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APRESENTACAO

Esse Produto Educacional é destinado aos professores de Ciéncias do Ensino
Fundamental, especificamente aos que lecionam no 9° ano e aos professores de Fisica do Ensino
Médio da rede publica. Este trabalho esté vinculado & Dissertacdo do Mestrado Profissional em
Ensino de Fisica, realizada na Universidade Federal do Piaui (UFPI), sob a orientacdo do
Professor Dr. Valdemiro da Paz Brito e coorientacdo do Prof. Dr. Micaias Andrade Rodrigues.

Este documento apresenta um Manual Basico de Regras (MBR), no estilo Role Playing
Game (RPG), sendo um jogo de interpretacdo de papéis em que o professor, como um mediador
de conhecimento, ird desenvolver uma estéria ambientada em um cenario imaginario, no qual
os alunos interpretam os personagens que irdo interagir com os elementos narrativos por meio
das regras de jogo baseadas essencialmente nas leis de Newton.

Para sua aplicacdo em sala de aula, as atividades foram planejadas como uma
sequéncia de aulas, totalizando 4 encontros para a sua execu¢do. Os alunos irdo se reunir em
sala de aula com a finalidade de executar cada processo estabelecido pelo desenvolvimento do
Jogo, por uma sequéncia de agdes que serdo realizadas nessas quatro reunides/encontros. Cada
encontro tera seu papel: comecando pela explicacdo do jogo (o que é RPG), suas regras (como
joga-lo), o cenario (lugar onde os personagens estdo inseridos geogréafica e cronologicamente),
0S personagens (quais personagens existem no jogo e suas funcdes), as acdes (como sao feitas
e 0 que é necessario para o desenvolvimento de suas acdes), a execucdo das acdes dentro do
jogo e sua finalizagéo.

Contudo, algumas atividades poderdo ser feitas como exercicio para casa, em
contraturno, podendo ser trabalhadas individualmente ou em grupo, dependendo apenas do
contexto, como a leitura, a pesquisa e a propria construcdo do personagem. Esses encontros
seguem uma sequéncia, com um conjunto de atividades a serem realizadas, etapa por etapa,
tendo como objetivo o desenvolvimento de uma metodologia ativa para o Ensino de Fisica.
Essas atividades serdo planejadas em quatro encontros unindo as regras do RPG com a férmula
da segunda lei de Newton e os conceitos relacionados ao lancamento obliquo, a0 momento
linear, ao torque e a0 momento angular, organizados como habilidades Unicas dos personagens.

Por fim, destaca-se que 0 acesso a este material e a sua distribuicao sao gratuitos. Caso
sejam necessarias alteracdes ou modificagdes em sua estrutura, as mesmas serdo possiveis,

desde que mencionada a autoria deste trabalho.
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1 INTRODUCAO

Este Manual Basico de Regras (MBR), denominado Cosmos: A Fisica entre a
Realidade e a Ficcdo, ou simplesmente, Cosmos, contém um sistema simples de RPG (Role
Playing Game), que ird auxiliar os Professores do Ensino Médio a aplicarem um jogo de
interpretacdo de papeis unindo formulas e alguns conceitos de Fisica.

Cosmos é um jogo de RPG desenvolvido em grupo e realizado em um cenario
imaginario, unindo a realidade e a fic¢do, criando personagens que fardo parte de sua narrativa.
Estes personagens serdo interpretados no cenario escolhido para o jogo, no qual terdo que usar
as leis da Fisica para realizar suas agdes.

O cenério desse jogo aborda os conflitos entre duas nagdes ficticias, territorialmente
vizinhas. Uma dessas na¢des protege seus dominios com grandes muralhas, abordando um
reino e seus cavaleiros enquanto a outra tem o desejo de dominar este territdrio, abordando um
povo barbaro (os vikings). Neste cendrio, as regras estdo interligadas com as leis de Newton,
principalmente, para o sistema de batalhas.

O desenvolvimento dos combates é fundamentado na segunda lei de Newton, que
fornece a equagdo matematica para quantificar o desempenho dos personagens. Contudo, no
decorrer das narrativas, os conceitos fisicos sobre lancamento obliqguo, momento linear,

momento angular e torque serdo considerados como habilidades de combate dos personagens.

1.1 USANDO ESTE MANUAL BASICO DE REGRAS

Este MBR esta dividido em trés partes: a primeira é focada na introducéo e explicacdo
do RPG; a segunda é direcionada a explicacdo do cenério; enquanto a Ultima, aborda as regras
gue compdem o sistema do jogo.

A primeira parte desse manual apresenta um guia introdutério sobre o RPG, tanto para
os professores familiarizados com o0 jogo, quanto para aqueles que sdo iniciantes ou que
desconhecem completamente 0 mesmo.

A introducéo explica suas origens, sua defini¢do, oferecendo uma visao geral de como
se joga, estabelecendo as diretrizes necessarias para a construcdo dos personagens, incluindo as
informagdes para o preenchimento da ficha. A parte 1 é onde o professor encontrara as

explicagOes essenciais que necessitara saber antes de aplicar o RPG em suas aulas. Maiores



detalhes sobre as regras e explicagdes do jogo poderédo ser encontrados nas partes 2 e 3 desse
Manual.

A segunda parte traz o cenéario do jogo, envolvendo duas nagdes distintas, abordando
as grandes invasoes vikings. A estoria é focada no confronto entre os barbaros (vikings) e um
reino ficticio, protegido por enormes muralhas. Atraves desse cendrio tanto os alunos quanto o
professor irdo se situar na narrativa, podendo iniciar o0 jogo e interpretar seus personagens.

A terceira parte fornecera as regras do jogo, além do béasico descrito nessa introducao,
contendo todas as informacg6es de como usar a Fisica dentro do jogo de RPG. Nessa parte sao
apresentadas as informacdes sobre a operacionalizacdo do combate entre os personagens rivais.
O sistema de regras envolve duas dindmicas distintas: uma abordando a equacdo matematica,
baseada na segunda lei de Newton, para quantificar os resultados dos combates; a outra, explica
o0s conceitos fisicos envolvidos nas batalhas sem a necessidade da quantificacao.

Na operacionalizagdo da primeira dindmica € necesséria a rolagem de dados para
determinar o sucesso ou fracasso das ag¢oes realizadas pelo personagem do jogador, envolvendo
os atributos de combate. A segunda dinamica esta focada nos conceitos fisicos relacionados ao
lancamento obliquo, ao momento linear, ao torque e a0 momento angular, ilustrando esses

conceitos através das habilidades dos personagens.



2 O JOGO DE RPG

O Role Playing Game (RPG) é um jogo de interpretacdo de papéis eventualmente
utilizado em atividades de ensino. O jogo, ao qual se refere este trabalho, é conhecido como
RPG de mesa, diferenciando-se dos jogos digitais, por ser elaborado através da imaginagéo e
criatividade de seus participantes, ou seja, ¢ um “jogo de faz-de-conta” (um jogo de contar
historias/estdrias) (SILVA, 2014; GOMES, 2018).

O RPG possui potencial narrativo ludico, em que 0s seus participantes assumem 0s
papéis de personagens, orientados por um sistema de regras, com as dindmicas de jogo
necessarias para as interpretacdes e as realizacGes das acdes executadas pelos personagens
(BOLZAN, 2003).

2.1 AS ORIGENS E A DEFINICAO DO JOGO

Este jogo teve seu inicio em 1974, nos Estados Unidos da América (EUA), com o jogo
Dungeons & Dragons, ou D&D. O D&D é um jogo de fantasia, baseando suas regras nos War
Games, jogos de estratégia representados por um conflito militar. O referido jogo é jogado em
um tabuleiro onde seus participantes controlam exércitos em busca de conquistar territorios
inimigos e um determinado objetivo, usando de varios aderecos, como: cartas, miniaturas e
dados. Ja o seu cenario foi inspirado nas obras de J.R.R. Tolkien — autor dos livros “O Hobbit”
e “O Senhor dos Anéis” (CORREA, 2017).

Em uma partida de RPG participam dois tipos especificos de jogadores: um deles € 0
Mestre, também conhecido como Narrador, e 0 segundo séo os jogadores, denominados Players
ou Aventureiros. O Mestre é responsavel por contar uma historia/estéria aos outros jogadores,
0s quais interpretam 0s seus personagens (criados para a narrativa com suas caracteristicas e
funcbes definidas pelos proprios jogadores), desenvolvendo agdes dentro de um cenario
imaginario (COOK; TWEET; WILLIAMS, 2004; CASSARO, 2008; CASSARO et al, 2013).

No caso dos jogadores, estes criam seus personagens através de uma ficha especifica,
anotando na mesma suas caracteristicas e habilidades. Para os eventos, problemas ou situagoes
relatadas pelo Mestre de jogo, 0s personagens terdo que realizar agdes que séo resolvidas,
normalmente, por meio de dados (COOK; TWEET; WILLIAMS, 2004; CASSARO, 2008;
CASSARO et al, 2013).



2.2 OS MATERIAIS NECESSARIOS

Além deste Manual, que contém todas as regras do jogo, para se jogar RPG é
necessario apenas um conjunto de jogadores (por exemplo, os alunos de uma sala de aula
juntamente com o professor), onde um deles farda o papel do mestre. Serdo necessarios no
minimo dois grupos (ndo existindo um numero mé&ximo de participantes, sendo sugerido apenas
0 uso de dez participantes por grupo) e materiais basicos como a ficha de personagem
(disponibilizada no Apéndice A deste MBR); dados de 6 lados, (aos quais iremos nos referir
pela abreviatura d6); uma moeda; folhas de papel em branco, lapis e borracha (para o registro
das caracteristicas dos personagens e demais anotacdes ou calculos fora da ficha).

Neste MBR encontramos uma tematica medieval, que propomos para 0 jogo; o sistema
de regras para a criacdo dos personagens; as acoes que irdo realizar na resolucdo dos desafios

da narrativa proposta e por ultimo, o cenario de campanha necessario para a realiza¢éo do jogo.

2.3 CONSTRUINDO OS PERSONAGENS

Cada representante do grupo sera responsavel pela interpretacdo de seu personagem.
Um dos alunos terd o papel de lider, sendo o protagonista/antagonista principal da narrativa,
escolhido entre os jogadores. Como sao dois grupos, um deles ficard responsavel pela
representacdo do rei, tomando as decisfes dentro das muralhas, tentando protegé-las, enquanto
0 outro sera o lider dos barbaros, que ira comandar os ataques e acdes que serdo executadas
para tomar o territrio inimigo. J& os demais jogadores irdo obedecer as ordens do seu
respectivo lider.

Vale ressaltar que o papel do lider € extremamente importante para a narrativa, ndo
somente pela sua lideranca, mas ainda por ser o responsavel pela vitoria ou derrota de um
determinado grupo nesse cenario de campanha.

O professor sera o mediador, o mestre de jogo, proporcionando o conhecimento entre
0s grupos, desde o cenario, a narrativa, 0s encontros, as regras e principalmente os conceitos e
leis da Fisica, ajudando assim os jogadores a desenvolverem seus papéis na trama, esclarecendo

e solucionando as eventuais duvidas que surgirem.



2.4 A FICHA DE PERSONAGEM

Os jogadores podem ilustrar seus personagens em suas fichas, onde seréo descritas as
habilidades, os atributos e a histdria/estéria dos personagens. Em outras palavras, a ficha
descreve os aspectos em que 0s jogadores possuem mais chances de sucesso e em quais tem
menos chances de serem bem sucedidos (CASSARO, 2008; CASSARO et al, 2013). Por
exemplo: um arqueiro pode lutar com espada, mas ndo sera tao eficiente quanto lutando com
um arco, a menos que tenha as caracteristicas necessarias para igualar as chances de ser bem

sucedido nas duas agdes.

2.4.1 A Definicdo da Ficha

A ficha de personagem é uma planilha de dados em que os pontos serdo distribuidos,
nas respectivas lacunas para serem preenchidas de acordo com cada item, seguindo as regras
deste Manual. Esta ficha contém um resumo de todas as informacdes essenciais que um jogador
precisard saber sobre o0 seu personagem, sendo estas: caracteristicas fisicas, personalidade,
pontos importantes sobre sua historia, atributos de combate, habilidades e outros recursos que
0S personagens usardo em uma partida de RPG. Essa ficha de personagem pode ser consultada
por seus proprietarios a qualquer momento do jogo e encontra-se representada na Figura 1.

Figura 1. Ficha de Personagem.
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Fonte: Dados do autor.



2.4.2 As Caracteristicas Basicas do Personagem

Na ficha, em caracteristicas basicas preencha os dados do personagem descritas em
cada item, nome (nome do jogador), avatar (nome do personagem jogavel), idade (em anos),
massa (em quilogramas), altura (em metros) e género (masculino, feminino, ou qualquer outra
designacdo de género que o(a) aluno(a) achar apropriada). Na Figura 2 pode ser vista a
representacdo das caracteristicas da ficha de personagem.

Figura 2. Caracteristicas Basicas do Personagem.

(O CARACTERISTICAS BASICAS |

| A

|| GENERO D))

Fonte: Dados do autor.

2.4.3 Atributos de Combate

Os atributos de combate sdo as caracteristicas basicas de um personagem, que retratam
as vantagens e desvantagens dentro de uma situacdo de combate, 0s quais serdo necessarios
para a aventura ser mais dindmica. Os atributos sdo: ataque, defesa e esquiva e as suas

respectivas representacdes simbolicas encontram-se na Figura 3.

Figura 3. Atributos de Combate.

Defesa Esquiva

Fonte: Dados do autor.
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O Ataque — este atributo esté relacionado aos ataques desferidos contra um adversario,
sendo este efetuado em combate corpo a corpo ou utilizando alguma arma ou um equipamento,
como uma espada, por exemplo. Além dos ataques de curto alcance, existem os ataques de
longo alcance, executados com equipamentos tais como: arco e flechas, catapultas, balistas e
outros. Porém estes ndo utilizardo os atributos de combate e sim suas habilidades especificas.

A Defesa — € um atributo associado a um conjunto de métodos variados capazes de
neutralizar ou bloquear um ataque inimigo.

A Esquiva — é um atributo associado a capacidade do jogador de fazer um
deslocamento répido para evitar ataques dos inimigos, sem a necessidade de defendé-los ou

bloqueéa-los diretamente.

2.4.4 A Descrigéo das Habilidades

As habilidades sdo qualidades extras que auxiliam os personagens em combates,
também conhecidas como talentos, pericias, dons, etc., podendo ser atribuidas como vantagem
do usuério ou desvantagem do seu inimigo. Sdo basicamente talentos (pericias) que destacam
um personagem.

Neste jogo destacamos o0 uso de quatro delas, as quais fardo parte da explicagcdo dos
conceitos fisicos dentro da narrativa, dando suporte ou até mesmo substituindo os atributos de
combate, quando estes ndo forem suficientes para derrotar o seu oponente. Destacamos que
todos os jogadores podem usar de alguma forma essas habilidades.

Contudo, vale ressaltar que estas habilidades s&o oriundas do treinamento militar que
todos os personagens tiveram que realizar em seu aprendizado como um guerreiro. Com isto
foram definidas suas capacidades em usar, com precisdo, espada, escudo, lan¢as, machado, arco
e flechas, entre outros. Para ativar suas habilidades, o jogador apenas informa ao mestre que ira
usa-las na aventura, porém nao podera acessar a mesma habilidade vérias vezes por turno, visto
que cada uma delas possui um tempo de exaustdo, ou seja, necessita de um tempo de espera

para poder ser ativada novamente.

2.44.1 As Habilidades do Personagem

As habilidades dos personagens estdo ligadas aos conteudos fisicos: lancamento

obliquo, momento linear, momento angular e torque.
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O langamento obliquo é um tipo de movimento que pode ser associado ao combate ou
a trajetdria de um projétil que foi langado por uma catapulta ou balista, responsaveis por esse
tipo de langamento. Durante a realizacdo de alguns golpes dos combates ou lancamentos de
alguns armamentos surgirdo, eventualmente, lancamentos obliquos. Conforme Nussenzveig
(2013), este movimento bidimensional, que descreve trajetorias parabodlicas, associa dois
movimentos compostos por: um movimento uniformemente variado na vertical e um
movimento uniforme na horizontal, conforme pode ser verificado na representacao esquematica

da Figura 4.

Figura 4. Representacdo simbdlica da habilidade: Langcamento Obliquo.

YA o—>
Hméx
> =
0 X

Fonte: Dados do autor.
O momento linear ou quantidade de movimento é uma grandeza fisica essencial para
0 estudo da transferéncia de movimento em sistemas com dois ou mais corpos em colisées ou
quaisquer formas de interacdo entre os mesmos (NUSSENZVEIG, 2013), conforme pode ser

verificado na representacdo esquematica da Figura 5.

Figura 5. Representagdo simbdlica da habilidade: Momento Linear.

“!

O torque ou momento de uma forga é uma grandeza fisica relativa ao movimento de

Fonte: Dados do autor.

rotacdo de um corpo, apos a aplicacdo de determinada forga sobre 0 mesmo (NUSSENZVEIG,

2013). Como uma habilidade de rotagéo, o Torque é Util para girar alavancas, bem como para
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uso no campo de batalha, conforme pode ser verificado na representacdo esquematica da Figura
6.

Figura 6. Representacdo simbdlica da habilidade: Torque.

Fonte: Dados do autor.

O momento angular é uma grandeza fisica que mede a quantidade de movimento dos
corpos em rotacdo. Quando um corpo estd em rotacdo, 0 mesmo apresenta uma quantidade de
movimento associada ao movimento rotacional, que é o seu momento angular, podendo este
ser entendido como uma caracteristica de um corpo em movimento circular (NUSSENZVEIG,

2013). Podemos verificar a representacdo esquematica desta grandeza na Figura 7.

Figura 7. Representagdo simbolica da habilidade: Momento Angular.

Fonte: Dados do autor.

2.4.5 InformagGes Complementares

Neste item, o jogador ird adicionar caracteristicas de relevancia ao seu personagem,
tais como: a sua motivacgéo, o que o levou a participar dessa aventura; a personalidade, como
ele é; sua origem em uma breve historia e a sua aparéncia, através de uma ilustracdo. Vale
ressaltar que tal item tem preenchimento opcional, dependendo apenas do interesse do jogador
em colocéa-lo ou néo.
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3 O CENARIO

O Cenario de um jogo de RPG representa um mundo ficticio em que os jogadores estdo
localizados, tanto pelo aspecto geografico quanto cronoldgico e em outras ocasides, as vezes
em dimensdo ou plano astral proprio. Normalmente, a escolha dos cenérios costuma ser em
conjunto, pelos jogadores e o Mestre, definindo as capacidades que compdem 0s personagens

e as tramas que interessam a ambos os tipos de jogadores (BOLZAN, 2003).

3.1 O ENREDO

Para a realizacdo do jogo de RPG é necessaria a definicdo de um cenério. O cenario
aborda as grandes invasdes vikings, também conhecidos como barbaros, contra um reino
ficticio, protegido por enormes muralhas. Neste cenario abordaremos dois povos de culturas
diferentes, em conflitos para obtencédo de poder e territérios. Para a divisao da turma, o professor
agrupara seus alunos separando-os em defensores e invasores, ou cavaleiros e barbaros. Apds
isto, um grupo ira confrontar o outro, sendo que aquele que derrotar o seu lider, que € o detentor

do territdrio, ou o lider invasor, obtera a vitoria no jogo.

3.2 OS PERSONAGENS

Em um jogo de RPG, existem dois tipos de personagens, que Sd0: 0S personagens
jogaveis, os pertencentes aos jogadores e 0s ndo jogaveis (também conhecidos como NPCs -
non-player character) que séo os personagens interpretados pelo mestre. Contudo, para esse
sistema de jogo, também iremos dividir os personagens da seguinte maneira: protagonistas,
antagonistas e coadjuvantes. O mestre de jogo sera vivido pelo professor, sendo este apenas um
mediador e disseminador de conhecimentos.

Os Protagonistas — sdo 0s personagens principais do jogo, aqueles que possuem énfase
entre os demais, destacando-se, os cavaleiros, como os heréis que defendem o reino e seu povo
e o rei que serd um dos protagonistas com mais relevancia.

Os Antagonistas — sdo basicamente o contrario dos protagonistas, os vildes da estoria.
Em um jogo de RPG naturalmente estes sdo o0s personagens do mestre, contudo, neste jogo 0s
antagonistas sao representados pelos barbaros, tendo seu lider como o vildo principal, sendo
estes personagens jogaveis. Na Figura 8, vemos as representacGes simbdlicas dos invasores

(vikings) e dos defensores (reino).
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Figura 8. Simbolos dos Invasores e dos Defensores.

Viking.

Fonte: Dados do autor.

Os Coadjuvantes — representam 0s personagens secundarios, sendo que este tipo de
personagem estard disponivel para ambos os grupos. Os NPC’s, em geral, sdo os coadjuvantes
em uma aventura de RPG, representando uma vitima que deveremos proteger ou resgatar, um
cooperante (um ferreiro que fabrica as armas do her6i, por exemplo), um subordinado (um
aprendiz de feiticaria que auxilia seu mestre, por exemplo), entre outros.

Entretanto, os personagens irdo se enfrentar em combate e obviamente alguns
personagens (protagonistas, antagonistas e coadjuvantes) irdo falecer por conta das batalhas.
Como neste jogo ndo existe nenhum meio para ressuscitar um personagem, faremos o uso dos
personagens coadjuvantes. Caso um personagem, tanto protagonista quanto antagonista venha
a morrer, 0 mesmo podera ser substituido por outro, isto €, um novo personagem. Assim 0 NPC
tornar-se-a um personagem jogavel, sendo necessaria a preparacdo de uma nova ficha para o

mesmo.

3.3 A DIVISAO DOS GRUPOS

Para a execucdo do RPG em sala de aula € necessaria a divisdo dos alunos da turma
em dois grupos distintos. Cada grupo sera composto por duas equipes ou subgrupos, sendo que
uma equipe ira interpretar os barbaros enquanto a outra, os cavaleiros.

Na execucdo do jogo é necessaria a observacgdo das seguintes orientacdes/informacdes:
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a) Os cavaleiros sdo o0s protagonistas da historia, com o objetivo de defender o seu
territorio e expulsar os invasores;

b) O personagem em destaque € o rei. Caso esse personagem seja derrotado, a vitdria sera
dada aos invasores;

c) Os antagonistas, inimigos desse grupo, representados pelo grupo rival, os béarbaros, tem
0 objetivo de invadir, derrotar e saquear o reino;

d) O seu lider é o comandante viking. A derrota desse personagem garante a vitoria do
grupo dos defensores.

Ambos os grupos receberdo fichas e cada aluno seré responsavel pela construcao de
seu personagem, sendo que os desafios que possam apresentar no cenario serdo dados pelo
mestre de jogo (o professor). Nessa parte o professor pode ajudar com dicas ou esclarecendo as
duvidas apresentadas pelos alunos.

Imaginando-se que a turma venha a ter um total de 40 alunos, sera usada a diviséo
padrdo com dois grupos de 20 alunos participantes, conforme citado anteriormente. Tal diviséo

sera realizada da seguinte maneira:

Quadro 1. Diviséo dos grupos.

Descrigéo Quantidade | Personagens Objetivos dos Personagens
de Alunos | nanarrativa
Grupo 1 | Subgrupo A 10 Cavaleiros Proteger o reino e suas muralhas contra os
Subgrupo B 10 invasores.
Grupo 2 | Subgrupo C 10 Barbaros Invadir e dominar o reino, saqueando suas
Subgrupo D 10 riquezas.

Fonte: Dados do autor.

Na simulagéo indicada no Quadro 1, ambos 0s grupos possuem a mesma quantidade
de participantes, com objetivos diferentes. Para a aventura se tornar mais dinamica o subgrupo
A (ou B) representante do Grupo 1 ira confrontar o subgrupo C (ou D) do Grupo 2. Assim,

todos os subgrupos irdo participar do jogo.

3.4 A DESCRICAO DAS ESTRUTURAS E EQUIPAMENTOS

3.4.1 A Muralha

O castelo é protegido por grandes muralhas, as quais sdo incrivelmente fortes e

resistentes e possuem paredes que atingem aproximadamente 10 metros de altura, protegendo
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a populacao daquele reino. Além de suas paredes extensas, 0s topos das muralhas s&o equipados
com balistas e arqueiros, 0s quais utilizam tanto as balistas quanto arcos e flechas comuns para

defenderem o reino (Figura 9).

Figura 9. O Castelo do Reino com suas enormes muralhas.

Fonte: br.freepik.com, Figura modificada pelo autor.

3.4.2 A Balista

A Dbalista era uma maquina de guerra que disparava grandes dardos, 0s quais
realizavam langamentos obliquos ao serem arremessados. Outra possibilidade seriam dardos
lancados horizontalmente, descrevendo entdo arcos de parabola até alcancarem o seu alvo. As
balistas eram apoiadas nas ameias (aberturas no parapeito das muralhas) de um castelo ou
fortaleza, por onde os defensores visavam e atacavam seus inimigos. A sua principal funcéo era
derrubar a cavalaria (mata-cavalos) e derrubar maquinas de cerco, ferramentas construidas com
a finalidade de destruir muralhas e/ou fortificacdes durante um cerco, como catapultas, arietes,

entre outros. Na Figura 10 temos a representacdo de uma balista.
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Figura 10. Balista.

Fonte: https://www.gratispng.com, Figura modificada pelo autor.

3.4.3 A Catapulta

As catapultas eram armas de guerra, funcionando como mecanismos de cerco que
utilizavam uma espécie de colher para lancar objetos (pedras e outros) a grandes distancias. Os
lancamentos desses objetos eram obliquos, objetivando atingir o reino. Na Figura 11 temos a

representacdo de uma catapulta.

Figura 11. Catapulta.

Fontes: br.freepik.com e https://www.gratispng.com, Figura modificada pelo autor.
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3.4.4 O Ariete

O ariete era outra maquina de guerra, utilizado para romper muralhas ou portdes de
castelos, fortalezas e povoacdes fortificadas. O mesmo era constituido por um forte tronco de
arvore, de madeira resistente, possuindo uma testa de ferro ou de bronze (forma da cabeca de
carneiro), acoplado a um carrinho ou suspenso pelos soldados. Os port6es eram danificados na
colisdo, devido a variacdo da quantidade de movimento dessa arma de guerra, preservando a

conservacao da energia total do ariete. Na Figura 12 podemos verificar a ilustragdo do ariete.

Figura 12. Ariete.

Fontes: br.freepik.com e https://www.gratispng.com, Figura modificada pelo autor.
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4 AS REGRAS DO JOGO

O sistema de regras limita os tipos e niveis das capacidades de um personagem, através
das acOes que os jogadores assumem, sob a fiscalizacdo do mestre (Bolzan, 2003). No
desenvolvimento deste Capitulo, utilizaremos figuras ilustrativas e/ou situacdes hipotéticas,
para exemplificar algumas regras. Vale ressaltar que as regras funcionam como um documento
informativo que traz as instrugdes e informacdes que os jogadores terdo de ler para obterem

uma compreensao do jogo.

4.1 A DESCRICAO DAS REGRAS

As regras serdo representadas por funcdes matematicas, utilizando um elemento de
aleatoriedade, como uma moeda ou um dado, auxiliando os atributos de combate (ataque, defesa
e esquiva) do personagem. Ja outras regras dardo suporte ao personagem, ndo dependendo de
um elemento de aleatoriedade, necessitando apenas de sua ativacéo.

Diante disso, reforcamos que este MBR ndo abrange todas as situacdes possiveis do
jogo, afinal o RPG estara limitado apenas pela imaginacéo do mestre e dos jogadores, tornando-
0 apenas um guia para executar os objetivos que um professor tenha em mente.

As regras apresentadas neste MBR sdo simples. Tudo neste manual poderé ser alterado
de acordo com as necessidades do mestre e a criatividade dos jogadores. Dentro do jogo, um
jogador dificilmente conseguira atingir seus objetivos baseando-se somente na sorte, sendo
necessario que os jogadores se organizem, tracem estratégias, tenham em mente seus objetivos,
focando suas acOes e obrigatoriamente, dependendo do resultado que obtiverem no elemento

de aleatoriedade, para obterem a vitdria em determinadas acdes.

4.2 COMO JOGAR

Este jogo de RPG se desenvolvera de acordo com as seguintes etapas:

1. O mestre entrega as fichas de personagens aos jogadores, descreve o funcionamento
das regras e o ambiente onde o0s aventureiros estdo inseridos, apresentando uma explicacao
béasica das opcdes que eles poderdo realizar na aventura por meio de suas a¢0es. 0 mestre sera
0 mediador entre 0s grupos, situando os jogadores no contexto da aventura e esclarecendo suas

eventuais duvidas.
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O mestre seré o responsavel por contar uma histéria/estoria aos jogadores, onde estes
interpretardo os seus personagens (criados para a narrativa com suas caracteristicas e fungdes
definidas pelos proprios jogadores), desenvolvendo aces dentro de uma ambientacdo que
chamaremos de cenario.

2. Os jogadores criardo seus personagens através de uma ficha especifica, anotando na
mesma suas caracteristicas e atributos. Para os eventos, problemas ou situaces relatadas pelo
mestre, 0S personagens terdo que realizar acbes passiveis de falha, que serdo resolvidas
normalmente por meio de dados. Os jogadores terdo que agir normalmente para resolver suas
acoes, exceto nas situacdes de combate, sendo que durante o jogo a maioria das agdes simples,
como abrir uma porta, serdo decididas ou ndo pelo mestre de jogo, com base em condic¢Oes
preestabelecidas.

3. O mestre acompanhara os confrontos dos jogadores rivais, narrando os resultados
das acOes dos aventureiros, descrevendo os resultados como bem sucedidos ou ndo, o que
realimentara o fluxo do jogo.

Esse padrdo se mantera se os aventureiros estiverem explorando cautelosamente o
cenario, conversando entre si ou com um NPC. Em certas situacBes, principalmente em
combate, a estratégia de jogo seré estruturada em turnos para escolher e resolver as acdes. Na
maior parte do tempo, o jogo sera fluido e flexivel, adaptando-se apenas as circunstancias da
aventura. Destaca-se que a aventura se ambienta nas imaginagdes do mestre e dos jogadores,

enfatizando-se as descri¢cdes para a concepc¢do do cenario.

4.3 O ELEMENTO DE ALEATORIEDADE

Este jogo utilizara moedas e/ou dados de seis lados, sendo que um dado de seis lados
pode ser abreviado como 1 d6 ou d6. Durante o jogo sera recomendavel que o professor
disponibilize pelo menos, dez dados (10 d6) e duas moedas padrbes para cada grupo, para
facilitar a fluéncia do jogo.

Optaremos pelo uso do d6, devido o mesmo ser de mais fécil aquisicdo
comercialmente. Porém o professor podera usar outros tipos de dados, como um d20 (dado de
vinte lados), d10 (dado de dez lados), d12 (dado de doze lados), d8 (dado de oito lados) ou um
d4 (dado de quatro lados), mas vale ressaltar que a alteracdo no dado ird mudar drasticamente

as probabilidades das a¢des dos personagens.
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Opcionalmente, poderao ser utilizados papéis numerados de um a seis, em substituicao
a0 d6, os quais serdo dobrados e armazenados em um recipiente onde os jogadores irdo escolher

aleatoriamente um dos papéis com uma pontuacao obtida, dando assim continuidade ao jogo.

4.4 AS ACOES NO JOGO

O tempo no jogo € uma abstracdo da realidade. Por exemplo, uma viagem que poderia
durar meses devido a sua longa distancia, poderda demorar apenas alguns minutos. enquanto
uma batalha que duraria aproximadamente dois dias para ser encerrada, dentro do jogo podera
ser prolongada por semanas. O tempo de jogo dependera da importancia das acdes que 0s
jogadores executardo, podendo, por exemplo, uma viagem que ndo agrega muito a narrativa,
ndo ser prolongada.

As ac¢des sdo um conjunto de respostas que um personagem devera realizar em uma
aventura, dando o dinamismo do jogo. Essas a¢des estardo relacionadas a linguagem corporal
do personagem, descrevendo suas expressoes faciais de acordo com a personalidade do mesmo,
além de descrever o uso das habilidades e dos atributos em uma situacdo de combate.

Existem trés tipos de a¢des dentro da narrativa:

A primeira delas € denominada como Acdo Padréao que € feita normalmente sem a
necessidade do uso de um elemento de aleatoriedade, como também n&o ha risco de falha
(andar, comer, dormir, levantar objetos, correr, sacar uma arma, desembainhar uma espada e
outras).

A segunda é denominada de Acdo Automatica destinada ao uso das habilidades dos
personagens.

E por Gltimo, as Acdes Probabilisticas, que possuem risco de falha (usar os atributos
de combate, atacar, se defender, esquivar; realizar testes e rolar dados para saber quem iniciara
0 jogo, definindo assim uma sequéncia dos turnos) e requerem o uso da rolagem de dados e
eventuais uso de moedas.

Dentro do jogo, o jogador podera realizar duas a¢des padrdes em um mesmo turno,
podendo adicionar uma agdo automética ou uma acdo probabilistica para dar énfase as suas
acoes. O jogador podera executar apenas uma acao rapida, seja automatica ou probabilistica,
por turno. Contudo, uma habilidade ndo podera ser utilizada seguidamente, devido ao seu tempo
proprio de exaustdo. Ja a acdo probabilistica s6 podera ser usada uma vez por turno, com
excecdo do contra-ataque que sera uma investida realizada por um personagem que se defendera

ou se esquivara de um determinado ataque.
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5 O COMBATE

O combate é uma das principais regras de um RPG, que ocorre atraves de uma série
de rodadas (tempo imaginério, também conhecido como turnos) necessarias para que todos 0s

personagens envolvidos no combate realizem suas acdes (CASSARO et al, 2013)

5.1 TURNO DE COMBATE

Em uma determinada aventura os jogadores deverdo decidir quem ira comecar 0s
turnos, usando para isto um dé, sendo que aquele que obtiver maior pontuacdo no dado iniciara
0 jogo. Na rolagem dos dados poderdo ocorrer duas situacoes:

Resultado imediato — um jogador obterd um resultado superior ao outro, por isso
iniciara a partida (ou rodada);

Empate — ambos os jogadores obterdo o mesmo resultado.

Na ocorréncia de empate os jogadores rolardo seus dados até obterem pontuagdes
diferentes definindo assim a ordem das agdes de combate. Contudo, para as rodadas de combate
ou situacdes de risco no jogo, serdo necessarios os trés tipos de acdes, anteriormente descritas,
sendo estas estruturadas em turnos.

Um turno (ou uma rodada) € uma medida imaginaria, usada em jogos de RPG, para
definir as a¢bes, 0s movimentos e o didlogo dos personagens. O mesmo ndo possui um valor
exato em tempo real. O que realmente importa sera o inicio e o final de um turno, que comecara
através da iniciativa do primeiro personagem que age e encerrara sua acdo depois da iniciativa

do ultimo personagem, seguindo um ciclo (ver Figura 13).

Figura 13. Ciclo representativo da iniciativa e sequéncia dos turnos (rodadas).

Fonte: Dados do autor.
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Os jogadores seguirdo esse ciclo para realizar suas agdes. Cada uma dessas rodadas
representard um turno de um determinado personagem, independentemente da quantidade de
tempo para a realizacdo dessa acao, sendo sugerido que o intervalo de tempo para a realizacédo
do turno seja curto para ndo atrapalhar os demais jogadores. O mestre devera estabelecer um

tempo limite para a execucao dessas acgoes.

5.2 O SISTEMA DE COMBATE

No Quadro 2, descreveremos o Sistema de Combate.

Quadro 2. Sistema de Combate.

Acéo Probabilistica Definigéo

Poder de Ataque E uma ofensiva de um personagem, de acordo com a forma de ataque
escolhida, podendo ser através de lutas corpo a corpo (artes marciais ou
brigas de ruas), usando armas brancas (facas, espadas, entre outras) ou
armas de ataque a distancia (arco e flecha, balista, besta e outras).

Contra-ataque E uma investida realizada por um personagem que tenha evitado um ataque
a ele direcionado, com uma esquiva ou uma defesa que fora efetuada com
sucesso, sendo uma resposta ao ataque do adversario com outro atague.

Poder Defensivo Caso esta jogada seja bem sucedida, o jogador ira defender um ataque de
seu oponente. A dificuldade para a defesa de determinados ataques
dependera do cendrio, onde 0s personagens estiverem inseridos.

Esquiva E a capacidade de um personagem se mover rapidamente para nio ser
atingido por um atague.

Fonte: Dados do autor.

5.2.1 Poder de Ataque x Poder Defensivo

Para realizar uma jogada com as acfes probabilisticas (ataque e defesa), o jogador
devera rolar um d6, correlacionando a sua acéo através da equacdo exposta adiante, que nos
traz a expressao da 22 lei de Newton, ou principio fundamental da dindmica:

F=m.a. Eq. (1)

Na Eq. (1) o F representa 0 modulo da forca resultante atuando sobre um corpo, 0 m a sua massa

e 0 a 0 modulo da sua aceleragdo. Se na Eq. (1) o resultado do dado for correlacionado a
aceleracdo do corpo a mesma podera ser reescrita como:

F =m.d6. Eq. (2)
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Como a aceleragdo empregada € igual ao resultado do d6, a Eq. (2) é apropriada para
0 propésito do jogo.

5.2.2 Exemplos de Personagens

Para o preenchimento das informacdes dos atributos, o jogador ird usar 0s nimeros
obtidos com o d6. Como temos seis (6) possibilidades de resultados, o jogador usara a férmula,
F = m.d6, expressa pela Eq. (2), seis vezes para preencher sua respectiva ficha, no que diz
respeito aos atributos ataque e defesa, através da massa do personagem e fazendo a associacéo
em que a aceleracdo corresponde ao resultado do d6. A esquiva é o Unico atributo que possui
outra metodologia para ser usada, a qual sera descrita posteriormente.

As fichas, ilustradas na Figura 14, servirdo como modelos para o preenchimento da ficha

de personagem.

Figura 14. Modelos de Fichas de Personagens.
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s INFORMAGUES COMPLEMENTARES =) > INFORMAGOES COMPLEMENTARES &
O comandante Birbaro, Ragnar, foi inspirado no personagem da série O personagem foi baseado em Carlos Magno (742-814) antigo Imperador da
Vinkes, Ragnar Lothbrok (ou Lodbrok, titulo que significa “Calgas peludas”) e dinastia dos Carolingios, Rei dos Francos (reinando, no inicio, em conjunto com seu
pelas historias de personagem viking das “Crénicas Saxonicas™ do autor inglés : : 5 :
Bernard Cornwell, Ragnar o intrépido. Um personagem com este nome na vida real irmiio Carlomano) comecando cm 768 ¢ Rei dos Lombardos a partir de 774, sendo
tunto sus vida quanto scus feitos sao contados em virios poemas ¢ lendas nordicos. um dos personagens, imperadores, mais importantes da Idade Média, Carlos Magno
No entanto, de acordo com alguns historiadores, pode nem fer existido, por nio era um Monarca guerreiro, que expandiu o Reino Franco através de uma série de
haver muitas cvidéncias coneretus em relagiio o sua historia, uma teoria que pode ser s 3 5 =
4 . . . EN N campanhas militares, dominando a maior parte da Europa Ocidental e central,
aceita & de que esse personagem foi construido pela junciio de histérias de virios
guerrciros difcrentes. Uma delas, que iremos usar nesse jogo, revela que ele foi um estabelecendo o Império Carolingio.
rei viking muito famoso por ter atacado diversas vezes a Inglaterra e principalmente
© Reino Franco no século 1X.

Modelo 1 - Comandante Barbaro, Ragnar.

Fonte: Dados do autor.

Observacéo: Para ndo dificultar o uso das regras, como os cavaleiros usam armaduras,

Modelo 2 - Rei dos Francos, Carlos Magno.

para ndo se tornarem exaustivas e alterarem o resultado das batalhas, esses equipamentos
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deverdo ser leves, acrescentando no méximo 10 kg as massas dos soldados. No uso da férmula
descrita na Eq. (02), o jogador ird apenas adicionar 10 kg aos calculos, ou seja, um personagem
com 70 kg (de massa), passara a ter 80 kg para usar em seus atributos de combate (ataque e
defesa).

Para o entendimento dos ataques que poderdo ser realizados, falaremos sobre o
conceito de inércia, visto que todo corpo que apresente massa possui inércia. A inércia indica a
tendéncia que um corpo apresenta de permanecer em repouso ou em movimento retilineo
uniforme, na auséncia de forcas externas. Quantificando-a, podemos correlacionar a inércia
diretamente com a massa do corpo ((NUSSENZVEIG, 2013).

5.2.3 Exemplos de Ofensivas e Defensivas

Através da construcdo do personagem, usando sua ficha, o jogador saberd as
informacdes essenciais para a narrativa, devendo observar que o resultado para o ataque é o
mesmo para a defesa. Para o combate, um jogador apenas precisard comparar o valor de seu
poder de ataque com o poder de defesa de seu adversario.

Para uma melhor compreensdo do sistema de combate apresentamos o Quadro 3,
destacando diversas possibilidades de combate, usando a Eg. (2) como referencial de deciséo.

Quadro 3. Sistema de combate: Ataque e Defesa (Ac¢do e Reagdo).

Acéo Reacéo Resultado
ataque (maior) defesa (menor) causa danos ao inimigo
ataque (menor) | defesa (maior) defende o ataque do inimigo
ataque (igual) defesa (igual) ndo ha efeitos para nenhum dos lados

Fonte: Dados do autor.

a) Caso o jogador execute um ataque superior ao inimigo, seu oponente sofrera dano

(ver a Figura 15);

Figura 15. Ataque superior a defesa do Inimigo.

_>

Ataque Defesa

Fonte: Dados do autor.
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b) No entanto, se o jogador realizar uma defesa superior ao seu adversario, 0 mesmo

ndo sofrera dano, ou seja, 0 mesmo se defendera com sucesso (ver a Figura);

Figura 16. Ataque inferior a defesa do Inimigo.

ool

Ataque Defesa

Fonte: Dados do autor.

¢) Em dltimo caso, teremos um empate, onde os atributos (ataque e defesa) serdo iguais,

isso é: um anulard o outro (Figura 17).

Figura 17. Ataque igual a defesa do Inimigo.

. .

Ataque Defesa

Fonte: Dados do autor.

Acrescentando informagdes sobre as outras duas leis de Newton, correlacionadas aos
personagens, temos:

I) A primeira lei de Newton que trata do equilibrio dos corpos nos informa que quando
a resultante de um sistema de forcas que atua em um dado corpo se anula, 0 mesmo permanecera
em repouso ou em movimento retilineo e uniforme;

I1) A terceira lei de Newton que trata das forcas de acao e reacdo ndo influenciara no
movimento dos personagens, pois as mesmas atuam em corpos diferentes.

Com base na segunda lei de Newton, apds o preenchimento da ficha, na parte em branco
sobre os atributos de combate, o jogador ira usar as informacgdes conditas nela, fazendo uma
comparagdo dos resultados que obteve. Contudo, caso 0S personagens possuam massas
diferentes, teremos valores diferentes para esses atributos (ataque e defesa). Abaixo, na Figura

18, temos uma simulacédo de dois personagens com massas diferentes.
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Figura 18. Comparando dois personagens com massas (m) diferentes.

IR IR R IR

Personagem 1 Personagem 2

Fonte: Dados do Autor.

Como os atributos do jogador 1 sdo superiores aos do jogador 2, como j& era esperado
nessa simulacgdo, o jogador 2 podera falhar visto que possui menor massa. Contudo, a falha ou

sucesso de sua acdo dependera unicamente do resultado obtido por ele no d6.

5.2.4 Usando a Esquiva no Jogo

Diferente dos outros atributos, a esquiva usard uma moeda para a definicdo de seu

resultado durante o jogo, sendo que “cara” representa o sucesso e “coroa” o fracasso.

5.2.5 Pontos de Vida

Os pontos de vida ou HP (health points, que em uma traducéo literal, significa pontos
de saude) funcionam como a medida da vitalidade de um personagem. Todos 0s personagens
comecam com uma determinada quantidade de HP, que é calculada através da média aritmetica

da probabilidade de ataque/defesa fornecida pela Eq. (2).

Ao contrario do que acontece em um jogo de RPG convencional, os pontos de vida se
mantém os mesmos. Os personagens podem recupera-los, mas nunca ultrapassar o valor inicial.
Sua variagdo ocorre através do combate, sendo que o nimero dos pontos de vida de um
personagem diminuird quando o mesmo sofre danos ap0s um ataque, e serdo recuperados

quando o personagem se submeter a um tratamento médico e/ou descanso.
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5.3 USO DAS HABILIDADES

O uso de todas as habilidades necessitard de um intervalo de tempo para serem
repetidos novamente, os jogadores deverdo usar suas habilidades com cuidado, realizando-as
quando realmente forem necessarias. Para fins de combate dentro da narrativa proposta, as

habilidades terdo caracteristicas exclusivas, que podem ser compreendidas no Quadro 4.

Quadro 4. Descricao das habilidades e suas caracteristicas.

Habilidades Tipos de Turnos Danos causados pelos ataques Como obter
utilizadas ataque em 0S
jogo Resultados
Lancamento | Voadora (chute | 2 Derrubard o oponente, apds acertd-lo | Usando 1
obliquo aéreo) com esse golpe. dado
Arcoeflecha |1 Apbés acertar o0 golpe, causara | Usando 2
Arremesso de sangramento ao oponente. dados
uma lanca
Uso da balista | 2 Arma de guerra usada para destruir a | Usando 1
catapulta, depois de trés atagues bem | moeda
sucedidos.
Uso da|2 Outra arma de guerra, a qual sera usada
catapulta para destruir a balista, depois de trés
ataques bem sucedidos.
Momento Estocada de |1 Causa dano ao oponente, ignorando a | Usando 1
linear espada ou lanca defesa de seus opositores. dado
Soco direto 0 Dano normal Usando 1
dado
Chute frontal 1 Derruba o oponente, causando danos ao | Usando 1
mesmo. moeda
Uso do ariete 2 Esta ferramenta sera usada para romper | Usando 1
0s muros/portdes da muralha, depois de | moeda
seis ataques bem sucedidos.
Torque ou | Golpe com o |0 Dano normal Usando 1
momento de | dorso do punho dado
uma forca Socos e chutes | 0 Dano normal Usando 1
rotacionados dado
Arremessar ou | 2 Derruba o oponente, deixando-o | Usando 1
jogar outro atordoado, causando danos em seus | moeda
lutador ao chdo pontos de vida.
Momento Chute circular | 0 Dano normal, no entanto, ignora a | Usando 1
angular esquiva do oponente dado

Fonte: Dados do autor.

No Quadro 4, sdo apresentadas as caracteristicas dos dois tipos especificos de ataque:
o normal, que utilizara apenas os resultados obtidos pelo d6 ou moeda de acordo com suas
peculiaridades e o especial, que além dos resultados obtidos possui determinadas

caracteristicas, que podem ser:
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I) Atrasar o turno do oponente: essa caracteristica ocorre quando o adversario é
derrubado por um golpe de seu opositor. Ap6s 0 mesmo acertd-lo com um determinado golpe,
fazendo-o cair ao chdo, este personagem terd apenas a acdo de se levantar em seu turno
perdendo assim a oportunidade de contra-atacar o seu rival. Isto €, 0 mesmo perdera o seu turno,
além de levar o dano resultante de F = m.d6;

I) Sangramento: apds acertar um golpe que corte ou perfure 0 seu oponente, essa
caracteristica fard com que o mesmo tenha uma penalidade por perder seu sangue dentro da
narrativa, fazendo com que este personagem sofra uma penalidade a cada turno. Sempre que
chegar o seu turno, serd rolado um d6 e de acordo com o nimero que obtiver como resultado,
sera seu dano de sangramento, que vai de 1 a 6 pontos de vida. O estancamento s6 sera valido
se 0 personagem queimar a ferida, perdendo o turno e gastando ainda 3 pontos de vidas. Ou
através de cuidados meédicos, mas s6 podera fazé-lo ap0s a partida se encerrar;

[11) Dano “perfurante”: ataques que usam essa caracteristica ignorando a defesa de
seus opositores, bem como, causando sangramento no oponente além dos danos do d6;

IV) Ataques Rapidos: devido sua proximidade com seu oponente, essa caracteristica
possui a capacidade de ignorar a esquiva do mesmo.

Para mais detalhes sobre a composicdo das habilidades apresentamos nas préximas

subsecdes, destacando os tipos de ataques e a sua descrigéo.

5.3.1 Lancamento Obliquo

O langamento obliquo como uma habilidade funcionara através de um ataque corpo-
a-corpo ou do lancamento de projéteis, relacionando os ataques dos personagens com este
movimento bidimensional.

Na subida o projétil se movimentara sempre contra a acdo da gravidade, realizando um
movimento retardado. Contudo, durante a descida este movimento tornar-se-a acelerado, pela
acao do campo gravitacional.

Para mais detalhes sobre a composicdo dessa habilidade apresentamos o Quadro 5,
destacando os tipos de ataques e a sua descri¢do, alem do custo, em turnos, que 0s mesmos

necessitam para serem executados novamente.



30

Quadro 5. Descri¢cdo dos ataques realizados através da habilidade: Lan¢camento Obliquo.

Tipos de Ataque Descricdo

Voadora (chute | O personagem realiza um chute aéreo (“voadora”) no adversario, utilizando um
aéreo) dos pés, ou ambos ao mesmo tempo. Nas artes marciais, este golpe resulta de um
pulo realizado pelo lutador combinado com um chute que geralmente atinge a
parte superior do tronco do oponente. Este golpe indica uma trajetéria de um corpo
que executa um movimento obliquo, que ocorre quando o lutador se arremessa a
partir do solo, formando um determinado angulo em relacdo a horizontal. Ao
golpear o oponente, a influéncia da forga gravitacional e da resisténcia do ar na
trajetoria do golpe sdo muito baixas, podendo até serem desprezadas.

Arco e flecha O personagem flexiona o arco com a flecha direcionando-a de tal maneira que
(langamentos) apds a mesma descrever a sua trajetoria parabdlica atinja o alvo desejado.
Arremesso de | O personagem arremessa a lanca, a qual realiza uma trajetéria parabdlica
uma langa semelhante a descrita no item anterior.

Uso da balista Os projéteis lancados pela balista/catapulta realizardo lancamentos obliquos

Uso da catapulta | procurando atingir os inimigos durante os conflitos.

Fonte: Dados do autor.

5.3.2 Momento Linear

Esta habilidade esta correlacionada a quantidade de movimento de um corpo (p = m.v).
Se 0 jogador aumentar sua velocidade, seu momento linear aumentara, e consequentemente a
efetividade de seus ataques no embate contra seus opositores.

O personagem pode aplicar essa habilidade através de seus chutes, socos ou utilizando
armas e equipamentos, tais como: espadas, bastfes, lancas ou quaisquer formas de interacdo
entre os corpos. Utilizando o conceito de momento linear a narrativa ficcional do jogo,
adicionaremos a essa habilidade uma caracteristica Unica, na qual a mesma ird ignorar a defesa
de seu adversario. Tal caracteristica é conhecida como dano perfurante. J& na utilizacdo das
maquinas de guerra, especificamente o ariete, usamos apenas 0 seu conceito empregado nas
mesmas. Para uma melhor explicacdo sobre o uso dessa habilidade o Quadro 5, mostra os tipos

de ataques que poderao ser realizados.

Quadro 5. Descricdo dos ataques realizados atraves da habilidade: Momento Linear.

Tipos de Ataque Descrigéo
Estocada de espada | Golpe com a ponta de uma arma (uma espada ou uma langa) que ira colidir
ou lanca com o corpo do oponente, perfurando-o.
Soco direto Estocada direta usando o punho
Chute frontal Resulta de um chute frontal com a perna esticada
Uso do ariete O ariete realiza movimento de péndulo balistico, com a ponta do bastdo

colidindo com o alvo, para derrubar um portdo ou muro.

Fonte: Dados do autor.
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5.3.3 Torgue ou Momento de uma Forga

Um torque atuando sobre um corpo é a resultante da aplicacdo de uma forca a certa
distancia (braco de alavanca) do eixo de rotagdo do mesmo. Ao aplicarmos um torque sobre um
determinado corpo, 0 mesmo ganhara velocidade angular, com relacdo a um eixo de rotacéo
escolhido. Entretanto, dizemos que, quando um corpo esta em rotacédo, ele apresenta momento
angular, que € a quantidade de movimento rotacional do mesmo.

Para a compreensdo acerca do conceito de Torque, bem como, seu uso nas artes
marciais, dentro do jogo, foi adicionado a ele como uma habilidade para essa narrativa uma
caracteristica capaz de atrasar o turno do adversério, seja: derrubando, causando lesdes ou
nocauteando seus opositores. Vale ressaltar que tal caracteristica também foi empregada no
chute aéreo (voadora) da habilidade langamento obliquo e chute frontal da habilidade momento
linear. Para uma melhor explica¢do sobre o funcionamento do Torque, como uma habilidade,
apresentamos o Quadro 6, destacando os tipos de ataque que utilizardo torques em seus

movimentos:

Quadro 6. Descricdo dos ataques realizados através da habilidade: Torque.

Tipos de Atague Descricdo
Golpe com o dorso | O personagem deve lancar rapidamente seu antebraco num movimento
do punho rotacional, aplicando um torque, para tentar atingir seu alvo com a parte de tras

do punho. Nesse golpe o0 antebraco ganha quantidade de movimento.

Socos e chutes | Aplicacdo de uma determinada for¢a num ponto do membro (brago ou perna),

rotacionados rotacionando seu brago, pra executar um SOCO OU Sua perna, para executar um
chute.

Arremessar ou | Consiste em arremessar um personagem (adversario) ao chdo, usando um torque

jogar outro lutador | suficiente para vencer o torque produzido pelo peso préprio desse adversario

ao chéo (Figura 19).

Fonte: Dados do autor.

De acordo com REIS (2004), a possibilidade de arremessar outro lutador ao chéo €
uma aplicacdo do Torque, no estilo Hapkidd, que é uma técnica chamada de deslocamento em
torno do quadril. Contudo, para essa técnica funcionar, sera necessario que o0 personagem, que
nesse caso € o lutador, apoie o centro de massa de seu adversario em seu quadril e entdo gira-

lo para o chéo (ver a Figura 19).
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Figura 19. Atirar ao solo, um golpe de judd.

Brago dc alavanca di do
puxdo feito pelo atacante.

Centro de massa do adversario. |

J
A7
EA !
AL
} L | 1 ]
\‘E&' ;—:‘3;

Eixo de rotagdo no quadril
do atacante.

Fonte: Dados do autor, adaptado de https://mmafanmade.tumblr.com/image/42450216474.
Acesso em: 07 de julho de 2021.

A Figura 19 mostra que P (forca peso) esta aplicada diretamente ao centro de massa
do adversario. Como o centro de massa do adversario coincide com o centro de rotagdo, como
o0 braco de alavancar de P sera zero, o torque produzido por essa forca € nulo. Isto €, o Unico
torque a que o adversario esta sujeito é aquele produzido pela forca do puxao que o lutador
aplicou.

Contudo, se o brago de alavanca de P nédo for nulo, essa forga ird produz um torque.
Com esse resultado, o lutador tera que fazer mais forca para derrubar seu adversario por causa

do centro de gravidade do mesmo estar préximo do quadril do lutador.

5.3.4 Momento Angular

Essa habilidade possibilitard que os guerreiros em combate executem movimentos
rotacionais, aumentando ou diminuindo a sua velocidade angular conforme a sua massa esteja
mais proxima ou mais distante do seu eixo de rotacdo. Essa variacdo de velocidade angular se
justifica uma vez que o momento de inércia de um corpo é diretamente proporcional ao produto
da massa pelo quadrado da distancia de cada elemento de massa ao eixo rotacao.

O Momento Angular é uma das principais grandezas da Cinematica Rotacional de um

corpo. Esta relacionado a tendéncia do corpo continuar seu estado de movimento circular,


https://mmafanmade.tumblr.com/image/42450216474
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definindo a quantidade de movimento associada a rotacdo do mesmo, em relacdo a algum eixo
especificado (NUSSENZVEIG, 2013).

Ha uma variedade de chutes que sdo produzidos por uma rotacdo em torno de um eixo
central de simetria. Por esse motivo, produzird momento angular. N&o havendo torque externo,
entdo o momento angular se conservard. Um exemplo de ataque rotacionado, que produz um
momento angular seré o chute circular, tendo um tempo de exaustdo de um turno. Vale destacar,
que essa habilidade também ganhou uma caracteristica Unica, na qual a mesma ira ignorar a
esquiva de seu adversario, visto que 0 momento angular ira aumentar a velocidade dos ataques
que estdo em rotacdo proximos de seu eixo.

Para realiza-lo o personagem deveréd contrair sua perna lateralmente, para entéo,
estendé-la a medida que gira seu tronco de modo a acertar o seu alvo com a planta do pé.
Utilizando esse movimento o lutador conseguira adquirir um momento angular maior que nos
golpes, realizados com os punhos. 1sso podera ser comprovado através da comparacao entre a
distancia do joelho a planta do pé e a extensdo do punho, ou seja, 0 raio do movimento no
primeiro caso é maior que a distancia do cotovelo até o punho.

Além disso, a massa da perna é maior que a do braco, enquanto as velocidades dos
golpes costumam ser semelhantes. Contudo, ao efetuar um golpe girando o corpo é necessario
fazer isso com o menor raio de giro possivel, para assim diminuir o momento de inércia e

aumentar a velocidade angular.
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Para um melhor aproveitamento do jogo iremos desenvolvé-lo em 5 momentos,

seguindo alguns encontros. Cada encontro tera a duracao de 2 aulas, sendo o primeiro encontro

focado na introducdo e explicacdo sobre 0 RPG e como os alunos irdo jogé-lo. Os demais

encontros abordardo a explanacdo do cenério e as fases de campanha necessérias para a

concluséo do jogo. O Quadro 7 mostra a estruturacdo desses momentos.

Quadro 7. Estruturagdo dos Momentos.

Eventos Fases do Jogo

Explicaces

1° Momento | A introdugéo do jogo

No primeiro encontro dessa sequéncia, o professor apresentara
0 jogo aos alunos, deixando bem claro os seus objetivos e
regras, descrevendo como deverdo ser construidos o0s
personagens, com o preenchimento da ficha; o funcionamento
das acbes; dos turnos; dos atributos; das habilidades e
principalmente  0s  materiais necessarios para 0
desenvolvimento da narrativa.

2° Momento | Fase 1:

A obtencdo de acesso
as muralhas

E a fase de exploracdo do cenério pelos vikings, dividida em
trés cenas:

i) primeira cena: a chegada dos invasores ao territorio inimigo;
ii) segunda cena: o confronto fora das muralhas, com aldedes
(NPC’s) e poucos cavaleiros (defensores) que protegem ou
vivem nessas aldeias. Nesta cena, os cavaleiros terdo a missao
de tocar trés sinos para avisar a chegada dos invasores, caso
contrério o reino estara em desvantagem em relagéo a proxima
fase de jogo (seus opositores terdo mais uma catapulta, como
bonus);

iii) terceira cena: a chegada até as muralhas.

3° Momento | Fase 2:

A preparacéo do cerco

Apbs os aldebes serem massacrados, alguns cavaleiros
sobreviventes reportardo (pelos sinos ou quando chegarem) ao
reino sobre os invasores. Diante disso, ambos os lados irdo
preparar 0s seus armamentos e equipamentos. Do lado da
defesa, temos 0s arcos e flechas, as pedras e as balistas. Do
outro lado, temos as catapultas, as escadas e 0s arietes.

4° Momento | Fase 3:

decisivo

O combate efetivo e

Inicia-se uma batalha, dentro das muralhas ou fora destas.
Caso a defesa falhe, permitindo que os barbaros tenham
acesso ao reino, os defensores ainda possuem mais uma
tentativa de defesa, os cavaleiros irdo confrontar seus inimigos
através de uma luta usando suas armaduras, espadas e escudos.
Caso a defesa seja superior a investida do inimigo, 0 mesmo
terd que recuar. Assim, os defensores poderdo invadir o
acampamento de seus inimigos e confrontar os barbaros.

59 Momento | Fase 4:

invasor

A vitoria (seja do

defensor).

Para obter a vitoria, o lider de uma das frentes devera ser
derrotado. Um esta no acampamento ou disfarcado como
soldado e o outro (o rei) no seu trono rodeado de cavaleiros a
Ihe proteger dos barbaros.

Fonte: Dados do autor.
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Concluindo, através dos encontros, o professor verificara se os alunos compreenderam
0s conceitos fisicos apresentados nesse jogo.

Enfatizamos que este jogo trabalhard conteudos de Fisica, examinando as habilidades
e competéncias dos alunos. Para isto utilizara contetdos fisicos presentes em todas as acfes que
0s personagens desenvolvem dentro do jogo.

Nesse ponto, sugerimos que 0 RPG seja aplicado apds os contetdos terem sido
ministrados em sala de aula, utilizando os conhecimentos prévios dos alunos, servindo como
um reforgo desses conceitos fisicos.

Da forma como este jogo sera empregado aqui, ele ndo garantira o aprendizado dos
conceitos fisicos. Por isso, ndo podera ser usando como substituto das aulas, mas como um
complemento as mesmas. Vale ainda ressaltar que os alunos deverdo ter um aprofundamento
sobre os contetdos que foram abordados neste jogo, antes de sua aplicacdo em sala de aula.
Dessa forma, 0 RPG se apresentard como mais um recurso pedagdgico a servigo do Ensino de
Fisica.
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