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RESUMO

A traducdo se tornou peca fundamental para o sucesso (ou fracasso) de diferentes setores de
entretenimento. Entre estes, o segmento de card games € um dos que tem se popularizado
consideravelmente no Brasil a partir dos anos 2000. Um dos jogos que se destacou nessa época
foi 0 Munchkin — um card game que se vale da satira ao RPG como base para a construgdo de
seu humor. Desenvolvido pela Steve Jackson Games e originalmente publicado em lingua
inglesa, hoje em dia, 0 jogo é traduzido para 15 linguas diferentes, incluindo a portuguesa. No
Brasil, o jogo é comercializado pela Galapagos Jogos, que também é responsavel pela sua
localizacdo, sendo que os responsaveis pela traducdo de seu contetdo sdo os tradutores Yuri
Fang e Renato Sasdelli. Norteada por perspectivas tedricas sobre localizacdo (BERNAL-
MERINO, 2013; ESSELINK, 2000; ROSCOE-BESSA, 2010; 2014; PYM, 2004; 2005; 2006;
2010), tradugdo em contextos especializados (AZENHA, 1999; 2010; POSTOLEA, 2016;
SUAU JIMENEZ; 2010) multimodalidade (KRESS 2001; 2010; VAN LEEUWEN; 2011) e
traducdo de conteudos humoristicos (DELABASTITA, 1996; LEIBOLD, 1989; LUIZ, 2012,
2016; POPA, 2004; ROSAS, 2002; 2003), esta pesquisa pretende, por meio de uma revisdo da
traducdo de Munchkin, analisar algumas das suas cartas (em lingua inglesa e sua respectiva
versdo traduzida para o portugués), a fim de avaliar quais sdo os elementos formadores de
humor (tanto em inglés quanto em portugués), como eles foram construidos em lingua inglesa,
e quais as solucdes encontradas pelos tradutores para que o humor fosse desenvolvido com base
em diferentes aspectos culturais que atendessem as necessidades do publico-alvo brasileiro.
Com base nos resultados, conclui-se que, embora haja ressalvas em relacdo as traducées, o

Munchkin é, em linhas gerais, um jogo muito bem localizado para o publico-alvo brasileiro.

Palavras-chave: Munchkin. Humor. Localizacdo. Traducdo em Contextos Especializados.
Multimodalidade.



ABSTRACT

Translation has become a cornerstone for the success (or failure) of different entertainment
industries. Among these, the card games segment is one that has become considerably popular
in Brazil since the 2000s. One of the games that stood out at that time was Munchkin —a game
that relies on satirizing RPG as the basis for establishing its humorous content. Developed by
Steve Jackson and originally published in English, today, the game is translated into 15
different languages, including Portuguese. In Brazil, Munchkin is marketed by Galapagos
Jogos, which is also responsible for its localization, and the translators Yuri Fang and Renato
Sasdelli are responsible for translating its content. Guided by theoretical perspectives on
localization (BERNAL-MERINO, 2013; ESSELINK, 2000; ROSCOE-BESSA, 2010; 2014;
PYM, 2004; 2005; 2006; 2010), translation in specialized contexts (AZENHA, 1999; 2010;
POSTOLEA, 2016; SUAU JIMENEZ; 2010) multimodality (KRESS 2001; 2010; VAN
LEEUWEN; 2011) and translation of humorous content (DELABASTITA, 1996; LEIBOLD,
1989; LUIZ, 2012; 2016; POPA, 2004; ROSAS, 2002; 2003), this research aims, through a
review of Munchkin's translation, to analyze part of its playable content (in English and its
translation to Portuguese) in order to assess what are the elements responsible for creating
humor, how they were developed in English, and what are the solutions found by translators so
that humor could be conveyed based on different cultural aspects that would meet the needs of
the Brazilian target audience. Based on the results, this research concludes that, although there
are reservations in relation to some cards’ translations, Munchkin is, in general, a very well

localized game for the Brazilian target audience.

Keywords: Munchkin. Humor. Localization. Translation in Specialized Contexts.

Multimodality.
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CONSIDERACOES INICIAIS

A localizacdo de produtos dos mais variados setores do entretenimento tem se provado
cada vez mais um processo indispensavel. Localizar um produto implica torna-lo linguistica e
culturalmente apropriado a um determinado publico de um dado local (ESSELINK, 2010).
Consumidores ao redor do mundo tém necessidades especificas, e estas se relacionam
diretamente a aspectos culturais particulares. Um produto pode ser muito bem planejado e
desenvolvido para um publico-alvo de um determinado pais, no entanto, caso se pretenda
comercializa-lo internacionalmente, ele deve ser submetido a adaptacdes — a fim de atender as
necessidades dos consumidores de outras localidades. Essas adaptagdes acompanham o
processo de traducao.

A traducdo € um dos processos de vital importancia para o sucesso (ou fracasso) de
diferentes produtos. Por exemplo, a qualidade desta pode ser o que define a popularizacéo de
uma determinada obra literaria do género fantastico no Brasil. Também, pode garantir que 0s
ingredientes listados em uma embalagem de um produto cosmético estejam devidamente
elencadas, evitando, em muitos casos, problemas serissimos a um consumidor especifico. Os
exemplos sdo incontaveis e a importancia da traducéo, imensuravel.

Se pensarmos nos diferentes setores do entretenimento, provavelmente, 0s que virdo
primeiramente a mente sdo o da industria cinematografica ou da colossal industria de
videogames. Porém, ainda que estas sejam, possivelmente, os mais populares, hd outros
segmentos que vém ganhando cada vez mais destaque e ja contam com milhares de adeptos ao
redor do mundo; como o RPG e os card games.

Assim como 0 RPG, hoje em dia, board games (“jogos de tabuleiro™) e card games
(“jogos de cartas”) também s&o bem populares no Brasil. Diferentes editoras brasileiras
especializadas, como a Galapagos Jogos, importam e localizam uma gama de jogos desses
géneros. No Brasil, um dos jogos que se popularizou consideravelmente entre os aficionados
por esses hobbies foi o Munchkin. Publicado em 2000 pela Steve Jackson Games, esse jogo se
destacou, principalmente, por ser uma satira muito criativa ao RPG e pelas suas ilustracfes e
textos coOmicos.

Esta pesquisa pretende, por meio de uma revisdo da traducdo de Munchkin, responder a

seguinte pergunta de pesquisa:

el

% O conteudo humoristico das cartas de Munchkin Core Set selecionadas para este estudo

foi apropriadamente localizado para o publico brasileiro?
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A partir desta pergunta de pesquisa, pretende-se analisar algumas cartas (em lingua
inglesa e sua respectiva verséo traduzida para o portugués) de Munchkin Core Set, a fim de
avaliar quais séo os elementos formadores de humor (tanto em inglés quanto em portugués),
como eles foram construidos em lingua inglesa, e quais as solu¢des encontradas pelos tradutores
para que o humor fosse desenvolvido com base em diferentes aspectos culturais que atendessem

as necessidades do publico-alvo brasileiro.

Por que Munchkin?

A localizagéo de conteudos textuais voltada para diferentes setores do entretenimento é
uma atividade bem especifica. Quando este contetdo é humoristico, a localizagdo se torna ainda
mais criteriosa, pois trabalhar com este tipo de conteudo em uma lingua especifica é tambeém
trabalhar diretamente com aspectos culturais particulares. No meio académico, pesquisas com
enfoque em jogos desses géneros ainda sdo novidade devido a diferentes fatores, sendo que o
um dos principais é que o trabalho de localizacao para este tipo de contetdo é recente no pais.

Com a crescente popularizagédo desses jogos, editoras especializadas (como a Galapagos
Jogos) investem cada vez na importagdo e no trabalho de traducdo card games e board games
— 0 que abre precedentes para que, no meio académico, pesquisas possam ser realizadas
objetivando analisar diferentes aspectos relacionados a sua tradu¢do. No Munchkin ha
trocadilhos, referéncias e diferentes textos e imagens com teor jocoso que fazem com que este
jogo seja tao peculiar. Seu humor vai além do que pode ser considerado um “toque especial”; €
parte significativa do entretenimento. Acreditamos que o Munchkin tenha um potencial a ser
explorado em futuras pesquisas dentro da area de Estudos da Traducgéo, contribuindo para a

diversidade tematica dentro da academia.

Algo a Ser Considerado

Inicialmente, a proposta de redacdo desta pesquisa era criar um texto que fosse
inclusivo. Entendiamos que seria interessante que todos os adjetivos e substantivos cobrissem,
de uma perspectiva binaria, 0os géneros masculino e feminino. Porém, ap0s criteriosa
deliberagdo, concluimos que, recursos que denotam a pluralidade de género — como por
exemplo, “tradutor(a)”’, “tradutor(as)”, “jogador(a)”’, “jogador(a)” etc. — poderiam

sobrecarregar o texto, tornando a leitura fatigante e, até mesmo, confusa. Assim, optamos por
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ndo utilizar esses recursos. Porém, é valido mencionar que os substantivos e adjetivos aqui

presentes, quando se referirem a pessoas, podem (e/ou devem) se referir a mais de um género.

Disposicao dos Capitulos

Essa pesquisa esta estruturada em quatro turnos®. O primeiro — “Role-Playing Game e
Munchkin” — apresenta um breve panorama sobre o que € RPG; abordando sua origem,
conceitos basicos, exemplos de jogos, entre outras informagdes. Também é apresentado em
detalhes o jogo Munchkin, partindo desde o significado do seu nome até sua localizacéo feita
pela empresa Galapagos Jogos.

O segundo turno — “Um Brevissimo Panorama Sobre Cultura Geek” — aborda uma das
vertentes da cultura pop que se relaciona ao segmento de entretenimento voltado para
animac0es, seriados, videogames etc.; conhecida popularmente como cultura geek. Sé&o
apresentados, brevemente, alguns dos conceitos principais nos quais é alicer¢cada a comunidade
geek e também sdo expostas algumas caracteristicas do comportamento machista que prevalece
nessa comunidade, e como esses aspectos também podem se refletir, mesmo que de maneira
discreta, em um jogo como Munchkin.

O terceiro turno — “(Em) Teoria” — trata do arcabouco tedrico que acompanha esse
estudo. S@o abordadas ideias acerca de localizacdo, traducdo em contextos especializados,
multimodalidade na traducdo, e o processo tradutério envolvendo contetdos humoristicos —
com enfoque em Munchkin.

O quarto turno — “Metodologia e Analise” — aborda o procedimento utilizado para
verificar as traducdes das cartas selecionadas de Munchkin. Séo estabelecidas comparacdes
entre 0s contetdos em lingua inglesa e portuguesa, assim como também sdo expostos 0s
supostos procedimentos, referéncias, ideias, etc., adotados pelos tradutores para que estes
chegassem as suas escolhas. Também, ao longo da andlise sdo sugeridas, em alguns casos,
traduces alternativas do contetdo em questao.

Apbs o ultimo turno encontram-se as consideracfes finais desta pesquisa. Séo
apresentados os resultados verificados na andlise, assim como também as inferéncias

resultantes deste estudo e sugestfes para pesquisas futuras.

! A escolha da palavra se baseia na ideia de que em sessdes de RPG, as acOes dos personagens dos jogadores se
ddo em periodos exclusivos para cada um destes. Ou seja, cada jogador tem sua vez para tomar suas decisdes; seu
préprio turno.



TURNO 1

ROLE-PLAYING GAME
E
MUNCHKIN
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1.1 O QUE E ESSE TAL DE ROLE-PLAYING GAME?

Primeiramente, antes de explicar o que € Munchkin, é preciso contar um pouco sobre o
jogo que ele satiriza de forma téo criativa. 1sso porque, sem o0 RPG, provavelmente ndo existiria
Munchkin.

RPG, ou Role-Playing Game, como o préprio nome sugere, é um jogo de interpretacédo
de papéis: os jogadores assumem papé€is de personagens em um cendrio ficticio e suas acbes
se desenvolvem dentro de uma crénica criada por um narrador? — respeitando um sistema de
regras especifico. Entre as diferentes modalidades® do RPG, a que sera analisada neste estudo
é a Tabletop Role-Playing Game? (literalmente, “RPG de Mesa”) — doravante apenas “RPG”.

O RPG é comumente jogado com 0s seus participantes sentados em torno de uma mesa.
Nessa configuracao, os participantes descrevem suas acdes, comumente, em forma de discurso
oral, utilizam dados multifacetados® e tém a disponibilidade fichas para registrarem as
caracteristicas de seus personagens, assim como outras informagdes que se mostrarem
pertinentes. Cada RPG tem suas particularidades, e muitos deles se destacam por se basearem
em cenarios fantasticos nos quais os jogadores interpretam desde humanos comuns a diferentes
seres fantasticos e criaturas folcloricas, como elfos, demonios, vampiros, lobisomens, etc.

A criacdo do primeiro sistema de RPG é atribuida aos estadunidenses Ernest Gary
Gygax (1938-2008) e David Lance “Dave” Arneson (1947-2009), e o famoso Dungeons &
Dragons — popularmente conhecido pela sigla D&D — foi o trabalho que abriria as portas para
esse novo conceito de entretenimento. Em 1974, foi publicado, sob o selo da Tactical Studies
Rules (TSR), o primeiro conjunto composto por trés livros de D&D: (1) Men & Magic; (2)
Monsters & Treasures; e (3) The Underworld & Wilderness Adventures. Entre os trés, o terceiro
livro recebe certo destaque porque revela, justamente, as primeiras ideias sobre a criacdo de

aventuras de RPG® (APPELCLINE, 2013, n.p.). Este apresenta, de forma pioneira, o papel

2 No Brasil, narradores sio popularmente conhecidos como “mestres”; uma adaptacio da expressio em inglés
game master (“mestre do jogo”) — abreviada como “GM”. Os mesmos Sa0 responsaveis por criarem as historias
que servirdo como base para que os jogadores interpretem seus respectivos personagens.

% No contexto das midias eletronica existe outros formatos do género RPG, como o popular Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game (MMORPG), o RPG no formato single-player — no qual o jogador controla um Gnico
personagem ou um grupo, entre outros.

4 Popularmente, o Tabletop RPG é mais conhecido apenas pela sigla RPG.

° Dados sdo normalmente utilizados como fator de arbitrariedade. Isso quer dizer que o sucesso ou fracasso de
algumas das ac¢Bes dos jogadores sdo decididas com base nos resultados de rolagens de dados que, a rigor, sdo
estipuladas pelo sistema do RPG em questéo e pelas decisdes do narrador.

6 Todas as tradugdes presentes nesta pesquisa foram realizadas por nos. Texto fonte: ““/...] It reveals the earliest
ideas about creating RPG adventures.”



fundamentais® para que exista um grupo de RPG.

Figura 1.1 - Capas dos trés livros da primeira edi¢do de D&D (1974)

DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigas Playable with Paper and Peacil
and Miniature Figures

GYOAX & ARNESON

DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigas Playable with Paper and Pencil
and Misiature Figures

OYOAX & ARNISON

DUNGEONS & PRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures
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fundamental da narracdo e do narrador em uma campanha’ de RPG — um dos elementos

OYGAX & ARNESON

. MONSTERS & TREASURE '
- VOLUME 3 OF THEIE 300K

mm”ﬂ’#mll"
@ TACTICAL STUDIES RULES Fraere e

. PURLEINED WY v fl
TACTICAL STUDIES RULES TACYICAL STUDIES RULES
_—y DR Py it

Fonte: <https://dnd.wizards.com/articles/features/not-so-secret-origin-dd>.

THE UNDERWORLD & WILDERNESS ADYERTURLS
VOLUME 3 OF THRIT $OONLITS

Embora nédo tenha sido creditado por Gygax como uma influéncia legitima, é valido
enfatizar que, na década de 60, O Senhor dos Anéis (1954-1955), de J. R. R. Tolkien, tornou-se
consideravelmente popular nos Estados Unidos, e o conceito de fantasia influenciava a cultura
jovem que, consequentemente, se interessava cada vez mais por jogos que tinham esta como
tematica central (APPELCLINE, 2014, p. 27). Porém, ainda que os trés livros que compdem a
trilogia do Senhor dos Anéis — A Sociedade do Anel (1954), As Duas Torres (1954) e O Retorno
do Rei (1955) — tenham enriquecido de forma significativa a literatura fantastica, ndo se pode

dizer

exatamente quanto Tolkien realmente influenciou o0 D&D [...]. Em The Dragon #13
(abril de 1978), Rob Kuntz escreveu: “Tolkien ndo se encaixa bem no estilo de jogo
de D&D”. Como cita¢do ainda mais conhecida, no Dragon #95 (margo de 1985), o
proprio Gygax escreveu: “Os paralelos e inspiragdes aparentes s3o, na verdade, o
resultado de um esforco para capitalizar a entdo ‘loucura’ atual pela literatura de
Tolkien.”. Ele afirmou que Tolkien ndo era uma grande influéncia para o D&D. Disse
ainda que, se parecia que Tolkien era uma influéncia, era porque ambos usavam o
mesmo folclore como fontes, e se isso ainda fazia Tolkien parecer uma influéncia, é
porque ele [Gygax] estava tentando enganar as pessoas para gue comprassem o jogo.”
(APPELCLINE, 2014, p. 27, grifos nossos).

" Campanha é o termo utilizado para designar o conjunto de sessdes em que os jogadores e o narrador se encontram
e, efetivamente, jogam partes/capitulos/episddios da cronica/aventura desenvolvida por este.

8 A rigor, para que efetivamente seja formado um grupo de RPG, trés critérios precisam ser preenchidos: (1)
narrador; (2) jogadores; e (3) um sistema (e.g.: D&D).

® Texto fonte: “exactly how much Tolkien really influenced D&D [...]. In The Dragon #13 (April 1978) Rob Kuntz
wrote, ‘Tolkien’s does not fit well within the D&D game style’. More famously in Dragon #95 (March 1985) Gygax
himself wrote, ‘The seeming parallels and inspirations are actually the results of a studied effort to capitalize on
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O cenario fantdstico de Dungeons & Dragons € majoritariamente inspirado pela
literatura do género Sword and Sorcery (“Espada ¢ Feitigaria” ou “Espada e Magia”). Segundo
Clute e Grant (1999, p. 915),

em 1961, Michael MOORCOCK solicitou um termo para descrever o subgénero de
fantasia, apresentando HEROIS musculosos em disputas violentas com uma
variedade de VILOES, principalmente FEITICEIROS, BRUXAS, ESPIRITOS maus
e outras criaturas cujos poderes sdo — diferentemente do her6i — de origem
sobrenatural. Fritz LEIBER sugeriu “"Espada e Feiticaria”, e o termo pegou. (Grifos
dos autores).*

Possivelmente, um dos escritores pioneiros (e mais populares) desse subgénero seja
Robert Ervin Howard (1906-1936). Howard é popularmente considerado o pioneiro do Sword
and Sorcery (S&S), e um dos seus maiores legados foi o lendario personagem Conan (Conan
the Barbarian), criado por ele em 1932 para uma série de histdrias de fantasia publicadas na
revista americana Weird Tales. No entanto, para Clute e Grant (1999, p. 915), o verdadeiro pai
do S&S seria Alexandre Dumas (1802-1870) — embora este ndo seja mais um autor tdo
popularmente reconhecido pelas suas historias de aventuras onde elementos sobrenaturais sao
explorados. Dumas € o criador mais proeminente no que concerne a criagdo de historias com
base nos emblematicos herdis que usam capa, espada e sdo dotados de uma enorme destreza, o
que viria a influenciar autores como Rafael Sabatini (1875-1950) e o proprio Robert Ervin
Howard.

Com o passar dos anos, 0 RPG foi ganhando cada vez mais adeptos e novas editoras
surgiram e criaram seus proprios sistemas com suas particularidades. Uma dessas editoras, por
exemplo, foi a White Wolf'!, Criada em 1991 a partir da unido entre uma pequena empresa de
jogos; a Lion Rampant, fundada em 1987 por Jonathan Tweet e Mark Rein-Hagen, e a White
Wolf — uma revista voltada para jogos, criada em 1986 por Stewart Wieck. Esta nova editora
foi responsavel por criar o famoso Storyteller System (“sistema de base narrativa’). Esse novo
conceito seria trabalhado com base em pelo menos dois critérios fundamentais: (1) enfoque em
interpretacdo de papeis e (2) horror pessoal. O primeiro critério seria algo que, de fato, mudaria

a perspectiva de como o RPG era encarado; agora, aléem de considerarmos apenas as

the then-current ‘craze’ for Tolkien’s literature’. He claimed that Tolkien wasn’t a major influence on D&D. He
further said that if it looked like Tolkien was an influence, it was because they both used the same folklore as
sources, and then if that still looked like Tolkien was an influence, that’s because he was trying to fool people into
buying the game ”.

10 Texto fonte: “In 1961 Michael MOORCOCK requested a term to describe the fantasy subgenre featuring
muscular HEROES in violent conflict with a variety of VILLIANS, chiefly WIZARDS, WITCHES, evil SPIRITS and
other creatures whose powers are — unlikely the hero’s — supernatural in origin. Fritz LEIBER suggested “Sword
and Sorcery”, and this term stuck”.

11 Atualmente, os direitos de publicacio dos RPGs de mesa da editora pertencem a Onyx Path Publishing.
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caracteristicas fisicas e psicoldgicas mais superficiais dos personagens, criou-se um sistema
onde 0 mais importante ndo era quais acdes 0s jogadores poderiam realizar, mas como eles
iriam realiza-las. Surgia, entdo, o World of Darkness (“Mundo das Trevas™) e o Vampire: The
Masquerade (“Vampiro: A Mascara”).

Desde a fundacdo da TSR na década de 70, muitas editoras surgiram e tentaram se
aventurar no ramo de publicacGes de livros de RPG. Uma cultura de jogos que, com o passar
dos anos, deixaria de ser, primordialmente, pautada em sistemas de combate; também passaria
a valorizar (cada vez mais) a interpretacdo dos jogadores.

Essa secdo apresentou de forma muito breve uma descri¢édo do RPG, abrangendo desde
suas caracteristicas mais basicas até uma pequena parte da historia de como surgiu este tipo de
jogo — partindo da publicacdo do sistema considerado o pioneiro desse género de
entretenimento: o Dungeons & Dragons. A secdo seguinte trata especificamente do jogo
Munchkin, apresentando suas caracteristicas, sua relagdo com o universo do RPG, a origem do

seu nome e outras informacdes pertinentes para esta analise.

1.2 O QUE E ESSE TAL DE MUNCHKIN?

O jogo foi criado*? em 2001 pela editora americana Steve Jackson Games. Fundada por
Steve Jackson em 1980, a editora publica RPGs, board games, card games etc. Em 2001, o
jogo foi vencedor do Origins Awards®® (2001) com o titulo de Best Traditional Card Game
(“Melhor Jogo Tradicional de Cartas”) ¢, em 2007, tornou-se responsavel por mais de 70% das
vendas!* da Steve Jackson Games. Atualmente o jogo se mantém com o carro-chefe de vendas
da empresa.

Considerado do género Card Game®® e do subgénero Dedicated Deck Card Game
(“jogo de cartas com deck dedicado”, em traducdo livre), este jogo tem sua tematica baseada
no RPG, sendo que grande parte de suas caracteristicas fazem alusdo a elementos do famoso

Dungeons & Dragons. Diferentemente de um RPG convencional, em que jogadores cooperam

12,0 conteido textual do jogo foi desenvolvido pelo proprio Steve Jackson e a ilustragdo foi feita por John Kovalic.
130 Origins Award é um prémio americano concedido a trabalhos considerados excepcionais na indstria de
entretenimento voltada para jogos. Disponivel em: <https://www.boardgamegeek.com/boardgamehonor/1306
3/2001-origins-awards-best-traditional-card-game-win>. Acesso em 16 out. 2019.

14 Disponivel em: <http://www.sjgames.com/general/stakeholders/report08.html>. Acesso em 17 out. 2019.

15 Definicdo oficial dos proprios criadores do jogo. Disponivel em: <https://munchkin.game/products/games/munc
hkin/>. Acesso em: 18 out. 2019.
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entre si a fim de atingir objetivos especificos, no Munchkin a cooperagdo normalmente s6 ocorre
quando algum jogador pretende tirar vantagem de alguma situacdo especifica.

A editora criadora do jogo o descreve, em sua pagina oficial, de maneira bem objetiva:
“Desca até a masmorra. Mate tudo que encontrar. Apunhale seus amigos e roube seus pertences.
Pegue os tesouros e corra”®. Apenas com essa descricdo ja é possivel imaginar que o jogo seja,
no minimo, divertido e cémico.

No Brasil, a Galapagos Jogos, empresa responsavel pela localizacdo e comercializacéo
do jogo, apostou em uma nova roupagem para a apresentagdo de Munchkin, criando uma
embalagem com um design diferenciado da versdo langcada nos Estados Unidos. Além disso, 0
manual do jogo também foi alterado para ficar com uma aparéncia de livreto. As cartas, além
de suas traducdes, tiveram alteracdes em suas apresentacdes, tanto em relagdo aos padrdes de
cores quanto a disposicao das informacdes textuais e ilustracbes — como pode ser visualizado
em detalhes na secédo 4.2 deste estudo.

Figura 1.2 - Design original da caixa de Munchkin Core Set (2014 — em diante)

MUNCHKIN

KILL THE MONSTERS » STEAL THE TREASURE  STAB YOUR BUDDY

GAME DESIGN BY
STEVE JACKSON

ILLUSTRATED BY
JoHN KovaLic

STEVE JACKSON GAMES

Fonte: <https://munchkin.game/products/games/munchkin/>.

16 Texto fonte: “Go down in the dungeon. Kill everything you meet. Backstab your friends and steal their stuff.
Grab the treasure and run”. Disponivel em: <https://munchkin.game/products/games/munchkin/>. Acesso em:
20 out. 2019.
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Figura 1.3 - Versdo brasileira da caixa de Munchkin Core Set (2014 -— em diante)

MATE 0S MONSTROS - ROUBE TESOUROS + APUNHALE SEUS AMICOS

Fonte: <http://galapagosjogosl.hospedagemdesites.ws/munchkin.html>.

Como se pode perceber nas Figuras 1.2 e 1.3, ndo ha apenas uma mudanca no formato
da embalagem — que passou de retangular para quadrada —, mas também em relacao as cores e
disposicdo das informacOes. Na versdo brasileira, o titulo do jogo aparece abaixo de seu
subtitulo descritivo (“Mate os monstros — Roube 0s Tesouros — Apunhale seus amigos”), e todas
as parcerias, logotipos de empresas e informacdes sobre o criador e o ilustrador aparecem logo
abaixo do personagem que € a mascote oficial do jogo. Ainda, também € possivel perceber que
0 nome da motosserra que a mascote segura foi traduzido de Orc-B-Gone para “Orkomatic
6000”.

As subsecdes 1.2.1 e 1.2.2, a seguir, expdem a origem do nome do card game analisado

e sua chegada no Brasil.

1.2.1 O nome do jogo

Cada jogador de RPG tem suas caracteristicas, preferéncias e estilo de jogo proprio. Ao
longo dos anos foram criados — informalmente — termos que qualificassem os jogadores de RPG
com base em suas atitudes durante seus jogos. Esses termos — e suas respectivas variagoes —,
por fim, acabaram se consagrando como os “arquétipos de jogadores de RPG”. Para Steve

Jackson (2016, p.1), “o ano em que a palavra munchkin entrou no vocabulério geek como um
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termo para uma pessoa que faria de tudo para ‘vencer’ um RPG foi por volta de 19837, Ainda,

segundo o criador do popular card game,

o0 termo data de uma festa na Pacificon onde aconteceu uma brincadeira envolvendo
Jeff Okamoto, Sandy Petersen e outros. [...] Isso se tornou um meme da internet
guando ela ainda era praticamente desconhecida fora dos laborat6rios [de
computadores] e universidades, e muito antes do termo meme virar moda. Muitas
pessoas postaram suas proprias ideias sobre o que os “Real Men”, “Real Roleplayers”,
“Loonies” e “Munchkins” fariam em varias situa¢des. (JACKSON, 2016, p.2, grifo
do autor).®®

Além da sede por “vitdria”, o arquétipo munchkin também define um jogador de RPG
cujo enfoque esta em se sobressair de alguma maneira, e em diferentes aspectos, em relacdo aos
outros jogadores (e.g.: matando mais inimigos) — 0 que caracteriza um comportamento
extremamente competitivo. Assim, considerando essas duas principais caracteristicas de um
munchkin, ha pelo menos dois pontos que merecem ser analisados: (1) o conceito de vitoria em
um jogo de RPG e (2) competitividade dentro de um grupo de RPG.

Primeiramente, ndo é comum que jogos de RPG sejam construidos com o intuito de
separar “vencedores” de “perdedores”. A ideia central, via de regra, ¢ a colaboragdo entre os
jogadores participantes da mesa, a fim de atingir um objetivo em comum — normalmente em
forma de missdes sugeridas pelo narrador. Ou seja, a principio, ndo deveria existir uma
competicdo para que houvesse um unico vitorioso. O segundo ponto esta intimamente
relacionado ao primeiro. Usualmente, jogos de RPG sdo pautados em colaboragdo, como
mencionado anteriormente. Logo, mesmo que um jogador se sobressaia em algum quesito — o
que é comum, uma vez que cada personagem tem suas vantagens especificas —, isso ndo quer
dizer que o jogador seja “o melhor da mesa”. Como explicado na segunda edi¢ao do livro do
RPG GURPS — Mddulo Basico®®, um ponto importante em relagéo ao RPG

[...] é que ele ndo precisa ser competitivo. Na maioria das situa¢des o grupo terd, ou
ndo, conseguido realizar seu intento conjuntamente, dependendo do quanto eles
cooperaram entre si. E, como na vida real, a maior recompensa por ter jogado bem
vem na forma de desenvolvimento do personagem. Quanto melhor um jogador
representar seu personagem (o julgamento cabe ao GM), mais o0 personagem ganhara

em habilidade. (JACKSON, 1994, p. 8, traducdo de Douglas Quinta Reis, grifos do
autor).

17 Texto fonte: “Year in which munchkin entered geek language as a term for the person who would do anything
to ‘win’ an RPG: 1983, or less”.

18 Texto fonte: “The term can be traced to a party game at Pacificon involving Jeff Okamoto, Sandy Petersen, and
others. [...] This became an Internet meme when the Internet was still pretty much unknown outside labs and
universities, and long before the term meme came into fashion. A lot of people posted their own ideas of what the
Real Men, Real Roleplayers, Loonies and Munchkins would do in various situations” .

19 Generic Universal Role-Playing System, ou GURPS, é um sistema de RPG publicado pela Steve Jackson Games
em 1986 (primeira edi¢do). A primeira e a segunda edi¢do do sistema foram traduzidas do inglés para o portugués
por Douglas Quinta Reis, e publicadas no Brasil pela editora Devir em 1991 e 1994, respectivamente.
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A partir dessas descrigdes, é possivel inferir que um munchkin é um tipo de jogador ndo
muito admirado entre jogadores de RPG. Assim, resta entender de onde surgiu esta palavra que
caracteriza esse ser tdo peculiar.

A palavra munchkin possivelmente foi cunhada em 1900 pelo escritor americano Lyman
Frank Baum (1856-1919) em sua notavel obra The Wonderful Wizard of Oz. Na histdria, um
munhckin era um nativo da regido ficticia chamada Land of the Munchkins — literalmente,

“Terra dos Munchkins”. De acordo com a descri¢ao do autor, os munchkins

[...] ndo eram tdo grandes quanto as pessoas crescidas com as quais ela [Dorothy]
(sempre) estava acostumada; mas também ndo eram muito pequenas. Na verdade,
pareciam tdo altas quanto Dorothy, que era uma crianca relativamente alta para sua
idadz%, apesar de, até onde parecia, elas eram muito mais velhas. (BAUM, 2008, p.
12).

Figura 1.4 - Munchkins, de W.W. Denslow (1900)

Fonte: <https://en.wikipedia.org/wiki/Munchkin#/media/File:Munchkins.png>.

E incerto o processo pelo qual Baum chegou a esse termo para nomear essas pequenas
criaturas. Uma das possibilidades seria a relagdo com o substantivo alemdo Méannchen?!, cujo
uma das tradugdes ¢ “pequeno homem”. Contudo, tanto essa possibilidade quanto a descri¢dao
de Baum acerca desses pequenos seres abrangem, neste caso, somente as suas caracteristicas
fisicas — 0 que ndo seria suficiente para cobrir o perfil psicolégico dos jogadores que se

encaixam no arquétipo descrito até entdo. No entanto, a palavra munchkin pode ser utilizada

20 Texto fonte: ““/...] They were not as big as the grown folk she had always been used to; but neither were they
very small. In fact, they seemed about as tall as Dorothy, who was a well-grown child for her age, although they
were, so far as looks go, many years older”.

2L A palavra Mannchen é criada pela combinagéo do substantivo Mann (“homem™) e do sufixo [-chen], que é
responsavel por criar a forma diminutiva de um substantivo em aleméo.
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em inglés (principalmente no americano) também com o sentido?? de “pessoa de baixa estatura”
ou “crianga”. Se levado em conta essa segunda definigdo, ¢ possivel considerar que munchkins
sdo jogadores com atitudes infantis — o que, em certo nivel, se encaixa com as descri¢cGes
anteriores.

Em suma, no contexto do RPG, um jogador?® munchkin esta mais preocupado com o
qudo poderoso seu personagem pode ser, normalmente desconsiderando a interpretacao, l6gica,
a diversdo conjunta e quaisquer outros elementos que ndo digam respeito exclusivamente a ele
e seu personagem. Assim, convencionou-se entre os jogadores de RPG mais experientes utilizar
esse termo para qualificar essa infeliz criatura. Logo, o titulo do jogo analisado neste estudo
simboliza ndo apenas uma satira ao classico Dungeons & Dragons e outros sistemas de RPG,
mas também a um arquétipo de um jogador indesejavel de RPG.

Essa secéo cobriu brevemente uma analise sobre a origem do titulo do jogo Munchkin.
A seguir sera analisado alguns aspectos que dizem respeito a chegada deste jogo no Brasil e a

sua recepcao pelo publico local.

1.2.2 Chegada ao BR

O Munchkin Core Set?* foi apresentado ao publico brasileiro em 2006 durante a décima
quarta edicdo do Encontro Internacional de RPG. O EIRPG foi o maior evento/convencéo
brasileiro com enfoque em role-playing games. Desde sua primeira edi¢do, em 1993, o evento
contava com a particao de figuras proeminentes no cenario internacional do RPG (como Steve
Jackson, Dave Arneson, Mark Rein-Hagen etc.). Sua Ultima edi¢éo ocorreu em 2015 no Campo
de Marte, em Sédo Paulo, e teve como convidado especial o designer de jogos Jason Bulmahn.

A editora responsavel pelo lancamento do jogo no XIV EIRPG foi a Devir. Embora
tenha sido pioneira em trazer ao pais as primeiras versdes traduzidas do Munchkin,
infelizmente, esta ndo demonstrou interesse em continuar comercializando o jogo. Assim, logo
que as edicdes traduzidas esgotaram no pais, aqueles interessados em adquirir o produto

precisaram lancar mdo de métodos de importacao.

22 Munchkin também é o nome de uma raca de gatos que s30 pequenos e com as pernas curtas.

23 E valido apontar que o arquétipo munchkin néo é apenas usado para qualificar jogadores mais novos ou novatos,
mas qualquer jogador que, independentemente da idade, tenha as atitudes especificas de um munchkin.

24 O termo core set ¢ utilizado para definir que um determinado contelido de um jogo é considerado a base para
que este seja jogado. No caso de Munchkin, a base é composta por 168 cartas, mas também existem outras edi¢Ges
posteriormente lancadas, chamadas de expansdes, nas quais seus conteidos podem ser agregados ao jogo base.
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E incerta a quantidade exata de tiragens da primeira versio traduzida de Munchkin no
Brasil. Possivelmente, os Unicos exemplares impressos pela Devir na época seriam aqueles que
viriam a ser apresentados durante o XIV EIRPG; o que explicaria o porqué da primeira edigéo
em portugués do jogo ser um artigo raro no Brasil. O Munchkin sé viria a ser novamente
traduzido da lingua inglesa para a lingua portuguesa em 2012, quando seus direitos de
comercializacdo passaram a pertencer a editora Galdpagos Jogos.

Figura 1.5 - Parte frontal da caixa da primeira edi¢do de Munchkin

MUNCHKIN

KILL THE MONSTERS » STEAL THE TREASURE » STAB YOUR BUDDY

GAME DESIGN BY
STEVE JACKSON
ILLUSTRATED BY
JOHN KOVALIC

STEVE JACKSON GAMES
Fonte: <https://munchkin.fandom.com/wiki/Munchkin?file=Munchkin_game_cover.jpg>.

Figura 1.6 - Parte frontal da caixa da primeira edi¢do de Munchkin (em portugués)

MUNCHKIN

MATE 05 MONSTROS « SAOUEE 05 TESOURDS « TRAPACEE

CORADO ro%,_
STEVE JACEON
BUSTRADO PO,
JOHN KOVALS

STEVE JACKSON GAMES

Fonte:<https://spellbox.com.br/image/cache/catalog/incoming/image/data/boardgames%20imagem/rpg_capa_m
unchkin_300-500x657.jpg>.
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A Galapagos Jogos foi fundada em 2009 por Yuri Fang, Renato Sasdelli e Thiago Brito.
Em parceria com a editora espanhola Edge Entertainment, a empresa passou a comercializar no
Brasil a versédo localizada do Munchkin. No ano de sua volta ao solo brasileiro, o jogo se tornou
rapidamente popular, e em menos de 7 meses todas as suas unidades haviam sido vendidas?.
Ainda, além de fundadores da editora, Yuri Fang e Renato Sasdelli também sio os tradutores®
do Munchkin Core Set. A revisdo da versdo em portugués foi realizada por Priscilla Freitas.

Essa secdo analisou a chegada do Munchkin ao Brasil, cobrindo alguns aspectos que
foram desde sua humilde estreia no pais, passando por um periodo de hiato — no que diz respeito
a comercializacdo de sua versdao em lingua portuguesa — até o seu retorno ao Brasil; para a
felicidade do publico geek. O Turno 2, a seguir, € totalmente dedicado a esse publico tdo

peculiar.

% Disponivel em: <https:/jovemnerd.com.br/nerdbunker/galapagos-jogos-traz-munchkin-de-volta-ao-brasil/>.
Acesso em 24 out. 2019.

%6 Ambos sdo creditados como os responsaveis pela traducdo do jogo no manual oficial da versdo de 2014 do
Munchkin.
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2.1 GEEK OU NERD: UMA CULTURA DIFERENCIADA

A palavra geek remete a palavra nerd. Embora hoje seja comum vermos ambas como
sinbnimos em diferentes contextos, as origens desses dois conceitos s&o distintas.

A origem da palavra nerd, segundo o pesquisador Jason Tocci,

é contestavel, mas parece ter aparecido pela primeira vez com sua ortografia atual, no
livro If I Ran the Zoo, de Dr. Seuss, em 1950, referindo-se a “uma pequena criatura
humanoide, despenteada e com cabeca grande e uma engragada expressdo de
desaprovagdo”. No entanto, 0 termo pode ja ter sido parte da linguagem falada. No
inicio de outubro de 1951, a Newsweek reconheceu o seguinte: “Em Detroit, alguém
que antes seria chamado de fracote ou quadrado agora é, lamentavelmente, um nerd”.
Os anos 80 viram mais especificamente o uso desses termos impressos, direcionados
a ciéncia e a tecnologia, embora, novamente, seja possivel que esse uso fosse comum
no inglés falado em periodos anteriores a essa época. (TOCCI, 2009, p. 18, grifos do
autor).?’

Atualmente, embora o termo ainda possa estar relacionado a alguém que combine as
caracteristicas “‘socialmente estranho” e “excessivamente inteligente”, “a categoria ‘nerd’
derrubou as ideias convencionais do que € ser uma pessoa legal, do que é atraente em homens
e mulheres, e do que fazia sentido fazer na sexta & noite”?® (GROSSMAN, 2009, n.p.).

Ja em relacdo a palavra geek, Tocci (2009, p. 17-18) também explica que sua

etimologia pode remontar a Bretanha do século X VI, até a palavra “geek” ou “gecke”
(&s vezes aparentemente transcrita de forma errénea como “geeke™) [...]. No inicio do
século XX, o termo se referia a artistas de circo conhecidos por morder a cabeca de
animais vivos, como em um outdoor de 1919 anunciando uma vaga para um
“encantador de serpentes ou um geek”. Na década de 1950, “geek” passou a estar
relacionado a “um estudante excessivamente diligente e pouco socidvel” ou
"obsessivamente dedicado a um determinado objetivo", comparavel ao “nerd”.2°

Ser um geek era estar a parte da “sociedade normal”. “Geeks formavam uma
comunidade separada por diferencas fisicas, assim como pelos tabus e cddigos morais da

época”3® (BACKE, 2014, n.p., grifo nosso). Porém, hoje em dia, 0 geek “€ 0 sindnimo do jovem

27 Texto fonte: “/[...] is disputed, but it seems to have first appeared in its current spelling in Dr. Seuss's 1950
book If | Ran the Zoo, referring to “a small, unkempt, humanoid creature with a large head and a comically
disapproving expression.” The term may have already been part of spoken language, however. As early October
of 1951, Newsweek acknowledged, “In Detroit, someone who once would be called a drip or a square is now,
regrettably, a nerd.” The 1980s saw more specifically science- and tech-oriented uses of the terms in print, though
again, it is possible that these usages were common in spoken English earlier ”.

28 Texto fonte: “The category ‘nerd’ overturned conventional ideas of cool, of attractiveness in both men and
women, and of what it made sense to do on a Friday night”.

29 Texto fonte: ““/...] etymology may trace as far back as 16" century Britain, to the word 'geek' or ‘gecke’
(sometimes apparently incorrectly transcribed as ‘geeke’) [...] By the early 20" century, the term referred to
circus performers known for biting the heads off live animals, as in a 1919 billboard advertising a position for a
“Snake charmer or geek man.” By the 1950s, ‘geek’ picked up connotations for being ‘an overly diligent,
unsociable student’ or ‘obsessively devoted to a certain pursuit”, comparable to ‘nerd’.”

30 Texto fonte: “/...J geeks were a community separated by physical difference, as well as social taboos and codes
of morality at the time”.
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conectado, que consome séries, filmes, streamings, tecnologia e games” (OLIVEIRA, 2018,
n.p.).

Para Tocci (2009, p. 20), ndo é claro quando esses termos deixaram de ser utilizados de
forma pejorativa e passaram a denotar orgulho e afeto, ou até mesmo, uma identidade coletiva.
Embora tenham sido cunhados em contextos diferentes, ambos 0s conceitos convergiram em
algum ponto da historia que dificilmente pode ser demarcado com exatiddo. Em algum
momento o geek pode ter menos interesse por aparatos eletrénicos do que nerd, e esse, por sua
vez, ndo necessariamente foi referéncia quando o assunto era Star Trek.

Em seu artigo intitulado The Nerd vs. Geek Debate (and Why We Don’t Need to Have

It)3! em seu blog Hipster, please!, Z.32 argumenta que

ndo ha vestibular para ser um nerd. [...] Tudo o que vocé precisa fazer é ser vocé
mesmo e nos dar a oportunidade de fazer o mesmo. Se vocé se considera um nerd ou
um geek ou um esquisitdo ou um hacker ou um gamer ou um Trekker ou um fanboy
ou um furry ou um LARPer ou um otaku, é irrelevante. Mas ndo se atreva a tentar se
pintar como melhor do que alguém que se identifica por um rétulo diferente e
arbitrario, mas intrinsecamente relacionado.

Os termos nerd e geek séo de origens distintas, e por vezes € colocado em pauta quais
sdo as reais diferencas entre esses dois conceitos. Contudo, embora essas palavras sejam
fonética e ortograficamente diferentes, hoje em dia, de uma perspectiva social, elas sdo
semanticamente equivalentes; praticamente seis e meia-ddzia. De acordo com as defini¢des que
temos hoje de ambos o0s conceitos, poderiamos considerar que estes, em unidade ou
separadamente, comp&em um movimento cultural intelectual (PONZACK, 2006, p. 72).

Atualmente, € muito comum relacionarmos o geek ou o nerd ao contexto que envolve a
literatura voltada a fantasia, a ficcdo cientifica, ao horror; diferentes setores de entretenimento,
como cinema, literatura, videogames, RPG; card games; board games etc. Ou seja,
independentemente do termo utilizado, as praticas e interesses que estao relacionados a ambos
sdo, socialmente, mais relevantes do que a preferéncia pela palavra escolhida para definir o
contexto cultural em que ambas se inserem. No Brasil alguns dos mais populares divulgadores

de contetido geek sdo o Jovem Nerd®* e o Omelete®.

31 Em portugués: “O Debate Nerd vs. Geek (e porque nds nio precisamos dele)”.

32 Sim, o autor assina apenas como “Z.”.

33 Texto fonte: “There is no entrance exam for being a nerd. You simply need to be yourself. [...] All you have to
do is be yourself and afford us the opportunity to do the same. Whether you call yourself a nerd or a geek or a
freak or a hacker or a gamer or a Trekker or a fanboy or a furry or a LARPer or an otaku is irrelevant. But don’t
you goddamn dare try and paint yourself as better than someone who identifies by a different arbitrary (yet
intrinsically linked) label!”

34 Disponivel em: <https://www.omelete.com.br/>. Acesso em: 6 jan. 2020.

% Disponivel em: <https://www.omelete.com.br/>. Acesso em: 6 jan. 2020.


https://www.omelete.com.br/
https://www.omelete.com.br/
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A sec¢do seguinte abordara, de forma breve, uma das caracteristicas que julgamos ser
uma das mais negativas da cultura geek: o machismo. E valido apontar que a preferéncia pela
palavra geek a partir da subsecdo 2.1.1 deste estudo € uma escolha pessoal. Com exposto, esta

pode ser interpretada como um sinénimo de nerd.

2.1.1 Side Quest: O machismo e seu desservico para a comunidade geek

Vivemos em um mundo machista. As relagdes sociais de género — historicamente
construidas — transformaram sociedades ao longo dos séculos de maneira a favorecer o género
masculino em detrimento do género feminino. Atualmente, ainda que mulheres progridam em
diferentes profissdbes e na producdo de conhecimento, a ciéncia moderna ainda €
majoritariamente dominada por homens — excluindo as mulheres por meio da manutengéo de
redutos masculinos ou pela invisibilidade de seus feitos (GASOTO e VAZ, 2018, p. 2). Esta
pratica nao seria diferente no que diz respeito aos diferentes setores do entretenimento e as
comunidades que surgiram com o crescente numero de aficionados por diferentes hobbies. Hoje
em dia, uma das comunidades que mais tem ganhado visibilidade € a geek. Em sua matéria

publicada no Canaltech, Patricia Gnipper explica que

o tal “clube do bolinha” ndo surgiu por acaso. Ele ¢, na verdade, reflexo de uma
sociedade ha muito tempo sexista e patriarcal, que segrega mulheres e as trata como
seres inferiores, desprovidos de inteligéncia logica e dependentes de seus pais ou
maridos. Por isso, mulheres ndo tinham as mesmas oportunidades que os homens para
estudarem ciéncias diversas, restando a elas somente o papel de maes de familia, se
quisessem ser minimamente respeitadas. Sendo assim, a ciéncia e a tecnologia sempre
contaram com uma maior quantidade de individuos masculinos em seus estudos e
areas de atuacdo, e os produtos voltados ao publico nerd (como videogames, revistas
em quadrinhos etc.) acabaram sendo desenvolvidos e direcionados para o publico
masculino heterossexual, deixando as demais parcelas da sociedade de fora do target.
(GNIPPER, 2015, n.p., grifo da autora).

A comunidade geek, assim como a maioria das outras, é dominada e, consequentemente,
fomentada principalmente por homens. A exclusdo de mulheres na participacdo de meios pré-
estabelecidos como masculinos é uma prética secular, e até hoje as mulheres precisam lutar
para conquistarem seu espaco e serem valorizadas como consumidoras e colaboradoras. No
Brasil, por exemplo, até inicio da década de 90, videogames eram considerados uma préatica
preferencialmente masculina, mas, com sua popularizagdo nos anos seguintes, o publico

feminino cresceu consideravelmente.
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De acordo com os dados® da quinta edicio da Pesquisa Game Brasil, estimou-se que,
em 2018, 75% dos brasileiros jogavam videogames (em suas mais variadas plataformas), e
dessa porcentagem, 58,9% dos entusiastas eram representados por mulheres. No entanto, ainda
que o género feminino seja bem representativo neste tipo de mercado, mulheres constantemente
precisam reafirmar sua influéncia e, frequentemente, enfrentar um cenério misogino, de

agressoes verbais e ofensas sexuais variadas. Para Gasoto e Vaz (2018, p. 6),

ha uma enorme diferenga entre a forma como dois jogadores, um homem e uma
mulher, sdo vistos pela maioria. As mulheres sdo condenadas e intimidadas por serem
consideradas incapazes de competir em games ao lado dos homens, porque a maioria
(homens) assume que as mulheres ndo conseguem ter a mesma habilidade em
videogames que 0s homens, 0 que ndo é verdade, pois ndo existem estudos que
mostram que as mulheres sdo jogadoras mais fracas do que os homens. Pode-se até
usar o argumento de que ha muito mais homens do que mulheres no cenario, mas isso
é devido a forma como os jogos foram, originalmente, comercializados e como o ato
de jogar foi atribuido e socialmente sustentado como um papel do género masculino.

A maioria das comunidades relacionada aos variados setores do entretenimento é
criagdo quase que exclusivamente masculina. Estes espacos se baseiam, primordialmente, na
questdo de poder com base na construcdo social de género. Para Scott (1990, p. 21), género €
“um elemento constitutivo de relacdes sociais baseadas nas diferencas percebidas entre os
sexos”, sendo, também, “uma forma primaria de dar significados as relagdes de poder”. Logo,
no caso da comunidade geek, € mais simples para os homens considerarem-se detentores de
todo o contetdo que engloba este espago cultural porque se consideram “mais merecedores” do
que as mulheres apenas por serem homens. Embora a representatividade feminina esteja
aumentando no meio geek, isso ndo quer dizer que a participacdo das mulheres seja sempre
bem aceita por um publico masculino que se colocou ilogicamente em um patamar imaginario
de superioridade.

Se comparada a comunidade brasileira voltada exclusivamente para jogos eletrénicos, a
geek é predominantemente masculina. Em 2018, 45% do publico participante da quinta edicdo
brasileira da Comic Con Experience (CCXP) era composto por mulheres. A CCXP é o maior
evento de cultura geek sediado no Brasil, e a participacdo feminina em um evento desse porte
mostra que as mulheres estdo cada vez mais presentes ndo apenas como consumidoras dessa
vertente da cultura pop, mas também como influenciadoras e criadoras de contetdo relacionado

a esse tema, enfocando um publico principalmente feminino — por exemplo, através de sites

% Disponivel em: <http://www.aberje.com.br/espm-apresenta-resultados-da-5a-edicao-da-pesquisa-gamebrasil/>.
Acesso em: 10 dez. 2019.


http://www.aberje.com.br/espm-apresenta-resultados-da-5a-edicao-da-pesquisa-gamebrasil/
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como Delirium Nerd®’, Minas Nerds®, Valkirias®, entre outros. Ainda, mulheres também se
destacam na participagé@o da criacdo de personagens e roteiros, como Gail Simone, Kelly Sue
Deconnick, G. Willow Wilson, Marguerite Bennett, Renae de Liz, Kate Leth, Marjorie Liu,
entre outras. Em sua publicacéo intitulada 7 Female Comic Authors You Should Be Following
— Some of the leading ladies of the comic industry, no site odyssey, Rachel Freeman comenta

que

Gail Simone escreve algumas das personagens femininas mais fortes que eu ja li. Elas
n&do sdo supersexualizadas, ndo sdo donzelas em perigo, sdo mulheres independentes,
gue podem se sustentar sozinhas, que ndo precisam de ninguém para salva-las. Ela é
uma inspiracdo para as mulheres através de sua vida real e através de suas obras
escritas.* (FREEMAN, 2016, n.p).

Mulheres estdo cada vez mais presentes no meio geek, mas, infelizmente, nem sempre
tém sua merecida visibilidade e reconhecimento. O publico masculino tende a difundir a ideia
de que o conteudo geek deve ser produzido com enfoque em seus interesses — 0 que,
naturalmente, reforca uma perspectiva deturpada acerca do conceito de criacdo de personagens
femininas, desde suas caracteristicas fisicas até seus respectivos papeis dentro do universo
fantastico.

Ao passo que a comunidade geek é machista, o publico masculino tende a criticar,
paradoxalmente, a caréncia de mulheres com os mesmos interesses que ele. A Figura 2.1 (a
seguir) apresenta uma tira comica criada por Gabi Franco e Laura Athayde, na qual esta

exemplificada de forma bem objetiva essa ideia:

37 Disponivel em: < https://deliriumnerd.com/>. Acesso em: 10 dez. 2019.

38 Disponivel em: < http://minasnerds.com.br/>. Acesso em: 10 dez. 2019.

39 Disponivel em: <http://valkirias.com.br/>. Acesso em: 10 dez. 2019.

40 Texto fonte: “Gail Simone writes some of the strongest female characters I've ever read. They aren't over-
sexualized, they aren't damsels in distress, they are women who are independent, who can stand on their own, who
don't need anyone to save them. She is an inspiration to women through her real-life and through her written
works.”
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Figura 2.1 - A (I)l6gica do Nerd Machista, de Gabi Franco e Laura Athayde

GOSTA NA

DA

ESCROTO

bABl FRANCD LAURA ATHAYDE
Fonte: <https://minasnerds.com.br/2016/05/18/ilogica-do-homem-nerd>.

Na Figura 2.1, no primeiro quadro, ha a representacdo de um rapaz que lamenta a
escassez de mulheres geeks e, especificamente, de uma “que goste das mesmas coisas” que ele.
Na sequéncia, uma moga chama sua aten¢ao dizendo “Ei, eu gosto!”. Apos esse apontamento,
0 rapaz que antes aparentava estar profundamente amargurado, demonstra-se completamente
ensandecido com tal resposta, proferindo xingamentos variados (e.g.: “vadia”) e expressoes
machistas (e.g.: “vai pro tanque”). A moga responde, justificadamente, chamando-0 de
“escroto” e mostrando seu dedo médio. Apds esse episodio, a moca sai de cena e o rapaz
continua lamentando da mesma forma que estava no quadro inicial.

Mulheres constantemente tém seus conhecimentos testados por homens, que o fazem
com o intuito de provarem que elas ndo pertencem, de fato, aquele meio, mas sim, que sao

apenas pessoas que querem chamar a atencdo; posers, como nas Figuras 2.2 e 2.3 a seguir:


https://minasnerds.com.br/2016/05/18/ilogica-do-homem-nerd
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Figura 2.2 - Diferentes abordagens com base em género (1), de sailorswayze

THANKS, MAN.

Fonte: <https://sailorswayze.tumblr.com/post/35678126959/am-i-right-ladies>.

Figura 2.3 - Diferentes abordagens com base em género (2), de sailorswayze

AN You even NAME
ANY GReEN LANTERNSZZ

{ UH ... S0@E. GuY GarpNER,

HAL TeRDAN, T0HK STEW -
PID Yoy Tusr cHeck
WikiPEpIaZ e

—_—
| BeT Yot DardT
EVEN ZE£AY THp
CoMics Rer b
THE 6Reen tanTeen
OoTy TueErN NaME
ALL THE LANTERN
CoBPS THEM..

| BeEab -

Fonte: <https://sailorswayze.tumblr.com/post/35678126959/am-i-right-ladies>.

Na Figura 2.2, o rapaz a esquerda do quadro elogia a camiseta do outro dizendo “bacana
sua camiseta do Lanterna Verde, cara”. O rapaz a direita prontamente responde “obrigado,
cara”. Esse quadro ¢ um exemplo classico de uma interagdo social comum envolvendo dois
homens que compartilham gostos similares. Ja na Figura 2.3, o rapaz aborda uma garota de
forma invasiva (“Vocé ao menos sabe o nome de algum Lanterna Verde?”’). Embora submetida
a uma situacdo de interacdo claramente desconfortavel, a garota prontamente cita alguns
personagens, ao passo que é subitamente interrompida com outra pergunta que questiona a fonte

de pesquisa que ela supostamente utilizou para adquirir aquelas informagdes. Quando a garota


https://sailorswayze.tumblr.com/post/35678126959/am-i-right-ladies
https://sailorswayze.tumblr.com/post/35678126959/am-i-right-ladies
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comeca a responder que ndo havia pesquisado pelos nomes, mas sim, lido as HQs, o rapaz a
interrompe novamente exigindo uma série de informacgdes aleatdrias sobre o universo do
Lanterna Verde a fim de, alguma forma, provar que ela ndo ¢ uma “fa de verdade” do
personagem. As Figuras 2.2 e 2.3 sdo exemplos classicos da pratica de gatekeeping. Katie
Spies, em sua matéria publicada no Odyssey, explica que

gatekeeping é quando alguém assedia outra pessoa porque ela ndo atende aos padrées
dos fas de algum filme, programa, historia em quadrinhos etc. E mais comum com
franquias de filmes e quadrinhos que podem ser consideradas nerds. Esta pratica
geralmente envolve uma enxurrada de perguntas obscuras que a outra pessoa deve
responder sem vacilar. As perguntas provavelmente continuardo até que alguma seja
respondida incorretamente. [...] E claro que isso também acontece com os homens,
mas é improvavel que um homem vestindo uma camiseta do Batman seja parado no
meio de sua caminhada para a aula para responder a uma pergunta sobre sua opinido
a respeito do tema mais obscuro do quadrinho da mesma maneira que uma mulher
seria.*! (SPIES, 2016, n.p., grifo nosso).

Conquistar algo que ja deveria ser por direito das mulheres, ou seja, uma participacéo
saudavel e receptiva em qualquer meio que elas desejem participar, € apenas um dos muitos
pontos que sdo dificultados pelo machismo. No entanto, ndo ha risco em ter interesses
meramente casuais ao invés de obsessivos quando se € homem (SPIES, 2016, n.p.). O
gatekeeping é mais uma forma explicita de dizer para as mulheres geeks que elas ndo sédo bem-
vindas nesta comunidade por ndo atenderem aos “padroes” que um “geek de verdade” deveria
apresentar. O constante reforco da prepoténcia masculina e uma doentia — e, aparentemente,
incontrolavel — necessidade dos homens geeks de sentirem-se detentores de tudo que engloba
esta cultura, corroboram para que esta comunidade se torne cada vez menos acolhedora e
produtiva.

No caso de Munchkin Core Set, por exemplo, sdo raras as ocorréncias de cartas que
apresentam algum tipo de contedo machista. Porém, é valido ressaltar que a traducéo do seu
conteudo foi feita por homens e sua revisdo por uma mulher. Considerando esses aspectos, €

possivel levantar alguns questionamentos*? como:

= Por que os tradutores optaram pelos termos que escolheram?

41 Texto fonte: “Gatekeeping is when someone harasses another person because they do not meet their standards
of being a fan of some film, show, comic, etc. It is most common with movie and comic book franchises that could
be considered nerdy. Gatekeeping often entails a barrage of obscure questions which the other person is expected
to answer without flinching. The questions will most likely continue until one is answered incorrectly. [...] Of
course, this happens to men, too, but it is not nearly as likely that a man wearing a Batman shirt will be stopped
in the middle of his walk to class to answer a question about his opinion on the most obscure issue of the comic in
the way that a woman would be.”

42 Os questionamentos levantados nesta secdo no serdo respondidos ao longo deste estudo. Eles funcionam como
motivadores para instigar a discussdo sobre a questdo do machismo e seus diversos reflexos negativos na
comunidade geek.
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= Em se tratando de um jogo que se baseia majoritariamente no humor para a sua
construgdo, como os tradutores imaginam que o publico feminino vai reagir as cartas
que poderiam ser inclusivas, mas ndo sao?

= Quanta importancia os tradutores dao para questdes que envolvem a criagéo de

conteudos inclusivos?

Esses sdo apenas alguns dos incontaveis questionamentos que podem ser levantados
quando falamos de inclusdo. Em se tratando de jogos que tem o humor como artificio para o
entretenimento, seria interessante que a empresa desenvolvedora se preocupasse com essas
questdes. No entanto, caso essa ndo o faga, cabe aos tradutores, dentro de suas limitacoes legais,
a tarefa de criarem um contetdo que de fato crie um humor saudavel e inclusivo — instigando o
publico-alvo de maneira positiva. Nao se trata de uma questdo de imposic¢ao, mas, sim, de bom
Senso.

Essa breve secdo foi desenvolvida com o intuito de apresentar parte do desservigo que
muitos (realmente, muitos) homens prestam a comunidade geek. O tratamento que as mulheres
recebem em eventos, em redes sociais e qualquer outro ambiente no qual elas participam deve
ser, no minimo, receptivo para que haja uma interacao saudavel entre todos os envolvidos. Ndo
deveria haver a nocdo de exclusividade no meio geek. Este deveria pertencer a qualquer um que
tenha a oportunidade de consumir e apreciar o que a comunidade tem a oferecer, mas sem ter
que apresentar uma carteirinha imaginaria para geeks inconvenientes. Ainda, é importante que
empresas vinculadas aos diversos setores do entretenimento e relacionadas a comunidade geek
ajam ativamente na criacdo de produtos e conteudos inclusivos a fim de valorizar todos os
géneros.

O Turno 3, a seguir, discute os diferentes conceitos que nortearam esta pesquisa.



TURNO 3

(EM) TEORIA
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3.1 “(EM) TEORIA” O QUE?

Nestas se¢Oes que compde o Turno 3 sdo apresentados 0s principais conceitos que
guiaram este estudo.

Primeiramente, serdo expostos modelos que abordam o conceito de localizagdo e
principalmente aqueles relacionados aos mais diversificados setores do entretenimento.

A segunda secéo trata da traducdo em contextos especializados. Aqui sdo analisadas
propostas que descrevem textos que podem ser considerados especializados e que, muitas vezes,
exigem do tradutor a aplicacdo de estratégias de pesquisas que enfocam temas que tém relacao
com o texto.

A penultima secdo analisa propostas sobre a multimodalidade e tenta relaciona-la a
traducdo. Aqui, discute-se perspectivas que colocam o texto e imagem como elementos
dependentes para a criacdo de sentido de alguma informacéo, seja ela comica ou néo.

Por fim, a ultima secdo apresenta conceitos acerca do humor na tradu¢do com enfoque
em Munchkin, suas dificuldades e algumas estratégias de que tradutores podem lancar a méo
para suprir “lacunas culturais” que naturalmente surgem quando se precisa traduzir trocadilhos

ou qualguer outro elemento responsavel pela comicidade de um texto.

3.2 LOCALIZACAO

A pratica de localizar um produto que sera internacionalmente comercializado é mais
antiga do que o termo que a define como uma atividade. De acordo com Esselink (2000, p. 3),
a localizacao consiste em “pegar um produto e torna-lo linguistica e culturalmente apropriado
para o local (pais/regido e lingua) onde ele sera usado e vendido™. Logo, diferentemente de
uma traducdo convencional, a localizacdo, em sua esséncia, age em direcdo do publico-alvo,
pois sdo esses consumidores que definirdo o sucesso (ou fracasso) de um determinado produto
no instante em que passa a ser comercializado. Pym (2010, p. 3) enfatiza este conceito ao

explicar que

[...] dada a reducdo de elementos culturais no processo de internacionalizacéo, as
versdes que vado para linguas-alvo especificas podem ter que acrescentar diversas
caracteristicas consideradas especificas a cultura-alvo. [...] Em resumo, localizacéo
significa adaptar caracteristicas para que se adequem a um ‘locale’, que por sua vez é
compreendido como um segmento de mercado definido por critérios que incluem

43 Texto fonte: “/...J taking a product and making it linguistically and culturally appropriate to the target locale
(country/region and language) where it will be used and sold ”.
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lingua, moeda, e talvez grau educacional ou renda, dependendo da natureza da
comunicagéo.**

Adaptar determinadas caracteristicas de um produto a fim de conquistar uma cultura-
alvo é uma prética que se tornou mais comum a partir da segunda metade da década de 1980,
quando grandes empresas desenvolvedoras de software procuravam novos mercados para seus
produtos (SCHALER, 2009, p. 157-158). Neste periodo, o mercado tecnoldgico estava em
expansdo — principalmente em paises como Alemanha, Espanha, Franca e Itélia, e os clientes
em potencial desses paises apresentavam condi¢des financeiras para investirem no mercado em
questdo. No entanto, havia uma condicdo para que tal investimento se concretizasse: 0S
produtos deveriam ser traduzidos para suas respectivas linguas (SCHALER, 2009, p. 158). Essa
exigéncia era uma questdo estratégica, uma vez que as chances de uma empresa atingir o maior
numero possivel de clientes é preparar seu produto com base na lingua mais difundida do local
onde se pretende comercializa-lo — o que seria a decisdo mais logica a ser tomada.

Willy Brandt* explica, de maneira bem objetiva, que “If I'm selling to you, I speak your
language. If I'm buying, dann miissen Sie Deutsch sprechen!”*® (como citado em SCHALER,
2009, p. 158). A citagdo pode ser traduzida por “Se eu estou vendendo [algo] a vocé, eu falo
sua lingua. Se eu estou comprando, entdo vocé tem que falar alemao!”. Essa citacdo apresenta
um conceito que, com o passar dos anos, se tornou cada vez mais claro para empresas que
pretendem comercializar seus produtos fora de seus paises de origem: é responsabilidade da
empresa viabilizar a comunicagdo com o publico-alvo, e ndo o contrario — o que Pym (2004, p.
47) chama de “demonstragio de estratégia de mercado do capitalismo internacional™’,

Embora o processo de localizacdo envolva um trabalho préatico de traducéo, ambos séo
conceitos independentes, mas que trabalham em sinergia para chegar a um objetivo particular:
conquistar um mercado-alvo especifico. Para esclarecer as diferencgas entre ambos 0s conceitos,
primeiramente, € importante elucidar que a localizacdo faz parte de uma cadeia de processos
denominada GILT. Globalization, Internationalization, Localization and Translation
(Globalizacao, Internacionalizacdo, Localizacdo e Traducdo) sdo termos comuns hoje em dia

no mundo dos negocios, e sdo conceitos que as empresas (de qualquer setor) ndo podem

4 Texto fonte: “/...J given the reduction of cultural elements in the internationalization process, the versions
going into specific target languages may then have to add many features considered specific to the target culture.
[...] In the narrow sense, localization means adapting features to suit a particular ‘locale’, which is in turn
understood as a market segment defined by criteria including language, currency, and perhaps educational level
or income bracket, depending on the nature of the communication ”.

45 Willy Brandt foi chanceler da Republica Federal da Alemanha de 1969 até 1974.

4 Disponivel em: <https://www.theguardian.com/education/2010/aug/24/who-still-wants-learn-languages>.
Acesso em: 25 set. 2019.

47 Texto fonte: “showcase market strategy of international capitalism”.
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descartar caso pretendam conquistar seu espago no mercado. Em resumo, a internacionalizagéo
e a localizagdo sdo etapas inseridas a globalizacdo e, de maneira independente, auxiliam no
processo para tornar um produto global (ROSCOE-BESSA et al., 2014, p.19).

A globalizacdo é o primeiro passo a ser dado; é uma decisdo tomada pelo departamento
de marketing (de uma empresa), e a partir dela se iniciam 0s outros processos consecutivos: (1)
internacionalizacdo; (2) localizagdo e (3) traducdo. A globalizagdo comecou como uma
consequéncia natural para a necessidade constante das empresas de expandir e entrar em novos
mercados globais (LAKO, 2012, p. 202). De acordo com Roscoe-Bessa et al. (2014, p. 15), a

globalizagdo

vai além de fenémeno cultural e econdémico; é um mundo de novos comportamentos
e conceitos. A internet e a intensificacdo das trocas comerciais entre diferentes paises
transformaram os modelos econdmicos e mudaram o comportamento dos
consumidores ao redor do mundo. Esses consumidores tém demonstrado interesse em
consumir produtos estrangeiros, o que, porém, é dificultado pela barreira das linguas.

Em um mundo onde a troca de informac0es € facilitada pela internet, tornou-se comum
consumidores almejarem produtos variados de diferentes paises. Hoje em dia, 0 consumo em
seus mais variados setores (entretenimento, vestuario, alimenticio etc.) € muito acessivel e
dindmico. A fim de tornar essa atividade cada vez mais rentavel e ainda mais pragmatica,
empresas dos mais variados segmentos vém apostando na quebra da barreira linguistica que ha
entre as diferentes culturas. No entanto, o conceito de globalizacdo ndo esta limitado apenas a
esta barreira — embora seja um fator determinante —, pois a configuracdo de um produto muitas
vezes vai além das suas caracteristicas linguisticas.

E valido apontar que, para efeitos de comercializa¢do de um produto, embora este possa
apresentar uma configuracdo culturalmente atrativa para um determinado pablico-alvo, isso ndo
quer dizer que este seja economicamente acessivel a estes mesmos possiveis consumidores.
Logo, mesmo que a globalizacdo viabilize o comércio de diferentes produtos em ambito
internacional, o mercado continua sendo controlado por multinacionais. Esse controle gera uma
sensacdo ilusoria de competitividade, desvalorizacdo de comércios locais, aumento de
desemprego e uma producdo vertiginosa em escala mundial que excede consideravelmente os
indices de consumo; uma vez que este prevalece com base em populages elitizadas, que
efetivamente detém o poder de compra.

O desejo por consumir um produto nem sempre esta relacionado, em um primeiro
momento, ao fato de ele fazer parte da realidade de um local distante do publico-alvo em
questdo; mas sim ao fato de que, em algum aspecto, ndo ha um representante similar ao alcance

dos consumidores; algo culturalmente mais acessivel. Isto ¢, “a comunidade meta [...] tem perfil
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redefinido como um segmento Unico e fragmentado de um todo e consumidores de diferentes
localidades querem consumir produtos estrangeiros que, entretanto, parecam locais”
(ROSCOE-BESSA et al., 2014, p. 15).

Na préxima etapa do que podemos considerar como a adequacdo de um produto a um
mercado-alvo especifico, encontra-se a internacionalizacdo. Para Roscoe-Bessa et al. (2014, p.
21), “quanto maiores forem as diferengas entre os possiveis mercados-alvo, tanto maior sera a
necessidade de modificar o produto que antes era globalizado”. Logo, qualquer empresa que
deseje expandir seus negdcios deve recorrer a estratégia de localizacdo ou de
internacionalizagcdo (ROSCOE-BESSA et al., 2014, p. 21).

Qualquer produto desenvolvido por uma empresa precisa ser dotado de caracteristicas
gue sejam atraentes ao publico-alvo. No entanto, quando pensamos em “publico-alvo”, é natural
que tenhamos um olhar mais geral do conceito. O publico-alvo de um dado produto pode ser,
por exemplo, adolescentes de 13 a 17, mas a nocdo que temos sobre consumidores que se
enquadram nessa faixa etaria ainda é limitada. Adolescentes brasileiros de 13 a 17 ndo tém os
mesmos interesses, habitos ou desejos que os adolescentes japoneses, por exemplo. Ha
inUmeros aspectos que separam ambas as culturas e fazem com que esse publico-alvo especifico
ndo compartilhe, necessariamente, das mesmas necessidades — como por exemplo, acesso a um
tipo especifico de tecnologia a um pre¢o (proporcionalmente) mais acessivel. Se uma empresa
pretende atingir um publico-alvo especifico e de diferentes localidades, é interessante
considerar que o produto deva ser “equipado com uma série de atributos que nao sao
necessariamente universais, mas reconheciveis e aceitaveis em diferentes mercados-alvo”
(ROSCOE-BESSA et al., 2014, p. 21).

Internacionalizar um produto vai além de prepara-lo para que ele possa ser oferecido em
diversas linguas, é, primeiramente, uma tentativa de manter padrfes de comunicacdo em
comum, para, posteriormente, adequa-lo as normas, regras e habitos de um determinado local
(LAKO, 2012, p. 204). E importante observar que “nem sempre a estratégia de
internacionalizag@o ¢ a mais adequada, visto que oferece um produto com caracteristicas gerais”
(ROSCOE-BESSA et al., 2014, p. 23). Ainda, a internacionalizacdo é uma etapa com enfoque
em decisbes diretamente relacionadas aos aspectos financeiros e técnicos, e um bom
planejamento nesta fase pode economizar dinheiro e tempo para fase subsequente: a localizacao
(LAKO, 2012, p. 204).

Como mencionado, o discurso de localiza¢éo veio da prépria industria, principalmente

dos campos de software, comércio eletrdnico baseado na web e servicos internacionais de
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informacdo (PYM, 2006, p. 750). De acordo com Roscoe-Bessa et al. (2014, p. 23), por isso a

localizacéo é

amplamente empregada por empresas que oferecem servicos e produtos nessas areas,
com o objetivo de preencher espagos “esvaziados” na etapa de internacionalizagdo. E
durante essa etapa que ocorre a substituicdo de componentes que podem variar de um
pais para outro de acordo com as convengdes do mercado-alvo, como o formato de
data, hora e unidades de medida. Essas adequacdes podem ser resultado das mudangas
comportamentais do consumidor em relac&o a essas variantes de um pais para outro.

Na etapa de localizacdo, empresas modificam um produto especifico a fim de que este
se aproxime da realidade cultural do mercado-alvo. A nocéo de realidade aqui é tratada como
um conjunto de caracteristicas Unicas que fazem com que um mercado-alvo se diferencie dos
demais. A partir desse conceito, a localizacdo tem a funcdo de agir diretamente nos aspectos
culturais mais especificos — uma necessidade que nao € suprida, propositalmente, pela etapa
anterior. Além disso, a localizagdo é comumente entendida a partir de uma concepcdo mais
geral e é dividida em vérias tarefas, sendo que muitas destas ndo sdo necessariamente
linguisticas, mas técnicas, por exemplo (BERNAL-MERINO, 2013, p. 125).

No que diz respeito as questdes de carater linguistico, podemos considerar que a
localizagdo € uma etapa composta, pois é organizada em sinergia com a etapa de traducdo. A
partir desta perspectiva, podemos considerar que o processo de adaptacio*® de todo contetido
do produto é traduzido de acordo com as caracteristicas do novo locale (ROSCOE-BESSA et
al., 2014, p. 24). De acordo com Pym (2005, n.p.), esse termo designa tanto uma variedade
linguistica quanto um conjunto de preferéncias culturais. Assim, ao considerarmos a traducéao
como um elemento fundamental da etapa de localizacdo, entendemos que ha um trabalho
envolvendo, simultaneamente, aspectos culturais e linguisticos do mercado-alvo. Lako (2012,

p. 205) enfatiza que

0 aspecto que diz respeito a lingua é coberto em linhas gerais pelo processo de
traducdo e talvez seja, de forma justificada, considerada a parte mais demorada
dentro do processo de localizacdo. A cultura é reconhecida por ter um papel
importante, pois pode haver diferencas culturais significativas de uma comunidade
linguistica para outra, mesmo quando elas estdo usando a mesma lingua. [...]. Os
costumes podem levar a questfes ainda mais particulares, e também podem variar de
regido para regido. (Grifos do autor).*®

48 E conhecido que autores como Vinay e Darbelnet (1958) desenvolveram teorias que descrevem especificamente
0 conceito de adaptacdo na traducdo. No entanto, a nocdo de adaptacdo aqui utilizada equivale a nogdo que
popularmente temos sobre adequacao.

49 Texto fonte: “The language aspect is covered in broad lines by the translation process and maybe rightfully
considered to be the most time-consuming part within the localization process. Culture is acknowledged to play
an important role as there can be significant cultural differences from one language community to the next even
when they are using the same language. [...] Customs can lead to even more particularization, as customs can
vary from region to region”.
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Ao considerarmos traducdo, cultura e costumes aspectos indissociaveis, podemos
entender melhor o conceito de localizagdo como uma pratica totalmente direcionada a atender
as necessidades de um publico-alvo. Tais necessidades se baseiam, como mencionado
anteriormente, em fatores que variam de um locale para outro — o que resulta em um extenso
trabalho de pesquisa para que seja possivel compreender todos 0s aspectos relevantes que
devem ser considerados no momento em que um produto sofre ajustes. Quanto aos aspectos
linguisticos, chegamos, por fim, ao Ultimo dos processos integrantes do GILT: a traducéo.

O conceito de traducdo é muitas vezes compreendido da perspectiva vernacular da
palavra, cuja aplicacdo esta relacionada a operac@es linguisticas, realizadas por maquinas ou
seres humanos, limitando-se apenas a troca de expressdes de uma lingua para outra (CADIEUX;
ESSELINK, 2002, n.p.). Contudo, por mais que apenas essa definicdo bastasse para definir o
que é traducdo, seria ingenuidade considerarmos tal processo uma simples atividade mecénica
de substituicdo de palavras — principalmente se mantivermos em mente a sua relacao direta com
a etapa de localizacéo.

A Teoria da Traducdo oferece centenas de publica¢des que atestam que, de fato, traduzir
estd muito distante de ser uma tarefa simples. Para a tedrica Christiane Nord, por exemplo, €

vital considerar a qual contexto estdo vinculadas as informacdes a serem traduzidas, assim,

0s tradutores permitem que a comunicagao ocorra entre os membros de diferentes
comunidades culturais. Eles fazem a ponte entre situacdes em que as diferencas no
comportamento verbal e ndo-verbal, expectativas, conhecimentos e perspectivas sdo
tais que ndo ha terreno comum suficiente para o0 emissor e o receptor se comunicarem
efetivamente por si mesmos. (NORD, 1997, p. 43).5°

Essa ponte criada pelos tradutores ndo é feita com base em decisbes arbitrarias. Cada
expressdo ou palavra deve ser criteriosamente escolhida para que o texto de chegada seja um
texto coerente. Mas 0 que vem a ser um texto coerente? Se considerarmos a tradugdo como um
processo vinculado ao da localizacdo, a ideia de um texto coerente esta relacionada diretamente
com a capacidade do tradutor criar esse texto com a menor quantidade de barreiras possiveis.
Em se tratando de localizag&o, € interessante que o tradutor aja com o “proposito de adaptar a
traducdo, de forma suave, ao género da cultura-meta, para que [esta] seja recebida como
original” (ROSCOE-BESSA, 2010, p. 62); apagando, assim, a sensa¢do de estranhamento que

poderia ser causada no consumidor.

%0 Texto fonte: “Translators enable communication to take place between members of different culture
communities. They bridge the gap between situations where differences in verbal and nonverbal behaviour,
expectations, knowledge and perspectives are such that there is not enough common ground for the sender and
receiver to communicate effectively by themselves. ”
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Cada locale apresenta suas caracteristicas proprias e, consequentemente, o publico-alvo
de um determinado locale percebera o mundo de uma perspectiva Unica sobre diversas questfes

como crencas, entretenimento, dieta, relacionamentos etc. Segundo Nord (2005, p. 28),

ocorre que, tendo crescido em outra cultura, o receptor do texto-alvo tem um
conhecimento diferente de mundo, um modo de vida diferente, uma perspectiva
diferente sobre as coisas e uma "experiéncia textual" diferente a luz da qual o texto-
alvo € lido. Todos esses fatores afetam a maneira como os receptores lidam com o
texto.>!

Traduzir um texto sem considerar que este é destinado a um publico-alvo pode ser
considerada uma prética tdo ineficaz quanto preparar uma paella tradicional para alguém que é
alérgico a frutos do mar — é possivel fazer, mas ndo quer dizer que o produto final serda bem-
recebido. Com base nesta interpretacdo, o papel da traducdo — aliado ao da localizacdo — €
garantir que ndo apenas a mensagem do texto-fonte seja transmitida, mas que esta atenda as
necessidades do publico-alvo. Ainda, se a tradugéo ¢ a localizagdo forem “tratadas em conjunto,
[...] proporcionam a abordagem necessaria para lidar concomitantemente com aspectos que
exigem a adogdo de estratégias de ambas” (ROSCOE-BESSA et al., 2014, p. 26).

Todos os conceitos apresentados até 0 momento acerca do papel da localizagdo partem
de uma perspectiva comercial — ou seja, um olhar com enfoque em como a localizacdo é um
componente decisivo se considerarmos, em primeiro plano, o sucesso ou o fracasso de um
produto comercializado por uma empresa em um dado locale. Embora inicialmente o conceito
tenha sido desenvolvido com o intuito de expandir o mercado de desenvolvedores de software,
como explicitado anteriormente, a pratica da localizacdo se encaixa em qualquer tipo de
mercado onde haja a necessidade de repensar, conceitualmente, produtos que serdo
comercializados em diferentes locales.

Outro aspecto que vale ser ressaltado sobre a localizacdo € que esta pode ser entendida
como uma forma de releitura. Adequar um produto de acordo com as necessidades linguisticas
e culturais de um publico-alvo ndo é criar um novo produto do zero, mas sim dota-lo de
elementos que sejam atraentes a esse publico; ou seja, 0 mesmo produto, mas desenvolvido
para uma nova realidade cultural.

Essa secdo cobriu o conceito de localizacdo e suas caracteristicas fundamentais,
apresentando-a como um dos elementos essenciais no processo de desenvolvimento e traducéo

da informacdo de produtos nos mais diversos setores comerciais. Os mais variados setores do

51 Texto fonte: “It follows that, having grown up in another culture, the TT receiver has a different knowledge of
the world, a different way of life, a different perspective on things and a different "text experience" in the light of
which the target text is read. All those factors affect the way in which receivers handle a text. ”
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entretenimento demandam cada vez mais trabalhos minuciosos de traducdo. Logo, o processo
tradutdrio também exigira, além de um vasto conhecimento linguistico especializado, que seré
abordado na se¢do seguinte (3.3) com conceitos que sdo relacionados a Traducdo em Contextos
Especializados, pesquisas direcionadas para contetidos especificos, como é o caso do humor
nesta investigacdo — tema desenvolvido na sec¢do 3.5.

3.3 TRADUCAO EM CONTEXTOS ESPECIALIZADOS

O ato de traduzir pode ser aplicado de diferentes formas para diferentes géneros textuais
e seus mais variados temas. Dominar as linguas que compdem um trabalho de traducéo € algo
necessario, de fato. No entanto, fica cada vez mais claro que a traducéo envolve mais do que as
linguas em si; envolve signos ndo-verbais e é intrinsicamente conectada a uma cultura
especifica (POPA, 2004, p. 154,).

Para compreendermos inteiramente um texto, é importante que conhegcamos quais séo
0s temas que o compdem. Por exemplo, um determinado texto (ou livro) pode descrever fatos
sobre a Revolugdo Francesa, sobre a Guerra do Vietnd, ou a Crise de 1929 sem ser, muitas
vezes, integralmente dedicado a algum desses temas. Com base nos exemplos anteriores,
percebemos que todos sdo relacionados a periodos historicos bem diferenciados. No entanto,
ainda assim, ndo podemos dizer que um texto que menciona esses trés periodos historicos &,
necessariamente, um texto que discute Historia Mundial — poderia ser um texto sobre
Economia, por exemplo. Em caso de artigos cientificos, por exemplo, a tematica do texto é
apresentada no titulo, em um resumo, ou em forma de uma breve introducfo. E a partir das
informacdes introdutérias que podemos compreender do que se trata um determinado texto.
Logo, podemos concluir que diferentes textos apresentam diferentes niveis de especificidade.

Um texto especializado pode ser definido como uma producao linguistica que serve para
expressar e transmitir conhecimento especializado, apresentando uma série de caracteristicas
linguisticas que lhe confere especificidade em uma lingua e que apresenta uma série de
caracteristicas pragmaticas que determinam o0s elementos especificos do processo de
comunicacgdo, como tema, Usuarios e situacdo comunicativa (CABRE et al., 2001, p. 181). Para
Tufaile (2018, p. 50),

0 uso da denominagdo “linguagem de especialidade” implica aceitar que os recursos
comunicativos, utilizados em determinadas circunstancias, apresentam alguma
idiossincrasia. No entanto, se 0 conceito de linguagem for analisado em profundidade
e se as caracteristicas reais de todas as linguagens de especialidade forem observadas,
a maioria das suas diferencas e peculiaridades ndo permite diferenciar os recursos
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linguisticos utilizados na linguagem comum/geral e na linguagem de especialidade.
Isso porque essas linguagens valem-se do mesmo repertério morfoldgico, fonoldgico,
lexical, discursivo e sintatico da linguagem comum/geral, mas que, em contextos
especificos, assumem outros significados, de acordo com a situagdo comunicativa, 0s
interlocutores envolvidos e os diferentes graus de especializacao.

O nivel de especificidade dos textos ndo é algo que possa ser exatamente calculado,
porém, em um primeiro momento, ter em mente que um determinado texto se relaciona com
um tema especifico pode ser um ponto de partida estratégico para o processo tradutorio.

A traducéo especializada pode ser entendida como a traducao de textos que ndo sdo de
ficcdo ou literarios, mas que atendem as necessidades comunicativas de profissionais de
diferentes campos de atuacéo profissional ou areas académicas (SUAU JIMENEZ, 2010, p. 17).
Segundo Rabello e Miiller (2012, p.67),

a traducdo de textos de cunho especializado é uma atividade extremamente complexa,
como fator agravante, quanto mais fechada for a area de atividade em que exista a
necessidade de traduzir, maiores serdo os desafios para o tradutor, considerando-se
gue encontrar os melhores equivalentes para a lingua-alvo configura-se em uma tarefa
bastante ardua.

A delimitacdo do que pode ser compreendido como uma tradugdo “técnica” ou
“especializada” — assim como 0 escopo da traducao propriamente dita — €, logicamente, aberto
a interpretacbes (ROGERS, 2015, p. 21). Naturalmente, quando pensamos em contexto
especializado, dificilmente ndo pensaremos em areas como Medicina, Direito, Filosofia,
Quimica, Engenharia (e suas mais variadas especializacfes) etc., 0 que é compreensivel, uma
vez que ¢ facil relacionarmos a nogao de “especialidade” a qualquer area de conhecimento com
uma linguagem propria, que apresenta terminologia e preferéncias gramaticais e estilisticas

especificas de seu campo. Mayoral Asensio (2007, p. 51) explica que

0 conceito de especializacdo também é primordialmente subjetivo. O mesmo texto é
percebido com diferentes graus de especializacdo, de acordo com a familiaridade do
receptor com o assunto e o campo. Uma palestra dada por um especialista pode ser
percebida como muito especializada por uma parte da plateia, como “aceitavel” por
alguns e muito objetiva e realista por outros.>?

As comunidades de usuarios das linguagens de especialidade e da lingua em geral, se
subdividem em diversos grupos, sendo que estes apresentam necessidades, pressupostos e

motivagdes especificas (AUBERT, 2011, p. 13-14). Assim, “o texto especializado € [...] uma

52 Texto fonte: “The concept of specialization is also mainly subjective. The same text is perceived with different
grades of specialisation according to the familiarity of the receiver with the subject matter and the field. A lecture
given by an expert might be perceived as too specialised by a part of the audience, as “acceptable” by some and
as too down to earth by others.”
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comunicacdo sobre assuntos de um determinado dominio com uso de jargdo especifico,
envolvendo interlocutores que entendem, pelo menos, minimamente daquele dominio”
(PIMENTEL, 2017, p 568). Ainda, é valido apontar que esses “textos de especialidade ndo
podem ser definidos apenas a partir de uma antiga dicotomia sintetizada na féormula “texto
técnico (ou cientifico, ou pragmatico ou utilitario) vs. texto literario” (AZENHA, 2010, p. 45).
Essa especialidade também pode ser encontrada em diferentes setores comerciais, como por
exemplo, na industria de entretenimento e suas mais variadas vertentes.
A traducdo esta presente em diversos segmentos do entretenimento, como no cinema
(por meio de dublagens e legendas), literatura, videogames etc., apresentando cada um desses
segmentos suas proprias particularidades e necessidades a serem supridas. No entanto, talvez
ndo seja suficiente apenas dizer, por exemplo, que “ha um trabalho de tradugdo na industria
cinematografica”; o que, além de evidente, ¢ uma perspectiva muito geral. Filmes se dividem
em diversos géneros, para diferentes faixas etarias e sdo criados em épocas distintas, e
possivelmente podemos dizer 0 mesmo sobre os livros, videogames etc. Os critérios utilizados
na traducdo, fundamentalmente, se baseiam na capacidade do tradutor de identificar qual o
contexto do texto em questdo e suas particularidades. Segundo Rebechi (2015, p. 33),
assim como outras tipologias textuais, a linguagem especializada ndo é homogénea, e
0 léxico especializado ndo é o Unico aspecto a ser considerado na traducdo. O texto
especializado também esta sujeito ao contexto cultural de producédo, que precisa ser
observado durante o ato tradutério. Portanto, distingdes estanques entre diferentes
tipologias textuais devem ser reavaliadas em todas as esferas, pois, assim como a

linguagem especializada contém elementos culturais, a literaria serve-se da
terminologia de diversas areas de especialidade.

A parte da coeréncia e da coesdo de um texto, o contexto se relaciona mais com a
tematica do que com qualquer outro aspecto textual. Em outras palavras, 0 contexto pode ser
entendido como o background de um texto; um pano de fundo com caracteristicas especificas
e essenciais, responsavel por conectar todas as informacdes de forma que as ideias sejam
fundamentadas em conceitos previamente conhecidos (ou explicitados). No entanto, em muitos
casos, 0 contexto pode ndo ser tdo explicito. Desta perspectiva, podemos considerar que a
traducdo em contextos especializados ndo se resume, basicamente, a utilizar bons glossarios de

areas especificas. Para Postolea (2016, p. 53),

a falta de interesse genuino nos aspectos ndo literarios da traducdo fomentou o
surgimento de uma visao preconceituosa e estereotipada da traducdo especializada. A
traducdo literaria sempre esteve associada a altos niveis de criatividade e certas
liberdades ao se trabalhar com o texto fonte, jA a traducdo especializada era
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inerentemente menos valorizada e considerada “mais facil”, “restrita”, “mecéanica” e,
mesmo, “mondtona”.®

Se considerarmos sob uma perspectiva pratica, qualquer traducdo demanda esforgo,
conhecimento e criatividade, e uma suposta “liberdade com o texto” ndo ¢é fator determinante
para que exista um processo criativo. Traduzir em contextos especializados pode ser uma tarefa
tdo (ou até mais) ardua quanto realizar a traducdo de um texto literério, e seu desafio ndo se
encontra apenas em encontrar um glossario especializado sobre um determinado tema. Essa
dicotomia entre traducdes de textos literarios e nao literarios ¢ “uma tendéncia que mostra como
a crenga na oposicao entre as humanidades e as ciéncias tem influenciado os pesquisadores na
tradu¢ao” (OLIVEIRA HARDEN, 2015, p. 22). Caso considerassemos o texto especializado
como repositorio terminoldgico, sua adequada traducdo estaria relacionada a questdo de
equivaléncia terminoldgica na lingua/cultura de chegada e, consequentemente, a criatividade
seria elemento exclusivo de textos literarios (REBECHI, 2015, p. 33). No entanto, cada texto
tem seu valor para uma determinada area de conhecimento. Ainda, para Rodrigues (2000, p.
113),

dividir a area [Traducgdo] em dois campos [literario e ndo literario] ndo leva apenas a
noc¢do de que é necessario ter algum talento especial para traduzir literatura: acaba por
conduzir a crenga de que traducdo seria uma arte. Essa concepg¢do fundamenta-se na
dicotomia tradicional ciéncia x arte, em que, de um lado, teriamos o0 objetivo, racional,
sistematico, e, de outro, o subjetivo intuitivo e assistematico, em que se inseriria a
traducdo. Nesse quadro, a teoria acaba se dissociando da prética, levando a ideia, tdo
difundida, de que se pode praticar traducdo sem uma orientacdo teorica. (Grifos
N0ss0s).

A crenca nas dicotomias leva tradutores a categorizarem textos em “niveis de
importancia”, como se fosse de suma importancia definir se um texto ¢ “mais ou menos
importante” para a tradugao.

Por exemplo, um livro que apresenta varios conceitos de Matematica ndo é tdo
especifico quanto um livro que trata exclusivamente de Calculo | ou Matrizes. Logo, para que
possamos definir que algum contexto é especializado, precisamos definir um ponto de partida
que sirva como parametro. A Figura 3.1°* a seguir ilustra estes conceitos com base em um dos

exemplos previamente apresentados:

53 Texto fonte: “The lack of genuine interest in the non-literary aspects of translation fostered the rise of a biased
and stereotypical view of specialised translation. Whereas the translation of literature has always been associated
with high levels of creativity and certain liberties taken from the source text, specialised translation was allotted
an inherently lower status and deemed to be ‘easier’, ‘restricted’, ‘machine-like’ and even ‘humdrum’.”

54 Cabe explicitar que a figura em questdo no é uma tentativa de criar uma teoria nova dentro da area de Estudos
da Traducdo. Trata-se de uma forma modesta de reforcar alguns dos conceitos desenvolvidos nesta se¢do do

Referencial Teérico.
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Figura 3.1 - Diferentes niveis de perspectiva de um contexto especializado

TEXTO

PERSPECTIVA GERAL
CONTEXTO ESPECIALIZADO
/~ CONTEXTO ESPECIALIZADO
CONTEXTO ESPECIALIZADO

B

L 7

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

De acordo com a Figura 3.1, podemos observar que, primordialmente, um texto
especifico apresenta seu préoprio contexto — seja este explicitado ao longo do texto ou algo que,
supostamente, deva ser conhecido pelo leitor.

Tomemos como exemplo um artigo desenvolvido por uma aluna do nono semestre de
Engenharia Elétrica de uma universidade denominada “X”. Esta aluna solicita a um tradutor
que seu artigo seja traduzido da lingua inglesa para a lingua portuguesa. Este suposto artigo
trata, em sua esséncia, de Conversdo de Energia. O ponto de partida para as pesquisas de um
tradutor nasce a partir de uma perspectiva mais geral do contexto (ou uma perspectiva macro)
do texto a ser trabalhado — no exemplo mencionado, digamos que esta perspectiva macro se
baseie na grande area das Exatas. Aprofundando-se em suas pesquisas, 0 tradutor encontra
diferentes areas de pesquisa (ou profissionais) relacionadas a esta area, encontrando ali, a
Engenharia. A partir desse ponto, podemos considerar que o conceito de contexto especializado
nasce no campo da Engenharia “geral”. Este campo de conhecimento se divide em diversas
especialidades; uma delas é justamente a area de que trata o artigo desta aluna: Engenharia
Elétrica. Este, por sua vez, representaria o primeiro nivel correspondente a perspectiva mais
especializada (ou micro) dentro do campo do contexto especializado — uma vez que Engenharia
Elétrica é mais especifica do que a area de Engenharia.

A partir do primeiro nivel de perspectiva micro, o tradutor entra em campos cada vez

mais especificos e direcionados a temas cada vez mais restritos. Como mencionado
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anteriormente, o artigo trata de Conversao de Energia — visto aqui como um campo de Contexto
Especializado Nivel 1. Ainda, este nivel pode ser expandido para diferentes subniveis ainda
mais especificos que, eventualmente, podem conter informaces Uteis que auxiliaram o tradutor
em seu trabalho de tradugéo.

O numero de subniveis encontrados dentro de um campo de contexto especializado ndo
é predefinido (o que € representado pelas reticéncias). Isto quer dizer que h& inlmeras camadas
de subniveis e diferentes camadas inseridas dentro dos subniveis previamente analisados —

como exemplificado no Figura 3.2°:

Figura 3.2 - Niveis e subniveis de um contexto especializado
TEXTO

CONTEXTO ESPECIALIZADO

CONTEXTO
/ ES;EEO(I;I:EL?Z?DO \ / ESPECIALIZADO \
/" ConTERTO

ESPECIALIZADO

\_  SUBNIVEL21 )
\ SUBNIVEL 2 /

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Os subniveis, assim como as camadas as quais estes estdo circunscritos, também podem
apresentar diferentes outros niveis. Estes niveis apresentam contetdo diretamente relacionado
ao tema do subnivel em questdo. Como exemplo, digamos que a camada Contexto
Especializado Subnivel 2.1 refere-se ao tema Transformadores que, por sua vez, estd
circunscrita a camada Contexto Especializado Subnivel 2, denominada Principios de Conversao
de Energia. Os diferentes niveis ndo sdo preestabelecidos por alguma regra. Estes sdo

desenvolvidos e expandidos de acordo com as necessidades do tradutor, e a este cabe o trabalho

% Novamente, este esquema também representa uma forma modesta de demonstrar alguns dos conceitos acerca
da traducéo em contextos especializados. As nomenclaturas de cada nivel e subnivel (e.g.: Engenharia, Mecéanica
Basica, Biologia, Invertebrados etc.) sdo estabelecidas pelo tradutor, e representam a forma como o profissional
prefere categorizar cada uma das camadas para melhor direcionar suas pesquisas.
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de “construir um aporte tedrico-metodoldgico condizente com um objetivo e uma tarefa no caso
especifico” (AZENHA, 2010, p.59). O papel do tradutor suscita incontaveis debates, uma vez
que esta em jogo ndo apenas a figura do profissional quanto a sua competéncia e habilidades
tradutorias (ou terminoldgicas e gramaticais), mas também outros elementos relacionados a
traducdo — como questdes de equivaléncia textual, fidelidade, funcionalidade do texto e, até
mesmo, o proprio conceito de tradugdo (POLCHLOPEK e AlO, 2009, p. 108).

Esta secdo procurou demonstrar 0 que se pode entender por traducdo em contextos
especializados. Foi apresentado o qudo abrangente e especifico pode ser um contexto
especializado com seus diferentes niveis e subniveis, demonstrando como sua extensao pode
variar de acordo com a perspectiva e necessidade do tradutor. Ainda, é importante esclarecer
que os esquemas representados pelas Figuras 3.1 e 3.2 sdo apenas alguns dos incontaveis
caminhos que um tradutor poderia seguir para direcionar suas escolhas durante o processo
tradutério de um texto especializado; uma vez que cada profissional tem sua propria
metodologia para pesquisar e organizar seu raciocinio. Logo, estes modelos néo representam
uma forma exclusiva de abordar o trabalho de traducdo de qualquer género textual, e também
ndo serdo utilizados na analise do corpus selecionado para esta pesquisa.

A secdo seguinte (3.4) analisa a multimodalidade na traducdo, e discute a importancia
da relacdo que ha entre imagens e textos. Além disso, com base no que foi exposto nesta se¢do
3.3, apresentamos exemplos de textos que podem ser considerados especializados e algumas de

suas particularidades que precisam ser consideradas no processo tradutério.

3.4. MULTIMODALIDADE NA TRADUCAO

Multimodalidade pode ser definida como o “[...] uso integrado de diferentes recursos
comunicativos, como linguagem [verbal], imagem, sons e musica em textos multimodais e
eventos comunicativos™® (VAN LEEUWEN, 2011, p. 668). Vidal (2011, p. 44) explica que a
“multimodalidade permanecia praticamente invisivel até comecar a ser amplamente explorada
pelas tecnologias computacionais e surgir realcada em diferentes textos multimodais: livros,
revistas, propagandas, sites, games, etc.”. No entanto, hoje em dia, “o0 modo verbal ja ndo é
mais visto como independente e todo-poderoso, mas cada vez mais percebido como interligado

com outros modos de construcdo de sentidos, como o visual, o auditivo, o espacial e o gestual”

% Texto fonte: “/...] integrated use of different communicative resources, such as language, image, sound and
music in multimodal texts and communicative events”.
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(ZACCHI e HEBERLE, 2018, p. 8), e essa premissa ¢ um dos principais alicerces em que se
baseia a comunicagdo nos mais variados &mbitos e em diferentes niveis.

A combinacdo de diferentes recursos comunicativos popularizou-se como uma
ferramenta eficiente e pragmatica no processo de comunicagdo. Ainda, essa combinacao
multimodal ndo € hierarquizada, uma vez que cada elemento constituinte da informacao é

responsavel pela criacdo do todo. De acordo com Santaella (2003, n.p.),

[..] a iluséria exclusividade da lingua, como forma de linguagem e meio de
comunicacdo privilegiados, é muito intensamente devida a um condicionamento
historico que nos levou a crenca de que as Unicas formas de conhecimento, de saber e
de interpretagdo do mundo sdo aquelas veiculadas pela lingua, na sua manifestacdo
como linguagem verbal oral ou escrita. O saber analitico, que essa linguagem permite,
conduziu a legitimagédo consensual e institucional de que esse é o saber de primeira
ordem, em detrimento e relegando para uma segunda ordem todos os outros saberes,
mais sensiveis, que as outras linguagens, as ndo-verbais, possibilitam.

Santos e Silva (2018, p. 5) argumentam que “a multimodalidade extrapola os recursos
linguisticos, focalizando as inter-relacdes de diferentes modos de significacdo, que incluem o
linguistico, o visual, o gestual, o sonoro, dentre outros”. Dessa perspectiva, o cerne da
construcdo de sentido se relaciona na combinacdo entre todos os recursos envolvidos no
processo de criacdo da informacédo, na qual cada um dos elementos sdo parte de um todo
complexo e tnico. De acordo com Kress et al. (2001, p. 42), “[...] os meios sdo moldados e
organizados em uma variedade de sistemas de criacdo de significado, a fim de articular os
significados exigidos pelos requisitos sociais de diferentes comunidades; a isso chamamos
modos®’. Esses “modos”, por sua vez, tém fung¢des distintas e se relacionam a um contexto
especifico. Por exemplo, uma imagem poderia mostrar o que leva muito tempo para ser lido, e
um texto escrito nomearia o que seria dificil de categorizar apenas com imagens (KRESS, 2010,
p. 1). Dionisio (2014, p. 42) explica que,

0 que faz com que um modo seja multimodal sdo as combinacdes com outros modos
para criar sentidos. Ou seja, 0 que faz com que um signo seja multimodal séo as
escolhas e as possibilidades de arranjos estabelecidas com outros signos que fazemos

para criar sentidos, com 0s mesmos, quais as articulagdes criadas por eles em suas
produgdes textuais.

Os diferentes modos, que conectam o verbal e o ndo-verbal, sdo encontrados em
diferentes esferas da comunicacdo; de propagandas de alimentos até os videogames mais

complexos. Tomemos como exemplo este Gltimo. Videogames sdo bons exemplos quando

5" Texto fonte: “/...] mediums are shaped and organized into a range of meaning-making systems in order to
articulate the meanings demanded by the social requirements of different communities; these we call modes .
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pensamos na relagdo que ha entre imagem e texto, como pode ser observado na Figura 3.3 a

sequir:

Figura 3.3 - Exemplo de arma encontrada no jogo Resident Evil 4

Firing Speed
o i

Lvam

Handgun

A | 1 |
\ standard 9mm: handgun.

Fonte: <http://www.imfdb.org/wiki/File:RE4HDGhost.jpg>.

A Figura 3.3 diz respeito a um videogame relacionado a uma das franquias mais
populares hoje em dia — Resident Evil. Normalmente, em jogos do (sub)género survival horror
— literalmente “terror de sobrevivéncia” — 0s jogadores tém a disposicdo diferentes tipos de
armas que eles podem utilizar para se defenderem de todo tipo de ameaca enquanto resolvem
diferentes mistérios a fim de atingir objetivos especificos. A Figura 3.3 mostra uma arma muito
popular (e basica) conhecida como Handgun — que literalmente quer dizer “arma de mao”. No
entanto, para que haja uma traducéo coerente, o tradutor precisa ter conhecimento de que ha,
no minimo, duas possibilidades de traducdo e que, neste caso, uma dessas possibilidades é mais
popular.

Handgun é um conceito de arma que pode ser expandido tanto para pistols (“pistolas™)
quanto revolvers (“revolveres”). Ainda, ha outro detalhe: toda pistol pode ser uma handgund,
mas nem toda handgun pode ser uma pistol — justamente porque ha diferentes categorias de
armas, e uma delas se chama revolver. Além disto, existem diferencas entre pistolas e
revélveres — sendo que uma das mais aparentes se da ao fato de revolveres possuirem um
compartimento bem caracteristico para alojar a muni¢do; o famoso “tambor” (cylinder, em

inglés), como pode ser observado na Figura 3.4 a seguir:


http://www.imfdb.org/wiki/File:RE4HDGhost.jpg
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Figura 3.4 - Exemplo de arma encontrada no jogo Resident Evil 4 (2)

Po—— ——— e e e e

Firepower Firing Speed Relcad Speed Capacity
Lymmm 170  Lym 0.70 Lym 367 Lymm

Broken Butterfly
A very powerful .45 magnum revolver.
This will make anyones day.

Fonte: <http://www.imfdb.org/wiki/File:RE4butterfly.jpg>.

Em relacgdo as figuras supracitadas, se considerarmos que ambas as linguagens (texto e
imagem) sdo indissociaveis, podemos perceber que a totalidade dos elementos (“pistola” e
“revolver”) criados por ambas so6 ¢ atingida porque, em se tratando especificamente da franquia
Resident Evil, as diferentes armas encontradas pelos jogadores apresentam algum nivel de
informacdo textual para que estes possam ter conhecimento de suas aplicagdes praticas,
poténcia, tempo de recarga, ou qualquer outro tipo de informagéo técnica ou trivial®®. Segundo
O’Sullivan (2013, p. 2-3),

[...] a traducdo, cuja teoria permaneceu até recentemente quase exclusivamente
baseada em palavras e scripts, é geralmente concebida como a traducdo de um texto
escrito resultando em um segundo; os recursos especificos usados para escrever este
e 0s outros modos semiGticos responsaveis pela criacdo de significado ao redor do
texto-fonte tm sido praticamente ignorados.*

No caso dos videogames, podemos considerar que suas informacdes se apresentam em
diferentes modos. Logo, ndo ha apenas uma traducdo da informacao verbal, pois as imagens,
como exemplificado nas Figuras 3.3 e 3.4, s80 componentes essenciais para a construcdo de

sentido. Possivelmente, essa perspectiva de que ha a dissociacdo consciente dos diferentes

8 A maioria das armas encontradas na franquia Resident Evil sdo baseadas em modelos reais, sendo que tais
modelos, em alguns casos, apresentam algumas informag0es de carater histérico, como o pais de origem de criagdo
do modelo, o fabricante, utilizacdo pratica etc.

% Texto fonte: “Translation, whose theory remained until recently almost exclusively word and script-based, is
generally conceived as the rendering of written text into written text; the particular resources used to write the
text, and the other semiotic modes used to construct meaning around the text, have been all but ignored” .


http://www.imfdb.org/wiki/File:RE4butterfly.jpg
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modos em um processo tradutorio possa ter prevalecido em diferentes situagdes nas quais
comumente séo aplicadas noc¢des arbitrarias de hierarquia entre o verbal e o ndo-verbal. Porém,
embora a multimodalidade tenha sido, em geral, ignorada, seja em contextos educacionais, em
teorias linguisticas ou no senso comum popular, hoje ela pode ser percebida novamente
(KRESS e VAN LEEUWEN, 2006, p. 41). Ainda, segundo Dionisio (201, p. 159-160),
imagem e palavra mantém uma relacdo cada vez mais préxima, cada vez mais
integrada. Com o advento das novas tecnologias, com muita facilidade se criam novas
imagens, novos layouts, bem como se divulgam tais criacBes para uma ampla
audiéncia. Todos os recursos utilizados na construgdo dos géneros textuais exercem
uma fungdo retorica na construgdo de sentidos dos textos. Cada vez mais se observa a

combinagdo de material visual com a escrita; vivemos, sem divida, numa sociedade
cada vez mais visual.

Em se tratando de videogames ou quaisquer meios essencialmente multimodais, como
do objeto de analise dessa pesquisa — exposto em detalhes na se¢éo (3.5) seguinte —, a fim de
manter 0 maximo de coeréncia, a tradugdo tem atuado em maior nivel de consonancia com os
diferentes modos a serem traduzidos por uma questao de imprescindibilidade.

Como ja exposto, o fato de um recurso visual estar diretamente conectado a um texto
ndo faz desse apenas uma forma de sustentar uma informacao verbal — na verdade, podemos
considerar que um texto sO existe naquele contexto porque este esta relacionado diretamente
aquela imagem, e vice-versa. Ainda, € valido considerar que imagens tendem a ser polissémicas
ou ambiguas, e por isso elas muitas vezes sdo acompanhadas de um texto, pois este € capaz de
remover essa ambiguidade (BAUER e GASKELL, 2008, p. 322). Ou seja, em se tratando de
multimodalidade, quando nos referimos a informacdo propriamente dita, ndo estamos
considerando apenas parte dela (seja texto ou imagem), mas toda a sua composicdo. Para
substanciar os conceitos previamente trabalhados nesta secdo, talvez seja valido utilizar um
exemplo de outra esfera muito popular de entretenimento: comic strips.

Comic strips, ou tiras comicas, sdo exemplos pragmaticos de que imagem e texto
formam um par indissociavel no processo de formacdo de significado de um contexto
especifico. A Figura 3.5 (a seguir) representa uma das varias tiras cébmicas da personagem

Nemi®® — criada pela cartunista norueguesa Lise Myhre.

80 Nemi € a protagonista em suas tiras comicas. Em resumo, ela é uma jovem gética de 20 anos, pele bem palida,
cabelos negros e longos, fa do género musical Metal e ndo tem medo de dizer o que pensa. As tiras da Nemi sdo
originalmente criadas em noruegués, mas com o tempo se tornaram tdo populares que passaram a ser traduzidas e
publicadas em lingua inglesa.
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Figura 3.5 - Tira comica da Nemi, criada por Lise Myhre

- AND INTH
M?KNE%S IND,

Fonte: <https://imgur.com/gallery/44GlbzG/comment/144052974>.

Na tira coOmica supracitada, a protagonista aparece no primeiro quadro pensando na frase
“One ring to rule them both...” e no segundo “... And in the darkness bind them”. O contexto
de seus pensamentos se torna explicito apenas no segundo quadro, onde € revelado que a
protagonista esta em uma cerimonia de casamento. Primeiramente, por se tratar de uma tira
comica, nota-se que ha uma relacéo direta entre a linguagem verbal e a ndo-verbal. No entanto,
neste caso, o teor comico ndo é percebido com base apenas no texto ou na imagem — na qual
Nemi ndo demonstra contentamento com a situacdo da amiga —, pois € necessario ter um
conhecimento prévio a respeito do que se tratam os pensamentos da protagonista. Caso um
tradutor fosse traduzir essa tira comica, em primeiro lugar, ele precisaria perceber que os
pensamentos da protagonista se referem a uma das obras mais famosas de J. R. R. Tolkien, O
Senhor dos Anéis.

O texto criado por Tolkien se refere a inscricdo (em Tengwar®!) contida no Anel que é
um dos simbolos centrais da narrativa da trilogia que compde O Senhor dos Anéis. A parte da
inscri¢do original do Anel a que Remi se refere, em inglés, € “One Ring to rule them all... And
in the darkness bind them”. No entanto, ela troca o them all [a todos] por both [ambos],
deixando claro que a partir daquele instante a alianca (que simboliza a unido do casal) é
responsavel por controlar suas vidas e “na escuriddo aprisiona-los” (“... And in the darkness
bind them”). Pode-se dizer que o teor comico é atingido em sua totalidade no instante em que
o leitor faz a conexao entre essa referéncia®? literaria, a antipatia de Nemi e o contexto em que
tudo ocorre. Assim, é possivel inferir que esta tira comica se trata de um humor relacionado a
um tema especifico e que, provavelmente, nem todos os leitores seriam agraciados com a

mesma forma ou “nivel” de humor. Logo, mesmo que o receptor do texto-alvo se assemelhasse

61 Uma das linguas criadas pelo préprio J. R. R. Tolkien.
52 Para maiores informag@es acerca do conceito de referenciacéo, verifique Marcuschi (2008).
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ao receptor do texto-fonte em género, nivel educacional e social, etc., ainda haveria a diferenca
entre as diferentes comunidades linguisticas e culturais entre eles (NORD, 2005, p. 27).

Estes sdo apenas um dos incontaveis exemplos onde o significado é formado pela
combinacdo do texto e sua respectiva imagem, demonstrando este ndo é apenas comunicado
pela lingua (falada ou escrita), mas também por outros meios (BORODO, 2014, p. 23). E
necessaria uma perspectiva mais ampla do tradutor quando a traducgdo se trata de um contexto
multimodal. Por “ampla”, entende-se que o tradutor considera o verbal (texto) e o ndo-verbal
(imagem) como um elemento Unico e que, por mais que seu trabalho envolva a traducdo préatica
da linguagem verbal, desconsiderar os outros elementos visuais pode resultar em uma
interpretacédo incoerente da proposta do autor do material em questéo.

Na secdo posterior (3.5) discute-se traducdo e humor. Os conceitos abordados nesta
secdo e nas anteriores (3.2 e 3.3) servem como base para reforcar os conceitos acerca do
trabalho de traducdo de um texto humoristico e especializado com enfoque nas cartas de
Munchkin Core Set selecionadas para este estudo.

3.5. TRADUCAO, HUMOR E MUNCHKIN

Textos humoristicos representam recursos significativos para a verificacdo da conexao
entre aspectos linguisticos e culturais. Porém, por mais presente que seja na vida cotidiana, o
humor parece ndo poder ser precisamente definido como conceito tedrico (JASKANEN, 1999,
p. 25). De acordo com Krikmann (2006, p. 28),

a maioria das teorias de humor j& propostas sdo na verdade teorias mistas, e muitos
pesquisadores contemporaneos acreditam que o humor em sua totalidade é um
fendmeno muito abrangente e multiforme para ser incorporado a uma Unica teoria
integrada.®®

A partir dessa perspectiva, arriscar uma definicdo singular do que vem a ser humor seria
uma tarefa complexa e, provavelmente, contraproducente. Ross (2005, p. 1) reforca essa

premissa ao definir humor como

[...] “algo que faz uma pessoa rir ou sorrir”. Como todas as definigdes simples,
excecdes podem ser encontradas. E possivel afirmar que algo é engragado, mesmo
gue ninguém ria na ocasido — e muitas vezes pode acontecer que as pessoas riam, mas
alguém pode afirmar: "Isso ndo € engragado". Sorrir e rir também pode ser um sinal

83 Texto fonte: “Most of the humour theories ever proposed are actually mixed theories, and many contemporary
researchers believe that humour in its totality is too huge and multiform a phenomenon to be incorporated into a
single integrated theory.”
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de medo ou vergonha. Apesar dessas objec@es, a reacdo € um fator importante ao
considerar algo como humor.%

Pode-se considerar que o humor é basicamente estabelecido e recebido com base na
inter-relacdo de circunstancias de uma dada situagdo. Essas circunstancias estabelecem-se,
normalmente, baseadas em caracteristicas ou situag@es intrinsicamente culturais. Nos Estudos
de Traducdo, a énfase mudou gradualmente para questdes culturais, o que também teve
profundas implicac¢des na tradugdo do humor (JASKANEN, 1999, p. 30). Visto que a tradugéo
é um tipo de atividade que envolve inevitavelmente pelo menos duas linguas e duas tradicdes
culturais (TOURY, 1995, p. 56), podemos considerar que a traducdo de textos humoristicos é
uma tarefa particularmente complexa — ainda mais quando esta se relaciona a um jogo tdo
peculiar como 0 Munchkin e tem um publico-alvo ainda mais especifico. De acordo com Luiz
(2016, p. 20),

no campo dos Estudos da Traducéo, a traducdo de humor é uma vertente que esta
crescendo e sendo estudada cada vez mais na academia, onde questiona-se a
possibilidade de traduzir o humor do texto-fonte para um texto-alvo, seja ele qual
género textual for. Para que a tarefa tradutoria se cumpra, o tradutor tem que ser
bilingue e criativo; entender o humor na lingua de partida, para que este humor seja
traduzido na lingua de chegada, além do dominio linguistico de ambas as linguas a
serem cotejadas, como também o género textual a ser traduzido.

Em relacdo a traducdo de textos humoristicos, essa atividade pode se provar tdo
desafiadora e desesperante quanto a traducéo de poesia (DIOT, p. 84, 1989). No que diz respeito
a producdo de sentido desses textos, “automaticamente entram em jogo o contexto ¢ sua
interpretacdo, sua recepcdo, fatores que se revestem de importancia fundamental nos estudos
tanto do humor como da tradug¢do” (ROSAS, 2003, p.137). Sendo o contexto fundamental para
a traducdo, é vital que o pablico-alvo seja considerado na equacdo no momento em que 0
tradutor passe a desenvolver seu trabalho. Como exposto na secdo 3.3, quanto maior o nivel de
especificidade de um texto, mais especializadas serdo as pesquisas que um tradutor precisara
realizar para garantir a qualidade de seu trabalho. Em se tratando de um jogo como Munchkin,
onde a construcdo do tom comico de seu material jogavel se baseia em aspectos multimodais
(secdo 3.4), exige-se também dos tradutores a perspicacia para que o verbal (texto) ndo se

sobressaia ao ndo-verbal (ilustracdo) e vice-versa.

6 Texto fonte: “/...] ‘something that makes a person laugh or smile’. Like all straightforward definitions,
exceptions can be found. It’s possible to claim that something is humorous, even though no one laughed at the
time—and it can often happen that people laugh, but someone can claim, ‘That’s not funny’. Smiling and laughter
can also be a sign of fear or embarrassment. Despite these objections, the response is an important factor in
counting something as humour”.
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Munchkin representa um dos muitos exemplos de produtos do setor de entretenimento
que foram localizados® a fim de atender as necessidades do publico-alvo brasileiro. Uma das
caracteristicas que influenciam a traducdo das cartas deste jogo se encontra na combinacao de
duas caracteristicas principais desse card game: RPG e humor (ndo necessariamente nesta
ordem de importancia). Em suma, pode-se dizer que este seja 0 contexto do jogo. RPG ndo é
um género de jogo que estd obrigatoriamente vinculado ao humor. Porém, a proposta do
Munchkin é justamente satirizar 0 RPG, colocando os jogadores em contato com elementos
(muitas vezes familiares) deste, utilizando-se de uma abordagem humoristica que se distancia
significativamente da proposta cléassica que esperamos do RPG.

O humor satirico é produzido quando o humor é direcionado de forma direta ou
agressiva contra um objeto a fim de apontar suas falhas ou censura-lo de alguma forma
(TWARK, 2007, p. 14). Assim, o Munchkin se vale da satira ao RPG apresentando algumas de
suas caracteristicas, muitas vezes, de forma exagerada ou absurda. N&o ha necessariamente uma
satira de carater moralizante em Munchkin; no geral, a ideia principal do jogo é transformar o
universo do RPG em uma grande série de piadas. Porém, se considerarmos que 0 humor em
Munchkin é originalmente construido em lingua inglesa, é importante que os tradutores
considerem 0s aspectos concernentes ao texto de chegada (e.g.: gramatica) e ao publico-alvo
(e.g.: geeks) durante o processo tradutorio.

O humor de um texto depende de diferentes fatores — como elementos culturais — que
precisam ser considerados na traducdo uma vez que se pretende manter a ideia proposta no
texto-fonte. Segundo Leibold (1989, p. 109), tal tarefa

requer a decodificac@o precisa de um discurso humoristico em seu contexto original,
a transferéncia desse discurso em um ambiente linguistico e cultural diferente e muitas
vezes dispar, e sua reformulagdo em um novo enunciado que resgate com sucesso a
intencdo da mensagem humoristica original e evoque no publico-alvo uma reacdo
tanto prazerosa quanto ladica.%

A representacdo em uma segunda lingua deve cumprir certos requisitos para que a
traducdo seja bem-sucedida. Em se tratando de humor, a tradugdo deve preencher a fungédo do

texto humoristico original e ter um efeito similar em seus receptores (POPA, 2004, p. 154). No

%5 Embora ndo seja utilizado o termo “localiza¢do” na se¢do de créditos no manual do produto, entende-se que o
conceito de traducdo se aplica de forma equivalente ao conceito de localizagdo por se tratar de uma adaptacdo
geral do conteudo, (incluindo a embalagem e o préprio manual) de forma a proporcionar um entretenimento de
maior qualidade para o publico-alvo brasileiro.

8 Texto fonte: ““/...] requires the accurate decoding of a humorous speech in its original context, the transfer of
that speech in a different and often disparate linguistic and cultural environment, and its reformulation in a new
utterance which successfully recaptures the intention of the original humorous message and evokes in the target
audience an equivalent pleasurable and playful response”.
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caso de Munchkin, as cartas apresentam ilustragoes, titulos, funcGes, efeitos e, em muitas delas,
trocadilhos. A forma como o humor é construido, originalmente em lingua inglesa, nessas cartas
varia desde a utilizacdo de palavras homofonas (em seus titulos) até uma construgdo com base

em todo o conteudo da carta, como exemplificado na Figura 3.6 a seguir:

Figura 3.6 - Pukachu

LEVEL 6
PukacHuU

Gain an extra level if you defeat it
without usmg help or bonuses.

Bad Stuff: Projectile vomiting attack!
Discard your whole hand.

2 Treasures

Fonte: Versao digitalizada.®’

Quadro 3.1 - Pukachu
PUKACHU

Level 6

Gain an extra level if you defeat it without
using help or bonuses.

Bad Stuff: Projectile vomiting attack!
Discard your whole hand.

2 Treasures

Fonte: Desenvolvido pelo autor.®®

57 As figuras das cartas de Munchkin Core Set presentes nessa pesquisa foram digitalizadas a partir das versdes
fisicas e originais do jogo.
% Todos os quadros nesta pesquisa sio de autoria nossa.
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Figura 3.7 - Gorfomoén

Ganhe | Nivel adicional
se vocé derroti-lo sem
nenhuma zjuda ou bonus.
Coisa Ruim: Ataque de projéteis

de vomito! Descarte toda a sua mio

2 Tesouros.

Fonte: Verséo digitalizada.

Quadro 3.2 - Gorfomén
GORFOMON

Nivel 6

Ganhe 1 Nivel adicional se vocé derrota-lo
sem nenhuma ajuda ou bénus.

Coisa Ruim: Ataque de projéteis de vomito!
Descarte toda a sua mao.

2 Tesouros
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A Figura 3.6 representa um exemplo classico onde ha um elemento que muitas vezes é
autossuficiente para a criacdo do efeito comico: a referéncia. Neste caso, 0 humor se da pelo
trocadilho envolvendo duas caracteristicas: (1) o fato do titulo da carta remeter ao Pikachu —
um dos Pokémon®® mais famosos criados pela Nintendo (uma das maiores desenvolvedoras de
videogames do mundo); e (2) o verbo inglés to puke (traduzido como “vomitar”). Em inglés,
esse tipo de humor é chamado de pun’®. De acordo com Delabastita (1996, p. 128),

trocadilho é o nome geral para os varios fendmenos textuais nos quais as

caracteristicas estruturais da(s) lingua(s) usada(s) sdo exploradas a fim de provocar
um confronto comunicativamente significativo de duas (ou mais) estruturas

8 Oficialmente, o plural da palavra Pokémon é escrito da mesma maneira que sua forma singular; Pokémon.
0 A tradugdo mais comum para pun é “trocadilho”.



66

linguisticas com formas mais ou menos semelhantes e significados mais ou menos
diferentes.”

Em muitos casos, ndo é possivel recriar um trocadilhno em uma lingua-alvo porque esta
pode ndo apresentar as caracteristicas linguisticas’? necesséarias para que o humor seja
desenvolvido da mesma forma em que foi no texto-fonte. Em casos como estes, recai sobre o
tradutor a responsabilidade de encontrar solugdes com base em uma “estratégia de trabalho que,
ao mesmo tempo, (1) preserve a referéncia a instancia que transfere o saber especifico ou quer
vender um produto ou servico [...], e (2) possa ser eficaz na cultura para a qual o texto é
transportado” (AZENHA, 1999, p. 12). Barbosa (2018, p.9) explica que

faz parte do dominio publico que a traducdo suscita, sobretudo, diferencas entre
linguas e culturas e [...] que as atividades de traducdo se colocam quase sempre a
servico do mercado e buscam atender, sobremodo, as exigéncias da cultura de
recepcao.

Na Figura 3.6, o humor criado pelo trocadilho nasce a partir da substituicdo de apenas
uma vogal do nome proprio Pikachu™. A vogal [i] da primeira silaba [Pi-] é substituido pela
vogal [u], criando a silaba [Pu-], o que leva a formagéo da nova palavra: Pukachu. O humor se
da justamente ao fato de que ambas as palavras sdo quase homofonas — com uma pequena
variacao apenas na primeira silaba. Mas, como em Munchkin a ilustracéo e o titulo da carta tém
uma relacdo direta, é de se esperar que a referéncia ao famoso Pokémon também se faca presente
em forma imagética. Como demonstrado na figura anterior, ndo ha um monstro presente, mas
h& uma grande quantidade de vémito que cobre boa parte de um dos personagens (representando
por um soldado vestindo uma armadura, elmo e portando um escudo).

A traducdo para a lingua portuguesa do trocadilho contido na carta em questao pode ter
sido um desafio para os tradutores porque o jogo de palavras é possivel em inglés, mas ndo na
lingua-alvo. Em casos como este, o0s tradutores precisavam ser criativos o bastante para criar
um titulo em portugués que tivesse caracteristicas proximas ao original, e a palavra escolhida
foi “Gorfomon” (Figura 3.7). Esta palavra se forma a partir da unido dos elementos [Gorfo-] e
[-mon] que, respectivamente, sdo composi¢bes formadas a partir de uma variacdo do verbo

“golfar” e do substantivo “monstro”’4. Dentre inimeras possibilidades, esta foi uma encontrada

"1 Texto fonte: “Wordplay is the general name for the various textual phenomena in which structural features of
the language(s) used are exploited in order to bring about a communicatively significant confrontation of two (or
more) linguistic structures with more or less similar forms and more or less different meanings”.

"2 Caracteristicas como prontncia, morfologia, sintaxe, vocabulario etc.

3 Cabe lembrar que o nome Pikachu é de origem japonesa, e é uma combinacio de pikapika (onomatopeia
japonesa para “brilhar”) e chuchu (que, da perspectiva japonesa, seria 0 som produzido pelo guincho dos ratos).

4 Especificamente neste caso, é possivel que os tradutores tenham optado pelo sufixo [-mdn] porque este esta
relacionado a animacéo japonesa Digimon, no qual 0s nomes das criaturas, comumente, apresentam a terminacao
[-mon] (e.g.: Gomamon, Agumon, Patamon, entre outros). Logo, embora esta escolha ndo seja (possivelmente)
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pelos tradutores, que chegaram a esse resultado também com base na analise da ilustragdo que
complementa o significado do titulo. Na préatica, a proposta original foi mantida, mas foi
necessario criar um texto que se adequasse estrategicamente ao publico-alvo brasileiro. De
acordo com Luiz (2012, p. 41),

Se, por um lado, as estratégias de tradugdo baseadas na recriagdo do efeito “original”
no texto da lingua de partida sdo as mais adequadas a traducéo de textos humoristicos,
independentemente do ambiente de veiculagdo, por outro, as estratégias menos
apropriadas a este tipo de atividade seriam aquelas baseadas na nocéo de que um texto
traduzido deve refletir primordialmente a forma e o conteudo do texto “original”.

E possivel debater se a versdo em lingua portuguesa da carta Pukachu ¢, de fato, comica.
Pode-se questionar se esta atende as expectativas humoristicas inicialmente propostas, e se
jogadores de Munchkin realmente acharam comico o titulo da carta, ou esta como um todo. No
entanto, segundo Rosas (2002, p.42), “nao ha um enunciado humoristico em si” — uma vez que
€ necessario que o receptor compartilhe das mesmas informag6es que o enunciador da piada
para que haja a possibilidade de se verificar a intencdo de humor proposta. Ainda, também cabe
considerar dois problemas no que diz respeito a tradugdo de contetidos humoristicos: “a)
[quando] ndo ha compartilhamento de referéncias culturais entre os membros das duas linguas-
culturas envolvidas e b) [quando] nédo ha correspondéncia, em algum nivel linguistico (sintéatico,
morfoldgico, fonético, semantico, pragmatico) entre as estruturas dessas linguas-culturas”
(ROSAS, 2002, p. 89, grifos do autora). Logo, fica claro que a construcdo do humor néo se
relaciona apenas a questdes linguisticas, mas também, culturais.

Outra das incontaveis questdes que também podem ser consideradas em relacdo a uma
traducdo € a sua qualidade. A rigor, € comum que o publico-alvo seja o maior responsavel por
qualificar um trabalho de traducdo — uma vez que este é destinado ao seu consumo.
Possivelmente, os mais variados setores do entretenimento sdo alguns dos que estdo mais
sujeitos a julgamentos negativos em relacéo ao trabalho de traducéo. No entanto, € possivel que
os proprios tradutores sejam os primeiros a efetivamente “avaliarem” a qualidade de seu
trabalho.

No que diz respeito a traducdo de contetdos humoristicos, € possivel considerar que
este € um trabalho que esta intimamente relacionado a intuicdo do tradutor. No entanto, essa
perspectiva cobriria a relacdo que ha entre o texto-fonte e o tradutor, ndo considerando,
consequentemente, o publico-alvo a quem € direcionada a tradugdo (HOUSE, 2015, p.10). O

processo criativo para encontrar diferentes soluces para textos especificos faz com que a

uma referéncia a Pokémon, foi uma solugdo criativa para manter a referéncia a algum elemento da cultura geek
popularmente conhecido.
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traducdo também se baseie em uma perspectiva critica do tradutor. Essa perspectiva deve estar
respaldada em aspectos linguisticos e culturais que constituem a cultura-alvo da traducéo, de
fato, mas também podem ser sustentadas pelo conhecimento e experiéncia profissional do
tradutor, que se torna o responsavel por (re)criar o texto humoristico em questéo.

Essa secdo (3.5) encerra o Turno 3 e conclui a apresentacdo dos conceitos que
nortearam este estudo. O Turno 4, a seguir, trata exclusivamente da metodologia e da analise
de todas as cartas de Munchkin Core Set que foram selecionadas para esta pesquisa.



TURNO 4

METODOLOGIA
E
ANALISE

69
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4.1. METODOLOGIA E DELIMITACAO DO CORPUS

Essa pesquisa empreende uma analise qualitativa e descritiva que, por sua vez, se baseia
na revisdo da traducdo de lingua inglesa para lingua portuguesa das cartas selecionadas de
Munchkin Core Set.

Quanto a abordagem qualitativa, Minayo (2001, p. 21) explica que essa se ocupa em
responder a questdes muito particulares, e trabalha com diversos motivos, aspiragdes, atitudes,
valores, crencas e significados. Assim, os pesquisadores que empregam essa abordagem podem
se valer de uma gama de praticas interpretativas interconectadas, buscando sempre uma melhor
compreensdo do objeto analisado (DENZIN e LINCOLN, 2005, p. 58).

No que diz respeito aos estudos descritivos, para Trivifios (1987, p. 110), alem de
exigirem do pesquisador uma gama de informacdes sobre o que se pretende pesquisar, também
objetivam o aprofundamento da descricdo de uma dada realidade. Logo, ao considerar o
Munchkin como objeto de pesquisa, procura-se, em um primeiro momento, verificar
detalhadamente os elementos que compdem o jogo. Em seguida, aplica-se uma descricédo
criteriosa do suposto processo tradutdrio ao qual esse produto foi submetido, a fim de identificar
suas caracteristicas positivas e negativas — objetivando oferecer solu¢des que possam contribuir
ndo apenas para a localizacdo deste jogo.

Em relacdo ao objeto de analise, primeiramente, cabe apresentar o contetudo de
Munchkin Core Set. O jogo apresenta dois tipos de decks (que comumente chamamos de
“baralho” em lingua portuguesa): um chamado de Door (“Porta”) e o outro Treasure
(“Tesouro”). A soma de ambos os decks totaliza 168 cartas, e estas se dividem em diferentes

subtipos:

1. Tesouro (73 cartas):
a. Equipamentos (38 cartas);
b. Itens de uso Unico (12 cartas);

c. Itens de uso Unico e que podem ser carregados (23 cartas).

2. Porta (95 cartas):
a. Racas (11 cartas);
b. Classes (12 cartas);
Monstros (37 cartas);

d. Cartas de efeito imediato e de uso Unico (35 cartas).
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Figura 4.1 - Exemplo do verso de uma carta do tipo “Tesouro”

Fonte: <https://www.worthpoint.com/worthopedia/munchkin-promo-treasure-card-ghost-238402104>.

Figura 4.2 - Exemplo do verso de uma carta do tipo “Porta”

Fonte: <http://www.werepenguin.com/munchkin/high/cardback.jpg>.

Para ter acesso a um material de qualidade para a analise, foram adquiridos, de forma
legal, os jogos em suas versdes fisicas e originais — tanto em lingua inglesa quanto sua versao
traduzida para a lingua portuguesa. Todas as cartas foram escaneadas, discretamente editadas”
— um processo no qual suas cores e nitidez foram levemente realcadas (na mesma taxa de
proporcao) para que fossem melhor visualizadas, e seu tamanho foi alterado para que ficassem
com as proporcdes 57,9mm X 90mm. Os anos de publicacdo da edicdo em lingua inglesa e da
versdo traduzida para a lingua portuguesa sdo, respectivamente, 2015 e 2014. Embora as
publicacdes sejam de datas distintas, isso ndo interfere na analise, uma vez que o contetdo das
cartas traduzidas para a lingua portuguesa é referente a edicdo em lingua inglesa originalmente
publicada em 2014.

Para a delimitacdo do corpus foram analisadas as 336 cartas (168 de cada edicao) a fim

de verificar quais dessas apresentavam, em seus pares, 0s seguintes elementos de analise: (1)

> As cartas foram editadas gratuitamente no editor de fotos on-line, BeFunky. Disponivel em:
<https://www.befunky.com/>.


https://www.worthpoint.com/worthopedia/munchkin-promo-treasure-card-ghost-238402104
http://www.werepenguin.com/munchkin/high/cardback.jpg
https://www.befunky.com/
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jogos de palavras; (2) referéncias especificas a0 RPG ou a diferentes elementos comumente
relacionados a diferentes mitologias, folclores, personalidades histéricas, ou a cultura geek
(e.g.: super-herdis/heroinas, videogames, ficcdo cientifica, fantasia, programas de televisdo,
animes etc.) como um todo; (3) elementos que sdo caracteristicos de diferentes sistemas de RPG
(e.g.: armas brancas, equipamentos defensivos, itens mégicos, criaturas, entre outros); (4)
piadas baseadas em situacdes e/ou estere6tipos vinculados a algum sistema de RPG ou a cultura
geek; (5) caracteristicas e termos técnicos relacionados a diferentes sistemas de RPG (e.g.:
experiéncia, nivel, falha critica etc.); ou (6) cartas com titulos machistas, ou seja, baseados em
escolhas tendenciosas.

Apos a verificacdo de todas as traducdes, chegamos ao numero de 30 pares de cartas —
sendo 14 de “Tesouro” e 16 de “Porta”. Consideramos a nocao de “pares de cartas” porque a
analise também abrange a versdo original da carta, e ndo somente a localizagcdo para o
portugués. E valido apontar que as cartas selecionadas também representam aquelas que
apresentam um contetdo multimodal humoristico que se sobressai em relacdo as outras. Ainda,
também foram desconsideradas as cartas com funcdes e titulos idénticos, como por exemplo,
as cartas’® de raca (Elfo, Halfling e An&o) e de classe (Clérigo, Guerreiro, Ladrdo e Mago). Nos
exemplos anteriores, a soma de todas as cartas desses tipos totaliza 42 cartas (21 em cada versédo
do jogo) — 0 que ja € um montante que automaticamente ndo se encaixa na proposta deste
estudo.

O procedimento para a analise do corpus se baseia nos seguintes critérios: (1)
apresentacao das cartas em seu formato digitalizado — tanto as cartas em sua versao em lingua
inglesa quanto sua respectiva versdo localizada; (2) apresentacao de um quadro com o conteudo
verbal de ambas as cartas — a fim de facilitar a visualizacdo de seus textos; (3) analise detalhada
dos pares de cartas — englobando a construgdo do tom humoristico com base em suas
caracteristicas multimodais (texto e ilustracdo), o possivel procedimento adotado pelos
tradutores, as provaveis referéncias que formam o tom humoristico tanto em lingua inglesa
guanto em lingua portuguesa; e (4) quando necessario, apresentar, justificadamente, alternativas
para tradugdes dos titulos de cartas especificas. Cada par de cartas é analisado de acordo com a

estrutura representada pela Figura 4.3 e Quadro 4.1 a seguir:

76 Todos os termos que definem as racas e classes sdo consagrados nos diferentes sistemas de RPG. Logo, uma
carta com o titulo Warrior, via de regra, seria naturalmente traduzida como “Guerreiro”. O mesmo se aplica, por
exemplo, para EIf que, em sistemas de RPG — como D&D - ¢ fielmente traduzido como “Elfo”.



LEVEL 20
PLutoNiUM DRAGON

Will not pursue 2nyone of Level 5 or

Bad Stuff: You are roasted and eaten.
You arc dead.

2 Levels

5 Treasuvres

_Figura 4.3 - Plutonium Dragon | Dragéo de Plutonio

/?5 NIVE -4
@ DracZo DE
: __PLUTONIO_

Nao persegue personagens
de Nivel 5 ou menos.
Coisa Ruim: Vocé ¢ assado
e devorado. Esti morto!

!

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.1 - Plutonium Dragon | Dragdo de Pluténio

PLUTONIUM DRAGON

DRAGAO DE PLUTONIO

Will not pursue anyone of Level 5 or
below.

N&o persegue personagens de Nivel 5 ou
menos.

Bad Stuff: You are roasted and eaten. You
are dead.

Coisa Ruim: VVocé é assado e devorado.
Esta Morto!

2 Levels 5 Treasures

2 Niveis 5 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A Figura 4.3 apresenta um exemplo de par de cartas e sua respectiva transcri¢do no
Quadro 4.1, como sera feito a partir da secdo 4.2. Nesta investigacdo, a carta a esquerda
encontra-se em lingua inglesa e, a direita, sua respectiva versao localizada. O enfoque da analise
se encontra na combinagdo entre o titulo da carta (“Dragdo de Plutdnio”, no exemplo anterior)

e na sua respectiva ilustracdo. No entanto, também sdo consideradas as outras informacdes

verbais (textos) caso estas contribuam para a criagdo do tom humoristico das cartas.

Essa secdo (4.1) cobriu a abordagem metodoldgica e a delimitacdo do corpus. Na secéo

seguinte (4.2) se encontra a analise dos 30 pares de cartas selecionados.
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4.2. ANALISE E DISCUSSAO

Como discutido na se¢do 3.3, tradutores usam diferentes estratégias para realizarem uma
traducdo. Suas tradugdes podem ser realizadas através de modelos preestabelecidos ou ndo por
eles. Em relagdo ao Munchkin, uma das maneiras de traduzir uma carta se baseia em um modelo
bem intuitivo, como na Figura 4.4 a seguir:

Figura 4.4 - Exemplo de modelo utilizado durante traducdo de uma carta de Munchkin

» [Platy-] + [-core] 7
Platypus + Manticore

LEVEL 6 Titulo Mitologia;
PLATYCORE » RPG;
Resists magic. +6 against Wizards. D&D;
Bestiario
Multimedalidade Humer
em
Contexto

Especializado

Iustracao

Bad Stuff: Either discard your whole

hand or lose 2 levels.

Uma ecriatura que aparenta ser

» um hibrido de uma Manticora
2 Treasures

e um ornitorrinco.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A Figura 4.4 apresenta a carta de nome “Platycore” (que sera analisada na se¢ao 4.2.23).
Como anteriormente exposto, cada carta em Munchkin apresenta um titulo e uma ilustracéo, e
ambas sdo ideias complementares que se baseiam em uma satira ao RPG. Porém, nem sempre
apenas 0s conhecimentos sobre diferentes sistemas de RPG podem ser suficientes para que 0s
tradutores concluam quais opg¢des sdo as mais interessantes para a traducdo de uma carta.

Para que cada carta mantivesse as principais ideias e seu respectivo tom cémico, um
modelo como o apresentado na Figura 4.4, foi, possivelmente, uma das diversas possibilidades
utilizadas pelos tradutores Yuri Fang e Renato Sasdelli.

As subseces a seguir apresentam as analises de todos os 30 pares de cartas selecionados
para este estudo, e se baseiam nos seis elementos de analise apresentados na se¢do 4.1. Os

elementos de analise sdo numerados de acordo com a estrutura a seguir:

[1] Jogos de palavras;
[2] Referéncias especificas ao RPG ou a diferentes elementos comumente relacionados

a diferentes mitologias, folclores, personalidades historicas, ou a cultura geek (e.g.:
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super-herdis/heroinas, videogames, ficcdo cientifica, fantasia, programas de televisao,
animes etc.) como um todo;

[3] Elementos que sdo caracteristicos de diferentes sistemas de RPG (e.g.: armas
brancas, equipamentos defensivos, itens magicos, criaturas, entre outros);

[4] Piadas baseadas em situacGes e/ou esteredtipos vinculados a algum sistema de RPG
ou & cultura geek;

[5] Caracteristicas e termos técnicos relacionados a diferentes sistemas de RPG (e.g.:
experiéncia, nivel, falha critica etc.);

[6] Cartas com titulos machistas, ou seja, baseados em escolhas tendenciosas;

4.2.1 Bad-Ass Bandana

Imagine 0 Rambo sem uma dessas...
Elemento(s) de andlise: [3] e [6].

Figura 4.5 - Bad-Ass Bandana | Bandana de Machéo

+3 Bonus
Usable by Human Only

BAD-Ass BANDANA

A y 7
>} BoNUs e BoONUS

BANDANA DE ™

MACHAO
S6 para Humanos.

A 0 o SR W

| ps;m NA CaBeca 400 Pegas pE Ouro.

(20 e

Headgear 400 Gold Picces

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.2 - Bad-Ass Bandana | Bandana de Machéo

BAD-ASS’" BANDANA BANDANA DE MACHAO
+3 Bonus +3 Bonus
Usable by Human Only S6 para Humanos.
Headgear 400 Gold Pieces | Usar na Cabeca 400 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

" A palavra badass é comumente escrita sem hifen ou espago.
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Bandana de Mach&o é uma carta do tipo equipamento. Sua ilustracdo apresenta um
homem segurando um escudo em sua méo direita e uma espada na mao esquerda, enquanto
veste uma armadura e, em sua cabec¢a, uma gloriosa bandana vermelha.

Primeiramente, o adjetivo inglés badass é equivalente a uma palavra que temos na
lingua portuguesa, mas que provavelmente ndo poderia ser utilizada na tradug&o desta carta, ja
que é considerada de baixo caldo: foda. A palavra “foda” pode ter interpretacdes negativas (e.g.:
“Aquele sujeito é foda; s6 me da dor de cabega!”) ou positivas (e.g.: “Aquela atriz é foda! Adoro
o trabalho dela na série que te falei!”) e, nesse caso, seria necessario encontrar um adjetivo que
carregasse o significado que essa expressao brasileira tdo popular carrega. No entanto, a escolha
do adjetivo em portugués foi tendenciosa. Possivelmente, o humor presente nessa carta se
encontra na suposta diferenca que uma simples bandana pode fazer durante um combate.

O adjetivo mach&o € um termo que ndo contempla, de uma perspectiva binaria, ambos
0s géneros, masculino e feminino, embora a carta possa ser utilizada por ambos. Em lingua
inglesa, badass € um termo comumente atribuido tanto a homens ou mulheres que tenham
atitude e/ou aparéncia intimidadora, e que de alguma forma impdem respeito.

Um exemplo seria atriz Charlize Theron e o ator Tom Hardy em suas personagens
Imperator Furiosa e Max Rockatansky no filme Mad Max: Fury Road’® (2015). Embora a
perspectiva do que venha a ser um(a) badass seja variavel, a palavra escolhida poderia se
aproximar mais de adjetivos que nao fossem exclusivamente masculinos ou que se referissem
diretamente a bandana ao invés de quem a usa.

Sugerimos como traducdo alternativa o titulo “Bandana para Fortes”. A expressdo “para
fortes”, neste caso, funciona bem como uma traducédo para o adjetivo bad-ass, sendo também

uma expressao inclusiva.

8 Cf. Anexo A — Figura A.1.
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4.2.2 Boil an Anthill

Sem XP nem patrticipo!

Elemento(s) de analise: [5].

Figura 4.6 - Boil an Anthill | Massacre de Formigas com Agua Fervendo

BOIL AN ANTHILL /. N m—v.—g@/
" MASSACREDE ¥/
Afo RMIGAS COM
GUA FERVENDO “?

o | S

" SUBA +1 NIVEL

VAOUAYE

Go Up A LEVEL

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.3 - Boil an Anthill | Massacre de Formigas com Agua Fervendo
BOIL AN ANTHILL MASSACRE DE FORMIGAS COM

AGUA FERVENDO

Go Up a Level. SUBA +1 NIVEL
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Massacre de Formigas com Agua Fervendo é uma carta de uso Unico. Sua ilustracdo
mostra um halfling utilizando uma chaleira para derrubar agua fervente dentro de um
formigueiro. Ndo ha um trocadilho nessa carta, mas o tom cémico se encontra em uma situacdo
absurda: aparentemente, até mesmo as formigas no mundo de Munchkin séo capazes de fornecer
niveis para 0s personagens em jogo.

Formigas, normalmente, ndo sdo inimigos comuns em jogos de RPG — a ndo ser que
estas sejam gigantes ou de qualquer outra proporcdo que nao seja a usual. Em jogos como
Dungeons & Dragons, 0 jogador adquire experiéncia’® toda vez que vence um combate (ou em
situagdes extraordinarias estipuladas pelo mestre do jogo). Ao final do combate, 0 mestre da

para cada jogador uma quantidade de experiéncia de acordo com critérios especificos. Essa

9 Experiéncia, popularmente conhecida pela abreviagdo “XP”, é uma unidade de medida comumente utilizada em
jogos de RPG para quantificar, numericamente, a progressdo do personagem durante toda sua vida.



78

experiéncia é necessaria para que o jogador possa subir de nivel; ou seja, para que ele se torne
cada vez mais poderoso. Enfrentar formigas comuns e ganhar experiéncia por isso pode ser
considerado absurdo, pois elas, normalmente, ndo se enquadram na categoria de monstros a
serem combatidos durante uma campanha.

Boil an Anthill pode ser traduzida literalmente como “Ferver um Formigueiro”. No
entanto, os tradutores optaram por traduzir o titulo de uma forma mais detalhada, traduzindo o
verbo to boil (ferver) de forma que este explicitasse a situacdo violenta a qual as indefesas
formigas foram submetidas — o que culturalmente faz mais sentido, uma vez que, no Brasil, se
usa o verbo “ferver”, normalmente, para liquidos. Para isso, decidiram por “massacre [...] com
agua fervendo” e preferiram “(de) formigas” a “formigueiro”, completando de maneira
estratégica a traducdo da carta. E uma boa tradugio, ¢ a utilizagdo da palavra “massacre” acaba
sendo um elemento definitivo para o tom cdmico — uma vez que esta se refere as indefesas

formigas. N&o sugerimos titulos alternativos.
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4.2.3 Broad Sword
Essa 0 Rambo ndo pode usar...

Elemento(s) de analise: [1] e [3].
Figura 4.7 - Broad Sword | Espa-dona

+3 BoNnus
Usable by Females Only

BROAD SWORD ¥ ESPA-DONA

>
S6 para jogadoras do Sexo
Feminino (ou rapazes que
tenham mudado de sexo).

400 Pcas pE Ouro. |

WSzt
VAN

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.4 - Broad Sword | Espa-dona
BROAD SWORD ESPA-DONA

+3 Bonus +3 Bonus
S6 para jogadoras do Sexo Feminino (ou
rapazes que tenham mudado de sexo).

1 Hand 400 Gold Pieces | 1 Mao 400 Pecas de Ouro
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Usable by Females Only

Espa-dona é uma carta do tipo equipamento. Sua ilustracdo apresenta uma mulher
usando armadura e segurando uma espada (em sua mao direita) e um escudo adornado com o
Espelho de Vénus (em sua méo esquerda). Essa é uma das cartas em que ha um 6timo trabalho
de traducdo, pois o trocadilho em inglés foi sagazmente traduzido de forma que a ideia principal
fosse mantida em portugués.

Na versdo em inglés desta carta, ha um trocadilho com a palavra broad. Este termo,
normalmente, tem o sentido de amplo, largo, vasto etc. Broadsword® ¢ um termo, embora nio
historicamente adequado, comumente utilizado para definir espadas de gume duplo. No

entanto, a palavra broad também pode ser um giria— bem ofensiva na maiorias das vezes — para

8 Cf. Anexo A — Figura A.2.
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“mulher” ou “garota”, e ai que se encontra o trocadilho em lingua inglesa. E vélido apontar que
a carta pode ser usada apenas por jogadoras do sexo® feminino, incluindo rapazes que tenham
mudado de sexo.

Na versdo traduzida da carta, a escolha do titulo Espa-dona foi uma solugdo bem
eficiente, uma vez que “dona” se relaciona ao género feminino e também ¢ o sufixo que atribui
a caracteristica de aumentativo para a palavra “espada”. O humor presente nessa carta so €
possivel devido a ilustracdo especifica desta — uma vez que, para que o trocadilho faca sentido,
é necessario que haja uma mulher ilustrada. Ainda, embora seja mais claro em lingua inglesa,
no ambito do jogo, a funcionalidade da carta também esta relacionada ao titulo desta, ja que
broad funciona como adjetivo da palavra sword (espada), indicando que é uma “espada

exclusiva para mulheres”. Ndo mudariamos nada em relagéo ao titulo.

81 £ importante mencionar que a palavra “sexo” utilizada no jogo se baseia no conceito de sexo bioldgico, e ndo
na no¢do de género como construcdo social. Possivelmente, para que 0 jogo se tornasse mais inclusivo e atual,
fosse necessario utilizar a nogéo de género. No entanto, isso demandaria um replanejamento de algumas cartas em
relacdo a sua mecénica e informacdes textuais.



4.2.4 Buckler of Swashing

Elemento(s) de analise: [1] e [3].
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Engarde!

Figura 4.8 - Buckler of Swashing | Broquel da Bravata

+2. BONUS
BUCKLER OF
SWASHING

400 Gold Picces

BROQUEL DA ¥/
BRAVATA

e

LOVATC

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.5 - Buckler of Swashing | Broquel da Bravata

BUCLKER OF SWASHING

BROQUEL DA BRAVATA

+2 Bonus

+2 Bonus

1 Hand 400 Gold Pieces

1 Méao

400 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Broquel da Bravata ¢ uma carta de equipamento. Sua ilustracdo apresenta um

swashbuckler segurando uma rapieira em sua médo esquerda e um pequeno escudo preso ao seu

punho direito. O termo inglés swashbuckler, empregado a partir do século XVI2, ¢ utilizado

para definir o arquétipo do herd6i europeu que € especialista em espadas, acrobacias e que,

muitas vezes, tem ideais nobres. A palavra é uma combinacdo de swash — forma arcaica de

swagger, que pode ser traduzido como “pompa” ou “estilo” — e buckler, um pequeno escudo

que é preso ao punho. Alguns dos exemplos mais populares desse tipo de herdi sdo os Trés

Mosqueteiros® (cf. Anexo A — Figura A.3) e 0 Zorro®,

O trocadilho aqui se baseia no jogo de palavras que ha entre swashbuckler e o titulo da

carta. Buckler of Swashing pode, de fato, ser traduzido como “Broquel da Bravata”, sendo

8 Fonte: <https://www.etymonline.com/word/swashbuckler>. Acesso em 23 out. 2019.
8 Escrito por Alexandre Dumas e publicado, originalmente, como Les Trois Mousquetaires, em 1844.

8 Personagem criado por Johnston McCulley em 1919.


https://www.etymonline.com/word/swashbuckler
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“broquel” a tradugdo literal para buckler e “bravata”, uma das possibilidades de tradugéo para
swashing. Neste caso, a especificidade do trocadilho dificultou consideravelmente que a
traducdo pudesse manter o humor com base no jogo de palavras. Ainda, broquel ndo é uma
palavra tdo popular quanto escudo, o que possivelmente pode causar estranhamento para quem
tem contato com esta carta. Embora os singelos detalhes que ressaltam o pequeno escudo na
ilustracdo auxiliem o jogador a identificar o que seja um broquel, acreditamos que o termo
poderia ser substituido por “escudo” a fim de facilitar a compreensdo do titulo. Logo, sugerimos

“Escudo da Bravata” como titulo para esta carta.



4.2.5 Bullrog

Elemento(s) de analise: [1], [2] e [3].
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You show no class!

Figura 4.9 - Bullrog | Balrog

LEVEL I8
BULLROG

Will not pursue anyone of Level 4 or
below.

Bad Stuff: You are flayed to death.

2 Levels 5 Treasures

\ -
Nio persegue personagens
de Nivel 4 ou menos.
Coisa Ruim: Vocé ¢

esfolado até a morte.
R

|2 Nivess

5 TESOUROS

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.6 - Bullrog | Balrog

BULLROG

BALROG

Level 18

Nivel 18

Will not pursue anyone of Level 4 or
below.

N&o persegue personagens de Nivel 4 ou
menos.

Bad Stuff: You are flayed to death.

Coisa Ruim: Vocé é esfolado até a morte.

2 Levels 5 Treasures

2 Niveis 5 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Balrog® é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracdo apresenta uma criatura similar ao

Minotauro, mas de tamanho gigantesco, pelagem bem vermelha, em chamas e segurando um

relho em sua méo/pata esquerda. Préximo ao seu pé direito encontra-se um desafortunado

soldado. Essa é uma carta que faz referéncia direta ao universo de The Lord of the Rings (“O

Senhor dos Anéis”). O seu titulo em inglés, Bullrog, € um trocadilho com o nome de uma das

criaturas criadas por J. R. R. Tolkien — o Balrog (cf. Anexo A — Figura A.4). O termo bull

(“touro”) provavelmente foi escolhido devido a semelhanga fonética com a silaba [Bal-] do

nome da criatura.

8 Na mitologia criada por Tolkien, Balrog é o termo utilizado para definir alguns dos seres mais antigos do

universo de Senhor dos Anéis.
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Na versdo em portugués, os tradutores optaram por utilizar o nome da criatura —
deixando a referéncia ao contexto de The Lord of the Rings ainda mais clara que na verséo em
inglés. Nesse caso, possivelmente o trocadilho seja melhor aproveitado em lingua inglesa, pois
h& o jogo de palavras anteriormente mencionado. No caso da traducdo, o humor pode se
encontrar na ilustracdo tdo caricata de uma criatura que é, se considerada sua representagdo no
filme The Fellowship of the Ring®, consideravelmente intimidadora. Acreditamos que “Balrog”
tenha sido uma boa opc¢éo para o titulo da carta pela étima referéncia a popularissima obra de

Tolkien. Nao sugerimos outro titulo.

8 O filme foi dirigido por Peter Jackson e estreou nos cinemas em 2001.
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4.2.6 Cloak of Obscurity
See no evil.

Elemento(s) de analise: [3].

Figura 4.10 - Cloak of Obscurity | Manto das Sombras

+*q BONUS =
Usable by Thief Only ? ol y
CLOAK OF SOMBRAS -
OBSC[I R[IY S5 para Ladrées. * \1’
| Gee—

a
Dt N e T

600 PEcas DE Ouro, |

PANALS

600 CGold Pieces

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.7 - Cloak of obscurity | Manto das Sombras

CLOAK OF OBSCURITY MANTO DAS SOMBRAS
+4 Bonus +4 BoOnus
Usable by Thief Only SO para Ladroes.
600 Gold Pieces 600 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Manto das Sombras € uma carta de equipamento. Sua ilustracdo apresenta alguém
vestindo um manto negro e apenas com o sorriso do rosto e as pontas dos dedos da méo a
mostra. O tom cdmico dessa carta se encontra em pelo menos dois dos significados que a
palavra obscurity (literalmente, “obscuridade”) pode apresentar: (1) a qualidade daquilo que
ndo é conhecido e (2) relativo a auséncia de luz.

Os tradutores optaram por utilizar uma expressdo que é comumente achada em
diferentes jogos de RPG: “Manto das Sombras”. Normalmente, esse ¢ o nome dado a algum
item magico ou habilidade especial que faz com que seu usuario fique total ou parcialmente
imperceptivel. Em lingua portuguesa, embora possa haver diferentes possibilidades de tradugdo
— como “Manto/Capa do Anonimato” — para que a nogdo de obscuridade fosse mantida de
acordo com a proposta em lingua inglesa, recorrer ao universo fantastico de diferentes sistemas

de RPG é uma estratégia eficaz de traducdo quando se trata de um jogo como Munchkin.
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Outro detalhe interessante sobre esta carta é que ela s6 pode ser utilizada por Ladrdes
(popularmente conhecidos como Ladinos) — uma das variadas classes em sistemas de RPG
como Dungeons & Dragons. Em RPGs, um Ladrdo, normalmente, € um personagem furtivo e
com muita destreza. Neste caso, um item chamado “Manto das Sombras” parece ser um

excelente atrativo para essa classe. Nao sugerimos nenhuma traducgdo alternativa para o titulo.
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4.2.7 Cotion of Ponfusion

Qué?
Elemento(s) de analise: [1] e [3].

Figura 4.11 - Cotion of Ponfusion | Cocéo da Ponfusdo

COTION OF
PONFUSION

Use durante qualquer combate.
Di +3 para qualquer um

dos lados. Uso Unico.

Use during any combat. +3 to cither
side. Usable once only.

B\ 100 Pecas pE OurRO.
100 Gold Picces B . i '

o

Fonte: Versdes digitalizadas.
Quadro 4.8 - Cotion of Ponfusion | Cocéo dg Ponfusdo _
COTION OF PONFUSION COCAO DA PONFUSAO
+3 X6nub/Sunbdb
Use durante qualquer combate. D& +3
para qualquer um dos lados. Uso Unico.

100 Gold Pieces 100 Pecas de Ouro
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Use during any combat. +3 to either side.
Usable once only.

Cocao de Ponfusao é uma carta de item. A ilustracdo apresenta um orc vestindo elmo e
armadura enquanto segura uma espada com uma das maos. Sua expressao é de confusdo e
desconforto. O titulo dessa carta esta propositalmente escrito de forma errada, justamente para
criar o efeito humoristico que se baseia na ideia de confusdo. Em ambas as linguas, o processo
de criacdo do titulo foi realizado de forma similar.

Em inglés, a palavra potion (“pogdo”) teve sua consoante inicial [p] permutada pela letra
[c] que inicia a palavra confusion (“confusdo”); em portugués, a palavra “po¢ao” virou “co¢do”
(que € uma coincidéncia e ndo tem relagdo com o ator de cogar) e “confusdo” virou “ponfusdo”.
Primeiramente, é possivel perceber que tanto em inglés quanto em portugués, as consoantes
iniciais em Cotion e “Cogao”, e Ponfusion e “Ponfusdo”, sdo as mesmas — [c] e [p],

respectivamente. Também ha detalhes interessantes na tradugdo: a palavra “bonus” — nos cantos
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superiores direito e esquerdo — aparece escrita de forma desconexa e de trds para frente
(“Xonub” e “Sundb”). O titulo escolhido pelos tradutores esta consideravelmente adequado,
assim como os outros detalhes. Ndo sugerimos titulo alternativo para esta carta, mas sim
considerar a escrita “Uzo Unico” na parte técnica, o que possivelmente causaria a impresséo de
ter sido um erro ortogréafico ou de revisdo — o que poderia também reforcar o tom cémico, uma

vez que esta seria a Unica carta do core set com a grafia “Uzo”.
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4.2.8 Gazebo

“It’s a gazebo, Eric, a GAZEBO!”
Elemento(s) de analise: [2] e [4].

Figura 4.12 - Gazebo | Coreto Aterrorizante

LEVEL 8
GAZEBO

No one can help you. You must face

the Gazebo alone. ; v Nada pode ajudi-lo. Vocé tem de
Al enfrentar o Coreto sozinho.
- Coisa Ruim: Vocé perde 3 Niveis.

e

Bad Stuff: Lose 3 levels.

2 TESOUROS) -

2 Treasures P

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.9 - Gazebo | Coreto Aterrorizante

GAZEBO CORETO ATERRORIZANTE
Level 8 Nivel 8
No one can help you. You must face the Nada pode ajuda-lo. Vocé tem de
Gazebo alone. enfrentar o Coreto sozinho.
BadStuff: Lose 3 levels. Coisa Ruim: Vocé perde 3 Niveis.
2 Treasures 2 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Coreto Aterrorizante € uma carta do tipo monstro. A ilustracdo apresenta um coreto com
dois grandes e intimidadores olhos em seu teto, e também um rapaz com uma expressao de
espanto ao ver a criatura. O tom cdmico da carta se baseia em uma anedota, originalmente
chamada de Eric and the Gazebo®’, inspirada em um jogo de RPG e criada por Richard Aronson
em 1986.

A histdria se baseia em Eric, um jogador que, durante uma aventura de RPG, se depara
com um gazebo. Porém, a palavra “gazebo” nao lhe era familiar, e este, achando que a

construcdo fosse uma criatura hostil, tentou feri-la com uma flecha (obviamente, sem sucesso).

8  Disponivel em: <https://web.archive.org/web/20080804140516/http://www.dreadgazebo.com/index.ph
p?name=News&file=article&sid=8>. Acesso em: 25 out. 2019.


https://web.archive.org/web/20080804140516/http:/www.dreadgazebo.com/index.php?name=News&file=article&sid=8
https://web.archive.org/web/20080804140516/http:/www.dreadgazebo.com/index.php?name=News&file=article&sid=8
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Logo, é provavel que apenas aqueles que conhecam a anedota sejam capazes de compreender
totalmente o motivo pelo qual essa carta em especial é comica.

Em relagdo a traducdo, os tradutores optaram por ndo utilizar a palavra “gazebo”,
possivelmente por ndo ser tdo popular no Brasil quanto a palavra “coreto”®. Ainda, também foi
feita a escolha de acrescentar o adjetivo “aterrorizante” a fim de atribuir uma caracteristica ao
coreto demonstrando que este é hostil (diferentemente da histéria original). Ainda, também é
possivel que a palavra “aterrorizante” tenha sido escolhida com base em um dos titulos pelo
qual a histéria de Aronson é conhecida: The Tale of Eric and the Dread Gazebo — que pode ser
traduzida como “O Conto de Eric e o Gazebo Aterrorizante”. Embora a carta se baseie em uma
referéncia bem especifica, consideramos sua tradugdo interessante, pois os tradutores
atribuiram um adjetivo ao gazebo de forma que este mantivesse uma relagcdo com a ilustracao

da carta. Nao sugerimos outro titulo.

8 Cf. Anexo A — Figura A.5.
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4.2.9 Gentlemen’s Club

Dizem que o importante € saber como usar...

Elemento(s) de analise: [1] e [3].

Figura 4.13 - Gentlemen’s Club | Cacete do Complexo de Inferioridade

+3 BoNus
Usable by Males Oaly

CACEIE
GENTLEMEN'S CLUB INFERIORIDADE

S6 para jogadores do Sexo
Masculino (ou garotas que
tenham mudado de sexo).

400 Pecas ot Ouro,

FOVAS 4

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.10 - Gentlemen’s Club | Cacete do Complexo de Inferioridade

GENTLEMEN’S CLUB CACETE DO COMPLEXO DE
INFERIORIDADE
+ 3 Bonus + 3 Bonus
Usable by Males Only SO para jogadores do Sexo Masculino (ou
garotas que tenham mudado de sexo).
1 Hand 400 Gold Pieces | 1 Méo 400 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Cacete do Complexo de Inferioridade é uma carta do tipo equipamento. A ilustracao
apresenta um homem, aparentemente de estatura baixa, usando uma vestimenta que se
assemelha a uma tunica, um cinto de couro, sapatos e cartola. Em sua méo direita, 0 homem
segura um escudo adornado e em sua mao esquerda, um cacete de madeira com um objeto
pontudo em uma das extremidades.

O trocadilho em lingua inglesa se baseia em dois dos possiveis significados da palavra
club — o primeiro esta relacionado a um grupo de pessoas reunidas com um proposito em
comum; o segundo, diz respeito ao cacete (ou clava). Gentlemen’s club®® (“Clube dos

Cavalheiros”) ¢ um termo que se refere a um clube social privado, criado por homens britanicos

8 Cf. Anexo A — Figura A.6.
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da alta classe no século XVIII. Originalmente, apenas homens eram permitidos nesse tipo de
clube, mas ao final do século XIX alguns passaram a admitir a participacdo de mulheres em
Seus encontros.

Essa também é uma das cartas em que os tradutores precisavam de uma estratégia
especifica para conseguir lidar com um trocadilho que faz sentido em inglés, mas ndo faz em
portugués. A ilustracdo nesse caso também é essencial para que a traducdo seja realizada de
maneira a manter o tom comico da carta, mesmo que este ndo seja necessariamente relacionado
as diferentes interpretagdes da palavra club. E valido ressaltar que essa é uma carta na qual os
tradutores, provavelmente, se valeram mais da ilustracdo do que do titulo para realizarem sua
traducdo, uma vez que o trocadilho com a expressdo Gentlemen’s Club s6 é possivel em lingua
inglesa.

Os tradutores enfocaram na clava que o personagem esta segurando e fizeram uma piada
muito comum no Brasil em que, homens com genitais de propor¢fes menores que a média
nacional, normalmente procuram compensar suas frustracées (ou complexo de inferioridade)
exibindo pertences de dimensfes inversamente proporcionais as supostas dimensdes de seus
genitais. Embora talvez fosse interessante os tradutores considerarem a palavra “porrete”,
expressdo consideravelmente popular no Brasil, como uma alternativa para club, a traducgéo
continua interessante. Ainda, o tom comico também pode ser encontrado no fato de que essa
carta so pode ser utilizada por homens (ou garotas que tenham mudado de sexo), reforcando a
ideia de que especificamente esse tipo de complexo de inferioridade nela ilustrada é algo

exclusivamente relacionado aos homens. Ndo sugerimos traducgdes alternativas para essa carta.
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4.2.10 Ghoulfiends
Até que o Sol nos separe.

Elemento(s) de analise: [1], [2] e [3].

Figura 4.14 - Ghoulfiends | Noivampiras

LEVEL 8
GHOULFIENDS

No Items or other bonuses help il = :
agamst them — flght with your Level : \thum 7 gy Bc,ms pod:m
ajudi-lo - lute usando apenas
o Nivel do seu personagem.
Coisa Ruim: O sev Nivel
fica igual 20 menor Nivel dos
personagess que csmcrcm ,ogando J

Bad Stuff: Your Level becomes cqual

to thC lowest LEVCI Of any character in

P lay. ) 2 TESOUROS.
2 Treasures B e >3

onte: Versoes digitalizadas.

Quadro 4.11 - Ghoulfiends | Noivampiras
GHOULFIENDS NOIVAMPIRAS

Level 8 Nivel 8

Nenhum item ou Bénus podem ajuda-lo —
lute usando apenas o Nivel do seu
personagem.

Coisa Ruim: O seu Nivel fica igual ao
menor Nivel dos personagens que
estiverem jogando.

2 Treasures 2 Tesouros
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

No Items or other bonuses help against
them — fight with your Level only.

Bad Stuff: Your Level becomes equal to
the lowest Level of any character in play.

Noivampiras é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracdo apresenta trés vampiras com
seus bracos levantados. O trocadilho na versdo em inglés dessa carta € um tanto quanto
capcioso; o jogo de palavras estd na aparente proximidade fonética que ha entre as palavras
Ghoulfiends e gilrfriends® (“namoradas”). Ghoul®! pode ser traduzido como “canibal” ou,

nesse caso especifico, “vampiro(a)”, e fiends como “demonios(as)”.

% Em lingua inglesa, o termo girlfriend também pode ser utilizado para qualificar uma amiga muito querida.
1 O ghoul também pode ser um espirito maligno da mitologia arabe ou, mais popularmente, um morto-vivo que
se alimenta de carne humana.
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H& um trabalho de traducdo bem desenvolvido para essa carta. Como o trocadilho em
questdo s6 funciona em lingua inglesa, a ideia era manter os dois conceitos principais que ddo
forma ao jogo de palavras: (1) algum ser sobrenatural, de preferéncia, maligno e (2) algum
substantivo que denote vinculo sentimental.

Possivelmente, a partir desses critérios € que foi possivel chegar ao titulo Noivampiras;
uma combinagdo das palavras “noiva” e “vampiras”. Também, é possivel que uma das
inspiracOes para a traducdo do titulo dessa carta se encontre na obra mais famosa de Bram
Stoker: Dracula (1897). Na obra, um dos protagonistas, Jonathan Harker, tem contato com trés
vampiras enquanto estd ‘“hospedado” no castelo do Conde Dracula, na Transilvania.
Originalmente ndo é especificado na obra se essas vampiras sdo esposas®? do Dracula (cf.
Anexo A — Figura A.7), mas, popularmente, elas sdo chamadas de Brides of Dracula (“Esposas
do Dracula”). Foi uma tradugdo interessante, e o trocadilho proposto inicialmente em lingua

inglesa foi, em certo nivel, mantido em lingua portuguesa. Nao mudariamos esse titulo.

92 Na obra, as trés vampiras ndo sio nomeadas, e quando sdo feitas referéncias a elas, o termo utilizado é sisters
(“irm@s”).
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4.2.11 Harpies

Quase redundante.
Elemento(s) de analise: [1], [2] e [3].

Figura 4.15 - Harpies | Harpias

LEVEL 4

LARTES HARPIAS 7
They resist magic. +5 against — ——

Wizards. g : Elas resistem 3 magia.
+5 contra Magos.
. Coisa Ruim: A misica delas ¢
| ruim demais. Vocé perde 2 Niveis.
s i % 1 4

42’ s

Bad Stuff: Their
music is really, really

bad. Lose 2 levels.

2 Treasures

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.12 - Harpies | Harpias

HARPIES HARPIAS
Level 4 Nivel 4
They resist magic. +5 against Wizards. Elas resistem a magia. +5 contra Magos.
Bad Stuff: Their music is really, really | Coisa Ruim: A mausica delas é ruim
bad. Lose 2 levels. demais. VVocé perde 2 niveis.
2 Treasures 2 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Harpias € uma carta do tipo monstro. Sua ilustracdo apresenta duas harpias tocando
harpas. O trocadilho em lingua inglesa estd na semelhanca fonética que ha entre as palavras
harp (“harpa”) e harpy (“harpia”). Coincidentemente, em lingua portuguesa, ha também um
trocadilho envolvendo as palavras “harpa” e “harpia”, sendo que, em relagdo a ortografia, a
unica diferenca que ha entre elas € a presenca da vogal [i] em “harpia”.

Harpias® sdo seres da mitologia grega. S&o criaturas com cabega e tronco de mulher, e
garras, cauda, e asas de passaro. Em RPGs como Dungeons & Dragons, uma das habilidades
das harpias é seu canto hipnotico, capaz de colocar personagens em estado de transe e,

consequentemente, vulneraveis aos seus ataques. O tom cdmico da carta também pode estar

9 Cf. Anexo A — Figura A.8.
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conectado ao efeito da Coisa Ruim — que é justamente relacionado a musica que as harpias estao
tocando em suas harpas; o que pode ser uma referéncia a situacdo consideravelmente
inconveniente que jogadores enfrentam ao encontrarem essas criaturas. Para esta carta, talvez
fosse interessante acrescentar ao titulo o adjetivo “desafinadas”. Assim, a fim de tentar manter,
em algum nivel, o trocadilho em lingua inglesa, sugerimos “Harpias Desafinadas™ para dar a
conotacdo de que tanto as criaturas quanto 0s seus instrumentos produzem um som

extremamente desagradavel.
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4.2.12 Help Me Out Here!
Perdeu!

Elemento(s) de analise: [4].

Figura 4.16 - Help Me Out Here! | D4 Uma Mé&ozinha!

MAOZINHA!

" Usc esta carta quando estiver cm combate.

. Pegue um Item de qualquer um dos outros
jogadores. No momento em que vocé o
pegar. aquele Item tem que represcatar a

. difesenga entre vocé vencer ou perder aquele

" combate. Vocé pode descartar algumas das

)* suas coisas antes de pegar o ltem, s quiscr;é |

L ) 3 A |

S,

Play this card while you are in
combat. Take one item from any other
player. At the moment you take it, that
item must make the difference between
your winning and losing that combat.
You may discard something of your
own before taking the item, if you wish.

i
i
]
1
1
H
i
'
1

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.13 - Help Me Out Here! | Da U[na Méozinhg!
HELP ME OUT HERE! DA UMA MAOZINHA!

Play this card while you are in combat.
Take one item from any other player. At
the moment you take it, that item must
make the difference between your
winning and losing that combat. You may

Use esta carta quando estiver em combate.
Pegue um Item de qualquer um dos outros
jogadores. No momento em que VOCé 0
pegar, aquele Item tem que representar a
diferenca entre vocé vencer ou perder

aquele combate. Vocé pode descartar
algumas das suas coisas antes de pegar o
Item, se quiser.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

discard something of your won before
taking the item, if you wish.

Da Uma Maozinha é uma carta de uso unico. Sua ilustracdo mostra um clérigo tomando
a espada das maos de um guerreiro. O tom cémico da carta se encontra em sua ironia; uma vez
que o titulo da carta sugere uma acdo totalmente diferente do que esta descrito em seu efeito e
exposto na ilustracao.

Em lingua inglesa, help me out é uma expressao que pode ser traduzida literalmente por
“me da uma ajuda”, “me ajude” e semelhantes. No Brasil, ¢ comum que aqueles que pedem

ajuda em situagdes do cotidiano usem a expressao “me da uma maozinha”. Porém, normalmente

0 uso da expressdo esta ligado a ocasides que envolvem algum tipo de atividade fisica que exija
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0 uso das méos, como levantar caixas, segurar algum objeto etc. Também n&o € incomum o uso
da expressdo “me da uma for¢a”, que normalmente também tem o mesmo sentido que a
expressdo anterior. Considerando-se o contelido da carta e a ironia nela presente, acreditamos
que esta tenha sido uma tradugao eficiente, pois foi mantida a nogao de “ajuda” no titulo para
que houvesse 0 contraponto entre este, o efeito e ilustragdo da carta. No entanto, sugerimos
“Perdeu!” como titulo para esta carta — uma expressdo comumente utilizada no Brasil em

situacOes de assalto.
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4.2.13 Hippogriff
Um encontro HIPOteticamente arriscado.

Elemento(s) de analise: [1], [2] e [3].

Figura 4.17 - Hippogriff | Hipopogrifo

LEVEL 16
HIPPOGRIFF

Will not pursuc anyone of Level 3 or

HIPOPOGRIFO

\JO PLTSCX“E Fffson g cns
de Niyel 3 ou menos.
Coisa Ruim: Vocé ¢ p)sotcado e

mastigado. Vocé larga suas coisas a0 Fugir.

Comegando pelo jogador a sua dircita,

cada jogador pode pegar uma carta de
! Tesouro que estiver na sua frente ou (sem
‘b olhn) pegar uma dss cartas da sua mio.

Bad Stuff: You are stomped and
chomped. You drop things as you flee.
Staning with the player on your right,
each player may take one Treasure
card from in front of you or (without

looking) from your hand.
2 Levels

4 Tesouros.

4 Treasures

] Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.14 - Hippogriff | Hipopdgrifo

HIPPOGRIFF HIPOPOGRIFO
Level 16 Nivel 16
Will not pursue anyone of Level 3 or Né&o persegue personagens de Nivel 3 ou
below. menos.

Bad Stuff: You are stomped and chomped.
You drop things as you flee. Starting with
the player on your right, each player may
take one Treasure card from in front of
you or (without looking) from your hand.

Coisa Ruim: Vocé € pisoteado e
mastigado. Vocé larga suas coisas ao
Fugir. Comecando pelo jogador a sua
direita, cada jogador pode pegar uma carta
de Tesouro que estiver na sua frente ou
(sem olhar) pegar uma das cartas da sua
mao.

4 Treasures | 2 Niveis 4 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

2 Levels

O Hipopdgrifo é uma carta do tipo monstro. A ilustracdo apresenta um hipop6tamo com
um par de asas em suas costas — asas essas que sdo nitidamente pequenas demais para
sustentarem seu corpo imenso. Essa é uma das cartas em que o trocadilho faz mais sentido em

lingua inglesa.
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Em inglés, o nome Hippogriff®, com esta exata grafia, se refere a uma criatura
mitoldgica (cf. Anexo A — Figura A.9) com a cabeca, garras e asas de aguia, e o resto do corpo
sendo de um cavalo. Rarissimo, o hipogrifo € o resultado do cruzamento de um grifo (cf. Anexo
A — Figura A.10) com uma égua, e sua raridade se deve a sua dieta incluir, ironicamente,
equinos — e, claramente, ndo é o que esta ilustrado na carta em questao.

O trocadilho se encontra, mais uma vez, diretamente relaciona a ilustracdo da carta e
seu titulo. O termo hippo é comumente utilizado em lingua inglesa como a abreviacdo da
palavra hippopotamus (“hipopotamo”). Em lingua inglesa, a grafia do termo hippo se encaixa
perfeitamente na palavra hippogriff, mas isso ndo ocorre da mesma forma em portugués. Na
traducdo dessa carta, os tradutores procuraram deixar claro que o titulo se refere a um
hipopdtamo, entdo utilizaram as trés primeiras silabas [Hipopd-] desta palavra acrescentando
[-grifo] ao final do nome da criatura.

E um trocadilho especifico e possivelmente seu teor comico sO atinja aqueles que
tenham familiaridade com a criatura mitoldgica que inspirou a criacdo dessa carta. Ainda,
considera-se também que o prefixo “hipo” sé faria sentido ser mantido na tradugao caso este se
caracterizasse como uma abrevia¢do comumente utilizada no Brasil para se referir ao mamifero
em questdo. No entanto, consideramos que esse titulo foi bem traduzido e ndo sugerimos outras

alternativas.

% Também pode ser encontrada a grafia Hippogryph.
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4.2.14 Large Angry Chicken

Essa daria muito trabalho para o Link...

Elemento(s) de analise: [3].

Figura 4.18 - Large Angry Chicken | Galinha Anabolizada

LEVEL 2
LARGE ANGRY
CHICKEN

Fried chicken is delicious. Gain an
extra level if you defeat it with fire or

B NIVEL NIVEL

GALINHA
ANABOLIZADA
Frango {rito € uma delicia.

Ganhe | Nivel adicional

iﬂS'EDIJDEJanTC se voct a

o
|

derrotar usando fogo ou chamas.
- Coisa Ruim: As bicadas sio muito
{ doloridas. Vocé perde | Nivel. j
l"* A A 3 A

flame.

Bad Stuff:
Very painful
pecking. Lose

a level.

1 TEsouro
1 Treasure

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.15 - Large Angry Chicken | Galinha Anabolizada
LARGE ANGRY CHICKEN GALINHA ANABOLIZADA

Level 2 Nivel 2

Frango frito € uma delicia. Ganhe 1 Nivel
adicional instantaneamente se Vocé a
derrotar usando fogo ou chamas.

Coisa Ruim: As bicadas sdo muito
doloridas. Vocé perde 1 Nivel.

Fried chicken is delicious. Gain an extra
level if you defeat it with fire or flame.

Bad Stuff: Very painful pecking. Lose a
level.

1 Treasure 1 Tesouro
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A Galinha Anabolizada é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracdo apresenta uma
galinha grande e com uma expressdo amedrontadora. O titulo em inglés ndo apresenta um
trocadilho especifico, mas o tom cémico da carta se encontra, mais uma vez, em uma situacédo
absurda; o jogador enfrenta uma galinha de propor¢des nada comuns e com um olhar de quem
aparenta estar extremamente descontente.

Em campanhas de RPG é comum que jogadores enfrentem todos os tipos de inimigos,
mas ndo é comum que galinhas facam parte do rol de inimigos a serem combatidos; a ndo ser

que haja alguma explicacdo para que elas sejam hostis a ponto de serem combatidas.
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Considerando-se tal absurdo, os tradutores optaram em né&o traduzir literalmente os adjetivos
(large e angry) que qualificam a galinha. Ao invés de traduzirem literalmente o adjetivo,
optaram por “anabolizada” — uma decisdo que ndo contribui tdo positivamente para o tom
comico da carta. Uma das principais ideias do adjetivo “anabolizada” seria indicar que a galinha
tem musculos aparentes — 0 que ndo é o caso. Assim, € possivel perceber que, ao contrério da
carta “Cacete Complexo de Inferioridade” (segdo 4.2.9), 0s tradutores, possivelmente, guiaram-
se mais pelo titulo do que pela ilustracao.

Neste caso, um titulo que acreditamos satisfazer as expectativas humoristicas propostas
pelo jogo seria “Frango Grande e Nervoso” — no qual substituimos o substantivo “galinha” por
“frango”, e recorremos a traducéo literal de large (“grande”) e angry (“nervoso”). Desde modo,

o titulo mantém uma relagdo maior de proximidade com a proposta da ilustragao.
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4.2.15 Leperchaun
Esse ndo da sorte.

Elemento(s) de analise: [1], [2] e [3].

Figura 4.19 - Leperchaun | Duende Leproso

LEVEL 4
LEPERCHAUN

HC’S gl‘oss! é ¥ ,.'Q — 5 = -~y : ? d
+5 acatnst Elves. | Elcé nojento! +35 contra Elfos.
8 Coisa Ruim: Ele leva 2 dos f‘

seus [tens - escolhidos pelos
jogadores que estio a0 seu lado. A
L . b A ’

Bad Stuff: He takes two items from
you — one chosen by the player on

either side of you.

2 Treasures

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.16 - Leperchaun | Duende Leproso

LEPERCHAUN DUENDE LEPROSO
Level 4 Nivel 4
He’s gross! +5 against Elves. Ele é nojento! +5 contra Elfos.

Bad Stuff: He takes two items from you — | Coisa Ruim: Ele leva 2 dos seus Itens —
one chosen by the player on either side of | escolhidos pelos jogadores que estdo ao
you. seu lado.

2 Treasures 2 Tesouros
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Duende Leproso é uma carta do tipo monstro. Sua ilustragdo apresenta um leprechaun®®
enfurecido com algumas partes de seu corpo caidas ao chdo. O trocadilho em lingua inglesa
esta na proximidade fonética da palavra leper (“leproso”) e das silabas [lepre-].

O leprechaun faz parte do folclore irlandés. Normalmente, é apresentado como um
homem muito pequeno cujas principais ocupacdes sdo consertar e fazer sapatos, e pregar pecas.
Também, um dos mitos mais populares envolvendo essa criatura se baseia na ideia de que ele
guarda um grande pote repleto de ouro, e que eventualmente pode indicar sua localizagéo para

aqueles que desejam encontra-lo.

% Cf. Anexo A — Figura A.11.
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Na versao traduzida da carta, os tradutores optaram pelo termo “duende” — uma das
possiveis tradugdes para leprechaun e um termo popularmente difundido no Brasil. Como o
jogo de palavras em lingua inglesa ndo pode ser precisamente transportado para a traducao,
uma das saidas encontradas foi utilizar o adjetivo “leproso” para qualificar o duende. Desse
modo, o tom cdmico também é preservado no titulo da carta ao passo que também é reforcado

pela ilustracdo caricata de um monstro nada convencional. N&o alterariamos esse titulo.
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4.2.16 Limburger and Anchovy Sandwich

Um pra agora e outro pra viagem, por favor!
Elemento(s) de anélise: [3].

Figura 4.20 - Limburger and Achovy Sandwich | Hamburguer de Cadaveres com Anchovas

+3 BoNUSs T

Usable by Halffing Only & TR DE
LIMBURGER_AND CADAVERES COM

ANCHOVY SANDWICH L ﬁi\é&x{qoms e

e e

; 400 Pecas pe Ouro
400 Gold Picces N VA

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.17 - Limburger and Achovy Sandwich | Hamburguer de Cadaveres com Anchovas

LIMBURGER AND ANCHOVY HAMBURGUER DE CADAVERES
SANDWICH COM ANCHOVAS
+ 3 Bonus + 3 Bonus
Usable by Halfling Only S6 para Halflings.
400 Gold Pieces 400 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Hamburguer de Cadaveres com Anchovas € uma carta de equipamento. A ilustracdo
apresenta um sanduiche que é, de acordo com o seu titulo em inglés, feito a base de queijo do
tipo Limburger e anchovas. Ha alguns pontos que precisam ser levados em consideracdo para
a analise dessa traducdo: (1) o tipo de queijo em questdo; e (2) halfilings.

Primeiramente, o titulo em inglés, Limburger and Achovy Sandwich, deixa bem claro
quais sdo os ingredientes do sanduiche. No entanto, os tradutores optaram por néo utilizarem o
queijo Limburger (cf. Anexo A — Figura A.12) — ja que este ndo é tdo popular no Brasil. Uma
possibilidade seria utilizarem outro tipo de queijo comumente comercializado no pais, contanto
que este fosse popularmente conhecido pelo seu cheiro acentuado; por exemplo, o0 gorgonzola.
Ainda, teria sido mais interessante utilizar a palavra “sanduiche” ao invés de “hamburguer”,

uma vez que esta, no Brasil, possivelmente remete a um tipo de pao (“pao de/para hamburguer”)
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ou ao popular lanche de mesmo nome. Sugerimos para o titulo “Sanduiche de Gorgonzola e
Anchovas” — uma vez que a ideia é apresentar um sanduiche com um odor, aparentemente,
mortal (como apresentado na ilustracao).

O segundo ponto que pode contribuir para formar o tom cémico da carta é que ela s
pode ser utilizada por halflings (cf. Anexo A — Figura A.13) — que sdo uma raca especifica do
mundo de D&D. Como os halflings sdo semelhantes aos hobbits do universo criado por J. R.
R. Tolkien; essas criaturas pequeninas valorizam seus pertences e apreciam grandes
quantidades de comida e bebida. Logo, uma carta de equipamento representada por um
sanduiche tdo peculiar, levando-se em consideracdo que o Munchkin € repleto de absurdos, sé

poderia ser um item de uso exclusivo de halflings.
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4.2.17 Loaded Die

A casa sempre vence.
Elemento(s) de analise: [3].

Figura 4.21 - Loaded Die | Dado Viciado

LOADED DIE
Play after you roll the die, for any

reason. Turn the die so the number of
your choice is on top. That's your roll.

DaDpo vVIGIADO ¥

‘ TR IR et el B
| Use depois que vocé tiver jogado o }l A
! L dado, por qn.llqu::r motivo. Vire o dado ot
! de forma que o nimero de sua escolha
- fique voltado para cima. Aquele seri o
Vo r:sujltad-’.\ dai\m jogada. Uso [‘Jn:co. :d

Usable once only.
300 Pecas pE Ouro,

.L; oV Aite

300 Gold Picces

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.18 - Loaded Die | Dado Viciado
LOADED DIE DADO VICIADO

Play after you roll the die, for any reason. | Use depois que vocé tiver jogado o dado,
Turn the die so the number of your choice | por qualquer motivo. Vire o dado de forma
is on top. That’s your roll. que o numero de sua escolha fique voltado
para cima. Aquele sera o resultado da sua
jogada. Uso Unico.

300 Gold Pieces 300 Pecas de Ouro
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Usable once only.

Dado Viciado é uma carta de item de uso unico. Sua ilustracdo apresenta um dado
consideravelmente deformado. Essa é uma carta em que o tom comico também se encontra em
seu efeito, pois, a qualquer momento que o jogador fosse rolar um dado, ele pode mexer no
dado e colocé-lo com a face que desejar voltada para cima.

Em inglés, a expressdo loaded die é usada para definir um dado que foi propositalmente
submetido a alguma alteragdo em sua estrutura, a fim de que este tenha maiores chances de
apresentar resultados mais favoraveis durante um jogo para aqueles que o alteraram. O adjetivo
loaded, neste caso, tem relagdo com sua tradugao literal, “carregado” — j& que acrescentar algum

tipo de peso a alguma de faces do dado é um dos métodos mais populares no processo de sua
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alteracdo. No Brasil, para esse tipo de dado, comumente se usa a expressao “dado viciado” —
sendo que “viciado” é o adjetivo equivalente ao loaded em lingua inglesa. Quando utilizado
para qualificar um dado, o adjetivo “viciado” funciona como um sindénimo para “adulterado”,

“deformado” e similares. N&o alterariamos o titulo desta carta.
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4.2.18 Mace of Sharpness

E assim que usa, né?
Elemento(s) de analise: [3].

Figura 4.22 - Mace of Sharpness | Macga Afiada

+*4 Bonus /
Usable by Cleric Only Tl
MACE OF SHARPNESS Maca apiapa

S6 para Clérigos.

3 —
i

R N

| Mo 600 Pecas pg Ouro

VST
RONBE

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.19 - Mace of Sharpness | Maca Afiada

MACE OF SHARPNESS MACA AFIADA
+ 4 Bonus + 4 Bonus
Usable by Cleric Only S6 para Clérigos.
1 Hand 600 Gold Pieces | 1 Méo 600 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

A Maca Afiada é uma carta do tipo equipamento. Sua ilustracdo apresenta um clérigo
segurando uma maca com um punhal amarrado a sua extremidade mais pesada. Nesta carta, o
tom humoristico se baseia em um paradoxo: uma maca que, por alguma razdo, é afiada.

Mace, traduzida literalmente como “maga” (cf. Anexo A — Figura A.14), é uma arma
branca cujo dano se baseia em esmagar o que for que ela atinja. A maca foi amplamente
utilizada durante o periodo medieval, pois era uma das armas capazes de danificar
consideravelmente as armaduras de cavaleiros durante combates. Logo, ndo faz sentido que
essa arma seja afiada, pois sua funcdo ndo € a mesma que a de uma espada, adaga ou qualquer
outra arma branca desenvolvida com o intuito de cortar.

A maca é categorizada em lingua inglesa como uma arma do tipo blunt. Esse termo,
quando relacionado a objetos, pode ser traduzido como “sem corte” ou “cego”, logo, a maga ¢

literalmente uma “arma sem corte”. A fim de ndo traduzir literalmente a expressdo “Of
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sharpness™®®, os tradutores utilizaram o adjetivo “afiada”, o que torna a traducio mais objetiva
e eficiente. Ainda, é valido apontar que em RPGs é comum que armas, armaduras e itens no
geral, que sdo dotados de poderes magicos, muitas vezes tenham nomes compostos de maneira
similar, o que algumas vezes exigira do tradutor alguma pesquisa para evitar a criacdo de

expressdes insolitas. Nao sugerimos outras alternativas para o titulo.

%Alguns exemplos da 5% edigdo de Dungeons & Dragons sdo: Amulet of Health (“Amuleto de Satde”), Armor of
Resistance (“Armadura de Resisténcia”), Armor of Vulnerability (“Armadura de Vulnerabilidade”) etc.
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4.2.19 Maul Rat
Estava na promogao!

Elemento(s) de analise: [1], [2], [3] e [4].

Figura 4.23 - Maul Rat | Ratricinha com Porrete

LEVEL |

MAUL RAT
A creature from Hell. +3 against

Clerics.

Bad Stuff:
She whacks
you. Lose a

X -
B NIVEL

RATRICINHA
COM PORRETE

——————

Uma criatura do inferno.

+3 contra Clérigos.
Coisa Ruim: Ela te detona.
Vocé perde | Nivel.

1 TEsouro.
1 Treasure :

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.20 - Maul Rat | Ratricinha com Porrete

MAUL RAT RATRICINHA COM PORRETE
Level 1 Nivel 1
A creature from Hell. +3 against Clerics. Umé criatura do inferno. +3 contra
Clérigos.
Bad Stuff: She whacks you. Lose a level. Cc,)|sa Ruim: Ela te detona. Voce perde 1
Nivel.
1 Treasure 1 Tesouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Ratricinha com Porrete é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracao apresenta uma rata
humanoide com cabelos loiros, vestindo calcas, ténis e portando uma marreta de proporcoes
assustadoras. No titulo em inglés ha um trocadilho possivelmente baseado em uma referéncia
especifica: Clueless (cf. Anexo A — Figura A.15).

Conhecida no Brasil como “As Patricinhas de Beverly Hills”%, o sitcom americano,
televisionado de 1996 a 1999, centrava-se no dia a dia de Cher Horowitz®®, uma adolescente

extremamente rica cujo hobby principal era passar o tempo em shoppings — fosse socializando

9 A série se baseia no filme de mesmo titulo langcando no ano anterior (1995).
% Na série, a personagem foi interpretada por Rachel Blanchard.



112

ou comprando. Em inglés, ha a giria mallrat (literalmente, “rato de shopping”), que ¢ utilizada
para definir principalmente adolescentes que passam muito tempo nesses locais. O trocadilho
esta justamente relacionado & similaridade fonética quem ha entre as palavras mall e maul®
(“marreta” ou “malho”).

A alternativa encontrada pelos tradutores para manter o tom comico da carta foi utilizar
a giria “patricinha”, popularmente conhecida no Brasil, substituindo a consoante inicial [p] por
[r]. Desse modo, a palavra “ratricinha” faz referéncia tanto ao roedor quanto a giria em questao.
Sugerimos “Ratricinha com Marreta” — uma vez que a palavra “porrete” ndo ¢ tdo adequada
neste caso, pois além de ndo ser uma traducgdo precisa, possivelmente ndo estabelece a relacdo

entre a ilustracdo e o substantivo que foi escolhido para representé-la.

9 Cf. Anexo A — Figura A.16.
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4.2.20 Mr. Bones

Terror é ndo saber qual é a carta seguinte.
Elemento(s) de anélise: [2] e [3].

Figura 4.24 - Mr. Bones | Jodo do Caix&o

LEVEL 2
Undead

MR, BONES

If you must flee, ‘%"\’
you lose a level even -
if you escape.

Bad Stuff: His (5]

bony touch costs T

Morto-vivo
Se vocé precisar Fugir, vocé perde |
Nivel mesmo que consiga escapar.
Coisa Ruim: Seu golpe ossudo  ~ §
Yo ~ tina2 2 J.\lVCls de voce. ‘d

you 2 levels.

1 TESOURO

1 Treasure

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.21 - Mr. Bones | Jodo do Caix&o

MR. BONES JOAO DO CAIXAO

Level 2 Nivel 2

Undead Morto-vivo
If you must flee, you lose a level even if | Se vocé precisar fugir, vocé perde 1 Nivel
you escape. mesmo que consiga escapar.
Bad Stuff: His bony touch costs you 2 | Coisa Ruim: Seu golpe ossudo tira 2
levels. Niveis de vocé.

1 Treasure 1 Tesouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Jodo do Caixdo é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracdo apresenta um esqueleto
segurando uma cartola em sua mao esquerda e uma bengala em sua mao direita. O tom cémico
da versdo em lingua inglesa da carta possivelmente esta relacionado ao fato de que esta criatura,
do tipo morto-vivo, seja um esqueleto cujo nome é Mr. Bones — uma vez que bones é traduzido
literalmente como “0sso0s”.

Para a traducdo da carta, os tradutores se valeram da referéncia a um popular
personagem brasileiro de filmes de terror, principalmente entre as décadas de 70 e 80: Zé do
Caixao (cf. Anexo A —Figura A.17). Este é uma criagdo do cineasta e ator paulista José Mojica

Marins (1936-2020), que é amplamente conhecido pelo nhome do personagem. Para que nao
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fosse utilizado exatamente o mesmo nome do personagem, os tradutores substituiram “Z¢”
(abreviacdo comum do nome José) e optaram por “Jodo”. E vélido apontar que ambos os nomes
sdo consideravelmente® comuns no Brasil.

Embora a escolha dos tradutores tenha sido adequada, dado que o Zé do Caixao é um
personagem consagrado no Brasil, possivelmente essa tradugdo pode ser considerada
anacrénica por alguns. E provavel que para jogadores ja nascidos a partir dos anos 2000, o0 tom
cbmico da carta Jodo do Caixdo se deva apenas a assonancia (repeti¢do de sons vocalicos) do
titulo e sua relagcdo com a ilustracdo — mesmo que ndo haja um caixdo nesta. No entanto,
provavelmente, toda traducdo — ainda mais aquela de carater cdmico — pode, em algum
momento, se tornar anacronica. Em casos como esse, cabe ao tradutor analisar cuidadosamente
— com base em seus critérios e experiéncia — quais sdo 0s elementos culturais mais atrativos

para o publico-alvo. N&o sugerimos nenhum titulo alternativo.

100 Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/brasil/maria-e-0-nome-mais-popular-do-brasil/>. Acesso em: 20
out. 2019.


https://exame.abril.com.br/brasil/maria-e-o-nome-mais-popular-do-brasil/
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4.2.21 Nasty-Tasting Sports Drink
Recarregue suas energias da pior forma possivel!

Elemento(s) de analise: [3].

Figura 4.25 - Nast

-Tasting Sports Drink | Isotbnico Sabor Enxofre

NASTY-TASTING
SPORTS DRINK

Bonus
ISOTONICO
SABOR ENXOFRE_ :

Use durante qualquer combate. A}

Di +2 para qualquer um
dos lados. Uso Unico.

L

Use during any combat. +2 to either
side. Usable once only.

200 Gold Pieces

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.22 - Nasty-Tasting Sports Drink | Isoténico Sabor Enxofre

NASTY-TASTING SPORTS ISOTONICO SABOR ENXOFRE
DRINKING
+ 2 Bonus
Use during any combat. +2 to either side. Use durante qualquer combate. D& +2
Usable once only. para qualquer um dos lados. Uso Unico
200 Gold Pieces 200 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Isotbnico Sabor Enxofre € uma carta de item de uso unico. Sua ilustracdo apresenta um
homem com uma expressdo de nojo apds ter consumido o contetido do cantil que esta em suas
maos. Nesta carta, 0 tom cémico possivelmente esta relacionado aos sabores nem sempre
agradaveis de bebidas esportivas.

Em lingua inglesa, o adjetivo utilizado para qualificar sports drink (“bebida esportiva’)
€ nasty-tasting, que pode ser traduzido como “com gosto nojento” e derivados. Os tradutores
optaram por utilizar a expressao “sabor enxofre”, o que da a conotacdo de que “enxofre” ¢ uma
das variedades possiveis para esse tipo de bebida. E uma traducio interessante, porém,
sugerimos “Isotonico de Baixa Qualidade” —uma vez que a expressao “de baixa qualidade”, no

geral, quando esta relacionada a alimentos, se conecta intimamente ao sabor destes.
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Elemento(s) de analise: [2], [3] e [4].
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Don 't feed the troll!

Figura 4.26 - Net Troll | Troll da Internet

LEVEL IO
NET TROLL

He has no special powers, and he's
really mad about it.

Bad Stufff: Screws up the game
balance by forcing you to let the
player(s) of the highest Level take any
one item (each) from you.

3 Treasures

NIVEL

TROLL DA
INTERNET

TR T

Ele nio tem pnd:rc.\ €speciais e esta
muito bravo por causa disso.
Coisa Ruim: Ele acaba com o
cquilibrio do jogo forcando vocé a
deixar quc ofs) jogador{es) com maior
Nivel peguc(m) um Item de voce.

onte: Versoes digitalizadas.

Quadro 4.23 - Net Troll | Troll da Internet

NET TROLL TROLL DA INTERNET
Level 10 Nivel 10
He has no special powers, and he’s really | Ele ndo tem poderes especiais e esta muito
mad about it. bravo por causa disso.

Bad Stuff: Screws up the game balance by
forcing you to let the player(s) of the
highest level take any one item (each)
from you.

Coisa Ruim: Ele acaba com o equilibrio
do jogo forcando vocé a deixar quer o(S)
jogador(es) com maior Nivel peguem
(cada um) um Item de voce.

3 Treasures

3 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Troll da Internet é uma carta do tipo monstro. A ilustragio apresenta um troll*** com

pelagem marrom e com duas canetas dentro de um bolso (natural) no lado direito do seu peito.

A palavra troll, originéria da lingua nordica antiga, se refere a uma criatura da mitologia e

folclore escandinavo. Equivalente aos gigantes em tamanho, embora menores, comumente

essas criaturas sdo descritas como monstruosas e traigoeiras, e que costumam se refugiar,

101 Cf. Anexo A — Figura A.18.
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preferencialmente, em montanhas e cavernas. Em diferentes jogos de RPG, como D&D, trolls
s&o algumas das criaturas que jogadores podem combater.

O tom cobmico da carta se encontra nas diferentes interpretacdes, que em lingua inglesa,
a palavra troll apresenta, sendo que as principais sdo: (1) a criatura mencionada e (2) uma giria.
No que diz respeito a essa Ultima, troll é um termo utilizado, inclusive no Brasil, para denominar
aqueles que objetivam aborrecer pessoas na internet, descaracterizando discussées — hoje em
dia, principalmente em redes sociais — por meio de comentarios e imagens ofensivas e/ou
inapropriadas. Embora ndo se saiba precisamente!®? quando o termo tenha sido cunhado,
acredita-se que este tenha suas origens entre o final da década de 80 e inicio da década de 90,
em um periodo onde discussfes em foruns virtuais eram consideravelmente mais populares que
atualmente. A giria troll também tem relagdo com o verbo to troll, que é uma técnica utilizada
na pescaria. Logo, metaforicamente falando, um troll joga iscas na esperanca de que alguém
morda o anzol para seu entretenimento pessoal. Com o tempo, foi criada a expressdo Dont’ feed
the troll (literalmente, “Nédo alimente o troll”), a fim de criar uma cultura de ignorar os
comentarios destes.

A traducdo da carta foi bem objetiva. A giria troll foi mantida, uma vez que esta é
popularmente conhecida — principalmente no meio geek —, e houve a preferéncia pela palavra
“internet” ao invés de sua abreviacdo. O troll na ilustrac@o da carta representa essa criatura que
esta dimensionada a semear o caos on-line. As duas canetas em seu bolso sdo um detalhe
importante, pois elas sdo algumas das caracteristicas que compde o estereotipo de um nerd —ao
qual geralmente ¢ atribuido esse tipo de comportamento. A frase introdutéria “Ele ndo tem
poderes especiais e estd muito bravo por causa disso” é, praticamente, uma das marcas
registradas da imagem socialmente construida de uma pessoa insatisfeita com sua realidade e
que, nitidamente descontente, procura aliviar suas insegurancas e frustracbes de uma forma

condenavel na internet. Ndo mudariamos esse titulo.

192 Disponivel em: <https://www.etymonline.com/word/troll>. Acesso em: 24 out. 2019.


https://www.etymonline.com/word/troll
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4.2.23 Platycore

Fofa.
Elemento(s) de analise: [1], [2] e [3].
Figura 4.27 - Platycore | Manticornitorrinco
LEVEL 6
PLATYCO ' "-
LA LTCORF, MANTICORNITORRINCO *
Resists magic. +6 against Wizards. ) . —
Resiste @ magia. +6 contra Magos.
Coisa Ruim: Ou voce descarta
toda a sua mio ou perde 2 Niveis.
Bad Stuff: Either discard your whole
hand or lose 2 levels. ,
2 Tesouros, |
2 Treasures ’“h
Fonte: Versdes digitalizadas.
Quadro 4.24 - Platycore | Manticornitorrinco
PLATYCORE MANTICORNITORRINCO
Level 6 Nivel 6
Resists magic. +6 against Wizards. Resiste a magia. +6 contra Magos.
Bad Stuff: Either discard your whole hand | Coisa Ruim: Ou vocé descarta toda a sua
or lose 2 levels mé&o ou perde 2 Niveis.
2 Treasures 2 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Manticornitorrinco é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracdo apresenta uma criatura
guimérica, com corpo de ledo, asas vermelhas de dragdo e cabeca de ornitorrinco. O trocadilho
da carta se baseia no nome de uma criatura da mitologia persa: a Manticora (cf. Anexo A —
Figura A.19). Essa criatura comumente é descrita tendo corpo de ledo, cabeca humana e uma
cauda'®® com espinhos venenosos. Ha diferentes variagdes para a representacio de sua forma
fisica, sendo que em RPGs, comumente a criatura tem asas de dragdo ou morcego.

Platycore é uma combinacdo entre as palavras platypus (“ornitorrinco”) e manticore
(“manticora”). Embora as silabas [platy-] ndo se assemelhem ortograficamente as silabas

[manti-], sua sonoridade e a ilustracdo da carta remetem a criatura. No entanto, dada a sua

19344 também outras representagfes da Manticora com cauda de escorpido.
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especificidade, o tom cémico aqui s6 poderia ser plenamente atingido caso os jogadores
conhegcam essa criatura mitolégica, independentemente das diferentes variagdes de sua
representacdo. Ainda, essa carta € um exemplo de como deve ser mantida a rela¢do entre o
titulo de uma carta e sua ilustracdo; uma vez que, embora o ornitorrinco seja um animal
conhecido no Brasil, a palavra Manticornitorrinco, provavelmente, apenas remeteria a esse
mamifero caso houvesse alguma ilustragdo para que os jogadores pudessem ter o minimo de
perspectiva de como a criatura se parece.

E uma boa traduco. Os tradutores optaram pela invers&o da ordem de composicio do
nome da criatura, utilizando a palavra “ornitorrinco” como as silabas finais para seu nome.
Dessa forma, ha a aglutinag¢do das palavras “manticora” e “ornitorrinco”, sendo que essa ultima
se mantém inalterada. Porém, sugerimos como titulo “Manticorrinco”, que parece ter uma
sonoridade mais agradavel do que a do titulo original em portugués, ao passo que também néo

lembra, em certo nivel, um trava-linguas (diferentemente da escolha dos tradutores).
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4.2.24 Snails on Speed

...e furiosas...
Elemento(s) de analise: [3].

Figura 4.28 - Snails on Speed | Lesmas Velozes

LEVEL 4

SNAILS ON SPEED
LESMAS VELOZES
B “Zpara Fugir ; 1 i
Coisa Ruim: Elas roubam o seu §
Tesouro. Jogue um dado. Vocé perde
aquela quantidade de Itens ou cartas
Vi desua mio - vocé decide quais.

-2 10 Run Away. \

Bad Stuff: They steal your treasure.
Roll a die and Josc that many items or
cards in your hand - your choice.

2 Treasurcs
Fnte: Versoes digitalizadas.

Quadro 4.25 - Snails on Speed | Lesmas Velozes

SNAILS ON SPEED LESMAS VELOZES
Level 4 Nivel 4
-2 to Run Away. -2 para Fugir.

Bad Stuff: They steal your treasure. Roll a | Coisa Ruim: Elas roubam o seu Tesouro.
die and lose that many items or cards in | Jogue um dado. Vocé perde aquela
your hand — your choice. quantidade de Itens ou cartas de sua mao
— vocé decide quais.

2 Treasures 2 Tesouros
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Lesmas Velozes é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracdo apresenta um homem com
uma expressdo de desespero enquanto algumas pequenas criaturas parecem correr dentro de
suas roupas. O trocadilho nessa carta se baseia em pelo menos dois conceitos: (1) os diferentes
significados para a palavra inglesa speed e (2) as lesmas serem descritas como velozes.

Speed ¢ uma palavra que comumente ¢ traduzida como “velocidade”, no entanto, ela
também é uma giria para metanfetamina — uma das drogas sintéticas estimulantes mais
populares no mundo. Sendo assim, a expressao on speed é a que define alguém que se encontra

sobre o efeito dessa droga. Porém, devido ao primeiro significado da palavra speed e a
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ilustracdo da carta, hé a possibilidade de considerar que 0s pequenos animas se movimentam a
uma velocidade incomum por qualquer motivo ndo especificado. Afinal, esse é o universo de
Munchkin: onde tudo é possivel.

Hé& alguns pontos que precisam ser considerados em relagdo a traducdo: (1) o substantivo
“lesmas” e (2) o adjetivo “velozes”. “Lesma” ndo ¢é a tradugdo para shail, uma vez que a
tradugdo desta ¢ “caracol” — diferentemente da palavra inglesa slug, que é, de fato, comumente
traduzida como “lesma”. Contudo, € possivel que a palavra “lesma” tenha sido escolhida em
portugués porque esta é comumente usada como metafora para qualificar aqueles que se
movimentam vagarosamente. Entdo, se tomado como base essa suposi¢do, pode-se considerar
“lesmas” foi uma boa escolha.

Em relagao a palavra “velozes”, houve a preferéncia por utilizar apenas um adjetivo ao
invés de alguma expressdo que pudesse fazer referéncia aos efeitos da metanfetamina — uma
vez que esse trocadilho s6 é possivel em lingua inglesa. Contudo, embora ndo haja um jogo de
palavras, o humor contido na versdo traduzida da carta € mantido com base na ideia de que
lesmas, no mundo de Munchkin, podem se movimentar velozmente. N&o sugerimos traducdes

para o titulo desta carta.
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4.2.25 Steal a Level

Ba dum tss!
Elemento(s) de analise: [1] e [5].

Figura 4.29 - Steal a Level | Roubar 1 Nivel

STEAL A LEVEL

:‘;"\

" RouBAR 1 NIVEL -
) 1 } Escolha um jogador para }L :

vocé roubar | Nivel. Vocé
ganha um ¢ ele perde um.

§

Pick one player to steal a level from.
You go up one. He goes down one.

SUBA +1 NIVEL

VALE

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.26 - Steal a Level | Roubar 1 Nivel _
STEAL A LEVEL ROUBAR 1 NIVEL

Escolha um jogador para vocé roubar 1
Nivel. Vocé ganha um e ele perde um.

SUBA +1 NIVEL
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Pick on player to steal a level from. You
go up one. He goes down one.

Roubar 1 Nivel é uma carta de uso Unico. A ilustracdo apresenta dois rapazes — um
fugindo do outro —, enquanto o que estd a frente carrega um nivel que, aparentemente, foi
roubado. Embora seja uma carta com um titulo simples, o tom cdmico nesta ndo é tdo ébvio;
até mesmo para aqueles familiarizados com RPG. O humor aqui se baseia em pelo menos dois
dos significados que a palavra level pode apresentar: (1) um nimero simbdlico que qualifica
uma quantidade especifica de pontos de experiéncia atingida por um personagem em jogos de
RPG e (2) o instrumento utilizado para verificar se uma superficie esta perfeitamente horizontal
(cf. Anexo A — Figura A.20).

Em Munchkin, o jogador vitorioso € aquele que atingir o nivel dez primeiro. Logo, nivel
é um elemento de suma importancia no jogo. Como explicitado na carta, um jogador “rouba
um nivel” de outro. Por exemplo: caso um jogador esteja no nivel 6 e outro a quem ele deseja

roubar esteja no nivel 5, aquele que utilizou essa carta agora estara no nivel 7, ao passo que 0
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jogador desafortunado agora se encontra no nivel 4. Tanto em lingua inglesa quanto em lingua
portuguesa, as palavras level e “nivel”, respectivamente, sdo os termos comumente empregados
para definir essa caracteristica em jogos de RPG. Entdo, a traducdo, para este termo em
especifico, foi técnica. Porém, coincidentemente, da mesma forma que level, em inglés, também
se refere ao instrumento de medi¢do, em lingua portuguesa, “nivel” ¢ tradugao técnica deste
mesmo instrumento.

O tom cdmico, nesta carta especifica, vai aléem dos conhecimentos basicos de RPG, pois
aquele que interpretar tanto o titulo da carta quanto sua ilustragdo correspondente, precisaria
conhecer o instrumento de medida para que a trocadilho fizesse sentido. Contudo, o resultado

ficou bom. N&o sugerimos outras alternativas para esse titulo.



4.2.26 Stoned Golem

Elemento(s) de analise: [1], [2] e [3].

Figura 4.30 - Stoned Golem | Golem de (os que fumam a) Pedra

LEVEL 4
STONED GOLEM

You may choose whether to fight the
Stoned Golem or just wave, walk past
and let him keep his treasure.
(Exception: Halflings look tasty and
must fight.) S

o o Bad Stuff: He

has the munchies.

He eats you.
"‘ You're dead.

4 Treasures
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Hehehe...

i (0S QUE FUMAM A)_l?_EDRé“ |

=

s v ;
Vocé pode escolber entre lutar contra 1
o Golem ou entio acenar, continuar
andando ¢ deixar que cle fique com o
Tesouro. Excecao: Os Halflings sio
saborosos ¢ sio obrigados a lutar.
Coisa Ruim: Ele esti com farica. )}
Ele cngol): vocé e vocé morre!
e

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.27 - Stoned Golem | Golem de (os que fumam a) Pedra

STONED GOLEM

GOLEM DE (OS QUE FUMAM A)
PEDRA

Level 14

Nivel 14

You may choose whether to fight the
Stoned Golem or just wave, walk past and
let him keep his treasure.

(Exception: Halflings look tasty and must
fight.)

Vocé pode escolher entre lutar contra o
Golem ou entdo acenar, continuar
andando e deixar que ele fiqgue com o
Tesouro. Excecdo: Os Halflings sao
saborosos e séo obrigados a lutar.

Bad Stuff: He has the munchies. He eats
you. You're dead.

Coisa Ruim: Ele estd com larica. Ele
engole vocé e vocé morre!

4 Treasures

4 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

O Golem de (os que fumam a) Pedra é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracao

apresenta um golem!® sentado, segurando seu bong'® (cf. Anexo A — Figura A.22) e,
aparentemente, bem tranquilo. O tom comico da carta se encontra nos diferentes significados

gue o adjetivo stoned tem.

104 Cf. Anexo A — Figura A.21.
1%Bong é uma das girias para um dispositivo de filtragdo comumente utilizado para fumar cannabis, tabaco e
diferentes variedades de erva.
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O golem é uma criatura antropomorfica do folclore judaico, criado a partir do barro e
trazido a vida por meio de magia. Em jogos de RPG, um golem pode ser constituido de
diferentes elementos, como gelo, carne, cristal etc. Porém, uma das formas mais conhecidas
dessa criatura é a de pedra. A palavra inglesa stone!®® ¢, literalmente, traduzida para a lingua
portuguesa como “pedra”, indicando qual o elemento principal da constituicdo corporal da
criatura. No entanto, a palavra stoned € uma giria para quando alguém esté sob a influéncia de
drogas — principalmente cannabis satival®’.

A traducdo dessa carta, possivelmente, pode ser considerada uma das mais complexas
de todo o set devido a especificidade do trocadilho. Os tradutores tentaram fazer um trocadilho
utilizando as diferentes conotag¢des que “pedra” pode ter em portugués. Neste caso, as possiveis
interpretagdes para “pedra” sdo a rocha propriamente dita e a pedra de crack (uma droga de
altissima toxicidade). Porém, o titulo da carta em lingua portuguesa ficou um pouco confuso
com as informacdes contidas entre parénteses (“os que fumam a”).

Ha tambem alguns outros pontos a serem considerados nesta carta em relacdo a
constru¢do do seu humor. A frase “Vocé pode escolher entre lutar contra o Golem ou entdo
acenar, continuar andando e deixar que ele fique com o Tesouro” demonstra que a criatura esta
realmente sob influéncia de alguma droga, pois ha a possibilidade de o jogador simplesmente
evita-la ao fazer o que esté sugerido (a ndo ser que ele seja um halfling). Ainda, a expressédo
munchies (na parte Bad Stuff) € utilizada para indicar um apetite exacerbado causado pelo
consumo de drogas. Para este caso, de forma bem estratégica, os tradutores optaram pela giria
“larica”. A giria se encaixa convenientemente com a proposta da carta e, em seu texto final
(“Coisa Ruim”), o conceito de larica fica ainda mais claro quando ¢ descrito que a criatura
engole por inteiro o personagem do jogador. Outro ponto interessante que valoriza o teor
comico desta carta esta relacionado a ideia de que um golem é trazido a vida com o intuito de
servir ao seu criador — geralmente para questfes de protecdo. Porém, neste caso, o golem nao
seria um servo muito funcional por estar sobre o efeito da pedra.

Para manter o tom cémico do trocadilho em lingua portuguesa o mais préximo possivel
do proposto em lingua inglesa, sugerimos o titulo “Golem (louco) de Pedra”. Essa sugestdo
atende simultaneamente as ideias de que a criatura é feita de pedra e estd psicologicamente
alterada devido aos efeitos do consumo “de pedra” (crack). Ainda, o titulo sugerido remete a

expressdo “doido de pedra”, que ¢ popular no Brasil.

106 Neste caso, os adjetivo stoned e stone (como adjetivo) tém a mesma conotacio, sendo que o primeiro poderia
ser traduzido tanto por “feito de pedra” quanto “de pedra”, mostrando-se similar (a nivel de traducdo) ao segundo.
107 Popularmente conhecida no Brasil como “maconha”.
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4.2.27 Swiss Army Polearm

Isso vai servir... pra algo...
Elemento(s) de andlise: [3].

Figura 4.31 - Swiss Army Polearm | Alabarda Suica

+*4 BONUS
Usable by Human Only

Swiss ARMY

ik

LR

| 2Mios

600 Prcas pE Ovro. |

":,‘-\mi:(:—

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.28 - Swiss Army Polearm | Alabarda Suica

SWISS ARMY POLEARM ALABARDA SUICA
+4 Bonus +4 BoOnus
Usable by Human Only S6 pode ser usada por Humanos.
2 Hands Grande
Big 400 Gold Pieces | 2 Méaos 400 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Alabarda Suica é uma carta de equipamento. Sua ilustracdo apresenta uma arma branca
composta por um machado de batalha, duas alabardas, uma lan¢a e uma clava com espinhos em
sua extremidade. Essa é mais uma carta em que o humor se baseia em um mais um absurdo que
o0 mundo de Munchkin pode oferecer.

A carta € inspirada no popular canivete suico que, em lingua inglesa, € chamado de swiss
army knife (literalmente, “faca do exército sui¢o”), sendo que, nesse caso, canivete é uma das
possiveis traducdes para (pocket) knife. A palavra polearm é um termo utilizado para qualificar
armas brancas de haste (ou fuste), compostas por uma haste de madeira (ou metal) em cuja a
extremidade utilizada para investida é presa uma ponta ou lamina. Neste caso, 0s tradutores
optaram por traduzir a palavra polearm como “alabarda” — que € um tipo de arma de haste (cf.

Anexo A —Figura A.23). Na ilustracdo, se for levado em consideragdo que a arma central serve
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como base para sustentacdo de todas as outras armas brancas a ela presas, a escolha do termo
“alabarda” pode ser considerado adequado. Para jogadores de RPG, principalmente os sistemas
que enfocam combate (como D&D), hd uma familiaridade maior com os nomes de armas de
combates, uma vez que os proprios livros dos sistemas muitas vezes trazem essas informacoes
para conhecimento dos jogadores.

E importante elucidar que, embora a palavra “alabarda” nio seja tdo popular, o adjetivo
“suiga” ¢ um dos elementos que auxiliam na compreensdo do conceito do item. Logo, mesmo
que alguém nao tenha familiaridade com essa arma especificamente, é provavel que o canivete
suico continue sendo sua principal referéncia para a constru¢cdo do humor. Ndo sugerimos

traducdes para esse titulo.
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4.2.28 Wannabe Vampire
Quer ver a minha ficha de treze paginas?

Elemento(s) de analise: [3] e [4].

Figura 4.32 - Wannabe Vampire | Paga Pau de Vampiro

LEVEL 12
WANNABE VAMPIRE

Instead of fighting, a Cleric can chase
the Wannabe Vampire away just by
going “booga booga,” and take all his

Treasure. There is no level increase for

VAMPIRO

(% Etnvez de combaté-lo, sm Clérigo % i
\ 4 | pode afugentar ym Paga pau de Vampiro “"
| gritando “Buuvuuuh, buuuuuh!™ ¢ pegar
todo o sev Tesouro. Ele nio ganha
neahum Nivel por fazer isso!
Coisa Ruim: Ele tranca a portac
comega a te falar sobre a vida do seu
{%,  personagem. Vocé perde 3 Niveis.

Bad Stuff: Blocks the door and tells

you about his character. Lose 3 levels.
3 TEsOUROS

3 Treasures

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.29 - Wannabe Vampire | Paga Pau de Vampiro
WANNABE VAMPIRE PAGA PAU DE VAMPIRO

Level 12 Nivel 12

Em vez de combate-lo um Clérigo pode
afugentar um Paga pau de Vampiro
gritando “Buuuuuh, buuuuuh!” e pegar
todo o seu Tesouro. Ele ndo ganha
nenhum Nivel por fazer isso!

Coisa Ruim: Ele tranca a porta e comeca a
te falar sobre a vida do seu personagem.
Vocé perde 3 Niveis.

3 Treasures 3 Tesouros
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Instead of fighting, a Cleric can chase the
Wannabe Vampire away just going
“booga”, and take all his Treasure. There
is no level increase for this!

Bad Stuff: Blocks the door and tells you
about his character. Lose 3 levels.

Paga Pau de Vampiro é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracéo apresenta um homem
simploriamente fantasiado de vampiro, vestindo uma tdnica preta e com ambos os bracos
levantados. Nesta carta, o tom coémico se encontra na representacdo caricata de uma figura
popular entre os jogadores de RPG: o “sujeito que acha que é um vampiro”.

Em lingua inglesa, wannabe é uma expressdo utilizada para definir alguém que tenta

parecer com outra pessoa (ou algo), seja para entretenimento pessoal ou para se encaixar em
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algum grupo especifico. A ilustracdo da carta se refere a um estere6tipo (ndo t&o) exagerado de
jogadores de Vampiro. O popular Vampiro: A Mascaral®® é um sistema de RPG criado por
Mark Rein-Hagen e publicado pela editora White Wolf em 1992. Neste sistema, 0s jogadores
interpretam vampiros em um universo sombrio e violento. Consistentemente baseado em obras
de autores como Bram Stoker, Anne Rice, John Skipp e Craig Spector etc., em 1996, o sistema
foi considerado — de acordo com pesquisa publicada na 142 edicéo da revista Arcane® — o sexto
melhor RPG ja lancado.

Embora essa carta ndo apresente um trocadilho em seu titulo, para aqueles que tém
familiaridade com o sistema de Vampiro e com seus jogadores, 0 humor também esta nas
situacOes exageradas descritas na carta. Primeiramente, os tradutores optaram pela expressao
“paga pau” — giria muito popular no Brasil. Essa € comumente usada para definir aqueles que
demonstram uma admiracdo excessiva por alguém ou algo. Visivelmente nédo é suficiente para
0 personagem ter grande apreco por vampiros; € necessario que ele incorpore seu objeto de
admiragéo.

Outro ponto a ser mencionado ¢ a onomatopeia booga!*®. Os tradutores optaram por
“Buuuuuh, buuuuuh!”, uma das possibilidades usadas no Brasil quando se pretende assustar
alguém. Aqui, o Clérigo é uma classe relevante para a constru¢do do humor, uma vez que, em
diferentes sistemas de RPG, como D&D, este e dotado de poderes divinos; o que é um fator
relevante para causar medo em um (paga pau de) vampiro. Por fim, a Coisa Ruim apresenta o
apice da inconveniéncia, na qual o Paga Pau de Vampiro faz questdo de apresentar em detalhes
o personagem que ele interpreta. A escolha da giria “paga pau” € apropriada para esta carta,
caracterizando essa traducdo como culturalmente acessivel, pois, mesmo sem conhecimento
prévio da relacdo entre vampiros e RPG, € possivel identificar a quao caricata € a figura descrita

nessa carta. Nao sugerimos outros titulos.

108 Cf. Anexo A — Figura A.24.

109 Disponivel em: <https://boardgamegeek.com/geeklist/200815/arcane-magazines-top-20-rpg-list?titlesonly
=1>. Acesso em: 24 out. 2019.

110 Embora ndo seja tdo comum quanto a interjeicdo “boo ”, booga também pode ser utilizada com o intuito de
causar espanto ou surpreender alguém.



4.2.29 Wight Brothers

Elemento(s) de analise: [1], [2] e [3].

Figura 4.33 - Wight Brothers | Tibio e Perdnio — Cirurgia Ortopédica

LEVEL 16
Undead

WIGHT BROTHERS

Will not pursue anyone of Level 3 or
below. Higher-Level characters lose
2 levels, even if they escape.

Bud Stuff: You arc reduced to Level 1.

4 Treasures

2 Levels
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Tem hora marcada?

o NIV NIVEL £4
TIBIO E PERONIO
' CIRURGIA ORTOPEDICA |
= e
1. Morto-vivo
Nio persegue personagens de
Nivel 3 ou menos. Personagens
de Niveis maiores perderio 2
Niveis mesmo se escaparem.

.. Coisa Ruim: Vocé volta ao Nivel L.
A | il

4 Tesouros, |

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.30 - Wight Brothers | Tibio e Perénio — Cirurgia Ortopédica

WIGHT BROTHERS

TIBIO E PERONIO
CIRURGIA ORTOPEDICA

Level 16

Nivel 16

Undead
Will not pursue anyone of Level 3 or
below. Higher-Level characters lose 2
levels, even if they escape.

Morto-vivo
N&o persegue personagens de Nivel 3 ou
menos. Personagens de Niveis maiores
perderdo Niveis mesmo se escaparem.

Bad Stuff: You are reduced to Level 1.

Coisa Ruim: Vocé volta ao Nivel 1.

2 Levels 4 Treasures

2 Niveis 2 Tesouros

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Tibio e Perdnio — Cirurgia Ortopédica é uma carta do tipo monstro. Sua ilustracao

apresenta dois esqueletos, ambos vestindo terno, gravata borboleta e chapéu-coco, e cada um

deles segura uma ferramenta diferente; o da esquerda, uma chave de fenda, o da direita, uma

chave de boca. O trocadilho nesta carta se baseia no jogo de palavras que ha entre Wight e

Wright. A primeira pode ser traduzida como “monstro”,

2%

criatura” e seres sobrenaturais em

geral. A segunda se refere ao sobrenome de dois irmaos popularmente conhecidos por serem

alguns dos pioneiros da aviacdo: Orville e Wilbur Wright (cf. Anexo A — Figura A.25).
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A partir da ilustracdo e de um conhecimento prévio sobre estes irméos é possivel
consolidar o tom cdmico da carta. No entanto, ha pelo menos dois pontos importantes a serem
considerados para a traducdo dessa carta: (1) esse trocadilho especifico ndo pode ser
transportado para lingua portuguesa e (2) ainda que fosse possivel transportar o trocadilho para
0 portugués, possivelmente os Wright ndo sejam tdo populares no Brasil para que o trocadilho
seja compreendido. Para preencher essas lacunas culturais, os tradutores optaram por traduzir a
carta utilizando elementos mais familiares ao publico brasileiro: os irméos Tibio e Perénio.

Tibio e Perdnio (cf. Anexo A — Figura A.26) sdo personagens do Castelo R&-Tim-Bum,
um programa brasileiro de grande sucesso entre os anos 1994 e 1997. Os personagens faziam
parte de um quadro onde eles eram dois gémeos cientistas que discutiam assuntos cientificos
variados. Embora a ilustracdo tenha sido desenvolvida com o intuito de apresentar duas
criaturas que aparentemente séo especialistas em construir e/ou reparar objetos especificos (por
causa das ferramentas em suas maos), esta passou a ter um significado diferenciado a partir da
traducdo da carta. Para completar a ideia desta, foi incorporada a expressdo “cirurgia
ortopédica”, a fim de estabelecer uma relagdo entre os nomes dos personagens — (ue Sa0 0S
mesmos que dois dos 0ssos que compdem 0s membros inferiores — e a area de especializacdo
médica. Aqui, pode-se perceber que, de uma perspectiva cultural, a traducdo em lingua
portuguesa foi eficientemente executada.

Ainda que Tibio e Perdnio — Cirurgia Ortopédica, assim como a carta Jodo do Caixao,
seja uma referéncia brasileira consideravelmente especifica, considera-se que, em se tratando
de multimodalidade, nortear a traducdo com base em personagens que sao irmaos e especialistas
em alguma area profissional era um fator relevante para a constru¢do do humor. Acreditamos
que tenha sido uma escolha muito criativa dos tradutores para o titulo da carta. Ndo temos

sugestdes de traducdo para esse titulo.



4.2.30 Yuppie Water
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Um brinde a minha pessoa!

Elemento(s) de analise: [2], [3] e [4].

Figura 4.34 - Yuppie Water | Agua Mineral de Marca

YurPlE WATER

Use during any combat. Usable once
only, and only to help Elves. +2 to each
Elf in the battle.

_DE MARCA

T
Use durante qualquer combate.
Uso Unico ¢ somente para
ajudaros Elfos. Di +2 para
cada Elfo no combate.

L al

<y

100 Gold Pieces

Fonte: Versdes digitalizadas.

Quadro 4.31 - Yuppie Water | Agua Mineral de Marca

YUPPIE WATER AGUA MNERAL DE MARCA

+2 Bonus
Use durante qualquer combate. Uso Unico
e somente para ajudar os Elfos. Da +2 para
cada Elfo no combate.

Use during any combat. Usable once only,
and only to help Elves. +2 to each EIf in
the battle.

100 Gold Pieces 100 Pecas de Ouro

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Agua Mineral de Marca é uma carta de item de uso Unico. Sua ilustracio mostra um

elfo com os cabelos bem penteados, roupa verde e tomando o que parece ser agua gaseificada

em uma taca. O tom cdmico nesta carta se baseia em pelo menos dois critérios: (1) a definicdo

de yuppie e (2) a imagem que os elfos tém no imaginario popular e nos RPGs. O termo yuppie

é um acronimo para young urban professional'!, e foi um termo cunhado e popularmente

difundido nos Estados Unidos a partir de meados da década de 80 para descrever jovens que

trabalhavam na cidade, ocupavam cargos socialmente prestigiados (e.g., executivo) e eram

111 Disponivel em: <https://www.oed.com/view/Entry/232576?redirectedFrom=yuppie&>. Acesso em: 02 dez.

2019.



133

muito bem remunerados. Nesta carta, os conceitos de yuppie e elfo se relacionam a fim de criar
0 tom comico.

Elfos!'? sdo seres que fazem parte da mitologia e folclore nérdico e céltico. Em muitos
RPGs e na cultura popular, elfos sdéo comummente retratados como seres nobres, dotados de
uma aparéncia invejavel, habilidades excepcionais, eximia destreza, entre outras caracteristicas
incriveis. Logo, o humor apresentado na carta esta relacionado a ideia de que a agua consumida
pelo personagem ilustrado € um produto exclusivo para aqueles que sdo parecidos com ele, ou
seja, elfos.

Os tradutores optaram pela expressdo “adgua mineral de marca” para manter a relagdo de
exclusividade que ha entre a bebida e quem pode consumi-la; o que é uma estratégia funcional.
“Produtos de marca”, normalmente, costumam ser importados; o que afeta consideravelmente
0 Seu preco e, consequentemente, delimita o publico que detém o poder aquisitivo para
consumi-los. Ainda, produtos de marca sdo popularmente conhecidos pela sua qualidade que,
a rigor, se sobressai no mercado em relagdo aos demais — 0 que faz com que grupos mais
privilegiados mantenham uma relagdo de afinidade por esse tipo de mercadoria. Entdo, em
Munchkin, considera-se que a Agua Mineral de Marca é algo exclusivo apenas de elfos porque
estes sdo criaturas nobres e com paladar refinado.

Sugerimos como tradugdo alternativa o titulo “Agua Gourmet”. A palavra gourmet ja
era consideravelmente popular no Brasil na época em que 0 Munchkin Core Set passou a ser
comercializado no pais. Se considerarmos que o adjetivo gourmet esta relacionado a uma
simples agua, 0 tom comico se encontra justamente nesse exagero, uma vez que a agua se torna
“especial” (leia-se “mais cara’) — 0 que, consequentemente, a torna um produto destinado a um

grupo muito especifico de consumidores.

112 Cf. Anexo A — Figura A.27.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa procurou realizar uma analise qualitativa e descritiva que, por sua vez, se
baseou em uma revisdo da traducdo de lingua inglesa para lingua portuguesa de algumas das
cartas que compdem o Munchkin Core Set, a fim de demonstrar se o seu conteudo humoristico
foi apropriadamente localizado para o publico brasileiro.

Primeiramente, partiu-se de uma analise de um género de jogo que é considerado uma
das bases para a criacdo de Munchkin: o RPG. Foram abordados alguns aspectos técnicos
referente a este género e também foi apresentada uma brevissima parte de sua historia, partindo
da publicacéo do primeiro sistema oficial de RPG, criado por Ernest Gary Gygax e David Lance
Arneson, o Dungeons & Dragons.

Em seguida, foram abordados detalhes sobre a origem do Munhckin, apresentando,
primeiramente, a origem de seu nome e sua relacgdo com um dos tipos mais populares de
jogadores de RPG; o munchkin. Em seguida, discutiu-se brevemente sobre a chegada desse jogo
ao Brasil pela editora Devir que, infelizmente, acabou ndo dando continuidade ao trabalho de
localizagé@o desse card game no pais. Foram também apresentadas informacgdes concernentes a
localizagdo do Munchkin no Brasil a partir de 2012, quando a editora Galapagos Jogos passou
a comercializa-lo em sua versdo traduzida para a lingua portuguesa.

A fim de apresentar um breve panorama sobre o publico-alvo de Munchkin, foram
apresentados alguns conceitos sobre a cultura geek, partindo de uma breve analise da origem
do termo que define essa comunidade. Foi tracado um comparativo entre 0s termos geek e nerd,
e concluiu-se que, embora as origens de ambos 0s termos sejam distintas, na pratica,
culturalmente ambos passaram a ter conotacdes praticamente sindbnimas, uma vez que estes
individuos apresentam interesses similares em relacdo aos diferentes setores de entretenimento
voltados para o cinema, literatura, videogames, RPG; card games; board games etc. Ainda,
também foi brevemente apresentado um aspecto que vergonhosamente macula a comunidade
geek: 0 machismo. Foi exposto que, por mais que a participacao feminina na comunidade geek
tenha crescido tanto em relacdo a producdo intelectual quanto ao consumo, as mulheres
precisam constantemente lutar por representatividade e respeito em um espaco que é tdo delas
quanto dos homens. Ainda, também procurou-se levantar alguns questionamentos em relacao a
como o machismo pode se refletir, mesmo que de maneira discreta, em um jogo como 0
Munchkin.

Para conduzir a analise, primeiramente, foram selecionados 30 pares de cartas

(totalizando 60) de Munchkin Core Set, com base em elementos de anélise especificos, a fim
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de estabelecer uma comparacdo entre os contetdos em inglés e portugués. A anélise foi
conduzida a luz de reflexdes tedricas pautadas em Localizacdo, Traducdo em Contextos
Especializados, Multimodalidade na Traducdo e Traducdo de Conteddos Humoristicos.
Procuramos identificar quais foram os possiveis processos utilizados pelos tradutores Renato
Sasdelli e Yuri Fang, da editora Galapagos Jogos — empresa responsavel pela comercializagdo
e localizagéo do jogo no Brasil.

Todos os pares de cartas foram analisados detalhadamente, procurando cobrir todos 0s
aspectos que vao desde o seu conceito de criacdo, em lingua inglesa, até sua adequacdo cultural
feita para o publico-alvo brasileiro. A anélise enfocou o titulo e a ilustragdo de cada uma das
cartas selecionas, considerando as demais informacg0es textuais se estas se encaixassem nos
critérios estabelecidos na secdo 4.1 (Metodologia e Delimitacdo do Corpus). A partir desses
critérios, foram demonstrados os supostos conceitos utilizados por Steve Jackson (criador do
jogo) e John Kovalic (ilustrador) para desenvolverem essas cartas, também apresentando os
possiveis caminhos percorridos pelos tradutores Yuri Fang e Renato Sasdelli para chegarem
aos melhores resultados possiveis.

Procuramos oferecer sugestdes de possiveis tradugdes para as cartas que apresentassem
titulos “desafiadores”, ou seja, titulos com trocadilhos especificos em lingua inglesa que
poderiam dificilmente ser transportados para a lingua-alvo. A carta Stoned Golem [Golem de
(os que fumam a) Pedra] — cuja sugestdo de traducdo parece atender melhor as expectativas da
proposta original — é um dos exemplos onde os aspectos culturais e linguisticos de uma cultura
nem sempre podem ser precisamente transportados para a outra. Embora s6 ocorra uma vez ao
longo da analise, a carta Bad-Ass Bandana [Bandana do Machd&o] poderia apresentar um titulo
gue ndo fosse tendencioso, a fim de criar um titulo inclusivo. Os tradutores por vérias vezes
apresentaram otimas solucdes para que as traducBes fossem culturalmente apropriadas, como
nas cartas Loaded Die [Dado Viciado], Wannabe Vampire [Paga Pau de Vampiro], Broad
Sword [Espa-dona] — possivelmente a carta que foi melhor localizada —, Wight Brothers [Tibio
e Perdnio — Cirurgia Ortopédica], Ghoulfiends [Noivampiras], entre outras.

Nem todas as cartas analisadas se relacionam diretamente ao Dungeons & Dragons.
Porém, cartas como Platycore [Manticornitorrinco], Harpies [Harpias] e Bullrog [Balrog]
demonstraram que foi exigido dos tradutores um olhar critico para que fosse possivel
compreenderem quais eram as referéncias nas quais os criadores das cartas se basearam para
dar-lhes um tom humoristico. Também foram identificadas satiras especificas relacionadas a
aspectos técnicos de sistemas de RPG como um todo, como em Steal a Level [Roubar um Nivel]

e Boil an Anthill [Massacre de Formigas com Agua Fervendo].
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Ainda que possa nédo parecer, a carta mais complexa do rol selecionado, possivelmente
seja a Gazebo [Coreto Aterrorizante]. Seu conceito de criacdo parte de um contexto téo
especifico que, provavelmente, até mesmo para os aficionados por RPG a anedota ndo seja tdo
Obvia. Esse tipo de carta demonstra que até mesmo dentro um contexto ja considerado
especializado, como RPG, ha diferentes camadas de conhecimento que nem sempre sdo tao
perceptiveis ou facilmente acessiveis para o tradutor.

Assim como qualquer investigacdo que visa a producdo de conhecimento, este estudo
apresenta suas préprias limitacdes. Embora esta pesquisa se baseie num card game com enfoque
em uma satira ao RPG, o que por si s6 ja é bem especifico, essa especificidade cobre apenas 0s
aspectos que se relacionam ao humor criado dentro do universo de Munchkin. Ainda, por se
tratar justamente de uma analise com enfoque na localizacdo de um produto com informacgoes
de carater especializado e de tom humoristico, 0s aspectos, estratégias e apontamentos que
dizem respeito a traducéo deste tipo material podem se estender, mais especificamente, para as
proprias expansdes do jogo ou card games com propostas similares. Logo, uma das propostas
para futuras pesquisas seria ampliar o corpus para analise e estabelecer uma comparacéao entre
as diferentes edicbes e expansdes de Munchkin, a fim de, por exemplo, contabilizar as
ocorréncias relacionadas as diferentes formas de construcdo de humor (e.g.: trocadilhos ou
referéncias) — tanto em lingua inglesa quanto para qualquer uma das outras 15 linguas para as
quais 0 jogo ¢, até entdo, traduzido. Também € valido mencionar que a traducéo de contetdo
humoristico caminha lentamente para conquistar seu espago na academia, por isso acreditamos
gue jogos como Munchkin tém muito a oferecer para futuras jornadas académicas que também
enfoquem na traducao de contetidos humoristicos nos variados setores de entretenimento.

De acordo com a proposta deste estudo, pode-se concluir que o Munchkin € um jogo
bem localizado para o publico-alvo brasileiro. Ainda que algumas das cartas analisadas possam
apresentar algumas sugestdes de traducao e apontamentos que podem ser considerados como
observacOes negativas, de forma geral, a traducéo destas cartas estd muito boa — tanto que nédo
houve necessidade de apresentarmos sugestdes de traducdo para todo o conteudo analisado. Os
tradutores responsaveis demonstraram que tém conhecimento do contexto no qual se baseia a
proposta do jogo. Além disso, na maioria dos casos, eles apresentaram tentativas positivas de
criar textos que se ligassem a cultura-alvo, ou seja, um publico brasileiro nerd/geek que tem
interesse por card games, RPG, satiras, matar monstros, roubar tesouros e, metaforicamente

(assim esperamos), apunhalar seus amigos e amigas.
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ANEXO A - Figuras utilizadas como exemplos ao longo da analise (se¢do 4.2) das cartas
selecionadas para esta pesquisa.

Figura A.1 - Mad Max: Fury Road (2015)

&y | \' 4
Fonte: <https://theplaylist.net/wp-content/uploads/2016/05/mad-max-fury-road-movie-1-1.jpg>.

Figura A.2 - Broadsword

Fonte: <https://sabersmith.com/product/broadsword/>.


https://sabersmith.com/product/broadsword/
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A.3 - D’Artagnan, Athos, Aramis and Porthos, de Maurice Leloir

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/dd/Dartagnan-musketeers.jpg>.

Figura A.4 - The Balrog of Morgoth, de James Bousema

Fonte: <https://www.artstation.com/artwork/qygW2>.


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/dd/Dartagnan-musketeers.jpg
https://www.artstation.com/artwork/qygW2
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Figura A.5 — Um gazebo nada aterrorizante

PR ,;;r By X

7 A T Dl N
/ - ‘ . N

Fonte: <https://comps.canstockphoto.com/fancy-gazebo-in-a-park-stock-photo _csp21273222.jpg>.

Figura A.6 — A Club of Gentlemen (1730), de Josepihmor

Fonte: <https://up|oad.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8b/Josep_Highmore_—_A_CIub_of_GentIemen_—
_Google_Art_Project.jpg>.


https://comps.canstockphoto.com/fancy-gazebo-in-a-park-stock-photo_csp21273222.jpg
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Figura A.7 — The Sisters'*?

Fonte: <https://tv|ine.com/2015/09/01/brides—dacula—tvpilot—greg—erlanti—nbc/>.

Figura A.8 — Harpia (Forgotten Realms | D&D — 42 Edic¢do)

Fonte: <https://forgottenrealms.fandom.com/wiki/Harpy?file=Harpy%20-%20Dave%20Allsop.jpg>.

113 Da esquerda para direita: Florina Kendrick, Monica Bellucci e Michaela Bercu — as “irmas” do filme Bram
Stoker’s Dracula, dirigido por Francis Ford Coppola.


https://tvline.com/2015/09/01/brides-dracula-tv-pilot-greg-berlanti-nbc/
https://forgottenrealms.fandom.com/wiki/Harpy?file=Harpy%20-%20Dave%20Allsop.jpg

Figura A.9 — Hipogrifo

Fonte: <https://mythology.wikia.org/wiki/Hippogriff?file=Hippogriff_7.jpg>.

Figura A.10 — Grifo

Fonte: <https://www.simbolos.com.br/wp-content/uploads/2019/11/sh_grifo_1191069535.jpg>.
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https://mythology.wikia.org/wiki/Hippogriff?file=Hippogriff_7.jpg
https://www.simbolos.com.br/wp-content/uploads/2019/11/sh_grifo_1191069535.jpg
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Figura A.11 — Leprechaun

Fonte: <https://i.pinimg.com/originals/Oa/d1/dc/0ad1dcd06b33e259fced56a771230c81.png>.

Figura A.12 — Limburger

Fonte: <https://www.amazon.com/Limburger-St-Mang-6-35-ounce/dp/BOONUILO7U>.


https://i.pinimg.com/originals/0a/d1/dc/0ad1dcd06b33e259fced56a771230c81.png
https://www.amazon.com/Limburger-St-Mang-6-35-ounce/dp/B00NU9L07U
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Figura A.13 — Halfling

Fonte: <http://solternion.pbworks.com/w/page/99174254/5E%20Halflings>.

Figura A.14 — Maca com flanges

Fonte: <https://www.medieval-weaponry.co.uk/acatalog/ah6081-medieval-mace-london-museum-920-1.jpg>.


http://solternion.pbworks.com/w/page/99174254/5E%20Halflings
https://www.medieval-weaponry.co.uk/acatalog/ah6081-medieval-mace-london-museum-920-1.jpg
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Figura A.15 — Clueless (1985)**

N T i : R
Fonte:<https://www.hellomagazine.com/film/2017102343408/alicia-silverstone-dresses-up-
cher-horowitz/>.

v P

clueless-character-

Figura A.16 — Maul

Fonte: <https://collection.pukeariki.com/objects/40237>.

114 Da direita para esquerda: Stacey Dash, Alicia Silverstone e Brittany Murphy.


https://www.hellomagazine.com/film/2017102343408/alicia-silverstone-dresses-up-clueless-character-cher-horowitz/
https://www.hellomagazine.com/film/2017102343408/alicia-silverstone-dresses-up-clueless-character-cher-horowitz/
https://collection.pukeariki.com/objects/40237
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Figura A.17 — Zé do Caixdao

7

Fonte: <https://www.dm.com.br/wp-content/uploads/2018/01/z%C3%A9-do-caix%C3%A30.jpg>.

Figura A.18 — Troll (Pathfinder: Kingmaker)

Fonte: <https://pathfinderkingmaker.fandom.com/wiki/Troll?file=Trolls.jpg>.


https://www.dm.com.br/wp-content/uploads/2018/01/z%C3%A9-do-caix%C3%A3o.jpg
https://pathfinderkingmaker.fandom.com/wiki/Troll?file=Trolls.jpg

Figura A.19 — Manticora (D&D — 5% Edi¢ao)

Fonte: <https://www.dndbeyond.com/monsters/manticore>.

Figura A.20 — Nivel

Fonte: <https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/1/61vwAhzZIBL._SY450_.jpg>.
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https://www.dndbeyond.com/monsters/manticore
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/61vwAhzZIBL._SY450_.jpg
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Figura A.21 — Stone Golem, de twopixels

Fonte: <https://www.turbosquid.com/3d—mostone—golem—rigged—Sd—max/809307>.

Figura A.22 — Bong

Fonte: <https://www.grasscity.eu/dopezilla-glass-tokyo-dope-beaker-ice-bong-with-tree-perc.htmi>.


https://www.turbosquid.com/3d-models/stone-golem-rigged-3d-max/809307
https://www.grasscity.eu/dopezilla-glass-tokyo-dope-beaker-ice-bong-with-tree-perc.html

Figura A.23 — Alabarda

Fonte: <https://juliancliva.com/767-large_default/medieval-halberd.jpg>.

Figura A. 24 Capa da tercelra edlgao do I|vro Vamplre The Masquerade

T.I. t ]‘_’]‘,\S()l FR‘\DF

Fonte: <https://whitewolf.fandom.com/wiki/Vampire:_The_Masquerade_Revised_Edition?file=
Vtmrevised.jpg>.
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https://whitewolf.fandom.com/wiki/Vampire:_The_Masquerade_Revised_Edition?file=Vtmrevised.jpg
https://whitewolf.fandom.com/wiki/Vampire:_The_Masquerade_Revised_Edition?file=Vtmrevised.jpg
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Figura A.25 — Orville e Wilbur Wright

. okl

Fonte: <https://batt|efie|dIeadershi'p.com/wp—conté'nt/upIoads/2018/Oll\NrightBrothers_Bio.jpg>.

Figura A.26 — Tibio e Perdnio®®

=% - w

Fonte: <https://revistagalileu.globo.com/Caminhos-para-o-futuro/Desenvolvimento/noticia/2016/07/la-vem-o-
tibio-e-o-peronio.html>.

115 Os personagens foram interpretados por Flavio de Souza (a esquerda) e Henrique Stroeter (a direita).


https://revistagalileu.globo.com/Caminhos-para-o-futuro/Desenvolvimento/noticia/2016/07/la-vem-o-tibio-e-o-peronio.html
https://revistagalileu.globo.com/Caminhos-para-o-futuro/Desenvolvimento/noticia/2016/07/la-vem-o-tibio-e-o-peronio.html
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Figura A.27 — Thranduil**®

116 O personagem foi interpretado por Lee Pace no filme The Hobbit: An Unexpected Journey (2012).


https://lotr.fandom.com/wiki/Thranduil?file=Thranduil_throne_-_DoS.jpg

