por fas e publicada gratuitamente entre 2017 e 2023, com 24 edigdes. A revista ¢ toda
dedicada ao sistema 3D&T Alpha. Em abril de 2023, a equipe responsavel pelo site Movimento
RPG resolveu passar o custeio da produgdo para um formato de financiamento coletivo. Até
outubro de 2023, foram publicadas seis edi¢cdes neste formato, que tem como meta base o valor

de R$ 500, conforme campanha publicada no Catarse'*

. A Tokyo Defenders s6 tem um nivel de
apoio, Defensor de Tokyo, no valor de R$ 5, no qual o apoiador recebe a revista em PDF, como
recompensa. No caso em particular desta revista, houve uma espécie de autorizagao implicita por
parte da editora Jambo, que publica o sistema 3D&T e a revista Dragdo Brasil, para que o site
publicasse a Tokyo Defenders sem Onus por usar regras autorais. A autorizacdo ¢ percebida por
meio da permuta de divulgagdo da revista do Movimento RPG nas paginas da DB, conforme

explicado pelo gerente de marketing da Jambo, Tiago Guimaraes:

[...] também temos espacos para os parceiros, onde a gente faz permuta de espaco. Um
exemplo ¢ a equipe do Movimento RPG que estava lan¢ando a revista Tokyo Defenders.
Eles comegaram na modalidade financiamento coletivo e colocaram um antncio na
nossa revista. Em troca, a gente colocou uma da DB na revista deles. (Guimaraes, 2023).

12 Disponivel em: https://www.catarse.me/tokyodefender. Acesso em: 24 out. 2023.
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O Movimento RPG também mantém a revista Aetherica (Figura 39), publicada
trimestralmente desde 2022 e que até novembro de 2023 entregou seis edi¢des para os
apoiadores. A meta base desta revista, também financiada coletivamente pelo Catarse'*’, é de R$
110. Ela possui dois niveis de apoio: (1) Apoiador (R$ 5), que da direito ao recebimento da
revista em PDF e o nome na sessdo de apoiadores; e (2) Patrocinador (R$ 15), que além do
anterior, da direito também ao logo do patrocinador na sessdo de patrocinadores da revista. A

revista ¢ composta de contos e também de materiais para RPG em sistemas diversos.

Figura 39 - Capas das edicoes 0 da revista Aetherica, e 23 da revista Tokyo Defender

#00 - DEZEMBRO/2021

BASTARDOS  SANGUE EGLORIA  TALVEL UM DIA

Bemardo Stamato Jefferson de Campos Lima [

Fonte: (Actherica, 2021; Tokyo Defender, 2023)

E um caso mais recente e que chama a atengao nao so pela meta base que o projeto requer,
de R$ 10 mil, mas como também pela cifra arrecadada, ¢ o da revista de fas 4 Passagem (Figura
40). Segundo a pagina do FC no Catarse*, o periddico estreou em setembro de 2023,
desenvolvido por integrantes do fandom de Ordem Paranormal RPG, com conteudo
exclusivamente dedicado a este sistema e cenario. Uma edi¢do foi entregue em outubro do
mesmo ano, apos o projeto receber mais de R$ 20 mil por meio de 975 apoiadores. Existem seis
niveis de apoio na campanha de 4 Passagem:

1. Econdmica (apoio de R$ 15): os apoiadores recebem a revista digital.
2. Confort (R$ 25): os apoiadores recebem a revista digital com um dia de
antecedéncia; e também tém acesso ao grupo privado do Discord com apoiadores

deste mesmo nivel.

'3 Disponivel em: https://www.catarse.me/aetherica. Acesso em: 7 nov. 2023.
1 Disponivel em: https://www.catarse.me/apassagem. Acesso em 9 nov. 2023.
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3. Executiva (R$ 35): os apoiadores recebem a revista digital com um dia de
antecedéncia; acesso ao grupo privado do Discord com apoiadores deste mesmo
nivel, que permite dar sugestdes de matérias e votar nos conteiidos da proxima
edigdo; e também acesso aos spoilers’*’ semanais da produgio.

4. Promocional (R$ 20): os apoiadores recebem a revista digital com um dia de
antecedéncia; acesso ao grupo privado do Discord com apoiadores do nivel
Executivo, que permite dar sugestdes de matérias e votar nos contetidos da
proxima edigdo; e também acesso aos spoilers semanais da produgdo. Este nivel de
apoio ¢ limitado a 750 pessoas.

5. Primeira Classe (R$ 50): os apoiadores recebem a revista digital com um dia de
antecedéncia; acesso ao grupo privado do Discord com apoiadores deste mesmo
nivel, que permite dar sugestdes de matérias, votar nos conteudos da proxima
edicdo e sugerir nomes para monstros; acesso aos spoilers semanais da producao;
acesso a uma matéria aleatéria da edigdo, com uma semana de antecedéncia; e
também nome nos créditos.

6. VIP (R$ 100): os apoiadores recebem a revista digital com um dia de
antecedéncia; acesso ao grupo privado do Discord com apoiadores deste mesmo
nivel, que permite dar sugestdes de matérias, votar nos conteidos da proxima
edi¢do, sugerir nomes para monstros e decidir o nome de um NPC; acesso aos
spoilers semanais da producdo; acesso a trés matérias aleatorias da edicao, com

uma semana de antecedéncia; e também nome nos créditos.

135 Pequenas prévias de contetido da edi¢do do més corrente.
13 Sigla em inglés para Non-Player Character, que significa, em tradugdo direta, Personagens Nio-Jogadores, ou
seja: personagens que sdo controlados pelo mestre ou narrador do jogo.
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Flgura 40 - Capa da edl(;ao 2 da revista A Passagem

DICAb DE MESTRE

CD’STF{IJINQQ‘SUMEH::AO DE SANTO BERCO

GQANDES RITUATS

% O'PARANORMAL DE FORMA MAIS INTENSA E PODEROSA

ILHA DE LTXO
O ENTUEHO EMERGE
-~ e

Ny ™

Wy

Fonte: (A Passagem, 2023)

Das revistas aqui apresentadas, varias seguem sendo publicadas mensalmente desde que
foram iniciadas, o que significa que pelo menos as metas bases estdo sendo batidas. Nao faz parte
do objetivo deste trabalho investigar se os valores arrecadados por cada um destes projetos
superam as metas iniciais, como ¢ o caso da Dragdo Brasil, mas durante as consultas feitas para
descricao dos projetos acima, foi possivel constatar que em pelo menos trés das cinco revistas
publicadas por editoras, no minimo duas metas estendidas foram atingidas no més em que foi
feita a consulta.

Além disso, chama a aten¢do o valor arrecadado pelo projeto A Passagem, publicado por
fas de um dos sistemas da editora que publica a Dragdo Brasil. Alids, alguns dos integrantes
deste periodico, conforme a propria pagina do projeto no Catarse, sdo, também, colaboradores da
DB. Com isso, € possivel concluir que, em alguns casos, ndo so as producdes autorais dos fas os
levaram a ser colaboradores da propria revista como também este status ¢ destacado como uma
espécie de “reputacdo” que confere autoridade para que este colaborador tenha credibilidade para
publicar seu proprio produto de fa. Eles sdo o que Hills (2010) chama de Big Name Fans (BNF),
fas que possuem profundo conhecimento sobre seus objetos de fandom e que sdo vistos como

pessoas-chave, e até influentes, entre os demais membros do fandom.
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Neste caso em particular, ndo s6 o fa-autor se beneficia do trabalho, como também a
propria editora responsavel pelo jogo, que ndo precisa “arcar com os custos e potenciais riscos da
producdo de dado conteudo extra” (Carneiro, 2023, p. 54). O que nao podemos saber ainda, ¢ por
quanto tempo esse beneficio mutuo se sustenta, afinal, o que as editoras vao fazer quando o
contetido de fa se tornar mais rentavel do que o produto da propria editora? Na relacdo de poder
entre o criador da propriedade intelectual e o fa-autor que se apropria dessa propriedade para
publicar e vender seus proprios contetidos — para além de plataformas proprias das editoras,
conforme abordado na se¢do 3 —, ha espaco para uma concorréncia? Irdo as editoras ser
proibicionistas, como os ramos mais tradicionais das industrias culturais (Jenkins, 2015, p. 148),
ou serdo cooperativistas e se aliardo aos fas-autores para incorporar este trabalho aos seus

proprios produtos?
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta investigacdo, conduzida no ambito do programa de mestrado profissional
em jornalismo, dedicamo-nos a analisar o modelo de financiamento do jornalismo de revista,
utilizando como estudo de caso a Dragdo Brasil (DB).

A estrutura teérico-metodologica desta dissertacdo fundamentou-se nos questionamentos
centrais que abordaram a constituicdo de formas inovadoras de financiamento no campo do
jornalismo de revista, notadamente o emprego do financiamento coletivo recorrente pela DB.
Nesse contexto, exploramos a historica imersao das revistas de RPG na cultura da convergéncia,
destacando as narrativas transmidia e o envolvimento dos fas, bem como a exploragdo do trabalho
destes ultimos por parte das editoras, a luz dos estudos sobre cultura participativa.

O financiamento coletivo recorrente, adotado pela DB, evidenciou-se como uma
abordagem que proporciona estabilidade financeira a revista, independente de anunciantes ou
intermediarios, ao estabelecer uma relagdo direta com os leitores. Este modelo revela-se
promissor, promovendo ndo apenas a viabilidade econdmica, mas também estreitando os lagos
entre a publicag¢do e seus apoiadores, mediante a oferta de recompensas exclusivas, a exemplo da
participagcdo em um grupo exclusivo em que os produtores da revista interagem diretamente com
os leitores, e atribuindo diferentes status aos consumidores que sdo dependentes dos seus
investimentos financeiros; quanto mais pagam, mais beneficios terao.

A participacdo dos leitores pode ser vista, assim, como um eixo estruturante nas praticas
de consumo das revistas, principalmente para revistas tematicas que dialogam com um publico
“fiel” ou especializado no assunto. Estas revistas se caracterizam por uma especializagao da
oferta, em que a experiéncia da equipe e a dimensao editorial sdo mais afirmadas com a criagdo e
publicacdo de sistemas e cendrios autorais de RPG.

No contexto do jornalismo de cultura pop, a DB concentra-se no segmento especifico dos
jogos de RPG de mesa, oferecendo conteudo especializado para uma audiéncia leal e engajada. A
expertise dos editores, que também sdo autores dos sistemas e cenarios de jogos abordados na
revista — renomados dentro do cenario de jogos analdgicos no Brasil —, aliada a fidelidade dos
apoiadores, contribui para o sucesso da publicagdo. Sucesso que pode ser demonstrado pelas

repetidas campanhas de financiamento coletivo, sejam as recorrentes da propria DB, mas também
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as unicas, de demais produtos da editora responsavel pela revista, cujas metas sdo sempre batidas,
muitas vezes superando até mesmo as metas estendidas, como apresentado na se¢do 3.

A inser¢do da DB na cultura da convergéncia ¢ evidenciada pela participacao ativa dos
apoiadores, que contribuem com sugestdes, criticas e até mesmo contetdos para a revista. Mas,
claro, essa participagdo passa pelo crivo da editora.

A interacdo da revista com diversas midias, como quadrinhos, filmes, séries, livros e
videogames, amplifica seu alcance no universo do RPG, servindo de referéncia para outras
publicacdes, sejam de editoras estabelecidas ou iniciativas de fas.

Ao longo das segdes, demonstramos que o financiamento coletivo na DB apresenta uma
abordagem inovadora e sustentavel para viabilizar revistas de RPG no Brasil, adaptando-se as
transformacdes tecnologicas e culturais do mercado. O engajamento dos leitores-jogadores
configura-se como um elemento-chave nas praticas de consumo dessas publicagdes tematicas,
revelando-se especialmente relevante para aquelas que dialogam com um publico especializado.
Além disso, também apresentamos ndo so a histéria da Dragdo Brasil, como também de suas
sucessoras, feitas pelos mesmos editores, e o seu retorno em formato digital. Este trabalho
também foi capaz de caracterizar a DB digital, uma vez que destrinchamos cada uma das secoes,
0 que permitiu conhecer um “modelo-base” de uma edigdo da revista. Também caracterizamos os
apoiadores da revista DB. Pudemos conhecer o seu perfil, aproximado com o do perfil de outros
grupos de RPGistas no Brasil e no mundo, ao longo das décadas, e também seus interesses acerca
do proprio periddico estudado, e ainda do mercado de RPG no pais e do modelo de negocio de
financiamento coletivo.

Concluimos que a DB, como pioneira no mercado brasileiro de revistas de RPG,
desempenha um papel crucial ao criar e reinventar esse nicho. Seu retorno em formato digital
influenciou outras editoras e fas, que adotaram o financiamento coletivo como meio de custeio. O
sucesso da DB, portanto, serviu como exemplo e inspirag@o para iniciativas semelhantes.

Projetando os resultados desta pesquisa, uma analise comparativa internacional de revistas
de RPG financiadas coletivamente poderia fornecer insights valiosos sobre modelos de negocio,
conteudo, publico e impacto no jornalismo e na cultura pop. Além disso, investigar as relagdes de
poder entre editoras e fas-autores, abordando questdes de propriedade intelectual e legitimidade,

representa uma extensao promissora deste estudo.
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Em sintese, esta dissertacdo contribui para o entendimento do financiamento coletivo
como uma estratégia para a sustentabilidade das revistas de RPG no Brasil, podendo indicar um
possivel caminho que até pode ser adotado por outros segmentos de nicho da cultura pop. A
analise aprofundada da Dragdo Brasil e a compreensdo do papel dos fas-autores delineiam um
cenario em que a interagdo entre produgdo editorial e participagdo ativa dos leitores-jogadores se

configura como um elemento vital para o sucesso ¢ a continuidade dessas publicagdes.
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APENDICE

APENDICE A - Questionario aplicado aos apoiadores da revista Dragdo Brasil

Participacio dos fas e engajamento no financiamento coletivo da Revista Dragio Brasil

Oi pessoal, me chamo Diogo de Almeida Camelo, sou mestrando do Programa de Poés

Graduacdo em Jornalismo na Universidade Federal da Paraiba (UFPB) e estou realizando uma

pesquisa sobre a Revista Dragao Brasil, sob orientacdo da professora Dra. Paula de Souza Paes,

com foco na relacdo com os fas/apoiadores, cultura participativa, e financiamento coletivo, para
isso preciso entender mais o universo dos apoiadores da DB e, portanto, elaborei este

questionario que deve nortear meu trabalho.

As perguntas sao curtas, simples e diretas, e respondé-las ndo deve levar mais do que 10 minutos

do seu tempo, mas suas respostas serdo fundamentais para o0 bom andamento do meu trabalho.

Sua participagdo ¢ muito valiosa para o estudo, pois ele procura compreender como se da a
relacdo entre os apoiadores e a revista. Suas respostas sao confidenciais e ndo poderdo ser
identificadas apds o preenchimento do questionario. Esta ¢ uma pesquisa académica e ndo tem

fins comerciais.

Desde ja agradeco a boa vontade de vocés e desejo muitos 20s para suas jogadas.

Observagoes:
As perguntas assinaladas com asterisco (*) sdo obrigatodrias;
Perguntas cujas respostas sdo assinaladas com circulo (O) sdo de escolha unica;

Perguntas cujas respostas sdo assinaladas com quadrado (L) sdo de multipla escolha.



Secao 1:

1 - Vocé é, ou foi, apoiador da campanha de financiamento coletivo recorrente da Revista

Dragao Brasil?*

O Sim
O Nao

Ap6s a secdo 1, continuar para a proxima se¢do, caso a resposta a pergunta 1 seja “Sim”

Secao 2:

Financiamento coletivo da Revista Dragio Brasil

As perguntas desta secdo sdo direcionadas especificamente ao financiamento coletivo da Revista
Dragdo Brasil, e buscam compreender melhor o universo dos apoiadores do projeto. Se vocé
chegou aqui, quer dizer que vocé colabora, ou colaborou em algum momento, com a campanha, e

possui experiéncias que vao ser importantes para a minha pesquisa.

2 - Como vocé ficou sabendo do financiamento coletivo da Revista Dragao Brasil?*

O Pela propria plataforma onde o financiamento estd hospedado (apoia-se)
O Pelas redes sociais da editora Jambo ou dos colaboradores da revista

O Pelas lives da editora Jambd no Twitch ou em outra plataforma

O Por videos no YouTube

O Por um podcast

O Por sites especializados em RPG ou afins

O Por indicagdo de amigos/parentes

O Outros (insira aqui a sua resposta)



3 - Em quais anos vocé apoiou, por pelo menos um més (uma edi¢dao), a Revista Dragao

Brasil?*

(12016
(12017
(12018
(12019
(12020
(12021
(12022
(12023

4 - Qual o seu nivel de apoio atual?*

O Nivel Guarda (RS 7)

O Nivel Aventureiro (R$ 11)

O Nivel Conselheiro (R$ 20)

5 - Vocé ja mudou seu nivel de apoio alguma vez?*
[] Sim, aumentei meu nivel de apoio

[] Sim, reduzi meu nivel de apoio

[J Nao, sempre permaneci no mesmo nivel de apoio

6 - O que te fez mudar o nivel de apoio, caso o tenha feito?

Resposta livre



7 - Por que vocé resolveu colaborar com a campanha de financiamento coletivo da Revista

Dragao Brasil?*

[J Porque quero que o projeto se realize

[] Porque quero as recompensas oferecidas aos apoiadores

[] Porque quero participar da comunidade de apoiadores

[J Porque quero enviar perguntas para a revista ¢/ou para o podcast

[] Porque meus amigos(as) também apoiam ou apoiaram

[] Porque ja conhecia e/ou comprava a revista impressa antes e gosto do projeto

[J Outros (insira aqui a sua resposta)

8 - Como vocé avalia as recompensas atualmente disponiveis para os variados niveis de

apoio?*

Essencial | . Muito Importante 'Sem “}“‘t?‘ Irrelevante
1importante 1importancia
Revista em versio O O O O O
especial, com uma se¢do
de comentarios dos autores
ou editores
Nome nos créditos O O O O O
Fundo de tela com arte O O O O O
original
Acesso antecipado. O O O O O
Receber a revista um dia
antes da data de
langamento
Acesso ao grupo exclusivo O O O O O
da Dragao Brasil no
Facebook, onde posso
ajudar a decidir o
contetido da revista
Desconto de 5% nas O O O O O




. Muito Sem muita
Essencial | . Importante | . ~ . | Irrelevante
importante importancia
compras na loja da editora
Jambo
Desconto de 5% nas O O O O O
compras na loja Nerdz

9 - Como vocé avalia as metas estendidas atualmente disponiveis para serem atingidas?*

Essencial | . Muito Importante _Sem n}ultg Irrelevante
importante importancia

STR (Supremo Tribunal O O O O O
Regreiro)
Mais resenhas O O O O O
Nova coluna: Toolbox O O O O O
Nova coluna: Caverna do O O O O O
Saber
Capas variantes O @, O O O
Nova coluna: Chefe de O O O O O
Fase
Nova coluna: Liga dos O O O O O
Defensores
Nova coluna: Encontro O O O O O
Aleatorio
Mapas de Batalha O O O O O
Mais mapas O O O O O
Quadrinhos (4 paginas) O O O O O




Essencial | . Muito Importante .Sem n}uug Irrelevante
1mportante 1mportancia
Quadrinhos (6 paginas) O O O O O
Monster Chefe O O O O O
Pacote de tokens O O O O O

10 - Vocé colaborou, ou colabora, com a divulgacdo do financiamento coletivo da Revista

Dragao Brasil?*

O Sim, divulgo/divulguei entre amigos e em minhas redes sociais
O Sim, divulgo/divulguei apenas entre amigos
O Sim, divulgo/divulguei apenas nas redes sociais

O Nao, nunca divulguei

11 - Pergunta para os apoiadores de nivel Conselheiro (R$ 20). Vocé participa ativamente

das discussoes sobre a revista no grupo exclusivo do Facebook?*

[J Sim, voto nas enquetes

[] Sim, debato nos posts e envio sugestdes de matérias

[] Sim, mando perguntas para o podcast da revista

[] Sim, mando perguntas para serem respondidas pelos editores na revista ou no grupo
[ ] Nao participo, apenas observo o grupo

[] Néo participo, eu ndo sou apoiador do nivel Conselheiro

[] Outros (insira aqui a sua resposta)



12 - Pergunta para os apoiadores de nivel Conselheiro (R$ 20). Se vocé participa ativamente
das discussdes sobre a revista no grupo exclusivo do Facebook, o que te motiva a fazer

isso?*

[] O canal aberto entre a comunidade e a editora/colaboradores da revista

[J Sugerir um conteudo que eu acho interessante para ser debatido na revista ou no podcast
[ Possibilidade de tirar davidas sobre regras de jogos ou cenarios da editora

[J Conhecer pessoas novas que também gostam de RPG

[J A interagdo que ja existe na comunidade

[] Nao participo, apenas observo o grupo

[J Nao participo, eu ndo sou apoiador do nivel Conselheiro

[] Outros (insira aqui a sua resposta)

13 - Como vocé percebe que sua participacdo no grupo é notada pelos editores e refletida

nos produtos entregues (revista e/ou podcast)*

O Sempre aproveitam minhas sugestdes de perguntas e de pautas

O De vez em quando aproveitam minhas sugestdes de perguntas e de pautas

O Raramente aproveitam minhas sugestdes de perguntas e de pautas

O Somente uma vez aproveitaram minhas sugestdes de perguntas e de pautas

O Nunca aproveitaram minhas sugestdes de perguntas e de pautas

O Eu sou apoiador do nivel Conselheiro, mas ndo envio perguntas ou sugestdes de pauta
O Eu ndo participo do grupo, uma vez que ndo sou apoiador do nivel Conselheiro

O Outros (insira aqui a sua resposta)

14 - Vocé ja acompanhava os contetdos produzidos pelos responsaveis pela revista e/ou pela

Editora Jambé6? Se sim, em qual plataforma?*

[] Revista Dragao Brasil impressa
[] Revista DragonSlayer
[1 Outra(s) revista(s) de RPG (Tormenta, S6 Aventuras, RPG Master, etc)



[] Twitch

[J YouTube

[ Spotify

[ Instagram

[ Facebook

[] Twitter

[J Site da editora

[J Nao, acompanho apenas a revista

[J Outros (insira aqui a sua resposta)

15 - O que a Revista Dragao Brasil faz por vocé em relagido a construcio de comunidade e

identidade rpgista?*

[] Me faz sentir que pertengo a um grupo

[] Me permite criar novas relagdes online ou offline

[] Me ensina sobre diversos assuntos

[] Me conecta com outras pessoas para além dos meus circulos atuais
[] Me permite criar relagdes para além do RPG de mesa

[J Outros (insira aqui a sua resposta)

16 - Se vocé pudesse mudar alguma coisa no projeto de financiamento coletivo da Revista
Dragio Brasil, 0 que mudaria? Pode justificar sua resposta com comentario acerca de
valores, contetido, recompensas, metas extras, etc.

Resposta livre

ApOs a secdo 2, continuar para a proxima se¢ao



Secao 3:

Informacdes sobre financiamento coletivo em geral e sobre RPG de mesa

Estamos chegando quase ao fim do questionario. Preciso de algumas informagdes em geral sobre
outros projetos de financiamento coletivo que vocé possa ter colaborado e também um pouco
mais do seu historico enquanto jogador/mestre/apreciador de RPG de mesa. Vamos 14, sdo poucas

perguntas!

17 - Vocé ja colaborou com algum outro financiamento coletivo, seja recorrente ou inico?

Quantos?*

Ola3l
O4ab6
O7alo
O Mais de 10

O Nunca colaborei com outro projeto de financiamento coletivo.

18 - Vocé ja colaborou com algum outro financiamento coletivo, seja recorrente ou unico?

Em quais tipos de projeto participou?*

[J Jogos de tabuleiro/RPG/videogame

[0 Albuns/shows musicais

[J Livros e revistas

[] Podcasts ou videocasts

[ Sites/blogs

[] Projetos de causas sociais

[] Projetos com animais em situag¢ao de inseguranga
[ Projetos cientificos

[ Projetos politicos

[] Projetos de jornalismo



[] Nunca colaborei com outro projeto de financiamento coletivo

[] Outros (insira aqui a sua resposta)

19 - O que te motiva a colaborar com um projeto de financiamento coletivo?*

[ Importancia social

[J Marketing produzido pelos realizadores do projeto

[] Recompensas exclusivas

[J Recompensas com valor abaixo de mercado

[J Transparéncia no processo de financiamento

[ Cumprimento dos prazos

[] Entrega das recompensas e metas alcancadas

[] Interagdo na comunidade de apoiadores

[] Encontrar pessoas com 0s mesmos objetivos e trocar experiéncias

[] Outros (insira aqui a sua resposta)

20 - Quanto, em média, vocé gasta mensalmente com projetos de financiamento coletivo,

somando apoios recorrentes e apoios unicos?*

O Menos de R$ 10
OR$10aR$20
O R$ 21 aR$ 40
O R$ 41 aR$ 60
O R$ 61 aR$ 80
OR$81aR$ 100
O Mais de R$ 100



21 - Ha quanto tempo vocé conhece e/ou joga RPG de mesa?*

O Menos de 1 ano
O 1 a3 anos

O 4 a6 anos

O 7a 10 anos

O 11 a 20 anos

O 21 a 30 anos

O Mais de 30 anos

O Nunca joguei RPG, apenas gosto de acompanhar as informagdes sobre o jogo e a comunidade

22 - Como vocé conheceu 0 RPG de mesa?*

O Amigos/parentes

O Revista ou site especializado

O Li sobre o assunto em uma noticia de jornal/TV

O Evento de cultura pop/nerd

O Vi pessoas jogando em um desenho/série/filme

O Assisti pessoas jogando em streamings no Twitch/YouTube/Podcasts, etc

O Outros (insira aqui a sua resposta)

Ap6s a secdo 3, continuar para a proxima se¢ao

Secao 4:

Informacgoes sociodemograficas

Chegamos na nossa ultima etapa! Para completar a pesquisa, preciso apenas de algumas

informagdes sobre vocé. Lembrando que estas informagdes sdao confidenciais - ja que nao saberei

quem respondeu o questionario e as respostas também sdo embaralhadas na planilha final. Apesar



de intimas, estas informacdes sdo importantes para a construcao da pesquisa. Conto com essa

colaboragao final!

23 - Qual o seu género?*

O Masculino
O Feminino
O Prefiro ndo dizer

O Outros (insira aqui a sua resposta)

24 - Qual a sua faixa etaria?*

O Menos de 14 anos
O 14 a 17 anos

O 18 a 24 anos

O 25 a 35 anos

O 36 a 50 anos

O Mais de 50 anos

25 - Qual o seu estado civil?*

O Solteiro(a)

O Casado(a)

O Divorciado(a)
O Viuvo(a)

O Unido estavel

O Outros (insira aqui a sua resposta)



26 - Em qual regiio do Brasil vocé reside?*

O Norte

O Nordeste

O Centro-Oeste
O Sudeste

O Sul

O Moro em outro pais

27 - Qual o seu nivel de escolaridade?*

O Ensino fundamental incompleto

O Ensino fundamental completo

O Ensino médio incompleto

O Ensino médio completo

O Ensino superior incompleto

O Ensino superior completo

O Pos-graduagio (mestrado) incompleto
O Poés-graduagio (mestrado) completo
O Poés-graduagio (doutorado) incompleto
O Poés-graduagio (doutorado) completo

O Outros (insira aqui a sua resposta)

28 - Considerando a classificacido usada pelo IBGE, como vocé define a sua cor?*

O Branca
O Negra
O Parda
O Amarela
O Indigena



29 - Com quem vocé reside atualmente?*

O Com os pais e/ou avos

O Com o(a) esposo(a) e/ou com o(s) filho(s)
O Com parentes

O Com amigos(as)

O Sozinho(a)

30 - Vocé exerce alguma atividade remunerada?*

O Sim
O Nao

31 - Qual a sua renda mensal?*

O Nio tenho renda mensal

O Menos que 1 salario minimo (< R$ 1.302)

O Entre 1 e 3 salarios minimos (R$ 1.302 a R$ 3.906)
O Mais que 3 salarios minimos (> R$ 3.906)

32 - Qual é a sua participacao no contexto econémico do seu niicleo familiar?*

O Nio trabalho e meus gastos sio custeados por meus pais e/ou outros familiares
O Trabalho e sou independente financeiramente

O Trabalho, mas ndo sou independente financeiramente

O Trabalho e sou a pessoa responsavel pelo sustento da familia

O Outros (insira aqui a sua resposta)



APENDICE B - Roteiro base da entrevista com os profissionais da editora Jambd,
responsavel pela revista Dragdo Brasil

Nome:

Idade:

Formacao:

Cargo atual:

Outras experiéncias na area do RPG:

1. Como vocés pensaram a campanha e o convencimento do publico para apoiar a revista?

N

Antes de submeter o projeto na plataforma Apoia.se, voc€s cogitaram usar outra
plataforma? O que os fizeram decidir pelo Apoia.se?

Qual ¢ o publico-alvo da revista? Novatos, fas antigos?

Qual a propor¢ao de apoiadores por nivel de apoio?

Quais as formas que o perfil do publico influencia na escolha da pauta?

Quais recompensas vocés acreditam que mais agradam os apoiadores?

Além dos beneficios concedidos pela campanha, quais outras coisas exclusivas para
Conselheiros ja foram ofertadas?

N kW

Vocés aproveitam os debates no grupo dos Conselheiros de que forma?

Como ¢ o processo de construgdo de uma edi¢ao da Dragdo Brasil? Descreva a rotina
desde o primeiro dia seguinte a entrega da edi¢ao anterior, até a publicagdo da edi¢ao
atual.

10. Quem decide as pautas do que deve entrar? Como ¢ a participagdo dos apoiadores do
nivel Conselheiro neste processo?

©

11. Como vocés escolhem a equipe que vai atuar em cada edi¢do da revista?

12. Como ¢ a apuracdo das informagdes para as matérias?

13. E em relacdo a diagramagao e redagao, € tudo feito anteriormente ou apenas na etapa
final?

14. Este trabalho ¢ feito presencialmente ou a distdncia? Onde estdo os colaboradores da
revista?

15. Como ¢ construida a pauta dos episodios do Podcast Dragdo Brasil?

16. Como ¢ a remuneragao dos envolvidos? Quantos sdo CLT, quantos sdo freelancers?

17. Como ¢ a composicao da receita e das despesas do que entra pelo financiamento para a
revista? Além do FC, ha outra forma de financiamento? (publicidade ou algo assim?)

18. Vocé acredita que a revista poderia ser financiada de outras formas, até mesmo mais
tradicionais, como a venda de espacos publicitarios, ou o financiamento coletivo ¢ uma
condicao indispensavel para a existéncia dela?

19. O que vocé acha que faz o projeto extrapolar as metas estabelecidas para o sucesso do
financiamento? A cada més?

20. Vocés acreditam que o circulo social e historico profissional lhes coloca em vantagem em
relagdo a outros proponentes de projetos semelhantes aos submetidos a financiamentos?



21.

22.
23.

24.
25.

26.

Algum CNPJ participa do financiamento? Se sim, como essa empresa conheceu e se
interessou pelo projeto? Quanto dessa contribui¢do se deve a imagem da Jambo, dos
editores e do peso do nome da revista.

Quais mecanismos de recompensa que deram mais certo e quais ndo funcionaram?
Como vocés véem a participacao dos fas na concepcao da revista e de outros produtos da
linha Tormenta? Algum fa ja passou de apoiador a colaborador, seja na revista, no podcast
ou em outro produto?

Qual a linha editorial e o objetivo da DB, a missao?

A revista tem um publico especifico? Como vocés definiriam quem sdo os leitores da
DB?

Vocés tém uma ideia, alguns dados, do perfil dos apoiadores? Idade, faixa etaria, estados
onde moram, etc?



APENDICE C - Respostas das entrevistas com os profissionais da editora Jambd,
responsavel pela revista Dragdo Brasil

Entrevistado: Tiago Guimaraes

Cargo: Gerente de marketing da editora Jambd

Entrevistador: Diogo de Almeida Camelo

Data da entrevista: 8 de maio de 2023

Meio de entrevista: Google Meet, 1 video com 73 minutos de duracao

Observagdes: as respostas da entrevista foram editadas para melhor compreensao da leitura, com
a corre¢do de vicios de linguagem, porém nenhuma informagao foi removida ou acrescentada.
Antes das perguntas, foi feita uma apresentacao do projeto de pesquisa e foi dada a informagao de
que a entrevista estava sendo gravada para inclusdo no trabalho, em comum acordo com o
entrevistado.

Diogo: Qual a sua formacao e o seu cargo atual na editora?

Tiago: Eu sou publicitario e mestre em comunicacdao corporativa. Sou gerente de marketing da
Jambd, entrei em fevereiro de 2022. Foi meu primeiro cargo na Jambd e, também, meu primeiro
cargo trabalhando em editora.

Diogo: E com RPG, vocé ja tinha alguma experiéncia na area?
Tiago: Profissionalmente, ndo, mas eu ja jogava, ja conhecia o nicho, digamos assim.

Diogo: Quando vocé entrou na editora, a DB digital ja estava consolidada, no caso, mas
para agora, 2023, como vocé vé quem é o publico alvo da revista? Ela é destinada a quem,
especificamente?

Tiago: Nosso publico alvo assinante, hoje, ¢ prioritariamente fa de Tormenta. E ainda mais fas
antigos, principalmente os que estdo no grupo de Conselheiros. A gente ndo tem nenhuma
pesquisa que comprove isso, mas a gente consegue deduzir pelas pessoas que estao nesse grupo,
que tem um acesso fechado, um ambiente mais confortavel s6 de Conselheiros, diferente dos
grupos abertos do Facebook. Eu acredito, inclusive, que a existéncia do grupo € o que motiva
bastante o apoio do pessoal no nivel maior. Entdo resumindo: ¢ um grupo fiel, principalmente a
Tormenta, e também 3D&T. Tem muita gente que ja conhecia a Dragdo Brasil de antigamente,
que tem essa parte nostalgica, mas que gosta do material e quer que a publicagdo continue. Agora
a gente tem visto também um publico novo que a Jambd conquistou nos ultimos dois anos, que
sdo os fas de Ordem Paranormal, e os que sdo fas do Nerdcast, que ja acompanham mais o
Jovem Nerd. O publico do Jovem Nerd ¢ mais aproximado com o nosso publico de Tormenta,
tanto que o A Lenda de Ghanor pode ser praticamente um suplemento de Tormenta. Ele ¢ um
livro bésico, um RPG autonomo, digamos assim, mas ele segue todas as regras do T20 e acaba



funcionando como um suplemento. J& o publico do Ordem Paranormal ¢ um publico diferente,
que ¢ o publico do Cellbit. Aos poucos a gente ainda estd absorvendo a demanda do Ordem e
entendendo esse publico. Esse publico quer emular o que eles veem o Cellbit fazer nas streams.
Ele joga com mapas, com tokens, com musica, entio o pessoal gosta disso e busca isso. E
diferente do publico mais velho, que ¢ acostumado a jogar s6 com a imaginagdo, no maximo com
algumas miniaturas.

Diogo: Entre as recompensas da DB que existem atualmente, quais as que vocé acredita que
agradam mais a quem ¢ apoiador?

Tiago: Isso ¢ uma discussdo que a gente tem na editora ha bastante tempo. Vamos analisar os
beneficios aqui. O de 7 reais basicamente € ter a revista, por um valor super baixo e acessivel. O
de Conselheiro, que ¢ 20, ¢ fazer parte do grupo, estar em contato direto com os autores, € 0
principal atrativo. J4 o de 11 a gente sabe que ¢ quase um limbo, porque tem o cupom de 5% de
desconto na editora e que ¢ cumulativo com outros cupons, entdo pode ser uma motivagdo. A
pessoa que apoia a DB hoje, acima de 7 reais, acaba sendo uma pessoa que quer ver a
continuidade da revista, e essa pessoa apoia dentro do valor que pode, que acha justo. E muito
isso, de a pessoa pagar o quanto acha que vale o trabalho, com quanto realmente quer ajudar. A
gente entende que os Conselheiros precisam de mais beneficios. A gente sabe que eles sdo um
publico super fiel, que estdo sempre com a gente, pagando um valor a mais, e que acaba ajudando
o pessoal que estd nos outros niveis, ja que atinge as metas estendidas e ampliam o conteudo da
revista que vai para todos. Os Conselheiros ajudam todo mundo a ganhar uma revista de
qualidade. Mas a gente quer oferecer mais para eles, entdo temos uma estratégia pensada e com
novidades que devem ser implementadas em 2024.

Diogo: Quais os espacos de comunicacio que a editora tem com os leitores, atualmente?
Tiago: A discussdo ¢ muito pelo grupo dos Conselheiros da DB, mas também pelas redes sociais
dos autores. Na verdade, a carta que antes era enviada para a revista virou a DM do Twitter do
editor, mas ¢ sobretudo no grupo dos Conselheiros onde hd uma maior participagao.

Diogo: Em relagao a sua equipe, de marketing, vocés também atuam na parte editorial da
DB, por exemplo, sugerindo alguma pauta de um assunto que esteja em alta?

Tiago: A revista ¢ feita 100% pela equipe editorial. Hoje o marketing escreve apenas a coluna
Noticias do Bardo, que ¢ onde vao as noticias sobre lancamentos da editora e tudo o mais. O
restante ¢ tudo com o editor-executivo, que ¢ o Trevisan. A gente ndo influencia, mas como
trabalhamos no mesmo escritorio, entdo as vezes trocamos ideias com ele e damos sugestoes,
mas, honestamente, como a frequéncia da revista ¢ mensal, acaba sendo muito dentro do
calendario de lancamentos da editora, entdo ¢ certeza que o conteudo novo que a editora lancar
naquele més vai ser abordado de todo jeito na revista. As matérias de capa quase sempre
acompanham um pouco o nosso calendario.

Diogo: A revista é toda sustentada pelo FC ou vocés também tém espaco publicitario?



Tiago: A gente vende espagos de antincios na revista, mas ¢ um valor pequeno frente ao que
arrecadamos pelo financiamento. Fora que ndo ¢ muito frequente, normalmente sdo pessoas que
nos procuram, alguém que estd abrindo um financiamento coletivo e quer anunciar. Custa entre
150 e 200 reais para uma pagina completa. Além disso, também temos espagos para os parceiros,
onde a gente faz permuta de espaco. Um exemplo ¢ a equipe do Movimento RPG que estava
langando a revista Tokyo Defenders. Eles comegaram na modalidade financiamento coletivo e
colocaram um anuncio na nossa revista. Em troca, a gente colocou uma da DB na revista deles.

Diogo: Vocés tém uma equipe para buscar estes anunciantes ou eles quem procuram vocés?
Tiago: Nao temos equipes para isso, até porque ndo ¢ a proposta da revista. A ideia dela, desde
2016, sempre foi ela se pagar com os apoios do financiamento coletivo, esse ¢ o modelo de
negocio dela. Inclusive, tem dado certo, afinal sdo sete anos sem nunca termos feito nenhum
reajuste nos valores.

Diogo: Vocé conseguiria imaginar a Dragdo Brasil sendo feita sem ser por financiamento
coletivo, ou esse modelo, na sua opinido, é o ideal para este tipo de produto da editora?
Tiago: E o ideal, mas eu acho que é muito mais em termos logisticos e de produg¢do. Uma revista
deste tamanho a gente consegue fechar, se apertarem todos os processos, em um dia, e publicar
neste mesmo dia. Nao tem todo esse tempo de producdo, de fechar arquivo, de mandar para
grafica, rodar, os custos de impressao e logistica. Com esse nimero de paginas, com essa forga de
producdo que a gente tem, eu acho que esse ¢ o unico modelo, o digital. Em relag@o ao custeio, o
modelo que a gente tem ¢ o de financiamento recorrente. A gente até poderia, sei 14, fazer um
processo de assinatura no nosso site, e ficar com todo o dinheiro, retirando s6 a taxa do cartao,
mas como a gente comegou com o financiamento coletivo recorrente, que € o modelo que tinha
na época, resolvemos manter. A gente ndo precisa investir em uma tecnologia para possibilitar
isso em nosso site, basta manter a parceria com a Apoia.se € s6. Além disso, os financiamentos
coletivos nas plataformas também servem como uma forma de divulgacdo. A propria plataforma
ajuda ndo s6 na parte de tecnologia, de processar os pagamentos e disponibilizar as recompensas,
mas também ¢ um lugar onde concentram-se todos os projetos de financiamento coletivo, entao
quem esta procurando por assinatura de um projeto de revista, por exemplo, na base de clientes
deles, entdo consegue também ver o nosso projeto l4. O que mais chama ateng¢do nessas
plataformas € ter o nimero exposto. Eles mostram qual ¢ o valor que esta sendo arrecadado, ou o
numero de pessoas que estdo apoiando. A exposi¢do do nimero € algo importante, tanto para a
questdo de bater meta e o pessoal se empolgar, se sentir parte de uma comunidade grande, de se
juntar para bater todas as metas. Essa competi¢do, a gamificacdo da assinatura acaba sendo algo
legal também.

Diogo: Vocé acha que esse senso de pertencimento da comunidade, dos fas, é o que faz o
projeto da DB atingir todas as metas, no caso?

Tiago: Acho que ¢ a fidelizagdo do assinante. Tem metas da DB que sdo batidas todos os meses,
acho que uma ou outra meta, a exemplo do Monster Chefe ou dos tokens extras ¢ que tem vezes



que ndo bate. Nosso projeto tem muita meta estendida, algumas baixas e outras mais altas. Teve
meta que ja saiu, a exemplo de colunas que foram substituidas por outras, e mesmo assim bateu,
porque ja tem um nimero fixo de apoios mensais que fazem com que essas metas praticamente se
tornem parte da revista base, como a meta da coluna do Leonel, por exemplo, que ¢ uma
chamativa e importante. Desde que eu entrei na Jambd, acho que o minimo que arrecadamos foi
28 mil, mas quando a gente se esfor¢a com as prévias de contetido do més, chega nos 30 mil, por
exemplo. E temos picos, como quando ganhamos quase 6 mil reais de uma s6 vez ao
anunciarmos uma aventura de Ordem Paranormal na revista, mas a média ¢ sempre acima de 25
mil.

Diogo: Vocé citou a coluna do Leonel como exemplo. Ele é um dos atuais autores de
Tormenta, responsavel por alguns dos romances mais importantes da franquia. Vocé
acredita que o circulo social e o historico profissional das pessoas que fazem a revista é
importante para que ela consiga bater sempre varias das metas mensais?

Tiago: Eu acho que o know-how acaba sendo importante, porque a gente tem uma experiéncia
somada muito grande, a nivel de autores. Em outras editoras de RPG do Brasil, os principais
produtos sdo jogos licenciados e traducdes, entdo se eles fazem revistas, ndo tém tantos talentos
autorais, digamos assim, como a gente tem. A gente acaba atraindo o talento do autor, do game
designer, porque a gente langa nossos proprios jogos. Nossas principais marcas, hoje, sio RPGs
nacionais. A gente também faz licenciamento de outras marcas de fora e a gente também traduz,
mais para mostrar uma diversidade de portfolio, mostrar que o nosso negécio ¢ RPG como um
todo, mas os nossos carros-chefe, tanto de venda quanto de produg¢ao, sao produtos autorais. E na
DB, a gente tem os proprios autores destes jogos escrevendo contetido adicional. A base de fas,
ndo s6 das marcas, mas dos autores, ¢ importante, porque a gente tem assinante que ¢ fa de
Tormenta, por exemplo, mas também temos assinantes que sdo fas de Marcelo Cassaro, de
Leonel Caldela, do Trevisan. A presenca deles na revista acaba sendo um atrativo também.

Diogo: Como vocés veem essa participacio dos fas, principalmente na concepg¢io da revista,
nos assuntos de pauta. Existem exemplos de fis que comecaram assim e depois passaram a
fazer parte efetivamente do produto?

Tiago: Sobre participagcdo, quem vai te falar melhor ¢ o Trevisan, mas eu sei que de vez em
quando temos votagdes no grupo dos Conselheiros. Nesse quesito de participagdo, sempre a gente
da um foco maior para os Conselheiros, para valorizar o pessoal que estd ali no grupo do
Facebook. Eles tanto votam e ajudam a construir o conteudo da propria DB como também de
outros produtos da Jambo. Um exemplo: quando a gente foi escolher algumas distingdes para
entrar no suplemento de distingdes para a linha 7ormenta 20, fizemos por meio de votagdo no
grupo de Conselheiros. A gente sempre fica de olho também, nos grupos e nas redes sociais, para
ter uma espécie de feedback do que estamos fazendo. Um exemplo: quando temos
financiamentos coletivos de livros, a gente sempre disponibiliza para os apoiadores e abre um
topico de discussdo nos grupos, para ter um retorno antes de corrigir a versao final que vai ser
impressa. Nunca ¢, de fato, algo que cause uma mudanga drastica, que vai impactar na entrega da



producdo, mas sempre ¢ algo que ¢ discutido entre os apoiadores. Sobre os fas que viraram
autores, o Trevisan pode te ajudar, mas eu me lembro sempre do Thiago Rosa, que escrevia, com
16 anos, para a DB impressa, depois de ja ser fa da revista. Hoje ele € nosso funcionario. Mas,
atualmente, a maioria das pessoas que escrevem para a DB, assim como os artistas visuais, 0s
ilustradores, comegaram como fas. Muitos dos ilustradores atuais que temos contratado como
freelancers para projetos da editora, incluindo a revista, ja foram autores da fanarts nas redes
sociais. O livro inteiro de Tormenta 20 Jornada Heroica - Fim dos Tempos Arco 1 foi ilustrado
por autores de fanarts da propria streaming da aventura. Nosso diretor de arte e diagramador da
editora, Dan Ramos, comegou como fa, fez uma logo de Tormenta para a aventura que narrava
para os amigos e a editora viu, gostou e o contratou, inicialmente, para fazer a reformulagao
visual da marca, e depois como funcionario. Ele sempre estd pedindo portfélio nas redes sociais.
Em questdo textual, nosso blog acaba sendo um laboratério para fas que escrevem bem, e um
laboratorio até para a revista mesmo. Temos fas que comecaram escrevendo para as redes sociais,
foram chamados para ser colaboradores do blog e acabaram, agora, sendo freelancers para
conteudos na DB, a exemplo de Daniel Duran e Miguel Beholder, mais recentemente.

Diogo: Quando eu fiz o projeto da dissertagcdo, em 2021, o Guilherme (entdo editor-chefe da
Jambo) disse que a propor¢iao de apoiadores da DB era de 33% para cada fatia:
Aventureiro, Conselheiro e Guarda. Essa divisao ainda se mantém?

Tiago: Nao. No nivel de 7 reais, temos 39% dos apoiadores da DB. No de 11, 35%. Ja no de 20
reais, temos 26%.

Diogo: Do seu ponto de vista, enquanto profissional do marketing, como vocé vé a relagcao
da DB com os fas, sobretudo no quesito da cultura participativa, a partir do préprio modelo
do financiamento?

Tiago: De modo geral, nosso desafio ¢ entregar o melhor contetido para quem esta nos apoiando
e, a0 mesmo tempo, buscar expandir o nimero de apoiadores. A gente precisa manter a
comunidade ativa, pois ¢ a propria comunidade que ¢ parte da divulgacdo do que estamos
fazendo, afinal, sdo as pessoas que estdo jogando nossos jogos, lendo nossas HQs e romances,
assistindo nossos streams. A gente tem um nimero médio de assinantes mensais, que nao € tao
alto quanto era na época da revista impressa, mas mesmo assim consegue sustentar a propria
revista, incluindo metas extras. S6 que a gente quer expandir. O nimero de jogadores dos nossos
jogos ¢ muito maior do que o numero de apoiadores, € a gente quer que a revista chegue até essas
pessoas.
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Diogo: Quando comec¢ou a Dragdo Brasil, qual era o seu cargo na Jambo?
Karen: Eu ndo estava na editora ainda, eu cheguei em 2018.

Diogo: Vocé pode relembrar os cargos que ja teve 1a?

Karen: Antes de 2018 eu era autora de obras da editora. Tinha langado A Joia da Alma, e um
conto em Cronicas da Tormenta Volume 3, ¢ eu morava no Canada. Entdo eu vim para o Brasil
em 2018 e meu primeiro trabalho na editora foi como gerente de comunica¢do da campanha de
Tormenta 20. Inclusive o que me incentivou muito para que a campanha acontecesse, € um dos
motivos que me levou a incentivar essa campanha acontecer foi justamente a existéncia da
Dragdo Brasil, porque eu vi que o publico existe, que o publico queria o Tormenta 20. Ele seria
lancado de qualquer forma, mas os autores estavam pensando em langar como um livro normal,
porque quando vocé faz um financiamento coletivo, vocé se expde, ndo ¢? D4 a cara a tapa, entdo
eles estavam muito preocupados, € eu fui uma das pessoas que incentivou bastante o
financiamento acontecer. Aconteceu e foi um sucesso. Com isso, eu fui contratada como gerente
de marketing da editora. Participei novamente como gerente de comunicacao da campanha do
Nerdcast RPG, e ai eu sai de licenca maternidade. Quando voltei, selecionei quem ia ficar no
cargo e, com o crescimento da editora e a necessidade de que o antigo editor-chefe, que era o
Guilherme, se dedicasse a certos projetos especificos, eu entrei no lugar dele como editora-chefe.

Diogo: Qual a sua formac¢ao? E na drea de comunicacio?
Karen: Eu tenho graduacdo em publicidade e propaganda, uma pos-graduagdo em comunicagao

e um mestrado em escrita criativa.

Diogo: Quais suas outras experiéncias na area do RPG?



Karen: A minha area ¢ voltada principalmente para a literatura. Eu tinha publicado quatro livros
independentes, de fantasia, que ndo sdo de Tormenta, e sim do meu universo proprio, do universo
de Miriade, que ¢ bastante inspirado em RPG, ja que sou jogadora ha bastante tempo. Eu também
era apoiadora de projetos, e j& tinha me envolvido nos bastidores de alguns, mas era
principalmente apoiadora, tanto de projetos pontuais quanto de projetos recorrentes. Quando eu
morava no Canada, apoiava muita coisa pelo Kickstarter, e também ja havia apoiado alguns
projetos aqui no Brasil.

Diogo: Como vocé vé essa relacdo do publico com a revista? Vocé acha que a Dragdo Brasil
poderia ser feita sem ser por financiamento coletivo?

Karen: Ela ndo funcionaria tdo bem, porque a graca do financiamento coletivo € justamente
formar uma comunidade em volta de um produto. A Dragdo Brasil tem muitos apoios ao longo
de tantos anos, primeiro, porque as pessoas transformaram aquilo em habito: toda a ultima
quarta-feira do més elas sabem que vai chegar a revista para elas lerem, elas ja colocaram ali na
agenda o dia que chega a revista. Segundo, para as pessoas que nos acompanham ha muito
tempo, € uma questao também de comunidade, porque sdo varias pessoas lendo ao mesmo tempo.
A terceira coisa ¢ justamente a relagdo das pessoas que leem com as pessoas que escrevem. Elas
sabem quem faz a revista; sabem quem escreve; sabem, quando vao baixar a revista, quem sao as
pessoas que vao fazer as matérias, as colunas, as adaptagdes, o editorial; e também se comunicam
com essas pessoas. Essa comunicagdo, muitas vezes, acontece pelo grupo de Conselheiros, mas
também tem gente que nos manda mensagem pelo Tivitter, é a constru¢ao de um relacionamento.

Diogo: Vocé acha que essa relacgio, este circulo social, o historico de quem faz a revista, traz
uma vantagem para a DB em relacio a outros projetos semelhantes?

Karen: Com certeza, porque essa relacdo se constroi ao longo do tempo. O Trevisan, por
exemplo, ¢ o editor-executivo da revista. Ele e o Cassaro, que ¢ um dos autores da revista, estao
ha mais de 20 anos trabalhando e levando o material deles para o publico. O Leonel Caldela, que
apesar de ndo ser do trio original, tem muito tempo de estrada escrevendo e o pessoal gosta do
que ele escreve. Isso facilita para que a gente possa levar esse conteudo para mais pessoas. E
importante saber, também, que eles comecaram em algum lugar. Quando eles comecaram, nao
tinham todo o alcance que t€ém hoje. Eles ja tinham um trabalho muito bom, mas esse trabalho
precisou ser mostrado aos poucos para o publico e essas pessoas que leem e gostam, elas falam
por ai. Hoje em dia a gente tem o prazer enorme em poder trazer novos escritores. O Thiago e o
Glauco sdo duas pessoas que sairam da comunidade de fas, que consomem, que leem, que jogam,
e hoje fazem parte da nossa equipe. Muitas vezes, ¢ da propria comunidade que saem novos
escritores, entdo ¢ uma relagdo muito legal, uma relacdo que se retroalimenta e que se constrdi a
cada dia.

Diogo: Vocé, enquanto editora-chefe da Jambo, como vé esses espagos de comunica¢iao com
os leitores? No caso, o grupo de Conselheiros da revista e em outros espacos em que a



editora esta presente. Vocés observam quem tem o potencial de produzir contetido bom e
ser convidado para fazer parte da revista ou de outros projetos da editora?

Karen: Para nds, ¢ muito dificil acompanhar tudo que sai desses grupos, porque ¢ muita coisa. A
gente tem um grupo oficial da editora, que ¢ a Masmorra de Valkaria, e a gente estd sempre
participando ali, mas principalmente para tirar davidas do pessoal. As vezes o pessoal marca a
gente em meme, também. Mas o que serve para ser observado, ou vai servir, vai ser mesmo na
Iniciativa T20, que ¢ um lugar no site da Jambd onde as pessoas podem publicar material
inspirado e baseado no mundo de Arfon, o mundo de Tormenta. Este cendrio tem direitos
autorais, tem seus criadores oficiais, entdo via de regra, as pessoas ndo podem explorar
comercialmente esse contetdo. Porém, na Iniciativa T20, o que a gente quer € justamente que as
pessoas facam suas proprias criagdes € coloquem a venda, para que elas recebam pelos trabalhos
delas. A gente também ndo tem como ler tudo o que vai sair por la, porque ¢ muita coisa, € a
gente tem que correr com o nosso proprio trabalho, mas de alguma forma a gente fica de olho nas
historias que se destacam, principalmente pela reacdo do proprio publico, que acaba avaliando e
valorizando bem a produgao de fa que ¢ bem feita e que combina com o cenario.

Diogo: Vocé niao participou da campanha da volta da DB por meio do financiamento
coletivo, mas vocé saberia dizer por que foi pensado o retorno da revista como
financiamento coletivo, ao invés de outras formas de sustentabilidade, ou até como produto
independente, a exemplo dos outros livros da editora?

Karen: Um grande desafio das revistas, em geral, sempre foi a logistica. Na época dourada das
bancas, era muito bom, porque tinha uma banca em cada esquina. S6 que o material chegava com
diferenca de tempo em cada lugar do pais. Eu morava no Mato Grosso do Sul, entdo as revistas
que eu acompanhava sé chegavam 14 se sobrassem de Sao Paulo ou do Rio. Nos lugares mais
distantes do eixo Rio-Sdo Paulo, era ainda mais dificil de distribuir, pelas questdes de transporte e
armazenamento. Entdo uma coisa que eu sei que incentivou a revista a ser da forma como ela ¢
hoje, ¢ justamente que com a internet, a gente distribui a revista agora e daqui a um minuto o
leitor j& esta baixando na casa dele e lendo. Nao tem essa dificuldade toda de imprimir, colocar
em um caminhdo, transportar por dois ou trés dias até a cidade onde a pessoa estd, colocar na
banca e esperar ela comprar.

Diogo: Existe um motivo pelo qual a editora decidiu usar a plataforma Apoia.se em
detrimento das outras?

Karen: A gente usa o Apoia.se, na DB, e também o Catarse, em outras campanhas diferentes. A
gente ndo pretende transportar os projetos de financiamento coletivo para o nosso site, até¢ porque
noés somos muito bem atendidos nas duas plataformas. Quando a gente langou a revista, em 2016,
o Catarse ainda nao tinha a op¢ao de financiamento coletivo recorrente, era s6 pontual, e isso
pesou para a escolha do Apoia.se para a DB. Depois o Catarse viu o sucesso que era essa
modalidade e acabou incorporando também. Outro ponto que pesou positivamente para a escolha
do Apoia.se foi que a plataforma ¢é aqui de Porto Alegre, fica no mesmo bairro que a Jambd. A
gente consegue ir caminhando para 14 quando precisamos resolver algo, entdo ajuda bastante.



Diogo: Em relacido as recompensas da campanha da revista, quais vocés acham que o
publico mais gosta, entre as que siao oferecidas?

Karen: E um pouco dificil responder essa pergunta, porque nds batemos tantas metas que eu nem
lembro mais o que é recompensa extra e o que € parte da revista normal. Geralmente, eles gostam
muito de novas regras para os sistemas da casa. Ndo ¢ exatamente uma recompensa, mas ¢ um
dos conteudos da revista. Tirando a informagdo do meu feeling, eu acredito que a que mais
interessa a todos ¢ a participacdo no grupo dos Conselheiros. Eles gostam de estar ali dentro, até
porque no Twitter, na Masmorra de Valkaria, muitas vezes a gente ndo consegue responder todo
mundo, mas se alguém fala conosco no grupo dos Conselheiros, a gente da prioridade, e sempre
respondemos todos os comentarios. Os Conselheiros nds sabemos que sdo nossos fas mais
proximos, as pessoas que mais se importam em participar dos projetos da editora. Sempre que a
gente faz um financiamento coletivo, ou langa algum produto, nés sabemos que eles vao
participar, vao comprar, ¢ ¢ ali no grupo de Conselheiros que surgem as dividas sobre esses
materiais. Entdo eles perguntam e a gente responde.

Diogo: Os debates que sao feitos 14 no grupo de Conselheiros, sdo aproveitados dentro da
revista? Perguntas que podem virar matérias, ideias que podem virar produtos, ou algo
assim?

Karen: Uma coisa que aparece muito, tanto no grupo de Conselheiros quanto na Masmorra de
Valkaria, no Twitter ¢ em outros lugares, sdao as dividas de regras. Como sdo realmente muitas
davidas, a gente criou um programa no YouTube chamado Supremo Tribunal Regreiro, em que
nossos principais desenvolvedores dos jogos se retinem para responder essas dtvidas. Parte desse
conteudo também vai para a coluna de mesmo nome na revista.

Diogo: Em relacio a revista, como é o processo de constru¢io? Quem decide a pauta, quais
os colaboradores da equipe do més, como é essa parte editorial?

Karen: Essa parte ¢ mais o Trevisan quem cuida, ele quem se retine com os colaboradores da
revista todo més, para decidir. Em relagdo a equipe, no inicio, era s6 gente de fora, colaborador
externo. SO que com o passar do tempo, a gente foi contratando as pessoas para a editora. O
Thiago e o Glauco sdo exemplos disso. Primeiro eles eram fas, depois se tornaram escritores
freelancer que de vez em quando apareciam na revista, em seguida eles se tornaram importantes
na revista, escreviam todos os meses. Dai eles foram contratados como funcionarios da Jambo e,
além de escreverem para a revista, também passaram a ter outras atribui¢des e participar de
outros projetos, como editores e redatores. Mas além dos funcionarios da editora, também
continuamos a ter contetidos que sdo feitos por freelancers. Por exemplo, toda edicdo da revista
tem um conto, e esse conto ¢ de alguém de fora da editora.

Diogo: Todo mundo que faz parte da revista é remunerado, correto?
Karen: Absolutamente todas as pessoas que trabalham na revista sdo remuneradas. Os escritores
sdo remunerados, os ilustradores sdo remunerados, a revisora € funcionaria da Jambo, entdo



recebe saldrio, mas antes disso, a antiga revisora, era remunerada. A diagramadora também ¢
funcionaria nossa, mas ja foi um freelancer. Existem varias fun¢des na revista, muitas eram
ocupadas por convidados freelancers, mas o que aconteceu ¢ que a maioria foi se tornando
funcionério da editora, mas sempre todo mundo foi e ¢ remunerado pelo trabalho, e o pagamento
destas pessoas sempre foi feito com parte do valor arrecadado na campanha.

Diogo: Além dos apoios do FC, existe outra forma de financiamento da revista, como venda
de espacos publicitarios, por exemplo?

Karen: Nos temos espacos publicitarios na revista, e vendemos alguns, mas ¢ a menor parte.
Geralmente os antincios que vao dentro da revista sdo da propria Jambo, mas ha esse espago para
quem quiser anunciar. Para isso, basta entrar em contato conosco por e-mail e fazer a proposta.

Diogo: Vocé tem alguma ideia do que leva a DB a sempre atingir quase todas as metas,
mensalmente? O que vocé acha que é fundamental para que isso aconteca?

Karen: Sempre que alguém fala em publicidade e propaganda, a primeira coisa que vem na
cabeca da maioria das pessoas ¢ alguém fazendo um antincio para tentar empurrar algo para outra
pessoa, algo que vocé ndo precisa, com o dinheiro que vocé ndo tem. A visdo que eu tenho €
completamente diferente: o objetivo ¢ fazer chegar nas pessoas aquilo que elas querem. O
principal motivo dos nossos financiamentos coletivos se sairem tdo bem ¢é porque nds estamos
entregando para as pessoas aquilo que elas querem receber. Essas pessoas querem contetdo de
RPG, de fantasia, de qualidade, para levar para casa, ficar feliz, se divertir, ler e jogar com os
amigos. O que a gente esta fazendo ¢ conseguir entregar para essas pessoas esse conteudo, € ndo
¢ facil. Envolve muita gente, envolve muito trabalho, envolve fazer e refazer muita coisa.

Diogo: Como vocés definem quem sido os leitores da DB? Tem um publico alvo definido,
como vocés veem quem sdo os leitores da revista?

Karen: Quando ela foi lancada digitalmente, pensava-se muito no publico que a acompanhava
antigamente. Hoje em dia, a gente pensa nos dois publicos: tanto no veterano, que vai querer,
principalmente, regras avangadas, dicas avancadas de como mestrar, coisas que ndo vao encontrar
em outros lugares; e também no publico recente, que estd chegando agora. Para além da revista, a
gente busca langar materiais em que a pessoa possa conhecer nossos produtos por qualquer lugar,
por exemplo: quer conhecer Tormenta por onde? Quer jogar? Temos o livro basico. Quer ler um
romance? Temos aqui varias opgdes. Quer ler uma HQ? Também temos. Quer assistir uma
stream? Temos stream também. Precisa ler algo antes? Nao. Temos varios lugares onde a gente
prepara tudo de um jeito que a pessoa que nao conhece entra e se sente a vontade para entender e
se divertir. Com a revista ¢ a mesma coisa. Geralmente, quem chega na revista ja conhece pelo
menos um de nossos RPGs, e vai encontrar na DB material para incrementar sua experiéncia.

Diogo: Como vocés, enquanto editora, veem essa responsabilidade de manter vivo um
produto que comecou ha quase 30 anos, como é o caso da DB?



Karen: Nos funcionamos um pouco como um modelo. As pessoas olham para nds para saber o
que funciona e, as vezes, tentam fazer igual. Ou entdo, sabendo como a gente faz algo, tenta fazer
diferente. E uma grande responsabilidade da nossa parte. O pessoal da New Order mesmo, eles
falam em publico que a revista deles ¢ uma copia da Dragdo Brasil, porque nés somos uma
comunidade, e nos influenciamos mutuamente. O RPG esta crescendo no mundo e, mais do que
1sso, 0 RPG nacional esta crescendo muito. Os brasileiros estdo valorizando muito mais o
material feito por brasileiros. O que a gente faz, tem a nossa cara. Tormenta, mesmo, ¢ uma
mistura de coisas, assim como o Brasil. Nos temos imigrantes, descendentes de imigrantes do
mundo inteiro em nossa equipe e isso influencia nossas criagdes, influencia nossa forma de ver o
mundo. Saiu recentemente uma pesquisa da Roll20 que Tormenta estd entre os 10 RPGs mais
jogados do mundo na plataforma deles, sendo que Tormenta s6 ¢ jogado no Brasil. Entdo para nos
¢ um orgulho, e uma responsabilidade, porque os que vao vir depois vao prestar atengao em nos.
Temos muitos RPGs indie hoje em dia, e ndo ¢ muito diferente de como quando Tormenta
comegou. O que ¢ diferente € que agora a gente ja tem muitos anos de estrada, mas tudo foi um
crescimento, uma constru¢do de relacionamento com nossos leitores, e a origem de tudo foi a
Dragdo Brasil, em 1994,

Diogo: Existe alguma coisa a mais que vocé queria contribuir com a pesquisa e que nao foi
perguntado?

Karen: Tem uma questdo importante, que € sobre pirataria. A Dragdo Brasil ¢ uma revista que,
pelo que a gente percebe, as pessoas que apoiam defendem demais. Elas sabem que a revista
depende delas para existir e, as vezes, acontece de vazarem arquivos, ndo somos imunes a isso.
Mas a maioria das pessoas que apoia ¢ extremamente consciente em relacao a isso. Inclusive, no
financiamento coletivo do Tormenta 20, a gente ficou impressionado com a quantidade de
pessoas apoiando no nivel digital, ¢ isso demonstra um amadurecimento do publico no Brasil. E
uma coisa que nos alegra muito, o publico sabe que somos pessoas de carne e 0sso, que
precisamos receber pelo nosso trabalho, para que ele continue existindo, para que a gente possa
continuar se dedicando a esses produtos.
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Diogo: Qual a tua formacio e funcio atual na editora?

Trevisan: Eu sou publicitdrio de formagdo, mas nunca trabalhei na area. Para ndo dizer que
nunca trabalhei, eu fiz alguns trabalhos para uma produtora, antes de me mudar de Sdo Paulo
para cd, acho que em 2013, mas nunca entrei numa agéncia de publicidade. Nao era o que eu
queria, na metade do curso eu ja ndo estava tdo afim e terminei s6 para contentar meus pais. Eu
deveria ter feito jornalismo, na real, eu teria lucrado mais. Agora, a minha formacao que mais me
influencia, na verdade, e que eu ndo dava tanta bola na época, foi o meu ensino médio aliado ao
técnico. Eu fiz um curso de artes graficas no Senai da Mooca, em Sao Paulo. Boa parte da minha
base vem muito mais do Senai do que da faculdade. Eu comecei fazendo estdgio em um bird de
uma grafica, que ¢ uma coisa que nem existe mais. Era onde se fazia a diagramagao externa, se
fazia scanner, escaneava as fotos, e soltava fotolito, de onde ia para a grafica fazer a impressao.
Como eu tinha estudado impressio offset no Senai, eu era responsavel por soltar os fotolitos. E
engracado porque antes de eu conhecer o Cassaro, a gente trabalhou como fotolito da Gamers,
que era a revista que ele fazia e que tinha o Capitdo Ninja, mas a gente ndo se conhecia na época.
Meu primeiro texto publicado, o conto O Paladino e a Ladra, eu escrevi no computador do
trabalho, porque eu nao tinha computador em casa, isso em 1994. Eu ndo estou na DB desde o
comego, quando ela foi lancada. Alids, eu estava la na Bienal quando ela foi langada e, no dia,
fiquei até o final esperando o langamento porque achava que era a versao brasileira da Dragon
Magazine. Quando vi que ndo era, fiquei puto e fui embora. Outra curiosidade ¢ que eu e o
Rogério somos formados na mesma faculdade, a Casper Libero, mas com alguns anos de
diferenca, além de que ele fez jornalismo e eu fiz publicidade. Em relagdo a fungdo, eu sou
funcionario registrado da Jambd. Me mudei para cé por causa disso, alias. Na verdade, rolou uma



conjun¢do porque eu iria vir para ca com a Camila, s6 que eu s6 conseguiria me mudar se
houvesse algo mais solido, por isso que quando fui contratado eu consegui vir. No caso, eu ja era
funcionario da Jambd quando a DB digital surgiu. E uma histéria longa. Depois de 2005, quando
a editora antiga tirou a gente da Dragdo, eu fui DJ por trés anos e, depois, fotografo por mais trés
anos, em um bar de S3o Paulo em que eu sou amigo do pessoal. Na época eu ndo queria saber
mais de RPG, fiz um blog e sustentava ele s6 pra ninguém esquecer que eu existia. Também fiz
um podcast em 2008, mas eu ndo queria estar mais envolvido com RPG. Dai eu precisava de
dinheiro, porque teve um problema na casa que eu trabalhava e cortaram a pista, fiquei s6 como
fotografo. Também trabalhei na revista Rolling Stone, mas era como tradutor freelancer, ndo era
registrado. Passei cinco anos 1a. S6 que eu queria um emprego fixo, entdo quando fui chamado
para a Jambo, aceitei. Comecei cuidando das redes sociais e do site da editora, isso por volta de
2013, e dai fui cavando meu lugar. Quando a Dragdo chegou, eu meio que finquei o0 meu espago
por 1a. Hoje sou editor, na Jambd, mas faco mais a Dragdo mesmo, onde sou editor-executivo.
Que ¢ um cargo inventado, na real. Antigamente colocava-se esse cargo quando o cara era editor
mas ndo era jornalista, ndo podia assinar como editor. Com o Cassaro era assim, ele era
editor-executivo da Dragdo, mas quem assinava como editor era outra pessoa que tinha
formacao. Nao lembro se era o dono da editora ou a esposa dele.

Diogo: Quando vocés decidiram voltar com a DB, a ideia inicial foi de ja ser via
financiamento coletivo?

Trevisan: A gente fez tudo junto, mas uma das poucas coisas que eu nao lembro € como a gente
chegou no financiamento coletivo recorrente. Eu ndo lembro se foi o Apoia.se que chegou na
gente ou se a gente foi atras deles, eu acho que eles nos procuraram, até porque fica a um
quarteirdo daqui da minha casa. Eu acredito que a gente decidiu pelo financiamento coletivo
recorrente porque nao tinha ninguém fazendo. E que foi a plataforma que chegou na gente pois
ndo tinha projeto grande desse tipo 14 e que a gente pudesse ter visto e resolvido fazer. O que eu
lembro ¢ que a Dragdo nao tinha voltado antes porque a gente pegou uma birra da revista, pela
forma como a gente saiu, foi super traumatico para a gente. Quando a gente saiu, em 2005, o
Saladino tava pagando prestacdo de apartamento, Cassaro tinha um nivel X de vida, que
precisava de dinheiro para manter, eu morava sozinho e tinha aluguel para pagar. Foi tao forte
isso que eu peguei um bode de RPG, eu fiquei de 2008 a 2013 sem querer saber de RPG, tendo
raiva de quem me chamava para dar entrevista sobre RPG, entdo a gente meio que ndo queria. E
além disso tinha o fato de que ndo havia como voltar com o produto impresso, a banca de revista
tinha morrido a essa altura. Quando perguntavam, eu dizia: "ndo tem como, uma revista de RPG
ndo se sustentaria no mercado editorial de hoje em dia. Um periddico mensal ndo faz sentido".
Quando pensamos na campanha de FC recorrente, eu pensei: matamos varios problemas. Hoje
em dia ja mudou, mas no comeco, a gente oferecia 50 paginas de revista na meta basica. E ¢
interessante, ndo era eu quem diagramava a revista impressa, era o Cassaro, e eu tinha prometido
pra mim mesmo que quando eu saisse do estdgio nunca mais iria tocar no Pagemaker na vida,
nao queria diagramar nunca mais. Quando eu fiz a edi¢do do Stranger Things, eu estava doente,
com uma virose, € ndo tinha nada para fazer. Isso foi em 2016, antes da editora ter a estrutura que



tem hoje em dia. Na época, ndo tinha nada, quem tinha uma ideia, fazia por conta prépria. Eu tive
essa ideia e eu mesmo diagramei. Peguei o /nDesign, na época, e resolvi diagramar, eu lembrava
de algumas coisas. Na hora de ver a revista final, na volta real, pensamos: "beleza, vamos fazer a
revista, mas quem vai diagramar?" e ai rolou um siléncio. Nao era uma coisa que o Cassaro tava
afim de fazer, ele ja estava trabalhando na Mauricio de Sousa Produgdes, e ai eu falei: "olha, eu
acho que até 50 paginas eu consigo diagramar, eu dou conta. Se for mais do que isso eu nao sei,
porque tem décadas que eu ndo diagramo”. Isso foi em 2016, 14 eu sé havia diagramado,
montado mesmo, o meu mangd, Ledd. Aplicava as paginas desenhadas e diagrama os baldes.
Entdo eu resolvi fazer a revista sozinho e quando fui ver, tava fazendo 120, 140 paginas.

Diogo: Como vocé, enquanto editor-executivo, vé quem é o piiblico-alvo da revista? E de fis
antigos, é de fas novos?

Trevisan: A ideia original era chegar ao publico antigo. A DB digital, em sua volta, era toda
formatada para apelar para a nostalgia, que ¢ onde vocé€ tem que mirar primeiro: eu preciso trazer
esse fa de volta, eu preciso fazer ele chorar porque viu a Paladina e o Paladino na sessdo de
cartas. A gente via muito nas redes sociais as pessoas comentando que a Dragdo era muito legal,
que tem saudades daquele tempo, entdo a gente viu que havia essa demanda, que poderia pegar o
fa pela nostalgia. Mas s6 a nostalgia ndo mantém a revista. O que mantém ela ¢ a qualidade do
trabalho e a necessidade do fa. Os primeiros apoiadores, a meu ver, era um pessoal que ou ainda
estava jogando RPG desde a época da revista impressa ou que voltaram a jogar RPG ha pouco
tempo. Mas também tem outro publico. Tem o que gosta de ler RPG, mas que ndo gosta de jogar.
Eu ndo jogo, por exemplo. Tenho um monte de livro, eu gosto de ler, de pesquisar sobre RPG,
mas eu ndo jogo. E na DB tem muito disso. Também tem muita gente que gosta do nosso
trabalho, ou que gosta da ideia de que a Dragdo exista, e as vezes esse fa nem 1€. O cara paga 7
reais por meés, porque para ele ¢ tranquilo, e € isso que ¢ a raiz do financiamento coletivo: vocé
pagar para que algo exista, mesmo que vocé ndo receba nada em troca. Esse ¢ o cerne do
financiamento coletivo recorrente. No caso, o mais famoso, € o de Amanda Palmer. Na minha
cabeca, o financiamento coletivo ¢ para vocé pagar para que a pessoa possa largar tudo e fazer o
que ela gosta, vocé vai pagar 20 reais para que a pessoa possa parar de trabalhar e ficar fazendo,
sei 14, esculturas, que talvez vocé nem va comprar. Isso € o que ¢ o financiamento coletivo. Eu
vou fazer as esculturas, mostrar, dizer que custa 300 reais e para quem apoia tem um desconto de
100. O financiamento coletivo ¢ isso ai. Tem gente que paga para que a revista exista, tem gente
que paga e usa todos os materiais. Isso tudo ¢ de cabega, que eu te falo, mas a amostra mais
constante que tenho ¢ a do grupo dos Conselheiros, que ¢ uma parcela bem menor. A gente esta
atualmente com 2.557 assinantes, destes, 597 estdo cadastrados como Conselheiros e fazem parte
do grupo. Entdo tem caso 14 que a pessoa apoia no nivel de Conselheiro s6 porque tem um espaco
no Facebook onde pode conversar sobre RPG sem ninguém encher o saco. O grupo dos
Conselheiros sofreu uma transformagao. Era para ser um grupo de vantagens, onde vocé esta 1a e
ganha extras, v€ previews da revista. O pessoal nem se importa mais com previews, 0 que 0O
pessoal quer é conversar sobre regra e tirar duvidas sabendo que ndo vai ter treta nenhuma,
porque ndo acontece treta 1a. Em sete anos de revista eu s6 precisei expulsar uma pessoa do grupo



uma Unica vez. Eu passo 14 todo dia e as discussdes sdo saudaveis, extremamente civilizadas, o
que ¢ dificil hoje em dia nas redes sociais. Agora uma coisa a gente tem consciéncia, a gente
chega em muita gente, mas a gente ndo chega em todo mundo, em todos os fas de Tormenta, em
todas as pessoas que colaboram nos nossos financiamentos coletivos de RPG, que batem 6.500, 7
mil pessoas. Entdo a gente comegou a DB pela nostalgia, mas hoje em dia ela ja ndo ¢ mais s6
isso, tanto € que aos poucos a gente foi tirando as sessdes que eram mais nostalgicas, por
exemplo, a Pergaminho dos Leitores. Nao tem mais. Tinha as tirinhas do Cassaro e tal, mas o que
o pessoal queria mesmo era tirar divida de regras, entdo a gente transformou os Pergaminhos em
uma coluna de discussdo de regras, e funcionou. Tinha outra coluna, de matérias antigas, da
versdo impressa, a Tesouros Ancestrais, s6 que a gente esgotou, chegou uma hora que deu, que
ninguém queria saber mais de recauchutar coisa velha, queria coisa nova. Hoje a Dragdo ¢ outra,
a diagramacdo é outra. Ndo sou eu quem diagramo mais, ha mais de um ano. E outra revista, e as
pessoas continuam ali. Outra coisa que aconteceu foi que também conseguimos trazer gente nova.
Os financiamentos coletivos que a gente faz para outros produtos da editora trouxeram novos fas
para a revista. A gente tem atualmente muita gente que comecou a jogar RPG a partir do
financiamento coletivo de Tormenta 20, e hoje esta produzindo material para a editora, esta
apoiando a DB. O publico tem se mantido, mas ¢ dificil fazer crescer, ninguém descobriu essa
formula ainda. Nao sabemos se falta uma estrutura de propaganda ou algo assim para furar uma
grande bolha. Temos mantido a média de assinantes em torno de 2.500 por més ha praticamente
sete anos.

Diogo: Como foi, ou como é a escolha da revista acerca dos sistemas? Na impressa ela
tratava de varios sistemas, mas hoje é mais voltada para os produtos da Jambo, como foi
essa decisao?

Trevisan: No comeco da Dragdo Brasil digital a gente fez uma decisdo € um modelo sobre ser
ou ndo multissistema. A gente pensou o seguinte: vamos falar dos nossos sistemas, porque se a
gente ndo falar, ninguém vai falar. Mas estava aberto para sistemas de outras editoras. Entdo se
vocé tem uma editora e vocé estd langando um livro e vocé queria uma matéria ou uma
adaptacao, sei la, de Homem de Ferro, para o seu sistema, voc€ poderia pagar seus colaboradores,
seu diagramador, montar a matéria no formato que a gente pede e vocé me manda e a gente
publica de graca. Mas o pessoal ndo quis. Todo mundo, cada editora, achou melhor fazer a sua
propria revista. Até tivemos uns dois ou trés casos, no comego, em que isso rolou, mas depois
parou, cada um quis fazer a sua propria revista e arrecadar seu custeio em um financiamento
proprio. Entdo a DB hoje ¢ uma revista multissistema, mas ¢ uma revista da casa, porque no RPG
¢ muito disso, se a gente ndo divulga as nossas proprias coisas, ndo tem quem divulguem. Existe
uma impressao bizarra de que a Jambo ¢ a Hasbro, que ndo precisa de divulgacdo, que a gente
sufoca os independentes, mas isso ¢ bobagem. A gente precisa divulgar nosso material, e a gente
abre espago para outras pessoas também. Tem espaco publicitario, vez ou outra aparece um
anuncio externo, de algum produto, ou de algum financiamento coletivo de outra editora.



Diogo: Como ¢ o processo de elaboracio de uma edi¢do da DB? Quando come¢cam a montar
a revista efetivamente? Tem uma pauta planejada ao longo do ano ou ela é feita més a més?

Trevisan: A gente teve varios sistemas que deram errado. Tivemos muita edi¢do feita de forma
freestyle, em cima da hora. Agora ¢ que, hd alguns meses, eu consegui elaborar um sistema que
funciona legal e que adianta o trabalho da gente. A gente sempre solta a Dragdo na tultima
semana do més. A revista tem umas sessdes fixas, que independem de pauta, entdo os redatores
destas colunas sabem que, todo més, tém que escrever uma matéria para ela, ndo precisa que eu
mande escrever. E a pessoa dona da coluna ¢ quem decide o tema, ndo depende de mim, editor.
Na semana do envio da Dragdo do més, a gente faz uma reunido de pauta, onde tentamos
determinar a pauta da edicdo do més seguinte. Por exemplo, agora, na ultima semana de julho,
estamos decidindo a pauta da edi¢do de agosto, e também tentando adiantar algumas pautas para
a de setembro. Por exemplo: se vai sair um filme ou jogo especifico em um més proximo, a gente
j& determina que na edicao daquele més vai ter uma adaptacdo daquele material para RPG. Nessa
reunido de pauta, a gente define para quais sistemas vai sair a adaptacdo e quem vai escrever.
Normalmente essa adaptacdo ¢ uma das matérias de capa. Também nessa mesma reunido de
pauta, a gente define quem vai escrever os materiais originais e sobre quais temas. Um dos
materiais originais ¢ a outra capa. Decidimos também quais serdo as resenhas e, dai, ja temos
uma espinha dorsal da edicdo do més seguinte. O que acontece ¢ que as matérias das colunas
fixas ja estdo bem adiantadas, entdo quando agora, em julho, estamos fazendo a reunido da edigao
de agosto, os colunistas ja estdo entregando material para esta edicdo, com um més de
antecedéncia. Dai definimos que na primeira semana de agosto a gente vai receber uma matéria
de capa e metade dos demais contetidos, € na segunda semana de agosto a outra matéria de capa e
os demais conteudos. Nas duas primeiras semanas do més, a gente ja tem todos os textos
entregues, ficando com duas semanas para revisdo e diagramacdo. Claro que nem sempre
acontece assim, pois ha algum atraso, principalmente porque temos alguns redatores externos,
que t€ém outros empregos, €, as vezes, ha alguma entrega fora do prazo, mas como temos tudo
planejado para duas semanas de folga, ha uma margem de tempo para conseguir mexer na revista
para que ela mesma ndo atrase, € nunca atrasou, em sete anos. Demorei mais ou menos seis anos
para chegar nesse sistema de produgdo, mas consegui.

Diogo: Como vocés escolhem quem siao os colaboradores da edicio? E um pessoal fixo ou
tem gente de fora que envia matéria? Ha um aproveitamento do que é debatido no grupo de
Conselheiros?

Trevisan: A gente olha os grupos sim. L4 tem gente que sabe escrever e a gente vai e descobre.
Normalmente o que a gente faz ¢ uma escadinha: quando descobre alguém, essa pessoa ndo vai
para a revista direto, vai para o site, que ndo ¢ remunerado, mas tem alguns beneficios e o texto
chega mais longe, a pessoa alcanga mais gente. Teve uma colaboradora, Milena, o nome dela, eu
vi no Twitter que ela tem um blog onde conta historias das aventuras de RPG com o grupo dela.
Eu achei o texto 6timo, descobri depois que ela fazia literatura, a indiquei para o editor do blog,
na época, e ela td fazendo matéria para o blog. Daqui a pouco ela estd pronta para publicar na
DB, se for o caso. Também pode acontecer de aparecer uma ideia aleatoria, de eu achar uma



matéria. Teve um rapaz que eu vi no grupo da Dragdo Brasil, chegou para mim aleatoriamente.
Ele tinha um blog e publicou em uma dessas comunidades de RPG maiores, super toxicas. Ele ¢
um rapaz LGBTQIA+ e tinha escrito sobre a naturalizacao das pessoas LGBTQIA+ nos mundos
de fantasia e ele fez um post sobre isso no blog dele. Conversei com ele e sugeri ampliar o texto e
publicar na DB, porque falta gente falando sobre isso. Nao so6 foi muito bem recebido o texto
como foi escolhido pelos Conselheiros para estar na edigdo impressa comemorativa da revista.
Uma vez o Jorge Valpacos fez um post no blog dele e eu achei legal, perguntei se podia publicar
na revista e remunerar, ¢ ele topou. Quando acontece alguma coisa legal, eu vou atrds, mas
normalmente temos uma redacao fixa. Porque publicar uma revista ¢ algo que exige agilidade, de
saber como funciona a revista, a estrutura, dos textos e tudo o mais. Eu preciso ter certeza que os
colaboradores da edi¢do vao entregar os textos, pois se a pessoa fura ¢ um prazo muito pequeno
para a gente lidar. Ja aconteceu, claro, de um colunista, por motivos X, ndo entregar na semana de
fechamento da edigdo e ai eu fui 14 e fiz como o Cassaro fazia nos velhos tempos, escrevi um
texto e coloquei no lugar. Entdo eu nao posso pegar qualquer pessoa para escrever, a nao ser que
eu ache o texto ja pronto. Nao ¢ o tempo todo que acontece, mas quando aparece um debate legal
14 no grupo de Conselheiros, ou alguma pessoa pede um conteudo e a gente gosta, a gente
escolhe. Ja tiveram varias adaptacdes que publicamos, ou um chefe de fase, que seja, que foi
sugestao de Conselheiros.

Diogo: Vocé tem algum exemplo de alguém que era fa e depois virou colaborador fixo da
revista?

Trevisan: O Thiago Rosa ¢ um dos nossos colaboradores mais assiduos. Ele ¢ um dos caras com
o maior numero de capas na Dragdo nova e ele estreou na Dragdo impressa com 14 anos de
idade. Ele fez uma matéria de Dragon Ball, eu estava checando com Cassaro esses dias, e foi a
unica Dragdo impressa que esgotou na historia da revista, e a matéria era dele. Mas na real,
praticamente todo mundo que est4 agora na revista comegou como fa, e isso ¢ uma constante na
nossa historia, com Tormenta, com a Dragdo. Tem gente que esta conosco ha mais de 20 anos. O
Marlon Teske, o Bruno Schlatter, sdo caras que comegaram l& atrads na lista de Tormenta, em
1999. O Bruno ficou famoso por fazer adaptagdes esdrixulas de 3D&T, tipo 3D& T Guitar Hero,
um monte de coisa doida. Dai a gente acabou ficando amigo e quando eu precisei fazer a revista,
eu fui nos que sao certeiros. Hoje em dia mudou muito. A Jambd hoje em dia ¢ vista como top de
mercado do nosso nicho, entdo hoje as pessoas que nos procuram para pedir emprego, o que €
bizarro, porque quase nunca a gente pode atender, a gente tem uma infraestrutura ja montada, eu
ndo tenho como contratar um redator do nada. Eu posso receber um texto, avaliar o texto e ver se
ele cabe na revista, mas atualmente eu tenho menos paginas livres do que pessoal disponivel para
colaborar. Em outros tempos a gente nao tinha cacife para contratar gente para fazer. Na época da
DB impressa, eram eu, o Rogério e o Cassaro, no maximo, mais outras trés pessoas. Hoje na DB
digital a gente tem toda uma redacao.

Diogo: Dentro das recompensas oferecidas, teve algo que deu certo e algo que nao
funcionou? Como vocé vé o termémetro das recompensas da DB?



Trevisan: Me da a impressdo de que o mapa de batalha funcionou legal. Se a gente tirar, o
pessoal vai sentir falta. Tem o Monster Chefe também, apesar de ndo ter batido a meta esse més,
porque ¢ algo que o pessoal tem influéncia direta sobre o contetido. Nao s6 os Conselheiros, mas
os fas também participam da criacdo dos monstros. Mas eu acho que fazer parte do grupo de
Conselheiros ¢ a recompensa maior. Bater papo, tirar diividas de regras com os autores, participar
mais e sabendo que o debate vai ser civilizado 14, creio que seja o que mais pesa.

Diogo: Vocé acha que o circulo social e historico de vocés os colocam em vantagem em
relacdo aos outros concorrentes?

Trevisan: Logico que sim. A gente estd em contato direto com o publico o tempo todo, ainda
mais agora nas redes sociais. Se uma pessoa me manda uma mensagem no Twitfer eu respondo,
os fas sabem da nossa histdria, continuam conhecendo nossa historia. A gente ¢ muito aberto nas
coisas que a gente faz. Agora também tem a questio de chegar primeiro. Vai parecer
extremamente pretensioso, mas ¢ um fato. A gente inventou a revista de RPG duas vezes. Por
duas vezes a gente criou um mercado que ndo existia no Brasil. Em 1994 Cassaro criou a
primeira revista de RPG do Brasil, porque a Dragdo Dourado era uma revista de quadrinhos com
um encarte de RPG, ndo era uma revista de RPG. Eu tinha a Dragdo Dourado, eu comprava, mas
ela ndo era de RPG. O Cassaro inventou o mercado de revistas de RPG com a Dragdo Brasil. E
quando as revistas de RPG impressas acabaram, a gente reinventou o mercado, porque tendo
menos leitores ou arrecadando menos que nds, hoje existem véarias outras revistas de RPG
digitais. A gente inventou esse formato de revista virtual de RPG custeada por financiamento
coletivo, porque desse jeito, ndo existia antes. Entdo 16gico que para quem vem depois ¢ mais
dificil mesmo, porque tem menos publico. E aqui ndo estou fazendo juizo de qualidade, pode ser
um material incrivel, mas tem menos publico, tem menos apelo e as pessoas nao tem tanto
contato direto com quem esta fazendo os jogos. Veja o exemplo da New Order Magazine, que em
numero de edi¢des ja estd bem avancada. Eu adoro os caras da editora, sou amigo deles, mas nao
tem como comparar, a histéria deles comegou bem depois da nossa, entdo o caminho ¢ mais
dificil. Eu acho que foi essencial essa estrada que a gente tem, de nunca ter perdido o contato
com o publico, desde o comeco a gente sempre foi muito acessivel, sempre conversou com todo
mundo. Vamos chegar em fevereiro de 2024 na edi¢do 200 da DB. Eu entrei na 112, isso quer
dizer que o Cassaro editou 111 revistas impressas, e pode acontecer de eu editar mais revistas que
ele, eu posso vir a ser o maior editor da historia da Dragdo, o que ¢ um bagulho maluco: como
voce ressuscita uma revista dessas e duplica o sucesso da revista? Mas assim, a gente nao ¢
magico, a gente depende do publico. Dependemos dessa relacao, e sempre tem alguém contando
uma histéria com a revista, ¢ € uma coisa que poucas editoras tém, porque ¢ um mercado
espremido, ¢ de nicho. Talvez a gente tenha algo muito forte, € 0 mais proximo disso € o pessoal
da stream, que surgiu pré-pandemia. Veja o Cellbit, por exemplo. As pessoas assistem o Cellbit
pelo RPG e pelo proprio Cellbit, ele agregou valor ao RPG, mas ele ja era o Cellbit antes disso.
Nao podemos tirar da equagdo do sucesso do RPG dele, o Ordem Paranormal, a propria
existéncia dele, que fez propaganda com a Ivete Sangalo. Eu acho 6timo, acho incrivel a turma
que ele trouxe. Eu quero essa molecada de 15 anos que faz cosplay de Ordem Paranormal



jogando RPG. E essa molecada que vai carregar o hobby, nio ¢ o tiozinho que tem trés filhos e
resmunga para tudo. Eu fui fazer uma palestra em um colégio de Porto Alegre onde uma
professora montou um clube de RPG. E um colégio catélico, um dos maiores de Porto Alegre, o
Rosario, e tinha umas 15 pessoas. Dois ter¢os eram de meninas, todo mundo entre 13 e 15 anos, e
tinha uma galera que jogava ha dois, trés anos. Que inventava o proprio sistema. Que assiste o
Cellbit, que conhece nosso trabalho. E essa a turma que vai carregar o hobby daqui pra frente.
Sendo justo, a Dragdo foi publicada por 111 nimeros e tinha uma tiragem de 20 mil exemplares.
A gente chegava em muita gente. Depois da gente, nunca ninguém chegou tao longe, talvez so o
pessoal do streaming. Mesmo que a gente vendesse s6 10 mil desses 20 mil exemplares, ainda
assim eles circulavam, no pessoal que emprestava, que dava pros amigos. Por isso que mesmo
tendo 2.500 apoiadores na DB, quando a gente foi fazer o financiamento coletivo do Tormenta
20, deu 7 mil pessoas apoiando. Tem muita gente espalhada por ai que consome nosso material e
a gente ndo sabe. Logico que para outras editoras, que estdo entrando nesse mercado agora, vai
ser mais dificil, porque ao longo dos ultimos 30 anos a gente conseguiu chegar em muita gente, a
relacdo ¢ outra. Acho que atualmente, quem consegue publico assim, e tem uma relagdo de
proximidade com os fas, neste nivel, no Brasil, ¢ s6 o Jovem Nerd, e também o Cellbit, que ja
tem essa massa de publico alcancada ao longo do tempo. Eu acho que essa € uma vantagem que a
gente tem, o tempo de estrada, e que acaba sendo uma dificuldade para os outros.

Diogo: Como vocés entendem quem € o publico da DB? Quem sao os fas de vocés, e como é
o feeling de tentar saber o que os fas querem para publicar na revista.

Trevisan: O fa acha que sabe o que quer, e se vocé s6 da o que ele acha que quer, vocé entra em
um buraco sem fundo. A real € que os fas ndo querem que a gente dé o que eles pediram, eles
querem ser surpreendidos, eles querem descobrir o que vem por ai na proéxima edigdo. Cassaro
fala que o maior buraco em que a gente pode se enfiar € dar aos fas s6 o que eles querem e fazer
pesquisas sobre isso o tempo todo. Foi o que fizeram os caras que assumiram a DB depois da
gente. Se vocé s6 dd o que os fas querem, a revista vira algo previsivel. Entdo o que a gente tem
que fazer ¢ uma mistura de o que vocé quer mostrar e o que vocé€ acha que vai ser legal mostrar
para o fa de acordo com o que ele quer. Meu trabalho enquanto editor de uma revista € te
convencer de que aquilo que estou fazendo ¢ legal. Se a gente fosse fazer s6 o que os fas querem,
a gente publicaria um formulario para que eles preenchessem isso e depois era sé fazer a pauta do
ano todo, mas o papel da revista ndo ¢ esse. Isso ndo da publico. O feeling sobre o que coloca na
revista vai muito, também, do que ndo esta sendo distribuido por ai. O material béasico e o bé-a-ba
de RPG tem em qualquer site por ai, os fas pegam de graca. A pessoa que acompanha a Dragdo
ndo quer saber o que o Conselheiro Antonio de Tal acha que tem que estar na revista, ele quer
saber o que eu, Trevisan, acho. Ele quer ver o meu gancho de aventura, quer ver o texto do
Leonel, quer ler a adaptagdo do Thiago.

Diogo: Ano que vem a DB faz 30 anos. Como que vocé vé um resumo desses 30 anos
enquanto membro da revista quase que desde o comeco? O que pensa da DB para os
proximos 30 anos?



Trevisan: Eu ndo faco ideia disso. Sera que eu quero fazer a Dragdo por mais 30 anos? A minha
meta, quando eu comecei na DB nessa nova fase, era chegar na edicao 200. Depois da 200, que
vai acontecer em fevereiro, eu quero passar o Cassaro em numero de edi¢des publicadas. Nao por
ser melhor do que ele, porque eu ndo acho que seja, mas por uma questdo de respeito, igual
quando One Piece passou Naruto. Depois disso, eu vou continuar na revista, mas a revista
depende dos fas. Ela vai seguir enquanto os fas quiserem. E ndo ha nada mais transparente do que
uma revista sendo viabilizada por financiamento coletivo recorrente. Esta tudo ali, entra na
pagina e tem o niimero de assinantes e quanto a gente arrecada. No dia que cair e os fas ndo se
interessarem mais, a revista acaba, mas eu nao acho que isso tem previsao de acontecer. SO que
para que isso ndo aconteca, ¢ preciso a gente sempre e reiventar, se renovar, ficar esperto,
trabalhar com novas ideias, materiais novos, sistemas novos. Eu sempre comparo a DB a uma
banda de musica. Vocé faz o grupo e ai curte muito, tem alguma treta, se separa, fica longe, nao
quer saber mais, até perceber que ¢ aquilo: o filho € teu e vocé € responsavel por ele. Cassaro
criou a DB e a gente tem tocado ela até agora, assim como Tormenta. Esses produtos sao parte de
quem eu sou. Nao tem como escapar, ¢ uma realidade nossa. Enquanto os fas quiserem ler a DB,
enquanto os fas quiserem conteudo de Tormenta e a gente tiver material para fazer, a gente vai
continuar. E se uma hora eu esgotar, alguém vai e assume no meu lugar, se a revista ainda for
viavel. Pode ser que um dia acabe, nada dura para sempre, mas ndo ha sinais de que vai acabar
tdo cedo. Vamos chegar em breve na nimero 200 e nos mantivemos firmes todo este tempo,
inclusive na pandemia. Tudo bem que a revista, o RPG, foi um refugio na época, mas a gente
sabe que na hora que aperta o bolso, a primeira coisa que as pessoas cortam ¢ a diversdo. Foi um
risco que a gente correu € a gente segurou as pontas. A pandemia foi horrivel para todo mundo,
eu fiquei trancado no apartamento com minha esposa por um ano e meio. Mas a revista funcionou
durante todo esse tempo.

Diogo: Se vocé pensar bem, ao longo dos ltimos 30 anos, foram apenas trés anos em que
nao existiu uma revista de RPG editadas por vocés ou que trabalhasse com cenarios e
sistemas feitos por vocés, porque antes da DB digital teve a DragonSlayer.

Trevisan: Pois ¢, nunca tinha pensado nisso. A DragonSlayer ¢ um borrdo na minha cabeca, uma
fase bizarra da minha vida. Eu ndo fiz nada de RPG, participei da revista s6 no comecinho. Ela
foi editada pelos gémeos Ricardo e Marcelo Wendell, da D20 Saga, e que possibilitaram a DS na
real. Eles pegaram a gente assim que saimos da Trama/Talisma, e juntos conosco fizeram varias
edicdes. Depois que eles sairam, a revista foi para a Escala e ai ficou na mao dos meninos da
Jambo. De 1994 para ca foi apenas o intervalo entre 2013 e 2016. Ano que vem a DB faz 30
anos, eu faco 30 anos de carreira e Tormenta faz 25 anos. Muito louco isso. Vocé sabia que a DB
112 foi parar na mao da atriz que faz a Eleven?

Diogo: Sim

Trevisan: Sdo coisas da vida, ndo é? Se eu nao tivesse tido uma virose, nao tinha a volta da DB.
Em duas horas de Photoshop eu fiz aquela capa. Muita coisa importante surge sem pretensao. Eu
ndo tinha ideia de que Tormenta existiria esse tempo todo. Eu estou com 47 anos agora. A gente



fez Tormenta, na época, porque era legal, mas eu tinha plena consciéncia de que um dia ia acabar.
Eu trabalhava na Dragdo sabendo que uma hora ia acabar, que minha vida ndo seria essa, que eu
teria um emprego normal depois. Mas ai seguiu, € o resto ¢ historia.

Diogo: Tem algo mais que vocé queira complementar sobre o assunto?

Trevisan: Tem algo engragado que acontece. Muita gente fala da falta de diversidade no meio do
RPG e tal. A gente chegou a ser acusado, na época da Guilda do Macaco, de so ter jogadores
homens e tal, mas esquecem que a Dragdo Brasil é editada por um editor preto. Isso é o que mais
esquecem e o que eu acho bizarro, porque quando se discute a falta de pessoas pretas no RPG,
ninguém lembra que eu sou preto, embora s6 tenha entendido minha condi¢cado muito tarde. O
Thiago Rosa também ¢ preto e ¢ um dos meus principais colaboradores, ha décadas esta
colaborando com a DB. A gente sempre deu muito espagco na DB, para muita gente. Tinhamos
duas colunas, a Lado B do RPG, no comecgo, para divulgar RPGs independentes, € que ndo
continuou por opg¢ao do autor. E também tinha a Encontro Aleatorio, onde eu pegava pessoas da
comunidade que nunca tinham publicado na revista, que nao era da redacdo, e a convidava para
publicar textos. S6 que chegou um tempo em que eu tive que correr mais atras dessas pessoas do
que elas da gente para sugerir temas, entdo eu parei. Vez ou outra € que sai uma coluna dessas,
quando alguém da reda¢do ou da editora quer escrever um texto um pouco mais diferente, e ai eu
coloco, mas eu parei de ir atrds das pessoas para isso.
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ANEXO B

EDITORIAL

i P

Outro dia eu estava tentando lembrar qual foi o primeiro filme de heréi que
assisti quando criongca e me fez dizer “Uaul”. Me identificar de verdade. E tive
problemas ndo por conta da meméria vacilante, mas por conta da quantidade
de opgdes. Pode ter sido o Hulk de Lou Ferrigno & o David Banner solitdrio
de Bill Bixby (sim, David — os produtores achavam que Bruce era um

i . Ou aguele Homem-Aranha de clho espelhade, que tacava
redes nos bandidos porque a producdo nao finha dinheiro para as teias. Talvez
até o Batman do recém falecido Adam West.

O caso é que, fosse qual fosse o meio de entretenimento, nunca houve
escassez de personagens em gue eu pudesse me espelhar. E a gente pede ndo
perceber, mas isso faz porte da nossa formagdo. Mos ajuda no decorrer da
vida e em momentos dificeis. Quantos de vocés ndo repetiram baixinho frases
como "Com grandes poderes vém grandes responsabilidades” ov "Que a Forga
esteja com vocd” em uma hora complicada®

O dificil para todos nés, acostumados com o que temos desde sempre, é en-
tender que embora muitas das mensagens sejom universais, se ver devidamente
represeniode numa fela de TV, de cinema ou em ocufros meios de enfretenimento
& um privilégic que nem lodo mundo tem. E faz falta.

Vi isso refletido nos olhos da minha noiva, enquanto ela aperiava o préprio
peito assistinde Mulher Maravilha vestida come a perscnagem. E enguanto
Diana detendia os tiros dos soldados com seu escude, ela olhava para a telona
com o mesmo brilho nes clhos que meu pai deve fer visto nos meus quando
me levou para ver o Batman de Tim Burton. A diferenca é que minha noiva
precisou esperar 30 anos por isso.

Quem preduz RPG também precisa se dar conta disso e & assim que temaos
tentado trabalhar na Dragdo Brasil. Mao se trata de levantar bandeiras ou
comprar brigas. Se trata de ter a humildade de perceber gue o mundo estd
mudando & merece mudar. Dar espage a uma parte do piblico que antes néo
tinha espaco algum, criar herdis e matérias que simplesmente levem em conta a
existéncia destas pessoas, ndo significa firar o terenc conquistado pelo nosso
publico fiel. Signitica compartilhar o que temos para que ninguém fique sem.

Para ser no jogo guem vocé quiser — mdxima suprema do RPG — é preciso
que lodos se sintam & vontade para ser quem sdo na vida real.

Estamos fazendo nossa parte.

Fonte: (Dragdo Brasil, 2017, p. 2)
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ANEXO C

N ao é segredo nenhum que cresci em outra
época, marcada por uma dita tolerdncia com
o que era diferente. Numa licenca particular,

ndo uso tolerdncia como uma palavra com um Editor-Chefe
bom significado. Guilherme Dei Svaldi

Por que como me diz o diciondrio na tela do computador, tolerar Editor-Executive
quer dizer "suportar com indulgéncia; aceitar. Consentir, permitir .M. Trevisan

tacitamente; ndo impedir".

Quando eu era moleque, se surgia uma pessoa LGBTQIA+, resu-
mida e empacotada no rétule de "gay", a gente tolerava. E tolerar
significava "Vocé pode ser gay, mas ndo encosfa em mim". Ou "Vocé
pode ser gay, mas seja na sva casa”. Ou "Sejo gay, mas para que

Colunistas

Felipe Della Carte, Leonel Caldela,
Marceks “Poloding” Cassara, Rogerio
"Kaotabrok™ Saladine

exagerar desse jeito? Vocé ndo vai ser mulher/homem”. lsso era ser Colaberadores

tolerante, porque os infolerantes eram os que batiam, os que dispa- Textos: Bernardo Stamato, Bruno

ravam exfinfores nas esquinas de 5&o Paulo, os que xingavam o filhe Schlaties, Davide Di Benedetto, Felipe

que resolvia usar um brinco. DGl nonll sesa i los oPask
Més éramos os legais. Os gente boa. Os folerantes. “Moreau do Bode” Persira, Marlon
Aps poucos fui nolando a repeficio de preconceitos imbecis Teske, Thiago Rosa

disfarcados de aceitacdo, mas meu ponto de virada aconteceu num

Ari: Lucas M. Pal Ricarde Ma
dia muito especifico. Ev e meus amigos frequentdvamos o famoso e S

Sandro Zambi
Borracharia e o D) era [ainda &) nosso amigo. Era quase lei chegar no e s
bar ainda um tante vazio e subir para cumprimentd-o, isse ainda ne Fundo de tela: Ricardo Mango
fim dos anos 1990. Um dia eu subi e enconirei-o beijondo outro cara. . .
Estaquei por 2 segundos. Desci as escadas de volia. Cheguei para os Ecligii dhr pocoost: Asknio L
i disse: "C ale & - Marques
meus amigos e disse: "Caras, ele é gay™
Houve mais 2 segundos de siléncio e confinuamos bebendo. Diagramacéo
Mao tazia diferenca nenhuma. Ele era nosso amigo, que importan- J. M. Trevisan
cia isso tinha? Reviso
Ma vida convivi @ convive com muitas pessoas LGBTQIA+, e em- Vinicius Mendes

bora as vezes as lutas acontecam numa velocidade mais rdpida do
que consigo acompanhar, fica claro o ébvio: néo se irata de folerar.
Voci tolera o vizinho ouvindo misica ruim, o amigo que pde catchup
na pizza, o prime que joga GURPS. APOIA 4e

Se frata de entender ndo que o mundo muda, e sim que ele sempre X
foi desse jeito. Que as pessoas e o amer delas sempre existiram.

Vocé é que estova jogando errado. f |E

J.M. TREVISAN

Dragéo Brasil @ @ 201621 Jambé Editora,

Fonte: (Dragao Brasil, 2021a, p. 2)



ANEXO D

EDITORIAL

na esperanca de evitar que um virus de gripe se espalhe e mate
ainda mais do que j@ matou? Se alguém disser que ja havia
considerado essa hipotese nesse nivel, com todo o respeito, esta
mentindo. Meu papel é inventar coisas e ev jamais imaginei que
isso pudesse acontecer de verdade.

E um momenio bizarro e dolorose, e eu seria muito vil se ignorasse tudo
isso nesse editorial. N&o & o momento de ignorar noda. Como nés RPGistas
j& estomos ocostumados desde que preenchemos nossa primeira ficha, é o
momento de enfrentar,

Alguns o fazem na linha de frente, entdo se vocé rola dodos e & profissional
da saide, receba oqui nosso mais sincero obrigado. Mas o maioria de nds
estd em outra posicdo e & facil achar que estamos impotentes. Nao estamos.

A forca criotiva de coda jegador e mestre de RPG & hoje importante
demais. Temos o poder de crior mundos em que nossos amigos e familias
podem se refugiar por algumas horas enquanto a tempestade ndo passa.
Podemos destruir inimigos maicres que nés mesmos, para que nossa forca
e vontade de viver no mundo real jamais seja esquecida. A imoginacdo é

nossa maior arma.

A Drogdo Brasil ndo vai parar. Gragas a seu formato digital, ndo depende-
mos de meios externos, comprometidos para que as pessoas possam se cuidar
devidamente. Enquanto nossos leitores nos acompanharem com a mesma
fidelidade de sempre, nossa equipe vai prosseguir produzindo com ainda
mais carinho e fervor. O que estamos enfrentando hoje é uma campanha das
mais perigosas, das mais sérdidas. Mas qual o especialidade de RPGistas se
ndo derrubar um obstdculo atrds do outro, tornado-se mais fortes opds superar
coda um deles?

Queremos que vocss fiqguem em suas cosas, cuidem dos seus, e joguem
usando os meios elefrénicos disponiveis. Sejo alravés do Rell20 ou de féruns;

seja por mensagens de voz no Skype ou por mensagem de texto no WhatsApp
ou Telegram.

Espalhem suas aventuras e feilos oos quotro cantos, para gue elas sirvam
de exemplo pora todos os outros. A Dragdo Brasil promete confinuar sendo
seu mais valioso artefofo nesso jornada.

Somos todos aventureiros. E aventureiros ndo desistem.

J.M. TREVISAN

Fonte: (Dragdo Brasil, 2020, p. 2)
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ANEXOE

EDITORIAL

océs sabem comeo eu sou. E vao acreditar
quando eu disser que gostaria de escrever
sobre outras coisas aqui.

Gostaria de falar, por exemplo, do meu canal na Twitch, uma
empreitada diferente, mas que vem dando certo. Ou do Podcast da
Dragde Brasil, prestes a chegar 4 edicge 100, um sucasso completo,
sem falsa modéstia. Ou da enorme quantidade de fotos de fas felizes
ao receberem seus Tormenta20. Queria falar maois de tudo isso, mas a
verdade é que eu 56 quero de falar de uma coisa: fui vacinade.

Tomei a primeira dose no dia 05/05, depois de uma longa fila, sem
saber se os documentos que eu linha eram suficientes para comprovar
a asma que carreguei desde crianca. A mesma asma gue me leveu a
dar enfrada no hospital com suspeita de Covid no fim do eno possade.
Néo era Covid, e os documentos serviram. Mas pedia ter sido. Tanlo eu
quanto a Camila, minha esposa, oguardamos a segunda dose, enquanto
muita genle vai ler que esperar meses aké se senlir protegida de novo. O
mundo anda 150 maluco que somos privilegiados por sermaos doenles.

Mo espaco de tempo até que se decidisse trazer as vacinas oo Bra-
sil, muita gente morreu, Enquanio esperam a chance de fer o momenio
que eu live, cercados pela cacolonia dos negacionistas, muila gente
aginda vai morrer, Ndo é exagero, ndo & drama: & um fato.

A pandemia roubou um anc & meio da minha vida, mas apesar da
crueldade e incompeténcia de quem devia ter zelado por nds, sai no
lvero. Quem sair junto do oulro lado, estord praticomente recebendo
uma segunda chance, como as dadas por Thyatis em Tormenta.

A questdo que fica é: vocd i sabe o que fazer com ela?
Eu sei.

JM. TREVISAN

.
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ANEXO F

EDITORIAL

vando se pensa em RPGs, é normal que pensemos

primeiro em seus heréis. Pessoas que abrem mdo
de seus privilégios (menos vocé, nobre) para lutar por
algo maior.

Mas hd ouira peca nesse quebra-cabecas: os vildes. E em Tormenta20,
femos um tipo muite particular de vildo, que aos poucos tornou-se o lipo
preferido no concurso de quem vai tomar um socdo, voadora, bola de fago
ou espadada na cara.

Sao eles, os Puristas

Embora esta facciio tenha ficado famosa por sua aluacio na Guilda do
Macace, seu surgimento é anterior, criada exalamente por este gue vos fala.
Hé onze anos, em meu mangd, LEDD, achei que fazia sentido o surgimento
de uma organizacdo exiremista no seio de Yuden. Era para ser uma semente
no mapa, que deveria florescer ou ndo nas mesas de RPG pais afora. Mas
Guilherme Dei Svaldi tinha outro planc.

Ele transformou minha criagdo numa ameaca global (deixando claro
que Arton & um globo, assim como a Terra|, capaz de declarar uma guerra
que arrastaria o Reinado inteiro e causaria enormes prejuizos e mortes. Por
que? Por que é isso o que esse fipo de gente faz, ja fez ou pretende fazer.
O tempo todo.

MNa minha visGo, Puristas sGo preconceiluosos, xendfobos, megalomania-
cos, homofébicos, transfébicos, sadicos, eugenistas, torturadores, opressores,
desleais, aulorildries, fascistas e ufanisias capazes de deturpar o conceito de
pairia apenas pora atender aos préprios interesses. Ou seja: sGo vildes cujos
planos devem ser sempre, sempre, SEMPRE desmantelados e enterrados pelos
herdis. Um personogem que, no mundo de jogo, hipoteticamenie defende a
filoschia Purisio de algum mode, deve ser automaficamente e sem ressalvas,
considerado ele mesmo um Purista. E, légico, tratado come fal.

Dizer “Eu sou a favor da existéncia do exército Purisia” é ser a favor de
todas as afrocidades comefidas nas indmeras batalhas da Guerra Aroniana. E
ndo se importar com as vidas perdidas por herdis em cada canto do Reinodo.
E, resumindo em palavras ainda mais diretas, simplesmente eshipido.

Talvez eu possa, neste editorial, ter esclarecido um pouco sobre esse
assunto na esfera incfensiva dos dodos e mesas cheias de salgadinho.

A gente espera que na vida real ninguém precise de um editorial numa
revista de RPG para entender tudo isso! &)

J-M. TREVISAN
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ANEXO G

ENCONTRO ALEATORIO

e

Um'guia'rapido’paraainclusa

océs ja imaginaram um mundo onde

pessoas cegas possam enxergar ndo
50 no escuro, mas rompendo o véu do
invisivel? Um mundo onde deficientes fisicos
possam voar, onde surdos possuem super
audicdo, em que pessoas com deficiéncia
intelectual possam tornar-se verdadeiros
deuses? Este lugar existe, e vocés conhecem
bem: estou falande de RPG.

Mo final da década de 90 fiquei cego devido a um des-

colamento de refing, e descobri que os jogos que usualmente

e'acessibilidade

Os dados em
braile do DOTS
RPG Project

eram lidos como ideais para pessoas com deficiéncia visual
eram xadrez, baralho, domas e dominé. Obviamente, como
alguém que sempre jogou games no computador, achei es-
sas opgoes muito reskritas.

Enido um dia, na escola, ouvi alguns colegas comentando
sobre um jogo que se passava totalmente em sua imagina-
¢hol Fiquei extremomente animado com a perspectiva de
saber mais. Porém, RPGs néo era a0 acessiveis quanto hoje
em dia. Uma década depois, j& apés a faculdade, através
de um amigo, fui convidado para jogar uma sessdo e foi
amor @ primeira vista: nunca mais parei.



ENCONTRO ALEATORIO

A primeira barreira o ser quebrada na lentativa de man-
ter o hobby acessivel é a atitudinal. Para jogar com uma
pessoa com deficiéncia, basta, inicialmente, tomar a atitude
de convidéla. Depais, & uma questdo de perguntar para ela
como ¢ joge pode ser adaplado para torndlo mais inclusi-
vo, mais confortavel para que sua parficipacdo ocorra sem
perda com relacio nos outras membros do grupe. Mo caso
de um jogador com deficiéncia construir um personagem
deficiente, & bom perguntar se o mesmo estd conloridvel com
isso, para evitar dores através da vivéncia de experiéncios
traumdticas em mesa de jogo. No entanio, se mesmo assim
o jogador quiser interpretar um personagem com deficigncia
por uma questdo de represeniatividade, deixe-o a vontade,
realizando as alterages necessdrias para tomdlo minime-
mente competitivo.

Quando se pensa em tornar um jogo acessivel e inclusivo
para pessoas com deficiéncia, devese perceber que cada
uma tem sva parficularidade. Jogadores com deficigncia
visual, fisica, auditiva, intelectual ou miltipla, precisam de
adaptacSes diferenies para coda uma dessas questSes.

Jogadores com deficigncia visual necessitam de adapto-
ches para ler as regras do jogo, e para tomar o material
fisico, tatil. Os livros de RPG deram um grande passo rume a
acessibilidade, quando na dlfima década, devido o desenvol
vimento do livro digital, foi possibilitada a leitura através de
softwares leitores de tela [no futuro, esperamos que as ima-
gens dos livros fambém sejam acompanhadas de descricéo).
Materiais de jogo, come dados, grids de batalha, mapas
e miniaturas, podem ser facilmente adeptades. E possivel
imprimir dodos de RPG no sistema braile alravés de uma
impressora 3D [vocé pode acessar arquivos graluilos ngm
link ou comprar

; os grids de batalha e mapas podem ser
impressos em alio relevo, através de impressoras com lermo
fusdo, e as minialuras j& sGo acessiveis oo loque por si s6.

A narrogBo para jogadores cegos pode ser feita de mo-
neira usual, a acrescentando e reforcando impressGes
sensoriais: Wateis, audifivas e olfofivas. Pode ser usado também
o teatro da mente para o s momentos de combate, imaginando
a sitvagdo, ao inves de véda em um grid de batalha.

logodores deficientes fisicos, usudrios de cadeira de rodas,
muletas & outras drieses e proteses, necessitam que o local da

sessdo tenha acessiilidade arquitetdnica. Com banheiros aces-
siveis, rampas, barras de apoio e oulros equipamentos que
garantam o deslocaments com autonomia e independéncia.
Uma alternativa & marcar a sessdo para um espaco piblico
que i@ possua plena acessibilidade arguitetnica.

Jogodores com deficiéncia auditiva, ou surdos, neces-
sitam preferencialmente de um intérprete de libras (linguo
Brasileira de Sinais), para traduzir do portugués pra libros.
Existem
maneira simulténea. Durante o sessdo de jogo, tanto o
mestre quanto os outros participantes, devem fomar cuidado
para falar de maneira pausada, olhando para poro o jogo-
dor surdo, de modo que este também faca a leitura labial do
que estd sendo dito.

Jogadores com deficigncia intelectual leve, como autisme
& sindrome de down, necessilam openas de mais alencio e
empenho por parte do mesire e dos demais jogodores, para
cativarem sua confianca. Existem vdrios exemplos de jogo-
dores com dcﬁr_lem:m inlela:i.lul que superaram o isola-

5

Acessibilidade virtual

Com a pandemia, os desofios paro os jogadores de RPG
com deficiéncia aumentaram, necessitando de uma adapio-
¢do pora que o jogo ocorra de maneira virtual.

Discord e Roll20 sdo exemplos de programas que pos-
suem relafiva acessibilidade, mas é preciso ficar alento: caso
seus jogadores encontrem dificuldade em ulilizélos, talvez o
alternativa melhor seja um bom e velho programa de w'den
conferéncia, acompanhado de um
descartando mapas e fokens, substitvida pela ¥cnica de
tealro da mente,

Tormenta20 é um cendrio fértil para a inclusdo de to-
das as pessoas com deficiéncia, de qualquer género, de
qualquer orientacdo sexval, raga ou credo. Para que isso
seja realmente efefivo, é necessdrio que nés, narradores e
narradoras, jogadoras e jogadores, abrameos o nosso co-
racdo para as diferencas e a inclusdo, tornanda-nos mais
criafivos, e fazendo com que nossa vido coda seja vez
mais rica de novas aventuras e descobertas.

JARBAS CARNEIRO TRINDADE
Conselheiro da Dragdo Brasil

Twitter: @jarbas_trindade

Instagram: jarbas.trindade
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