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Resumo

Este artigo analisou o uso da ilustra¢do de fantasia em cinco livros nacionais de RPG publicados
entre 2020 e 2024, a fim de compreender suas fungdes, influéncias estéticas e possibilidades
representacionais. Observou-se que tais obras exploram intensivamente a linguagem visual,
apresentando, em média, uma ilustracdo a cada trés paginas, confirmando a centralidade da
imagem no processo de mediacdo entre texto, regras e imaginacdo dos jogadores. Além das
funcdes informativa, narrativa e persuasiva, as ilustracdes contribuem para a criacdo de
repertdrios visuais e para a imersdo coletiva em mundos secundarios. A pesquisa identificou
também uma crescente preocupa¢do com a diversidade, visivel em representacbes de
diferentes géneros, etnias, biotipos e, em alguns casos, pessoas com deficiéncia em papéis de
protagonismo. Jogos como Mojuba e Solaria evidenciam aproximagdes com estéticas
afrofuturistas e solarpunk, alinhando-se ao pensamento decolonial e ao conceito de
pluriverso. Conclui-se que livros de RPG, ao aliarem design grafico e narrativa colaborativa,
constituem espacos de experimentacao e transformacdo, nos quais a ilustracdo de fantasia
atua como ferramenta de reflexdo critica, valorizacdo da diversidade e imaginac¢do de futuros
mais inclusivos.
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Abstract

This article analyzed the use of fantasy illustration in five Brazilian role-playing game (RPG)
books published between 2020 and 2024, in order to understand their functions, aesthetic
influences, and representational possibilities. The study revealed that these works make
intensive use of visual language, with an average of one illustration every three pages,
confirming the central role of images in mediating text, rules, and players’ imagination. Beyond
their informative, narrative, and persuasive functions, illustrations contribute to the
construction of visual repertoires and to the collective immersion in secondary worlds. The
research also identified an increasing concern with diversity, visible in the representation of
different genders, ethnicities, body types, and, in some cases, people with disabilities in
leading roles. Games such as Mojuba and Solaria exemplify this trend by incorporating
Afrofuturist and Solarpunk aesthetics, aligning with decolonial thought and the concept of the
pluriverse. It is concluded that RPG books, by combining graphic design and collaborative
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storytelling, constitute spaces of experimentation and transformation in which fantasy
illustration functions as a tool for critical reflection, appreciation of diversity, and imagination
of more inclusive futures.

Keywords: RPG; fantasy illustration, diversity, decoloniality, graphic design.

1. Introdugdo

Os jogos de RPG (Role-Playing Games) baseiam-se na interpretacdo de personagens, em que
um grupo cria narrativas colaborativas com apoio de regras, acessérios — como papel, lapis e
dados multifacetados —, além da imaginacdo e da atuagdo de um participante como narrador.
Cada jogador cria um personagem para interagir com o mundo e os desafios propostos,
enquanto o narrador representa os demais coadjuvantes da histéria coletiva (Costa et al.,
2021).

O primeiro e mais famoso RPG é Dungeons & Dragons (D&D), publicado em 1974 como
alternativa aos jogos de guerra tradicionais. Diferente deles, que reconstruiam batalhas
historicas, D&D apresentava mundos de fantasia repletos de magia e criaturas como elfos e
dragdes. Com revisOes periddicas, mantém-se como um dos RPGs mais influentes, originando
inimeros outros jogos, da fantasia a ficcdo cientifica (Franco, 2019). Poucos anos apds sua
estreia, tornou-se icone da cultura pop, gerando série animada (Caverna do Dragdo),
quadrinhos e livros, além de referéncias em producdes como o filme E.T. O Extraterrestre, de
Steven Spielberg, e a série Stranger Things, dos Irm&os Duffer. No YouTube, canais dedicados
ao jogo se multiplicam, destacando-se Critical Role (2025), com mais de dois milhdes e meio de
inscritos.

No Brasil, autores produzem livros de RPG proprios desde os anos 1980. Inicialmente
baseados em produtos estrangeiros trazidos por poucas editoras (BETTOCCHI, 2000), esses
jogos passaram a incorporar novas referéncias e desenvolver identidade propria. Hoje ha uma
grande variedade de titulos, abrangendo fantasia, ficcdo cientifica, folclore, suspense, terror e
outros géneros.

Este trabalho identificou influéncias estéticas e tematicas nas ilustragdes de seis jogos
nacionais lancados entre 2020 e 2024. Também analisou o uso da ilustracdo de fantasia nesses
livros de regras, conforme as fun¢des que desempenham, discutindo as possibilidades dessa
categoria editorial para representar movimentos contemporaneos da fantasia.

2. llustragao

A ilustracdo acompanha a humanidade desde a Antiguidade, quando surgia em desenhos
rupestres e linguagens pictéricas. Com os papiros egipcios e os manuscritos medievais
religiosos, passou a complementar o texto e a ornamentar esses suportes (Silva; Nakata,
2016).

No Renascimento e depois, novas técnicas de reproducdo foram desenvolvidas, como
xilogravura, litogravura e agua-forte. A prensa tipografica e a expansao editorial popularizaram
a ilustracdo, que passou a ser reconhecida como expressao artistica relevante (Silva; Nakata,
2016). Esse contexto favoreceu a chamada Era de Ouro dos Pintores de Contos de Fadas, no
fim do século XVIIl, marcada por livros infantis repletos de imagens do imaginario popular e
narrativas misticas, com figuras do folclore europeu, como fadas, duendes, gigantes e dragdes

41

edg)fgéo
(grafica



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 29, N°. 3. Abri de 2026. Pp. 40 - 60
Fantasia e diversidade na ilustragdo de livros de RPG brasileiros

(Oliveira, 2008; Franco, 2019).

Além dessas producdes, artistas se dedicaram a temas misticos e religiosos, retratando
narrativas medievais, como as do Rei Artur, enquanto outros comentavam problemas sociais
ao combinar o fantdstico com acontecimentos de sua época (Franco, 2019).

Nesse periodo consolida-se a Irmandade Pré-Rafaelita. Um de seus membros, Edward
Burne-Jones, atuou nas artes graficas e decorativas na Kelmscott Press, fundada por William
Morris, produzindo xilogravuras de temas misticos e religiosos. Os pré-rafaelitas dialogaram
intensamente com a literatura, enquanto outros artistas exploraram narrativas da tradicao
oral, muitas ja compiladas em livros ilustrados (Franco, 2019).

Os avancgos da impressdo na Revolugdo Industrial, além de difundir os contos de fadas,
viabilizam publicacGes baratas, como as penny dreadfuls britanicas - publicagées semanais de
terror e mistério, com oito a dezesseis paginas, uma ilustracdo inicial e um novo capitulo. No
inicio do século XX, surgem nos Estados Unidos as revistas pulp, impressas em papel barato de
polpa de celulose, ocupando nicho semelhante, com histérias seriadas de ficgdo e fantasia.
Essas revistas abriram espaco para muitos ilustradores, e caracterizavam-se por capas
coloridas e ilustracdes internas em preto e branco, frequentemente inspiradas nas gravuras
antigas (Sumner, 2010; Franco, 2019).

Nos anos 1920, a ilustracdo ganha destaque em revistas e posteres, retratando cenas
cotidianas, ficcdes e mensagens publicitarias. Mesmo com a popularizagdo da fotografia,
manteve relevancia no mercado editorial, gracas a liberdade criativa e a variedade de estilos
(Silva; Nakata, 2016).

Para Hall (2012), a ilustracdo é uma arte aplicada, com funcdo especifica: comunicar
um conceito por meio de suas caracteristicas.

E tentador pensa que as belas-artes e as artes aplicadas sejam a mesma
coisa. Elas podem até se parecer, podem dividir a mesma linguagem visual e
podem ser criadas pela mesma pessoa. No entanto, é importante deixarmos
bem claro suas diferengas, para entendermos o papel da ilustragdo nessas
artes, mais precisamente nas artes aplicadas (Hall, 2012, p.11).

A ilustracdo ndo se restringe ao desenho, a pintura ou as técnicas de reproducdo ja
citadas. Diversas formas de representacao visual podem ser consideradas ilustracdo quando
empregadas para comunicar, enfatizar um texto ou cumprir outra fungdo clara.

Oliveira (2008) define a ilustracdo como elemento central do livro infantil e destaca
sua capacidade de formar memorias de modo mais efetivo que a palavra escrita. Para o autor,
ilustradores e designers graficos educam o olhar dos leitores jovens, contribuindo para seu
repertdrio visual. Ele descreve trés categorias de ilustragdo, conceitualmente distintas, embora
atuem simultaneamente:

e llustracdo informativa: informa de modo claro e inequivoco, comum em
manuais técnicos e livros de biologia ou medicina, geralmente acompanhada
de texto.

e llustracdo persuasiva: associada a publicidade, transmite uma ideia e contribui
para sua aceitacdo ou questionamento; toda ilustracao possui algum grau de
persuasdo, mas aqui a finalidade é essencialmente publicitaria.
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e llustracdo narrativa: apresenta uma histéria ou sugere eventos, podendo
acompanhar texto sem representa-lo literalmente, ocupando lacunas deixadas
pelas palavras.

Essas trés categorias de ilustracdo ndo sdo excludentes. Uma ilustracdo projetada por
um bom designer pode desempenhar mais de uma fungdao ao mesmo tempo, em diferentes
niveis. A ilustracdo de capa de um livro, por exemplo, pode ter como principal fungdo o
objetivo de atrair a atencdo de um novo leitor, ao mesmo tempo em que sugere uma
sequéncia de eventos narrativos ou informa brevemente os temas e assuntos tratados pela
publicacdo que a ostenta.

2.1. Fantasia

A fantasia pode ser entendida como a mescla de elementos estranhos a realidade com a
tentativa de torna-los plausiveis ao leitor ou observador. Para Matangrano e Tavares (2019),
historias fantdasticas falam de coisas inexistentes. Todorov (1970) destaca a hesitacdo dos
personagens diante de um acontecimento tido como sobrenatural, hesitacdo essa
compartilhada por quem |é ou observa. Roger Caillois associa o fantastico a ruptura do real, a
um fato inadmissivel. Louis Vax amplia essa nocdo ao afirmar que o “inadmissivel” torna-se
“inexplicavel”, expandindo os limites do que pode ser considerado fantastico (Ceserani, 2006).

Matangrano e Tavares (2019) apontam que, no senso comum, o fantastico estd em
“qualquer narrativa de facanhas inverossimeis que extrapolam as leis da fisica e da logica, com
explicacdo ou ndo” (p. 18) e observam que “quase tudo o que hoje é considerado fantastico foi
um dia considerado verdade no campo da religido, da crenca ou da supersticao” (p. 18).

As definicGes atuais de fantasia abrangem outros géneros especulativos, como horror
sobrenatural e ficcdo cientifica. Ceserani (2006) propde entendé-los como “modalidade do
imaginario”, isto é, formas de narrar que independem do suporte, seja livro, quadrinho, filme
ou jogo.

As representacGes da fantasia se desenvolveram por meio da narra¢do de histérias,
vistas como reais em seu tempo ou como contos de fadas. A ilustracdo de elementos
mitoldgicos e sobrenaturais remonta as cavernas, mas ganha for¢ca no século XIX com a
popularizacao da tipografia e dos livros ilustrados.

Muitas narrativas fantasticas constroem uma ambientac¢do prdpria, o chamado mundo
secundario, regido por regras internas coerentes. Quando bem elaborado, esse mundo
permite a “suspensdo voluntaria da incredulidade” ou “suspensdo de descrenga”, em que o
leitor aceita como plausiveis fatos impossiveis no mundo real (Tolkien, 2020).

Grande parte da fantasia tradicional europeia e norte-americana busca um passado
idealizado, associado a ideia de que “a vida era mais simples”. Apds as guerras do século XX,
esse impulso resultou no que Selling (2004) chama de Neomedievalismo Fantdstico, com
cendrios medievais inspirados na Europa feudal, marcados por maravilhamento e tragos do
Romantismo.

Fora desse eixo, outras vertentes surgem a partir de experiéncias distintas. Para
muitos povos africanos e afro-diaspdricos, olhar para o passado ndo produz conforto, pois
remete a invasdes, colonizacdo e escraviddo. Dias (2020) define o afrofuturismo como
movimento estético e politico voltado ao reconhecimento e empoderamento dessas
populacdes, baseado na apropriacdo do presente e na imaginagdo de um futuro possivel.
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Fabio Kabral (2019) define o afrofuturismo como a “mescla entre mitologias e
tradicGes africanas com narrativas de fantasia e ficcdo cientifica, com o necessério
protagonismo de personagens e autores negras e negros” (p. 106). Para o autor, trata-se de
“recriar o passado, transformar o presente e projetar um novo futuro” (2019, p. 106),
utilizando mitos africanos para restaurar simbolicamente o passado e construir um futuro que
rompa com violéncias histdricas.

Essa postura dialoga com o pensamento decolonial discutido por autores latino-
americanos. Batista e Carvalho (2020) relacionam o afrofuturismo a uma resisténcia cultural
afrocentrada que questiona padrdes de poder ligados ao racismo, patriarcado, intolerancia
religiosa, heteronormatividade e capitalismo. O pensamento decolonial busca resgatar saberes
e culturas ndo hegemonicos e também chama atencdo para a crise ecoldgica tratada como
projeto “desfuturizante”. Os autores afirmam que “padrées estéticos sdo fundamentais para
consolidar narrativas colonizadoras das subjetividades” (2020, p. 17), indicando que novos
referenciais estéticos podem desestabilizar esses padrdes e criticar o modelo vigente.

Em 2014 foi elaborado o Manifesto Solarpunk, definindo um género que se propde
como movimento artistico que inclui moda, arte, literatura e ativismo. Seu principal propdsito
é responder a questdo: “Como é uma civilizacdo sustentavel e como podemos chegar 13?” (Um
Manifesto Solarpunk, 2017).

Assim como o afrofuturismo, o solarpunk imagina futuros possiveis a partir da
transformacdo concreta do presente. Seu manifesto incorpora principios decoloniais ao
defender o uso de fontes renovaveis de energia, como a energia solar, e ao valorizar a
autonomia das comunidades e a preservacao das condi¢cdes que sustentam a vida. O manifesto
também propde ndo apenas tolerancia, mas formas mais profundas de compaixdo e aceitagao,
dirigidas a diversidade de culturas, religiGes, sexos, géneros e identidades (Um Manifesto
Solarpunk, 2017).

Ao propor a incorporacao cultural dessa diversidade que constitui a populagao latino-
americana, o movimento se aproxima da noc¢do de pluriversalidade, conceito decolonial
relevante para a constru¢do de outras maneiras de pensar o mundo e, por consequéncia, o
design, ancoradas em diferentes cosmovisdes e modos de vida (Escobar, 2018).

2.2. O Designer Critico e a llustragdo

Um ilustrador ndo deve planejar uma ilustracdo pensando apenas nos aspectos técnicos de seu
uso, mas também em quais mensagens elas podem e devem transmitir. Nesse contexto, o
designer deve desempenhar um papel fundamental dentro de uma comunidade ao usar suas
habilidades para dar voz aqueles que normalmente sdo silenciados, realizando seu trabalho
com um propodsito social. O ilustrador socialmente responsavel se preocupa com as
necessidades reais das pessoas, ndo se focando apenas nas questdes bdsicas como saude,
seguranca e educag¢do, mas também abordando temas como desigualdade, discriminacdo e
qgualguer manifestacdo de preconceito (Moura, 2018).

O ilustrador, portanto

[...] com foco nos principios sociais compartilha dos mesmos fundamentos
do design social, buscando priorizar a ética na atuagdo profissional, ou se
engajando nas causas e lutas das minorias, dos menos favorecidos, da
responsabilidade ambiental, da valorizagdo da cultura, seja ela nacional,
regional ou local e da identidade de seu povo (Rocha; Fagundes, 2024).
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Desta forma, um ilustrador socialmente engajado pode usar seus conhecimentos de
modo a provocar reflexdes e estimular o pensamento critico acerca de questfes sociais
relevantes por meio de seu trabalho ao escolher tratar de temas que despertem emocgdes
positivas em seu publico, como as sensa¢Ges de identificacdo e pertencimento.

Quando se leva em conta a pluralidade presente na nossa sociedade, torna-se possivel
concluir que o caminho para a criagdo de mundos, narrativas e ilustracbes mais verossimeis
passa necessariamente pela diversidade tao essencial ao conceito decolonial de pluriverso
proposto por Escobar (2018), que trata diretamente sobre a possibilidade de reconhecer e
validar diferentes modos de agir, pensar e viver.

A cultura brasileira é marcada por uma série de narrativas brancas que cristalizam uma
visdo embranquecida da identidade nacional no imaginario popular, ao mesmo tempo em que
nega a parcela negra da populag¢do a possibilidade de conhecer e de se orgulhar de sua prépria
identidade. Como a falta de representatividade positiva contribui na perpetuacdo do racismo
estrutural, torna-se cada vez mais dificil reconhecer as injusticas sofridas por essa grande
parcela da populacdo (Rocha; Fagundes, 2024). Isso também se aplica a outras minorias, como
povos originarios e seus descendentes.

Quem mais sofre com esse apagamento sdao justamente as criancas e os jovens, a
guem se tende a considerar como publico principal das histérias fantasticas pelo senso
comum, e que constroem suas identidades pessoais e coletivas “por meio das interacdes e
praticas vivenciadas com seus pares e adultos” (Rocha; Fagundes, 2024).

Para Rocha e Fagundes, a

Literatura infantil desempenha um papel fundamental na construgdo da
identidade das criangas, especialmente no que diz respeito a autoimagem e
ao autorreconhecimento das criangas negras. [...] Essas obras literarias tém
o potencial de revigorar a autoestima das criangas negras e contribuir
significativamente para sua construcdo identitdria, motivando relagdes
étnico-raciais igualitarias e promovendo o respeito as diferentes culturas e
identidades (p. 222).

Desta forma, narrativas fantasticas, verbais ou visuais, que oferecam
representatividade positiva e auxiliem na desconstrucdo de esteredtipos, como fazem as
narrativas afrofuturistas ao lancar o protagonismo sobre a pessoa e a populacdo negra,
reimaginando o presente e criando um futuro diferente, podem ser ferramentas que permitam
a criancas e jovens se identificarem e reconhecerem seu valor e suas potencialidades em uma
sociedade mais saudavel.

Com o objetivo de criar alternativas para a realidade tomando modos de vida nao-
hegemodnicos como base, a fantasia e a ilustracdo de fantasia com qualidade critica tornam-se
um campo onde diversos futuros possiveis podem ser projetados através da literatura, das
artes e do design.

2.3. Livros de RPG

Quando se fala em RPG tradicional, usa-se a expressdo “RPG de mesa” (Tabletop RPG). Os
participantes sentam-se ao redor de uma mesa com fichas, dados, anotacdes, mapas e
miniaturas. O elemento central, porém, é o livro de regras (Fraga, 2022). Cada jogo possui um
manual que define as ag¢des possiveis, descreve cenarios ficticios e orienta a criacdo de
personagens, servindo tanto aos jogadores quanto ao narrador.
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Para Fraga (2022), a maior parte da experiéncia ocorre em um territério imaterial
sustentado pela narrativa oral do narrador e pelas decisdes do grupo, até alcancar um
desfecho. As histérias podem ser autorais ou retiradas de aventuras prontas presentes em
suplementos, que oferecem ambientacgGes e sequéncias de eventos. Como as decisdes variam,
uma mesma aventura raramente se desenrola de modo idéntico entre grupos.

Segundo o autor, a partida se organiza em trés momentos:

e O narrador descreve o ambiente e apresenta um desafio, que pode envolver
interacdo social, questdo intelectual, perigo fisico ou conflito;

e (Cada jogador declara a acao de seu personagem;

e O narrador aplica as regras, solicita rolagens de dados e narra as
consequéncias.

Esse ciclo se repete, formando a narrativa colaborativa. A duracao pode variar de uma
sessdo a varias, conforme o consenso do grupo (Fraga, 2022).

Os livros de regras sdo publicacdes centrais. Cada jogo possui um maddulo basico e,
frequentemente, suplementos como aventuras prontas. Os mddulos bdsicos costumam ter
mais paginas, melhor acabamento e maior tiragem (Franco et al., 2017). Relnem as regras
essenciais e utilizam ilustracGes para esclarecer mecanicas, apresentar mundos secundarios e
sugerir possibilidades narrativas.

As ilustracdes desses livros aplicam-se as trés funcdes propostas por Oliveira (2008). As
narrativas orientam o tipo de histéria que o sistema favorece e tornam as ambientacdes mais
vividas. As informativas ampliam o repertdrio visual do jogador, auxiliando na imaginacdo de
personagens, objetos e criaturas. As persuasivas capturam a atencao e despertam curiosidade,
sendo a capa um exemplo evidente.

Considerando o modulo basico como manual técnico que ensina regras, apresenta um
mundo secunddrio e incentiva novas leituras, percebe-se a articulagdo dessas funcdes em
diferentes niveis. As ilustragdes funcionam como aderecos e cenografia de um palco
imaginario.

Isso faz com que os livros de RPG sejam verdadeiros repositérios de informagao verbal
e imagética sobre mundos secundarios, que exercem grande influéncia na construcdo de
repertdrios visuais dos grupos que os consomem. No Brasil, esses grupos ainda sdo
majoritariamente masculinos e brancos, embora diversas iniciativas venham buscando
incentivar a maior participacdo de mulheres e membros de comunidades minoritarias tanto na
pratica do jogo quanto na formacdo da comunidade (Costa et al., 2021).

Sendo assim, os jogos de RPG ndo sdo apenas mero entretenimento, mas se tornam
espacos de construcdao de identidades, negociacdo de valores e experimentacbes sociais.
Neles, a ilustracdo desempenha um importante papel ao facilitar a criacdo e visualizacao de
universos compartilhados, reforcando a imersao narrativa.

2.4. Uso da ilustragao de fantasia em livros nacionais de RPG

Com o objetivo de identificar as caracteristicas do uso de ilustracées de fantasia em livros
nacionais de RPG, foi realizada uma andlise documental. Cinco titulos publicados no periodo de
2020 a 2024 foram selecionados para essa analise. Todos os livros analisados (Quadro 1) foram
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langados por meio de financiamento coletivo, algo cada vez mais comum nesse segmento do
mercado editorial brasileiro desde o inicio dos anos 2010 (Franco et al., 2017).

Tabela 1: Livros nacionais de RPG escolhidos para andlise

Ano Titulo Editora Formato

2020 Tormenta 20 Jambo Capa dura, A4

2021 Licdes Lampido/AVEC Capa cartdo, lombada quadrada A4
2023 Mojuba IndieVisivel Capa cartdo, lombada quadrada A5
2023 Solaria IndieVisivel Digital

2024 Old Dragon Buré Capa dura, A5

Fonte: Elaborado pelos autores

Alguns dos titulos selecionados, como Mojubd, comecaram como publicacbes
independentes e foram abracados por editoras devido ao sucesso obtido nas plataformas de
financiamento. Outros, como Tormenta 20 e Old Dragon, sdo novas versGes de jogos mais
antigos que receberam mudancas significativas nos conjuntos de regras e na direcdo de arte.
Os critérios da andlise documental estdo listados no Quadro 2.

Tabela 2: Critérios da analise documental

Caracteristicas observadas na analise documental
Uso e quantidade de ilustragGes nos livros
Proporgado das ilustragdes com relagdo a pagina
Fungdes das ilustragbes
Possiveis influéncias estéticas das ilustragdes
Presenca de diversidade nas representagdes
Fonte: Elaborado elos autores

A primeira caracteristica analisada em cada obra foi a quantidade de ilustracdes
presentes em suas paginas. A relagdo entre o nimero de paginas e a quantidade de imagens
pode indicar o valor atribuido as ilustra¢Ges, tanto pelo mercado editorial quanto pelo publico
leitor, considerando que todos os livros selecionados (Figura 1) foram viabilizados por meio de
campanhas de financiamento coletivo.

Figura 1: Livros selecionados para a analise documental

Fonte: Acervo dos autores
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Outro aspecto observado foi a proporg¢do entre o tamanho das ilustragées e a pagina
em que estdo inseridas. Para essa andlise, as imagens foram organizadas em trés categorias:
Pequenas, quando ocupam menos de um quarto da pagina; Médias, quando correspondem de
um quarto até metade do espaco da pagina; e Grandes, quando preenchem mais da metade,
podendo inclusive cobrir a pagina inteira, com ou sem sangramento sobre as margens.

Durante a analise documental, foram selecionadas algumas imagens de cada livro
como exemplos das fun¢des que as ilustracdes podem desempenhar (narrativa, informativa e
persuasiva). Essas imagens sdo comentadas ao longo das analises seguintes.

Cada livro examinado apresenta uma forma particular de abordar o género narrativo
fantastico. Em determinadas obras, os préprios autores descrevem, no corpo do texto, as
principais influéncias estéticas que nortearam tanto a criacdo do jogo quanto das ilustracdes.
Em outros casos, essas influéncias precisaram ser deduzidas a partir das caracteristicas visuais
das imagens, de modo a compreender como contribuiram para a construcdo do material
analisado.

Por fim, também foi considerada a diversidade de representa¢des de personagens, no
que diz respeito a género, idade, etnia e biotipo. Mais do que sua simples presenca, buscou-se
avaliar se as ilustracdes possibilitam que um publico mais amplo se identifique com as
personagens, reconhecendo-se nas mesmas e encontrando nelas potencial de
empoderamento. Assim, os livros que destacam personagens com tais caracteristicas em
papéis de protagonismo foram classificados como comprometidos com a representacdo da
diversidade. Aqueles que apresentam essas figuras em papéis secundarios ou pouco
relevantes foram considerados como possuindo apenas uma representacdao parcial da
diversidade. J& as obras que ndo apresentam esse tipo de personagem foram classificadas
como sem representacao da diversidade.

2.4.1. Tormenta 20

Tormenta 20 é a edicdo comemorativa de vinte anos do RPG brasileiro anteriormente
conhecido apenas como Tormenta. O jogo surgiu nas paginas da revista Dragdo Brasil, no inicio
dos anos 2000. Naquele periodo, Tormenta era um cenario de fantasia que podia ser utilizado
com diferentes sistemas de regras, entre eles Dungeons & Dragons. Com a adesdo e o
reconhecimento do publico, o cendrio foi ganhando relevdncia e recebeu diversas versodes,
publicadas em revistas com lombada quadrada, vendidas em bancas de jornais. Essa forma de
comercializagdo, com precos bem mais acessiveis do que os livros de RPG disponiveis na
época, foi determinante para a ampla difusdo de Tormenta junto com a prépria Dragdo Brasil
(Franco et al., 2017).

Com a chegada da versao brasileira da terceira edicdo de Dungeons & Dragons e a
disponibilizacdo da Open Game License (OGL), documento que permitia que qualquer autor
utilizasse as regras centrais de D&D para criar jogos, Tormenta passou a contar com um
sistema proéprio. Esse sistema foi inspirado na OGL, mas adaptado para destacar as
especificidades do cenario.

As vésperas do vigésimo aniversario do jogo, em 2019, a editora Jambd lancou uma
campanha de financiamento coletivo na plataforma Catarse para viabilizar uma edicao
comemorativa. Essa edigcdo apresenta regras atualizadas e ilustra¢des inéditas, além de contar
com a participa¢do ativa dos apoiadores, que contribuiram por meio de enquetes e votagdes.
A campanha, realizada em duas fases, arrecadou cerca de 2,5 milhdes de reais, tornando-se,
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por um periodo, a maior captacdo da plataforma (Tormenta 20, 2019).

O livro publicado como resultado desse financiamento tem 400 paginas, miolo
colorido em papel couché, encadernacdo em capa dura com aplicacdo de verniz localizado e
sobrecapa ilustrada. Ao todo, sdao 142 ilustracdes, em sua maioria coloridas e de tamanho
médio. Quinze dessas imagens ocupam paginas inteiras ou duplas, sangrando as margens,
localizadas principalmente nas aberturas de capitulos. Nelas, nota-se a presenca recorrente de
personagens variados em termos de etnia, idade e biotipo, muitas vezes em posicdo de
protagonismo (Figura 2).

Figura 2: llustragao de pagina dupla que abre o capitulo 4 de Tormenta 20
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Fonte: Dei Svaldi et al., 2020.

Essas ilustracdes apresentam forte fungdo narrativa, ao sugerirem desdobramentos e
cenas possiveis durante as partidas de Tormenta 20. Ao mesmo tempo, cumprem bem as
funcdes informativa e persuasiva, jda que mostram detalhes do cendrio e da dinamica do
mundo de Arton, o mundo secundario apresentado e usado pelo jogo, além de serem
visualmente atrativas e capazes de despertar o interesse de novos leitores que apenas
folheiem o livro.

Ha também imagens, geralmente de tamanho médio, cuja fung¢do principal é informar
o leitor sobre a aparéncia de determinados tipos de personagens. Esse é o caso das figuras
presentes no primeiro capitulo, dedicado a criacdo deles. Entre elas, destaca-se a
representacdo de um cavaleiro idoso, de porte heroico, mas que possui apenas um braco,
evidenciando que pessoas idosas e com deficiéncias (PcDs) também podem assumir
protagonismo no cendrio (Figura 3), em consonancia com outros exemplos analisados em
diferentes livros. Essa imagem, portanto, assume funcdo informativa ao indicar possibilidades

de representagdo para personagens cavaleiros, mas também adquire caracteristicas narrativas,
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ao instigar o leitor a imaginar a trajetdria e as experiéncias desse veterano.

Figura 3: llustragao de personagem idoso e PcD no capitulo de regras
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Fonte: Dei Svaldi et al., 2020.

O livro ainda inclui ilustracdes que ampliam o repertério visual dos jogadores,
especialmente por meio da representacao de objetos descritos no texto, como ocorre nos
capitulos dedicados a equipamentos e itens comuns que podem ser utilizados nas sessbes
(Figura 4a). Outras servem para informar ao leitor como o mundo de jogo pode ser variado e
trazer referéncias de outros géneros além do neomedievalismo fantastico, como sugerido pela
representacdo de engenhocas tradicionais da fic¢do cientifica (Figura 4b).
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Figura 4: llustrag¢des informativas presentes no livro de Tormenta 20

Fonte: Dei Svaldi et al., 2020

A estética neomedievalista fantastica, presente nas imagens, € um aspecto notavel. Em
Tormenta 20, essa estética é representada por cores claras, luminosas e de carater heroico e
otimista, transmitindo a atmosfera das aventuras que os jogadores podem vivenciar. Os
proprios autores definem o cenario como um mundo em busca de herdis, e as ilustraces
reforcam esse tom.

A mescla do neomedievalismo com outras referéncias e anacronismos constitui uma
das marcas do jogo, que se inspira em narrativas classicas de fantasia, mas também em
mangas, animes e videogames. Trata-se de uma verdadeira colcha de retalhos da cultura pop,
construida ao longo de duas décadas e consolidada por meio de diversas publicaces
complementares, como romances e historias em quadrinhos, de maneira semelhante ao
processo de expansdo de Dungeons & Dragons (Franco, 2019).

2.4.2. Ligcoes

7

Licoes é um RPG que explora viagens por mundos alternativos e realidades paralelas,
mesclando fantasia, aventura, suspense, terror e ficgcdo cientifica. O livro foi escrito por Jorge
Valpacos, que se define como escritor, professor e criador de jogos.

A proposta coloca os jogadores no papel de personagens “perdidos na vida”, que
encontram novos objetivos ao enfrentar a “grande crise”, evento catalisador ligado a um
“outro mundo” que introduz o fantastico. A narrativa pode comecar no mundo primario e
conduzir os personagens por diferentes mundos secundarios, onde aprendem licdes e
avancam em seus conflitos pessoais.

Publicado inicialmente em pequena tiragem pela AVEC Editora, Licdes depois recebeu
edicdo via financiamento coletivo, arrecadando cerca de nove mil reais a partir de uma meta
de cinco mil (Ligdes RPG, 2022). O livro foi produzido em formato A4, com 120 paginas, em
capa dura ou brochura, além de edicdo digital para apoiadores. O miolo colorido apresenta
uma grande quantidade de ilustragdes.

A maioria delas sdo variagGes dos quatro personagens de exemplo (Sabrina, Felipe,
Anne e Lucas), que auxiliam na compreensdo do conjunto de regras criado pelo autor. Essas
pequenas ilustracdes aparecem nos cantos das paginas como molduras, comentando os
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topicos de cada secdo. Apesar da variacdo limitada de expressdes, criam certa dindmica e se
relacionam a quadros laterais de texto, onde o autor dialoga diretamente com o leitor sobre
mecanicas e design.

Ha também algumas ilustragbes médias, que cumprem func¢des narrativas e
informativas, ao mesmo tempo em que apresentam possibilidades de jogo e reforcam a
articulagdo com os retratos dos personagens (Figura 5).

Figura 5: A esquerda, Sabrina faz um comentario em um quadro lateral; a direita, uma ilustragdo do
personagem Lucas em tamanho médio assume fungao narrativa e informativa
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Fonte: Valpagos, J., 2021.

Por fim, o livro traz ilustracGes de pagina inteira, em numero reduzido, localizadas na
folha de rosto e nas aberturas de capitulos. Cada uma aparece em duas versdes: uma em preto
e branco, com filtro grafico, e outra colorida, mais detalhada (Figura 6).



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 29, N°. 3. Abri de 2026. Pp. 40 - 60
Fantasia e diversidade na ilustragdo de livros de RPG brasileiros

Figura 6: Duas versoes de ilustragao de pagina cheia, usadas na divisdo entre capitulos

Essas ilustracGes grandes, além de narrativas e informativas, exercem também funcao
persuasiva, tornando o livro visualmente atraente e funcionando como pecas de divulgacao
durante a campanha de financiamento coletivo.

O projeto das ilustragdes internas do livro é consistente, apresentando os mesmos
personagens em diferentes contextos e evidenciando a variedade de géneros narrativos que o
jogo abarca. Nota-se uma preocupacdo com diversidade de géneros e tons de pele, mas ndo ha
representacdo de diferentes biotipos nem de personagens PcD. Assim, segundo os critérios da
analise, o livro revela apenas uma preocupacdo parcial com diversidade. Também se observa a
presenca de multiplas influéncias estéticas, algumas citadas na prépria campanha de
financiamento, que ampliam as possibilidades de ambientagao no jogo:

LicGes tem como principais referéncias as histérias sobre Mundos Paralelos
ou Realidades Alternativas. Vocé as encontra em histérias classicas como
Alice no Pais das Maravilhas, Peter Pan ou O Mdgico de Oz; em romances de
ficgdo especulativa como As Crénicas de Ndrnia ou Jogador Numero 1; em
filmes e séries como Caverna do Dragdo e Jumanji ou até mesmo Tron e
Dark; e em mangas, light novels ou animes do género isekai (mundo
diferente em japonés) como Guerreiras Mdgicas de Rayearth, Digimon,
Re:Zero ou KonoSuba (Li¢Ges RPG, 2022).

Essa diversidade de referéncias torna as ilustragdes familiares a publicos distintos, que
reconhecem nelas elementos proximos a seus gostos. As imagens pequenas e médias, com
coloragdo mais simples, remetem a histérias em quadrinhos e animacgGes japonesas, enquanto
as maiores e mais detalhadas evocam a estética de posteres de filmes de animacao.
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2.4.3. Mojuba

Mojubd é um RPG de fantasia urbana com tematica afrofuturista, ambientado em um mundo
secundario que relne mitologias afro-brasileiras e a tradicdo ioruba. Cada participante
interpreta um “cria”, descendente de um Orixa, com poderes para enfrentar desafios
cotidianos — do transito a batalhas de rap — e ameacas sobrenaturais.

A proposta teve éxito em duas campanhas de financiamento coletivo. A primeira, em
2021, arrecadou quase dezesseis mil reais a partir de uma meta de trés mil (Mojuba RPG,
2021), resultando em edicdo digital ilustrada distribuida aos apoiadores. O sucesso levou a
IndieVisivel Press a produzir uma versao fisica expandida, com novo projeto grafico e mais
ilustracdes. A segunda campanha, em 2022, superou a meta de oito mil reais e alcangou pouco
mais de vinte e dois mil (Mojub3d, 2022).

O livro analisado é essa edicdo ampliada: formato A5, capa cartdo com lombada
qguadrada, 180 paginas coloridas e 56 ilustragdes. Como traco do afrofuturismo, as imagens
privilegiam o protagonismo negro. Parte delas mostra figuras humanas associadas a elementos
sobrenaturais ou tecnoldgicos (Figura 7a); outras apresentam criaturas imagindarias, seres
antropozoomorficos e figuras inspiradas em mitos, em didlogo com a tradicdo da fantasia.

Cerca de metade das ilustragdes ocupam paginas inteiras, muitas vezes sangrando as
margens. Diversas apresentam caracteristicas de ilustracdes informativas, como aquelas que
introduzem as descri¢des de regides do mundo secundario, auxiliando o leitor a compreender
a proposta do cenario. Essas imagens destacam, por exemplo, a coexisténcia de arquitetura
futurista, manifestacdes sobrenaturais e areas de vegetacdo exuberante (Figura 7b).

Figura 7: llustragées de Mojuba
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Além do protagonismo negro, varias ilustracdes apresentam diversidade de género,
idade e biotipo, incluindo personagens com préteses magicas ou tecnoldgicas. Esse recurso
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amplia as possibilidades de identificacdo e narrativa, permitindo a construcdo de histdrias com
personagens plurais. Trata-se de uma dimensdo fundamental para o conceito de pluriverso,
expressa aqui por meio das escolhas de design de ilustracao.

2.4.4. Solaria

Solaria é um RPG solarpunk ambientado no mundo secundario Aurora. Os jogadores
assumem o papel de Solares, agentes que defendem direitos, ou de Fazendeiros, ligados a
bases cientificas e ao desenvolvimento sustentavel. As histdrias enfatizam coletividade e a
busca por um futuro melhor, explorando possibilidades utdpicas (Lima, M. L. S. et al., 2024).

O financiamento coletivo partiu de oito mil reais e arrecadou cerca de vinte e seis mil
em 45 dias, alcancando todas as metas extras da IndieVisivel Press.

O livro tem formato A5, capa em papel cartdo com lombada quadrada e miolo colorido
de 136 pdaginas, incluindo publicidade. Relne cerca de 60 ilustracdes de varios tamanhos, de
elementos graficos a paginas inteiras com sangria. As cores claras e solares reforgam os temas
do jogo.

Em Solaria, o sobrenatural cede lugar a ficcdo cientifica. As ilustracbes mostram
personagens diversos em género, biotipo e etnia, interagindo com robds, animais, ferramentas
e veiculos futuristas. Alguns possuem proéteses ou implantes; outros sdo PcDs sem mediacdo
tecnoldgica (Figura 8a), reforcando a nogao de pluriverso associada ao pensamento decolonial.

Figura 8: llustragdes de Solaria

Fonte: Lima, M. L. S. et al., 2024.

Algumas imagens funcionam como arquétipos de personagens, ocupando metade da
pagina e acompanhadas de pequenas descri¢Ges. llustragdes menores contribuem para
construir repertdrio visual, enquanto as grandes, algumas em paginas duplas, precedem
secOes sobre as nacbes de Aurora e cumprem funcgdo informativa. Muitas delas refletem
principios do Manifesto Solarpunk e conceitos decoloniais, incluindo cidades com energia
renovavel, equilibrio entre construcbes e vegetacdo, rios limpos, fazendas e tecnologias
futuristas (Figura 8b).

As ilustracGes ajudam os jogadores a compreenderem o cenario e a compara-lo com o
mundo real. Essa comparacdo permite que os jogadores imaginem novas possibilidades e um
futuro otimista, criando repertério visual e narrativo que pode servir como base para reflexdes
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e desejos de transformacdo social, econ6mica ou de estilo de vida, mostrando como o design
visual funciona como ferramenta de transformacdo, ainda que inicialmente limitada a
imaginacao.

2.4.5 Old Dragon

A segunda edicdao de um jogo lancado de forma independente em 2010 e depois publicado
pela Redbox Editora (atual Editora Burd) saiu em 2023, apds financiamento coletivo no fim de
2022. A meta inicial de cinquenta mil reais resultou em cerca de quatrocentos mil arrecadados.
O projeto busca reproduzir, nas regras, na escrita e na arte, o estilo dos RPGs do fim dos anos
1970, tendo como principal referéncia a primeira edicdo de Dungeons & Dragons, de 1977.

O livro principal tem formato A5, capa dura, 188 paginas coloridas e 70 ilustracoes em
preto e branco e em cores. Embora a campanha tenha viabilizado outros volumes, apenas o
livro basico integra este estudo.

Old Dragon propGe uma experiéncia inspirada nos primeiros RPGs, com referéncias
estéticas do periodo, incluindo o neomedievalismo fantastico. As imagens em preto e branco
remetem aos jogos das décadas de 1970 e 1980; as coloridas evocam a segunda edicdo de
Dungeons & Dragons, aproximando publicos mais jovens.

A estética neomedievalista aparece nas roupas idealizadas, inspiradas na Idade Média,
e na combinacdo de armas e armaduras que mesclam elementos medievais e renascentistas.
Essa fusdo coerente de referéncias compde mundos secundarios vistos como versdes
idealizadas de um passado mais simples.

O livro utiliza poucas ilustragGes de pagina inteira; as trés existentes reinem imagens
menores alinhadas, com func¢do sobretudo informativa. Elas situam o leitor sobre objetos
citados nas regras, construindo repertério visual enquanto o texto os descreve (Figura 9a). Em
preto e branco, aproximam-se da linguagem das gravuras de contos de fadas e das revistas
pulp, aplicando func¢do informativa semelhante a da Figura 4a mencionada anteriormente.

Figura 9: llustragées de Old Dragon

Fonte: Sa Neto, A.; Beltrame, R., 2023.
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A maior parte das ilustracdes médias cumpre func¢des informativas, ao apresentar
caracteristicas fisicas de seres fantasticos como elfos e monstros, e narrativas, ao sugerir cenas
possiveis durante o jogo, combinando personagens humanos ou humanoides com elementos
fantasticos e sobrenaturais. Algumas dessas ilustragdes também evocam a sensacdo de jogos
antigos ou tradicionais, mesmo sendo um produto contemporaneo. Pode-se notar a inclusdo
de umas poucas ilustragGes com representagdes de personagens com tragos étnicos diversos,
bem como uma variedade de biotipos (Figura 9b).

As ilustracdes pequenas sdao usadas para complementar o texto, oferecendo
representacdes visuais sem traduzir diretamente os conceitos descritos. Na secao final, elas se
concentram em criaturas fantasticas, servindo como referéncia informativa para que os grupos
de jogadores possam imaginar melhor as cenas durante a partida. Todas essas ilustracdes sao
em preto e branco, lembrando as primeiras edi¢des de Dungeons & Dragons (Franco, 2019).

Dessa forma, é possivel observar como o design de ilustracdo é utilizado para
diferentes objetivos: criar elementos visuais que se conectam com a expectativa dos
jogadores, evocar experiéncias narrativas ou despertar curiosidade e interesse em novos
leitores, unindo referéncias classicas a técnicas contemporaneas de producdo editorial.

3. Resultados e discussoes

Apds a analise de parte dos livros selecionados para este estudo, é possivel afirmar que as
publicacbes de RPG utilizam extensivamente ilustracdes de fantasia, explorando essa
linguagem visual em multiplas funcGes. Nos livros analisados, observa-se uma média de uma
ilustracdo a cada trés paginas, demonstrando alta frequéncia de uso. Nota-se também, nesses
produtos contempordneos, a crescente preocupa¢do com a diversidade de personagens,
abrangendo diferentes géneros, etnias e biotipos. Nos casos de Mojubd, Solaria e Tormenta
20, ha ainda a inclusdo de pessoas com deficiéncia em papéis de protagonismo, alinhando-se
ao conceito de pluriverso e a proposta de contar histdrias acessiveis a um publico mais amplo.
Em varias ilustracdes, essas personagens ocupam posi¢coes de destaque no mundo secunddrio
apresentado, sem a necessidade do uso de préteses tecnoldgicas, algo que poderia até tornar
guestionavel sua classificagdo como PcD.

A diversidade é observada parcialmente em Old Dragon, com menor frequéncia em
comparagdo aos outros titulos. Nesse caso, ha protagonismo variado entre géneros e etnias
em ilustracbes informativas, principalmente nos capitulos iniciais voltados a criacdo de
personagens, mas ndo ha representacdo de PcD. Em LigcGes, a diversidade também é parcial.
Todas as ilustraces incluem os quatro personagens — Sabrina, Felipe, Anne e Lucas — e,
embora haja intencdo de representar diferentes géneros e etnias, a idade e o biotipo
permanecem normativos, também sem a presenca de pessoas com deficiéncia.

E relevante notar que a preocupacdo com diversidade étnica e de género aparece
tanto em jogos menores quanto em grandes produg¢des editoriais, como Tormenta 20,
indicando atencao ao tema em diferentes escalas de mercado.

A Tabela 1 resume a andlise documental, mostrando a frequéncia e a proporc¢do das
ilustracdes em relagdo as paginas. As imagens foram categorizadas em pequenas (P), médias
(M) e grandes (G), conforme critérios previamente estabelecidos.
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Tabela 3: Resumo dos resultados da analise documental

Livro Paginas llustragdes Diversidade
Totais P M| G
Tormenta 20 400 142 36 1 92 | 15 Sim
Licdes 120 111 93| 7 | 11 Parcial
Mojuba 178 56 6 | 25 | 25 Sim
Solaria 136 60 12 | 34 | 13 Sim
Old Dragon 188 70 28 139 | 3 Parcial

Fonte: Elaborado por Leonardo Alvarez Franco

O design de ilustracdo também desempenha papel central no projeto grafico desses
livros, gerando unidade visual por meio da direcdo artistica, que define temas e estilos de
acordo com as caracteristicas do mundo secundario de cada obra. Nesse aspecto, Old Dragon
e Licées diferem de Mojubd e Solaria. Por ndo apresentar um mundo secundario especifico,
Old Dragon utiliza ilustracdes mais genéricas, servindo como exemplos para diversas
possibilidades de ambientacdo dentro da estética neomedieval fantastica. LicGes, ao propor
gue os jogadores criem seus préprios mundos, ndo apresenta uma ambientacdo fixa, tornando
o trabalho do ilustrador um desafio de adaptacao.

Em Tormenta 20, apesar da diversidade de estilos das ilustracdes, estas seguem uma
diretriz relacionada ao mundo secundario do titulo, Arton, garantindo unidade e coeréncia,
inclusive com personagens recorrentes em diferentes momentos do livro.

Em Mojubd e Solaria, o design une as ilustracGes, respeitando as caracteristicas de
seus mundos secundarios. Em LicOes, por sua vez, as imagens permitem aos jogadores
imaginarem personagens transitando por multiplos mundos secundarios, ilustrando conceitos
de mudanca, travessia e adaptacao propostos pelo jogo e facilitando sua compreensao.

4. Consideragoes Finais

A andlise realizada evidencia que os livros nacionais de RPG constituem um espaco privilegiado
de experimentacdo da ilustracdo de fantasia, tanto em termos estéticos quanto em suas
funcdes narrativas, informativas e persuasivas. Ao lado da constru¢do de mundos secundarios
e da mediacdo das regras de jogo, as imagens presentes nessas publicacdes cumprem papel
central na criagdo de repertdrios visuais, no estimulo a imaginacdo e na imersao dos jogadores.

Mais do que isso, observa-se que esses produtos editoriais tém potencial para propor
novos horizontes representacionais, rompendo com padrdes hegemonicos e incorporando
elementos decoloniais, como diversidade de etnias, géneros, biotipos e protagonismo de
personagens historicamente marginalizados. Titulos como Mojubd e Solaria exemplificam esse
movimento ao se aproximarem de propostas afrofuturistas e solarpunk, respectivamente,
reforcando o valor do pluriverso como principio norteador.

Assim, defender o espago do livro de RPG como territério de experimentacgdo para as
novas expressoes da fantasia significa reconhecer sua relevancia enquanto dispositivo cultural
e, quica, educacional. As ilustracbes, quando mobilizadas de forma critica e consciente,
ultrapassam a funcdo ornamental e se tornam ferramentas de transformacdo, capazes de
imaginar futuros alternativos e mais inclusivos, permitindo que mais pessoas se identifiquem
com as personagens retratadas nos livros e reconhegam suas proprias potencialidades. Dessa
forma, os livros de RPG nacionais ndo apenas ampliam repertérios visuais, mas também
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colaboram para a construcdao de identidades, para a valorizacdo da diversidade e para a
abertura de caminhos que permitam sonhar com sociedades mais justas.
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