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Resumo: Atualmente, os jogos de RPG (Role Playing Game), tem sido foco de embates discursivos em diversas
esferas da sociedade, como a politica, a escolar e a religiosa. O objetivo deste trabalho é identificar possiveis
vozes que atacam ou defendem o RPG, e sua associagédo a determinadas formagdes discursivas [MAINGUENEAU,
2005], instauradas pela polémica do embate. Este trabalho segue o referencial tedrico da Analise do Discurso
de base enunciativa. E toma como preceito norteador a nogéo de polifonia instituida por BAKHTIN [1979/2000]
e os estudos de DUCROT [1987], em seu esboco de uma teoria polifénica da enunciacdo. A captacao dessas vo-
zes se da por intermédio da operacionalizagdo do conceito de nega¢do polémica desenvolvido por DUCROT
[1987]. Nosso corpus sera constituido a partir da matéria intitulada “O que é RPG?”, publicada na revista
Dragdo Brasil, nimero 109. A partir da andlise de enunciados marcados linguisticamente pelo “n&o”, identifi-
camos enunciados afirmativos subjacentes. O agrupamento desses enunciados tem-nos possibilitado chegar a
blocos de crengas sobre 0 RPG, sustentados por enunciadores que falam em nome de discursos da ordem da re-
ligido, da moral e do lddico.

Este artigo tem por objetivo geral apresentar um estudo da polémica em discursos sobre
0s jogos de interpretacdo de papéis, conhecidos mundialmente pela sigla RPG (do inglés Role
playing game). Nossa proposta se insere em uma linha de pesquisa em Analise do Discurso de
base enunciativa que tem por objetivo investigar as relacbes entre praticas de linguagem e
discursividade, consideradas a partir da linguagem em uso em diferentes contextos interacio-
nais. Tomamos como marco tedrico a concepcao dialdgica de linguagem desenvolvida nos

trabalhos de Mikhail BAKHTIN [2000] e seu circulo.

Nosso interesse pelo tema surgiu a partir do contato com o referido jogo e de nossa per-
cepcao do fascinio que os textos que envolvem sua pratica parecem provocar naqueles que 0
jogam, geralmente adolescentes e jovens, contrapondo-se a aversao que muitos destes de-
monstram com relacdo a outras leituras, notadamente as referentes ao &mbito escolar. Outro
elemento que justifica nosso interesse pelo tema € a polémica em torno do mesmo em diferen-

tes espacgos discursivos.

Ultimamente, o0 RPG tem sido tematizado em lugares outros que ndo somente as mesas
de jogo e as publicacdes especializadas. As midias, a escola, 0s encontros sobre Educacédo, 0s
textos académicos, os discursos religiosos, etc. O debate sobre o assunto instaurou-se em di-
versas esferas da sociedade, dentre as quais podemos citar a politica, a escolar e a religiosa. E
este debate tem refletido sobre os textos das publica¢des especializadas, na tentativa de escla-

recer e de justificar uma posicdo favoravel ao jogo.

Considerando o crescente interesse pelo tema em nossa sociedade, e as distintas con-

1 Aluno do mestrado em Linguistica do programa de P6s-Graduagdo em Letras da UERJ, bolsista da CAPES,
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cepcdes que circulam sobre 0 mesmo, nossa analise procurou responder as seguintes questdes:
qguem fala sobre RPG em textos especificos de sua pratica? o que fala? como estes que falam

se posicionam em relag&o ao jogo em nossa sociedade?

Para responder a estas questdes, objetivamos a caracterizacdo de imagens de RPG cons-
truidas discursivamente em textos de uma publicacédo brasileira especializada no jogo, bem
como a identificacdo das vozes que pdem em cena e sustentam tais imagens. Para tal, inicia-

mos com algumas explicacfes sobre o RPG e sobre a revista Dragéo Brasil, fonte do corpus.

1) O que é RPG?

1.1. RPG: Nogdes Basicas

A sigla RPG vem do inglés Role Playing Game, expressdo comumente traduzida por
“Jogo de Interpretacio de Personagens”. E um jogo onde dois ou mais jogadores interpretam
papéis de personagens ficcionais em uma historia narrada por outro jogador. No RPG atuam
dois tipos distintos de jogador(es): 0 mestre e 0 personagem-jogador (PJ). O jogo ocorre em
encontros marcados entre os participantes denominados sessées. Uma sessdo de jogo conta,
normalmente, com um mestre e dois ou mais jogadores-personagens. Durante 0 jogo, estes
ultimos atuam como personagens protagonistas da narrativa, e 0 mestre, também chamado
Dungeon Master (DM), atua como narrador. Ao mestre cabe conduzir o jogo oralmente, seja
introduzindo a narrativa, descrevendo 0s cenarios e 0s coadjuvantes, seja narrando as agoes
destes e os acontecimentos. E ele também quem arbitra as questdes no jogo e quem determina
quando os outros jogadores devem interagir (jogar), dando-lhes o direito de dizer o que seus
personagens estdo fazendo, dizendo, pensando e até sentindo. Além disso, ambos,
personagens-jogadores e mestre, também atuam rolando dados, comparando resultados,
fazendo anotacgdes e discutindo aplicacédo de regras. Vejamos a definicdo apresentada do livro
basico do jogo Dungeon and Dragons:

O D&D é um jogo de fantasia que utiliza a imaginacé@o. Em parte, ele envolve a interpretacéo, em

outra ele é uma brincadeira narrativa, mas também abrange a interacdo social, aspectos dos jo-

gos de estratégias, sem mencionar as jogadas de dados. Vocé e seus amigos criam personagens

gue se desenvolvem e evoluem a cada aventura concluida. Um dos jogadores serd o Mestre, que

controlara os monstros e inimigos, descrevera o ambiente, julgara as agc6es com base nas regras e

criard as aventuras. Juntos, 0 Mestre e 0s jogadores sdo responsaveis pelo jogo. [COOK; TWET;
WILLIAMS, 2004, p. 4].

Em sintese, RPG é um jogo que mistura elementos de teatro e de jogos de estratégia.

Assim como em um jogo de estratégia, 0 RPG apresenta um conjunto de regras que o

sob orientacdo da Profé Dr® Del Carmen Daher.

189



estruturam e o definem enquanto jogo, ou seja, tudo o que os jogadores podem ou nao fazer
inicialmente esta escrito em um livro de regras chamado de “livro basico” ou “manual do
jogo”. E como no teatro, cada personagem possui uma histéria, cabendo ao jogador interpreta-
la, assim como fazem os atores. No entanto, no RPG as falas néo estdo prontas em um roteiro,
0s jogadores as criam a medida que seus personagens sdo postos diante de situacbes de

dialogo.

1.2. RPG: o Surgimento

Segundo PAVAO [2000], o RPG surgiu nos Estados Unidos em meados de 1970 como
evolucdo dos jogos de estratégia de guerra ou de miniaturas2. Nesses jogos, 0s participantes
controlam exércitos ou armadas e simulam batalhas em cenarios histéricos como as Guerras

Napolednicas, a Guerra Civil Norte-americana ou as Guerras Mundiais.

Nos meados da década de setenta, um grupo de amigos, aficcionados por essas simula-
cOes, comegou a experimentar idéias novas. Depois de Varios testes, introduziram no hobby
algumas inovagfes, como a possibilidade de varios jogadores, e ndo apenas dois; 0 uso de
uma unica miniatura-personagem para cada jogador, ao invés de um exército; a ado¢éo de ob-
jetivos convergentes, € ndo concorrentes, para 0s jogadores; a necessidade da presenca de um
arbitro; a possibilidade das mesmas personagens serem protagonistas de varias histérias inter-
ligadas; e a mudanca no cenario, que deixava de ser exclusivamente um campo de batalha,

passando a dar mais liberdade de agdo aos personagens.

A autora acrescenta ainda ao contexto de surgimento do jogo uma forte influéncia de
um determinado tipo de literatura, produzida por autores como o sulafricano J.R.R. Tolkien
em obras como O Hobbit e O Senhor dos Anéis, que narram sagas de personagens herdicos e

seres mitoldgicos em mundos fantasticos repletos de magia e entidades sobrenaturais.

Em janeiro de 1974, a produtora Tactical Studies Rules publicou Dungeons & Dragons
(D&D), que é considerado o primeiro Role playing game, apesar de nao ter recebido essa de-
nominacao logo de inicio. O sucesso foi maior do que o esperado, pois cativou ndo s6 os jo-
gadores mais tradicionais como também trouxe para o hobby inimeros fés da ficcdo de fanta-
sia, que agora tinham a oportunidade de viver aventuras nos cenarios que Ihe eram téo caros.
Atualmente o RPG é conhecido em muitos paises, existem dezenas de jogos e em inlimeros

géneros: fantasia medieval, ficcdo cientifica, terror, histéria do Brasil, etc.

2 Nos jogos de estratégia, as miniaturas sao reproducdes de elementos de um campo de batalha, como soldados,
blindados etc.
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1.3. A Revista Dragéao Brasil

A revista Dragdo Brasil (DB) é uma revista brasileira de publicacdo mensal e circulacao
nacional especializada em jogos de RPG. Teve seu primeiro numero em 1994, ainda sob o ti-
tulo de Dragon. Este titulo permaneceu até sua segunda edicao e foi alterado para o atual na
terceira. A editora Trama, responsavel pela revista, também teve seu nome posteriormente al-
terado para Talisma. Atualmente a DB encontra-se em sua 1222 edicdo, sob a responsabilidade

da editora Melody.

A DB é a revista de maior permanéncia no mercado editorial brasileiro de RPG; ao lon-
go de sua existéncia, outras revistas surgiram, mas sua publicacdo foi descontinuada. Em
2005, a DB passou a ter uma concorrente, a Dragon Slayer, fundada pela juncéo da equipe de
producdo da D20 Saga® e trés antigos editores e criadores da DB. Com a saida do trio da e-
quipe de edigdo da DB, a revista passou a ser feita pelos responsaveis pela Rede RPG, portal
da Internet destinado a publicacdo de matérias e suplementos sobre o jogo e foruns de debates

sobre temas relacionados a producdo de materiais e a pratica do mesmo.

A revista destina-se principalmente a jogadores e possiveis interessados em conhecer o
jogo, j& que algumas mateérias sdo detalhadas e em algumas edi¢des h&d uma espécie de glossa-

rio que explica alguns dos termos usados.

2) Discurso, Polifonia e Negagéo Polémica

Ao falar de discurso, MAINGUENEAU [2002, p.55] afirma que este € assumido por um
sujeito que se coloca como fonte de referéncias pessoais, temporais e espaciais, 0 sujeito da
enunciagdo. No entanto, este sujeito ndo é uno e homogéneo, mas sim heterogéneo, atravessa-
do por diversas vozes que podem ou ndo ser identificadas. A essa multiplicidade de vozes

BAKHTIN [2000] chamou polifonia.

Oswald DucroT [1987], ao propor uma teoria polifonica da enunciacdo, discute esse
conceito bakhtiniano sob a perspectiva da Pragmatica Semantica ou Pragmaética Linguistica,
disciplina na qual situa suas pesquisas. Para demonstrar a falacia do pressuposto da unicidade
do sujeito na linguagem, o autor recorre a fendmenos como a ironia e a negacdo. Neste traba-
Iho recorremos & descri¢do que faz o autor acerca da negacdo. Para ele hd uma dissimetria
fundamental entre enunciados negativos e enunciados positivos: 0 positivo seria essencial-

mente intrinseco ao negativo, enquanto o0 oposto ndo ocorreria.

3 Revista de RPG especializada no sistema D20 e que ndo chegou a uma dezena de publicagdes.
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Para descrever a negacdo, 0 autor opera uma distin¢cédo entre os sujeitos envolvidos na
enunciacao. Ducrot distingue, entdo, trés tipos de sujeitos: o falante, o locutor e o enunciador.
O falante é o autor empirico do texto. O locutor € o responsavel pelo dizer, é o sujeito que
assume a voz no discurso e se coloca como fonte do mesmo. Os pronomes de primeira pessoa
normalmente se referem ao locutor. O enunciador € o sujeito cujo ponto de vista é apresenta-

do, é uma perspectiva trazida ao discurso pelo locutor [BRANDAO, 2004].

Ducrot reformula sua concepcdo da negacdo apresentada em outros trabalhos para en-
quadré-la em sua teoria polifénica da enunciacdo. O autor distingue entdo trés tipos de nega-

¢ao: a polémica, a metalinguistica e a descritiva.

A negacdo polémica é a que especificamente nos interessa neste trabalho. Para o autor
é aquela destinada a opor-se uma opinido inversa afirmativa [apud RODRIGUES, 2002]. O lo-
cutor ao negar coloca em cena um choqgue entre dois posicionamentos antagonicos sustenta-
dos por dois enunciadores distintos. Um enunciador (E1) assume o ponto de vista rejeitado, e
o0 outro (E2), a rejeicdo. O locutor é normalmente associado a este tltimo. Rodrigues explica
que, do ponto de vista da Analise do Discurso (doravante AD), a nega¢do polémica interessa
pela na possibilidade de se identificarem, através dela, duas “vozes” distintas que encenam
um embate de posicionamentos em relagcdo a um dado tema, a rejeicdo de um determinado
ponto de vista ocorrendo concomitantemente a apresentacdo do ponto de vista do locutor.
Nesse embate pode-se perceber de forma marcada a questdo da heterogeneidade enunciativa
[AUTHIER-REVUZ, 2001].

Outra forma de considerar a heterogeneidade constitutiva é sob o prisma do primado do
interdiscurso sobre o discurso [MAINGUENEAU, 2005]. Para esse autor, 0s discursos ja nascem
em embate. Uma posicdo enunciativa, ou melhor, uma formacéo discursiva (FD), s6 pode
constituir-se a custas de expulsar o seu Outro constitutivo, materializado na forma de simula-
Cros.

A cada posicao discursiva se associa um dispositivo que a faz interpretar os enunciados de seu

Outro traduzindo-os nas categorias do registro negativo de seu préprio sistema. Em outras pala-

vras, esses enunciados do Outro s6 sdo “compreendidos™ no interior do fechamento semantico do

intérprete; para constituir e preservar sua identidade no espaco discursivo, o discurso ndo pode

haver-se com o Outro como tal, mas somente com o simulacro que constréi dele. [MAINGUENEAU,
2005, p. 103].

Dessa forma entendemos que os enunciadores rejeitados pela negagéo polémica séo si-
mulacros desse Outro. Com a analise poderemos captar uma das formas como a formacao dis-
cursiva, que chamaremos RPGistica (em funcdo do neologismo usado por jogadores de RPG

para se auto-intitularem), traduz o seu Outro na tentativa de expulsa-lo, podendo assim se
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constituir.

3) Selecédo do Corpus de Analise

Para responder as questfes propostas no inicio deste texto, analisamos enunciados do
artigo intitulado “O que é RPG?”, publicado na revista DRAGAO BRASIL [2004]. A sele¢do
desse artigo como fonte do corpus considerou dois critérios: a) estd incluido na publicacdo
especializada sobre RPG ha mais tempo no mercado editorial brasileiro e com circulacdo na-
cional; e b) trata-se de um texto que, na tentativa de explicar o jogo ao leitor, emprega um

bom numero de enunciados com marcas de negacdo polémica.

Para proceder & andlise, fizemos o levantamento de todos os enunciados que continham
negacdo e, em seguida, operamos a identificacdo de suas afirmativas subjacentes, de acordo

com a descricdo da teoria polifénica de Ducrot.

4) Analise do Corpus

Nossa analise prestou-se a caracterizar distintas imagens discursivas de RPG. A negacao

polémica, conforme Ducrot [1987], nos deixa diante de duas realidades enunciativas distintas:

e um enunciado negativo, materializado nas palavras do locutor, as quais sdo assumidas

normalmente pelo mesmo;
e um ponto de vista afirmativo subjacente, ndo materializado verbalmente.

Para a AD, a negacao polémica pode ser entendida como marca de heterogeneidade e-
nunciativa, pois se hd um enunciado, ainda que implicito, é porque ha uma posic¢éo enunciati-

va capaz de sustentd-lo [RODRIGUES, 2002, p.63].

Para DUCROT [1987], ao negar, o locutor se distancia dos enunciados negados, desquali-
ficando-os, isto €, aquilo que é dito pelos enunciadores das afirmativas é rejeitado pelo locu-
tor. Nosso foco procurou entdo iluminar as possiveis posi¢fes enunciativas que sustentariam
as afirmativas subjacentes, compreendendo que essas definem concepcdes de RPG que o es-

pecialista rejeita, e precisa afastar; elas constituem o simulacro do Outro da FD RPGistica.

A partir da analise dos enunciados marcados pela negacdo polémica, chegamos a um
conjunto de afirmativas que reunimos em trés grupos, que sdo descritos nas subdivisdes que

se seguem.
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4.1. Posi¢do Enunciativa “RPG Como Prética Religiosa”

Esta posicdo enunciativa entende o0 RPG como uma pratica religiosa, um cerimonial ou

homenagem que se presta a uma divindade, doutrina ou sistema de crencgas e lida com coisas

ocultas, como a magia e o espiritismo. O Quadro 1 apresenta alguns dos enunciados negati-

vos#4 e as respectivas afirmativas subjacentes.

Quadro 1 - RPG Como Pratica Religiosa

Enunciados negativos

“Estamos aqui para ajudar! Para ensinar que
RPG é apenas um jogo, uma brincadeira.
Nao é nenhum culto, seita ou religido. Nao
transforma ninguém em vampiro, nem man-
da ninguém para o inferno.”

“Fazer o papel de um Clérigo de um Deus da
Guerra NAO torna vocé um devoto de ne-
nhum ‘Deus da Guerra’ na vida real.”

Afirmativas subjacentes

RPG é um algum culto, seita ou religido;
RPG transforma em vampiro; RPG manda
para o inferno.

Fazer o papel de um Clérigo de um Deus da
Guerra torna o jogador um devoto de um
“Deus da Guerra” na vida real.

4.2. Posicao Enunciativa “RPG Como Pratica Contraventora”

Esta posi¢do enunciativa acredita que RPG € um jogo que lida com o azar e a sorte, e

que ndo depende das habilidades dos jogadores, é o tipo de jogo que pode envolver apostas,

tornando-se algo ilegal. E um jogo, no qual os jogadores participam de torneios e competices

onde o principal objetivo é ganhar. O quadro 2 apresenta alguns dos enunciados negativos e

as respectivas afirmativas subjacentes.

Quadro 2 - RPG Como Pratica Contraventora

Enunciados negativos

“Por estranho que pareca, no RPG néo im-
porta ‘ganhar’. Este € um jogo de contar his-
torias, e ndo ha vitoria ou derrota em contar
uma historia — apenas entretenimento. Nao
existe vencer ou perder, apenas entreteni-
mento.”

“RPG né&o é um jogo de azar.”

“as rolagens de dados nunca envolvem vito-
ria, derrota ou apostas de qualquer tipo.”

Afirmativas subjacentes

No RPG o importante € ganhar; no RPG e-
xiste vencer e perder.

RPG € um jogo de azar.

as rolagens de dados (algumas vezes ou sem-
pre) envolvem vitdria, derrota e apostas de
qualquer tipo.

4 Os destaques em negrito sdo nossos. O “ndo” em mailsculas € da prépria revista.
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4.3. Posi¢éo Enunciativa “RPG como Jogo Eletronico”

Essa posicdo vé no RPG mais um jogo eletrénico, possivelmente do tipo videogame ou
jogos de computador. A polémica estabelecida aqui ndo se situa nas mesmas bases que as a-
presentadas anteriormente. O locutor da revista nega o ponto de vista dessa posi¢do enunciati-
va por considera-lo incorreta em termos da definicdo do jogo e expressar total desconheci-
mento do funcionamento em si do mesmo, e ndo porque ela agregaria a ele quaisquer valores
sociais falsos. O quadro 3 apresenta alguns dos enunciados negativos e as respectivas afirma-

tivas subjacentes.

Quadro 3 - RPG Como Jogo Eletrdénico

Enunciados negativos Afirmativas subjacentes

“A diferenca é que, no RPG, vocé ndo aperta No RPG, o jogador aperta botdes e vé as coi-
botbes e ndo Vvé as coisas em uma tela — vocé sas em uma tela.

imagina a cena em sua cabeca e decide aqui-

lo que seu personagem vai fazer apenas di-

zendo.”

“No RPG de mesa, jogam no minimo duas No RPG de mesa ha aparato eletrénico, como
pessoas (o ideal seria de quatro a seis). Ndo computador ou console de videogame.

ha aparato eletrdnico, como computador ou

console de videogame.”

5) Considerac0es Finais

Nossa pesquisa procurou identificar, em um contexto de polémica, possiveis imagens de
RPG construidas discursivamente em um texto que se propde a explica-lo. Retomando nossas
perguntas de pesquisa podemos responder quem fala nos textos da publicacdo especializada, o
que falam e como se posicionam. O enunciador assumido pelo locutor da revista, que chama-
mos enunciador da FD RPGistica, sustenta uma posicdo favordvel ao RPG, caracterizando-o
como *“apenas um jogo, uma brincadeira [DRAGAO BRASIL, 2004, p. 18] ”, designagdes que
caracterizam algo ludico, divertido e inofensivo enquanto os enunciadores negados pelo locu-
tor sustentam posi¢cOes desfavoraveis ou ingénuas sobre o jogo. Com a analise das negacdes
polémicas, chegamos a trés posi¢des enunciativas rejeitadas pelo enunciador da FD RPGisti-
ca: 0 RPG como praética religiosa, 0 RPG como contravencdo e o RPG como jogo eletrénico.
Elas falam que o RPG é uma seita ou religido, que manda para o inferno; ou que é um jogo de
azar, € um método de adivinhacdo; ou que € um jogo eletrénico. Ndo se posicionam direta-

mente contra 0 jogo, no entanto suas concepcdes caracterizam pontos de vista negativos, in-

195



génuos ou redutores que, de alguma forma, ndo justificariam a pratica do mesmo em nossa
sociedade. Por isso, tais enunciados sdo rejeitados pelo locutor da revista, o especialista, que

diz exatamente o contrario.

Através destes perfis chegamos a conclusio de que as vozes® que atacam o RPG 0 asso-
ciam principalmente a praticas religiosas e que envolvem misticismo ou a praticas contraven-
toras. Tais posigdes podem ser identificadas socialmente com vozes da Religido, aquela que
se Vé como a Unica verdadeira e redentora, enquanto as outras ndo passam de seitas que leva-
rdo o homem a perdicdo, ao inferno, e do Moralismo, daqueles que se julgam corretissimos,

seguidores e respeitadores da lei, grupos que nao se opdem necessariamente.
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