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RESUMO ‘
Qual é a idéia de homem e mulher que 2 forma das ilustragdes de
personagem de role-playing games brasileiros evoca? Este artigo pretende
investigar esta questio tomando estas imagens como signos que deslizam
sobre salsmﬁ]ﬁpbssigrﬁﬁmdos,dmmmd&dndonoteoepmrmhacasmm
de associagdes e referéncias resultantes de uma historia de vida e de
interagBes que nio se realizam nem no nivel psicolgico nem no nivel
social, mas na encruzilhada de ambos: a linguagem. '
Palavras-chave: role-playing games, semiologia, ilustragdo. TV.

ABSTRACT

What idea of malk and fernalk reles on the form of charadter ilbustrations tn brazgban
role-playing games? This artick aims to search such signs that *5kp” over their muliple
mieanings, being capable of triggering in the receptor a casade of assodiations and
references which result from a ke history and interactions that do not take place
neither in poicological nor soaial levels but actually a their crossroads: language.
Keywords: role-playing games, semiology, illustration.

RESUMEN

Qué idea de hombre y mujer la forma de las ilustraciones de personages de
role-playing games brastlefios muestra? Este articulo investiga esta question
entendiendo la images como signos que muestrin miltiplos significados,
creands en el recplor asociaciones e referencias resultado de una historia de
vida e de interaciones que no se realigdn en el nivel psicoldgico o social, mds
en el encuentro de ambos: la lenguage.

Palabras clave: role-playing games, semiologia, ilustraciin.
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Introducgdo

Este artigo tem por objetivo analisar a ilustracio de
personagens de Role-Playing Game (RPG) como objeto
de design passivel de evocar contetddos do imaginirio
relativo a género masculino e feminino.!

RPG ¢ uma sigla em inglés que quer dizer Role-Play-
mng Game: Jogo de Interpretacio de Personagens. Este é
um jogo em que oOs participantes recebem ou criam
personagens cujas agOes na historia sao decididas por eles.
Um jogador, em geral chamado de Mestre do Jogo ou
Narradot, conta a historia e decide quais s3o as agoes e
reagoes das personagens coadjuvantes. Quando uma
petsonagem tenta realizar uma agio, pode ounio conseguir.
Se a agdo for simples, por exemplo, abrir uma porta
destrancada, o Mestre pode dar-lhe sucesso automatico.
Ou seja, basta querer fazer para conseguit. Se a agéo for
complexa (por exemplo, passar despercebidd porumvigia
atento), o Mestre pedird um teste. Na maioria das vezes, o

- teste consiste em um rolamento de dados que determina
sea personagem conseguiu ou nio fazer a agao pretendida.
Os dados sao o componente aleatétio.

Pode-se determinar alguns elementos-chave do RPG
tracando um paralelo com o teatro. A ambientacio seria
o cenario onde se desenrolam as situacOes. As
personagens sio criadas, na maioria das vezes, pelos
jogadores, coerentemente com a ambientagio e com o
sistema de regtas, ou sistema de simulacio da realidade.

Devido s suas caracteristicas narrativas, o RPG
pode auxiliar na formagio do individuo de trés formas:
na educagio, ensinando a fantasiar; na socializacio,
capacitando a comunicagio; e no desenvolvimento da
interatividade, permitindo a reconstrucio da realidade
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(ANDRADE, 1997; MARCATTO apud AMANCIO,
1997; PAVAQ, 1999). Além disto, o0 RPG estimula a
cooperagio em vez da competigio entre os jogadores
e pode ser uma eficiente ferramenta pedagdgica devido
a0 teor interdisciplinar das hist6rias (KLIMICK, 2001).

Tradicionalmente na publicacio de RPG, onde
existe uma ambientagio a ser representada, a
ilustragdo é fundamental nio apenas como refor¢o do
texto, mas como fonte de informacio complementar.
As ilustracGes sio “janelas” ou “links” de informacao
para o jogador sobre o cenario, onde serido construidas
suas proprias histérias, e, conseqiientemente, suas
proprias imagens. E justamente essa relacio subjetiva
entre objeto e usuirio que qualifica estas imagens
como objetos de design (BOMFIM, 2000).

Além disso, independentemente da ambientagio,
parecem existir nestas ilustragGes certas codificacdes
formais que podem ser fonte de interesse para — e
sobretudo de identificacio com — os jogadores? Esse fato
pode estar relacionado com a capacidade de significagio
dos elementos e principios da composigio grifica.

Muitas possibilidades de anilise se apresentam, entio,
diante das hipéteses ja langadas sobre a capacidade de
significagio da composicio grifica e sobre as
codificagoes graficas referentes a outras linguagens
contemporaneas presentes nas ilustracbes de RPG. A
titulo de delimitacio de pesquisa, optei por estudar estas
relagbes entre forma e contetddo na linguagem visual,
focalizando a hipétese de que a forma da composicio
de uma ilustragio de RPG, independentemente do
assunto do jogo, evoca conteido relativo a género.

Neste trabalho, pretendo dar inicio a esta investigagio
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procurando sabet qual € 2 idéia de feminino e de masculino
que as formas das ilustracSes evocam.

Uma leitura do conteudo de género na mensagem
visual da personagem de RPG

Uma vez que estamos diante de um objeto imbuido
de fungdes simbdhicas de comunicacio entre individuos
ou grupos de individuos (jogadores, autores,
tlustradores. ..) de um determinado contexto histérico-
social, chegamos, entio, 2 um signo que desliza sobre
seus multiplos significados. O objeto (forma) que
desencadeia na mente do receptor uma cascata de
associagOes e referéncias (conteido) que advém de uma
histétia de vida e de interagGes que ndo se realizam no
nivel psicolégico nem no nivel sociolégico, mas na
encruzilhada de ambos: a linguagem.

Estamos entio falando de signos e de linguagem. E
para falar de signos e linguagem, recorri a2 semiologia,
tal como — levando em considera¢do a minha
participagio interpretativa — proposta por Roland
Barthes (Franga, 1915-1980). ’

Em vez de ocupar-se de um objeto enganosamente
puro, como 2 lingtiistica pareceu a Barthes,

A semiologia seria, desde entio, aquele trabalho que
recolbe 0 impuro da lingua, o refisgo da lingiiéstica, a corrupeio
imediata da mensagen:: nada menos do que os desejos, 0s
temores, as caras, as- intimidages, as aproximages, as
ternuras, os protestos, as desculpas, as agressoes, as misicas

de que € feita a lingna ativa. (BARTHES, 1977, p. 32).

E nesse jogo que o sujeito aparece: nas entrelinhas
dos discursos. Nao na mensagem, mas no uso de seus

codigos formais.® Neste momento, Barthes (1977, 1999)
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ressalta a responsabilidade da forma, que ndo pode ser
avaliada em termos ideolégicos. E destes usos formais
do signo que se ocupa a semiologia do “impuro™: as
diversas operacoes de deslizamento do significante
sobre o significado.

Uma destas operacdes é a repeticio. Segundo Coelho
(I= JOBIM E SOUZA, 2000, p. 27-38), a repeticio esti
na raiz dos discursos e nio somente nas manifestacdes
mais simples e 6bvias (tituais, por exemplo). O etemo s6
se eterniza por meio da repeticio.

Signo e linguagem consolidam-se através da
repeti¢io — persisténcia. Entretanto, esta mesma
repeticao corrdi e esvazia o signo —insisténcia — abtindo
espago para as outras operacgoes: infiltragSes, apropti-
agdes, substituigSes, ctistalizacbes — gregarismo.

Nio s6 na lingua falada e escrita, mas na lingua
desenhada, pintada, filmada, fotografada (afinal, nio

Figural: exemplos de ilustragdes de personagens de trés RPGs brasiteiros.
Da esquerda para a direita respectivamente: "Capitdo Ninja" , militar
("Invasao’, encarte da revista Dragao Brasil", Trama Editora, 1999); "Niele",
barda/maga (“Tormenta", Trama Editora 2000); "Boto", stripper/ecoterrorista
("Era do Caos", suplemento "Lendas", Akrito Editora, 1998).
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Personagens Masculinas | . Femininas
N&o-llustradas 43 90
llustradas 74 ‘ 117
Total‘ (324) 117 207

Tabela 1: contagem de personagens masculinas e femininas nos livros basicos
e suplementos dos RPGs produzidos e publicados no Brasil entre 1997 e 2001
{exceto tradugdes e material publicado exclusivamente em revistas mensais).
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possuem todas estes meios de comunicég;io elementos
que se combinam para gerar significado, seus sintagmas
e patadigmas?), “[...] os signos sé existem na medida
em que sio reconhecidos, isto ¢, na medida em que se
repetem; o signo é seguidor, gregario; em cada signo
dotme este monstro : um estereStipo: nunca posso falar
sendo recolhendo aquilo que se arrasta na lingua”
(BARTHES, 1977, p. 15).

Neste trabalho, os “refugos” repetitivos de linguagem
referem-se especificamente 2 idéia — que implica em
discurso, uma pratica do imaginario (PORTINARI,
1989, p. 32-36) — de feminino e masculino que as
ilustracdes selecionadas evocam. * Um “monstro” que
dorme nestes signos.

Estabelecidas as premissas tedricas, passemos entao
pata a andlise das ilustragSes (Fig: 1). Em se tratando de
género feminino e masculino, achei pettinente comegar
por uma contabilizacio de personagens femininas e
masculinas na populagio (tabela 1) na produgao brasileira
de RPG. Foram contadas 324 personagens nos livros
basicos e suplementos publicados entre 1997 e 2001,
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excluindo-se as tradugSes de RPGs estrangeiros (que
mantém as ilustragSes originais) e matérias de revistas e
fanzines (que seriam muito dificeis de acompanhar devido
20 ritmo mensal de publicagio). E importante ressaltar
que este corpus inchui personagens nio ilustradas, ou seja,
que sao descritas apenas por palavras. '

Para comegar a “ler” estes dados é interessante
entender primeiro qual é 2 mensagem visual, ou o assunto,
deste tipo de ilustragiio. A Personagem no RPG é uma
figura essencialmente herdica. O herdi e a herofna no
RPG sio aquelas personagens que proporio alguma
mudanga estrutural ou de paradigma para alguma
situagio da ambientagio. Esta figura herdica, concebida
e representada pelo jogador, ocupa a posicio de
personagem principal na trama, em contraposigio as
personagens coadjuvantes e figurantes (NPC’s: non-
player characters), controladas pelo mestre do jogo, as
quais podem aparecer como oponentes ou colaboradores
dos PC’s (player charactets).

As personagens de RPG sio tradicionalmente
tipificadas em “classes” genéricas que remontam ao
sistema do primeiro RPG criado: Dungeons & Dragons
(Dave Arneson & Gary Gygax, TSR, 1974, EUA). Na
segunda e mais popular versio deste jogo, Advanced
Dungeons & Dragons (TSR, 1979, EUA), o jogador
deveria escolher, entre outros critérios, uma ou duas
classes que pertenciam a grupos genéricos de ocupagoes
profissionais: guerreiros (lutadot, rastreador e paladino),
magos (mago, ilusionista, outros), sacerdote (clérigo,
druida, outros) e ladino (ladtio e bardo). Segundo o
capitulo 3 do Manual do jogador de ADSD, “Fighter,
mage, cleric, and thief are the standard classes. They
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are historical and legendary archetypes that are com-
mon to different cultures. Thus they are appropriate to
any sort of AD&D game campaign.” (Advanced Dun-
geons and Dragons: Player’s Handbook, 1989, p.25).

~ As “classes” do AD&D acabaram se tornando uma
espécie de padtio para os tipos de personagens de todos
os outros RPGs, muito provavelmente devido ao fato
deste ter sido — e continuar sendo — o RPG mais popu-
lar do mundo desde seu lancamento em 1979. Apesar
disto, o termo “classe” nem sempre ¢ utilizado; cada
RPG cunha seu proprio termo para definir os tipos de
personagens da ambientagio (classe, cli, tribo, casta,
profissio, etc.). Entretanto, quando comparamos todas
as defini¢Ges, percebemos similaridades que acabam
pot remeter as “classes” do AD&D.

A “dlasse” é fundamental na caractetizagio visual da
persohagem. Por esta razio, achei pertinente utilizar a
denominagio “classe’ para “classificar”, ou seja, organizar
metodologicamente as fungGes herdicas das personagens.

'De modo a tomar as “classes” mais abrangentes em
relacio a ambientagdes tio diferentes entre si, tomet por .
base as classes tradicionais do AD&D (warriors, clerics,
wizards e rogues) introduzindo pequenas modificagGes.
Lembremos que as classes de AD&D foram criadas para
uma ambientacdo de fantasia medieval/renascentista, a
pattir de um cendrio desenvolvido pelo lingiiista e esctitor
inglés JR.R. Tolkien na década de 1950. Lembremos
também que toda classificagio é um artificio
metodoldgico, portanto, imperfeito.

Classe Guetreira: abrange as ocupagdes genéricas
relacionadas a quaisquer tipos de combate (bélicos,
atléticos, de caga, etc.). Sdo as personagens que vivem,
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por dinheiro, prazer ou ideal, do combate armado e/ou
desarmado e do conhecimento titico e estratégico
(soldados, mercenirios, paladinos, rastreadores, mateiros,
cavaleitos, policiais, lutadores, gladiadores, barbaros, etc.).

Classe Sacetdotal: nesta classe, inclui, além das
profisses religiosas, todas aquelas que tivessem alguma
participagdo politica e/ou social® Sio as personagens
detentoras de sabedoria moral (ezhos) e espititual, guardids
da ordem social, protetoras e curandeiras do cotpo e da
psique (druida, clérigo, monge, médico, curandeiro, xami,
politico, jurista, psicélogo, assistente social, etc.).

Classe Magica: nesta classe estio, além dos
tradicionais usuarios de magia, todas as ocupagSes
profissionais relacionadas 2 produgio de conhecimento
intelectual.* Sio as personagens criadoras e transmissoras
do conhecimento (/gos) sob a forma de magia, ciéncia,
tecnologia ou filosofia (feiticeiro, alquimista, sabio,
intelectual, professot, clentista, tecndlogo, etc.).

Classe Mensageira: originalmente esti incluida na
classe ladina. Entretanto, em muitas ambientacdes,
principalmente nas modernas e futuristicas, esta classe
emerge como auténoma, sobretudo devido 2 mudanca
de status dos artistas e comunicadores em geral, de
profisses an6nimas e muitas vezes matginais para
ocupagoes de grande influéncia social.” Sio os
emissores de relatos, formadores de opinides,

estimuladores dos sentidos (aesthesis), em geral

portadores do acesso 20 simbdlico e ao imaginirio
(bardo, artista, profeta, jornalista, etc.).

Classe Ladina: permanecem as ocupagdes genéricas
consideradas 2 margem — legal ou costumeiramente
— da ordem social, geralmente associadas a -
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transgressao e a rebeldia. Sdo as personagens que
ludibriam, seduzem, transgridem, manipulam por
dinheiro, prazer ou ideal (Jadrio, prostituto, mendigo,
pirata, espido, hacker, terrorista, etc.).

Como é, entdo, a distribuicio visual de fungdes
herdicas entre homens e mulheres no RPG? Vejamos
como ficou a distribuigio das “classes” entre os géneros
no RPG brasileiro na tabela 2.

Mas atencdo: este n2o ¢ um trabalho quantitativo.
Na verdade, nio me interessa neste momento atrelar
determinado discurso a uma dada populagio. O que
pretendo trazer a tona com este estudo € uma discussio
sobre figuras do imaginario recorrentes na linguagem
visual, figuras que aparentemente custalizaram- se em
mitos e esteredtipos formais. A questdo historica
desloca-se, entdo, para o mito e o sujeito que o l¢,
transbordando origens espago-temporais. Assim, este

Personagens Femininas Mascuiinas Total (332)
Guerreiras 18 54 72
Sacerdotais 17 48 65
Magas 47 | 97 144
Mensageiras 1 v 11 v 22
Ladinas 10 19 ‘ 29

Tabela 2: contagem de personagens masculinas e femininas por classe. Nesta
contagem, algumas personagens se repetiram por pertencerem
conceitualmente a duas classes ao mesmo tempo. Deste modo, o total para
fins de porcentagem incluiu estas repetigdes, subindo de 324 para 332.
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recorte informal torna-se, além de um instrumento de
interesse pessoal, um veiculo para a problematizacio
da relacio forma-conteido.

O wrpus deste trabalho atende, entio, nio a2 uma
analise estatistica de conteiido, mas a um acréscimo —
“via de porre”, como diria Roland Barthes (1977, p.
40) — de possibilidades de significagio destes objetos.
Este acréscimo de possibilidades de significados é uma
forma de interpretagio que se aproxima mais de uma
leitura do que de um processo hermenéutico
(BARTHES, 1977, p. 36-43).

Nio estou partindo da (nem chegando 2) “suspeita”
de que exista uma “Verdade” a ser decifrada e denunciada
nestas ilustragGes. Parto sim da prépria ilustracio de RPG,
levando em consideracio a criatividade na inferéncia de
significados que este objeto possa me sugerir. Quero
assim deixar claro que minhas inferéncias sobre estas
ilustragbes ndo tém propdsito hermenéutico, pois nio
busco denunciar uma “verdade”, mas sugerir “verdades™
no sentido fragmentrio, intetpretativo e individual de
Nietzsche (1884; 1999, p. 5-19).

Achei interessante utilizar para esta leitura a
metifora de uma viagem 2 algum lugar que njo é nem
totalmente desconhecido nem completamente famil-
iar. Esta metafora revelou-se, nio por acaso, bastante
similar 2 “excursio” de Roland Barthes (1977, p. 42-
45). O método proposto por este autor caracteriza-se

pela fragmentagiio e digressio. “Cerca-se” o objeto por

“idas e vindas”, por aproximagdes e analogias. Ou seja,
nio se pretende fazer do objeto — as ilustracdes de
personagem de RPG — o foco da anilise; pretende-se
sim pensar a partir deste objeto, nio sobre ele.
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Os primeiros registros desta viagem s3o uma espécie
de reconhecimento do tetreno. Quando me vi diante da
amostra, muitas outras imagens me vieram a mente.
Resolvi entdo fazer um “circuito aéreo” e qual nio foi
minha surpresa ao avistar na paisagem figuras que me
chamaram a atencio pela insisténcia. ‘

Primeiro, veremos as figuras insistentes no RPG
norte-americano Zero. Dai, partiremos para as
reportagens de duas publicages diferentes: a revista
feminina Elle e o jornal O Globo — secio Jornal da
Familia. Veremos ainda a presenca destas figuras no
objeto tridimensional: os robos apresentados em
reportagem da revista de ciéncia popular Super
Interessante. Estes seriam, nesta viagem, os “pontos
turisticos” mais conhecidos e badalados.

Depois destas trés midias, setio comentadas imagens
de um video-game, Diablo II, e finalmente retomaremos
20 RPG. Estes ja seriam os “programas alternativos” desta
viagem, aqueles programas dos quais s6 tomamos
conhecimento depois que visitamos um lugar varias vezes.

Tendo sempre em mente meu ponto de partida, as
ilustragSes de personagem de RPG (Fig 1), pousei
brevemente sobre algumas dessas figuras que piscavam
de forma titmica e repetitiva. E interessante notar nesta
“viagem” que os assuntos e ongens destas publicagoes
nio sio relevantes: o discurso estd presente nas falas
mais dispersas (PORTINARI, 1989).

Na verdade, nio fui eu quem escolheu estas
imagens: elas me escolheram. Estas imagens desper-
taram em mim uma sensagao de deja vi, de reco-
nhecimento de certos “padrSes” ou de certas “insistén-
cias” representativas. A primeira tomada de consciéncia
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destas figuras deu-se de modo intuitivo — como
acontece com muitas pesquisas — 20 entrar em contato
com as ilustragées de personagem do RPG Zetro.

Zem, de Steve Stone e Lester Smith, publicado em
1997 pela Archangel Entertainment (EUA), é um RPG
ambientado numa Terra do futuro, onde os setes humanos
vivemn sob o controle e prote¢ao de um super-computador,
“The Equanimity”. Todos sdo iguais, diferenciados apenas
por sexo genético/gonadal. A sociedade, similar a de
insetos, divide-se em “castas” e os seres humanos,
independentemente do sexo, sdo modificados fisicamente
incorporando extensGes sintéticas que naturalmente
determinam a que casta pertencetio (Fig 2).

O detalhe mais interessante é que todas as
personagens comegam absolutamente iguais: os seres
humanos nesse cenario niao possuem individualidade.
O jogo comega quando, por algum motivo, a petso-
nagem passa a pensar por si mesma. Detectada pelo
computador, passa a ser perseguida como ameaga 2
harmonia da coletividade. A partir das aventuras, as
personagens vao se diferenciando de acordo com a
mnterpretagao dos respectivos jogadores.

Este é um jogo tido como ousado e otiginal e pouco
conhecido no mercado de RPG. Eu o escolhi como
exemplo por consideri-lo uma boa metifora para a
construcio do sujeito moderno e para a questio do
mdividualismo enquanto uma relacio antitradicional com
a lei (FERRY, 1993).

Numa reportagem da revista Elle, secio Ciéncia, de
outubro de 1999, dois homens e duas mulheres da mesma
classe social e idades proximas tém que arrumar uma sala
de estar utilizando o mesmo espaco e os mesmos objetos.
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Segundo a reportagem, as salas arrumadas pelas mulheres
possuem as seguintes caracteristicas “femininas”:
detalhismo e integracio; as salas decoradas pelos homens
apresentam caracteristicas “masculinas”: funcionalismo e
individualismo. Partindo destes resultados, a reportagem
deduz, sempre tentando basear-se em declaragbes de

5T S ok

Figura2:"Castas" do RPG "Zero". Da esquerda para a direita, respectivamente:
"Soldier" (soldado), de compleicéo fisica robusta; "Breeder" (reprodutor), de
compleigao fisica suave e atraente; os andréginos "Archivist" (arquivista), "Drone”
{curinga) e "Technician” (técnico). Tradugdes minhas.
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especialistas (psicanalistas, neuropsiquiatras, etc.), que as
diferengas no design das salas é determinada pelas
diferencas bioquimicas de género.

A construgio desta tiltima frase é proposital. Primeiro,
o vetbo determinar: escolhi este vetbo para expressar a
relagdo de causa e efeito que di o tom determinista da
reportagem. Segundo, as diferencas bioquimicas de
género. Existe uma incongruéncia nesta afirmagcio, pois
género refere-se 4 condigio sociocultural e psicolégica,
ou seja, 2 linguagem, enquanto que bioquimica refere-se

Figura3: abertura da reportagem "Viva a Dife-
renga’, do jornal O GLobo {4 de junho de 2000),
sobre diferengas hormonais que afetam a per-
formance sexual em homens e mulheres.

78

a tragos genéticos e fisio-
l6gicos. Até que ponto tragos
genéticos e fisiolégicos
determinam caracteristicas
psico-socioculturais?

A meu ver, a reportagemn
busca justificativas cientificas
que ainda estio longe de sair
(se é que vio sair) da pura
especulagio, para reforcar
“diferencas sexuais” base-
adas em estereétipos de
geénero, ou seja, que perten-
cem 20 imaginario e a lingua-
gem, nao a fisiologia.

Continuando a viagem,
deparei-me com outra repos-
tagem (Fig. 3) que aborda, de
forma diferente, as mesmas
questoes. Esta reportagem da
se¢ao Jornal da Familia do

- jornal carioca O Globo, de 4
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de junho de 2000, fala de diferencas entre homens e
mulhetes nas reagoes a estimulos e performances du-
rante e apds o ato sexual. O texto aborda muito
rapidamente as possiveis “diferencas de estruturagio
cerebral” entre os sexos devido a concentracGes deste
ou daquele hormoénio.

Olhemos, entio, atentamente para a ilustragio da
reportagem. Onde o autor desta imagem foi buscar a
relagio entre performance sexual e interesses culturais
de homens e mulheres? No imaginario, talvez?

As figuras insistem, desta vez no objeto tridimen-
sional. No texto da reportagem Seu novo amigo, o robo,
da revista Super Interessante de junho de 2000, sio
apresentados dois robos, Tmsuk e P3, cépazes de
realizar praticamente as mesmas tarefas, sobretudo
carregar peso. Entretanto, Tmsuk, a “Secretaria do Lar”,
possui uma saia metalica no seu design, diferentethehte
de P3, “Peso Pesado”, voltado para exploracio. Existe
uma necessidade mecanico-estrutural de diferenca na
configuragio estética destes robos, ou estamos diante
de uma “necessidade do imaginario”?

Vejamos agora um trecho da resenha (0s negtitos sio
meus) da revista Grimorium nimero 3, 2000, apresentando
Diablo I, um video-game da Blizzard onde as personagens
evoluem conforme vido desvendando enigmas e
derrotando oponentes. Pode-se jogar comuma petsonagem
de uma dentre as cinco “classes” disponiveis:

Amazona: especializada em combate a distancia, com
armas de arremesso e de curto alcance (atcos, bestas,
dardos, langas, etc.); Barbaro: expert em Zdos os tipos de
combate, a distancia ou corpo-a-copo; Paladino: guerreiro
“sagrado”, considerado o lider “natural” da pérty (grupo
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de aventureiros); Feiticeira: especialista em magias
relacionadas a0s quatro elementos (at, 4gua, fogo e terra);
comega como a classe mais frigil, mas, se sobreviver, apos
evoluir toma-se a mais poderosa; Necromante: capaz de
criar e comandar exércitos de mortos-vivos, tessuscitando
oponentes mottos durante o jogo. Importante ressaltar que
a relagio sexo/classe é sempre fixa.

Neste momento, setia interessante estabelecer uma
relagdo entre estas “recorréncias” comentadas e os
“papéis herdicos” que uma personagem de RPG pode
exercer. Tomemos como exemplos de “classes” as
“castas” do j4 citado RPG Zero. Apesar de toda a
onginalidade temitica e estilistica, encontfamos aqui
novamente as figuras insistentes do imaginario: para
representar as “castas”, foram escolhidas uma figura
masculina como “soldado” e uma figura feminina como
“reprodutor”, o que contrasta inclusive com as figuras
mais androginas das outras “castas” (Fig; 2).

Diante deste quadro geral, uma pergunta me vem
mente: seria a linguagem visual mais afeita ao
estereotipo que a linguagem verbal? Os resultados das
tabelas parecem concordar com as mesmas dicotomias
acerca das fungdes sociais atreladas ao género
apresentadas na “viagem” acima.

Levando em consideragio as limitagdes de tempo e
espago e de delimitagio de tema deste trabalho, algumas
conclusdes podem ser sugeridas a partir dos resultados
mostrados na tabela 3. '

Conclusio: muitos homens, algumas mulheres e
um monstro

Numeros: o que fazer com eles? Queto lembrar que
este trabalho € predominantemente qualitativo; isso quer
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Personagens

Femininas

Masculinas

Total

36,1% (117 em 324)

63,9% (207 em 324)

llustradas

63,2% (74 em 117)

56,5% (117 em 207)

Guerreiras

25% (18 em 72)

75% (54 em 72)

Sacerdotais

26,2% (17 em 65)

73,8% (48 em 65)

Magas

© 32,6% (47 em 144)

67,4% (97 em 144)

Mensageiras

50% (11 em 22)

50% (11 em 22)

Ladinos

34,5% (10 em 29) 65,56% (19 em 29)

Tabela3: recorte dos resultados das contagens mostradas nas tabelas 1 e 2.
Note-se que, apesar de minoria absoluta na fungao herdica, as mulheres séo
maioria relativa nas ilustragdes. :
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dizer que estes niimeros sio pecas de um quebra-cabegas
que se compde de obsetvagdes que tém como ponto de

- partida o objeto. Ou, talvez o jogo melhor para tlustrar
 este processo de pesquisa seja o liga-pontos, sendo o ponto

inicial a ilustragio de RPG. Vejamos entiao outros pontos -

do jogo pata, no final, chegarmos a uma gestalt da situagio.
De acordo com Andréa Pavio, “A terceira geragao

[de mestres de RPG] esta ligada ao sistema Storyteller,

em especial com o langamento [no Brasil, em 1994] de

Vampiro[: a Miscara], que pegou um publiconovo [.. .].

O tema de Vampiro pode ser ambientado em qualquer

tempo histérico, inclusive o nosso préptio, e além disso

o drama existencial dos vampiros desloca radicalmente

o RPG dos seus ancestrais jogos de guetra, atraindo
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um publico mais ‘cabega’. Com o Vampiro, o RPG
comeg¢a também a atrair seu publico feminino.”
(PAVAQ, 1999, p. 76).

Apesar disto, segundo declaracdes informais em eventos
e conversas telefonicas, cerca de 80% das cartas enviadas
para a revista Dragio Brasil, da Trama Editora (Sio Paulo) -
sdo de individuos do sexo masculino, ou que pelo menos
asstnam com nomes masculinos. E cerca de 97% dos
mestres inscritos nos encontros intemacionais de RPG
promovidos pela Gibiteca Municipal Henfil e Devir
Editora, ambas de Sio Paulo, sio homens.

Carlos Klimick, autor de RPGs e editor da Akrité
Editora, do Rio de Janeiro, também em conversa infor-
mal, observou que, nos eventos catiocas, organizados
desde 1998 por ele em parcetia com outras instituicdes,
s6 apareceu, até o ano de 2000, uma vnica mestra de
RPG. Klimick também nota a escassez de mulheres
como jogadoras nos eventos e como freqiientadoras das
lojas especializadas em quadrinhos e RPG. Ainda
segundo Klimick, nas escolas onde aplica 0o RPG como
atividade extraclasse, a maioria dos jogadores ainda é
masculina, apesar de o niimero de meninas interessadas
em conhecer o jogo patecer estar aumentando.

Como j4 disse na introdugio, esta inquietacio nio é
sO minha. Além destas obsetvagdes, j4 em 1994, autores
de RPG expressavam preocupacio acetca do intetesse
feminino pelo RPG. Flavio Andrade, também editor da
Akrit6 Editora, autor de RPGs e organizador de eventos
junto com Catlos Klimick, escreveu um artigo na extinta
revista Dragao Dourado niimero 3, de setembro de 1994,
Esse artigo mostra uma série de declaragdes e opinides
de algumas jogadoras e mestras de RPG sobre a questio.
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Apesat das mais variadas posigOes acerca do assunto,

- patece existir um consenso: o preconceito. Aparentemente,

pelo menos em 1994, a presenca de mulheres nos eventos
inquietava os jogadores.

- 'Vamos comegat 2 ligar os pontos. Serd que existe um
senso comum de que a maiotia dos jogadores de RPG
ainda é masculina? Digo senso comum pois desconhego
qualquer levantamento estatistico sobre esta populago.

Retomemos os resultados da tabela 3. As mulheres
sdo minotia absoluta na funcio “herdica”. A unica classe
com distribuigdo igualitiria é a de Mensageiros
(lembremos que, neste caso, o “artista” nio ¢ associado
A transgtessdo — esta setia mais a fungdo do Ladino —
mas 4 produgio e transmissio do “belo”).

Mas qual é a relagio disto com as imagens? As mulheres
30 maioria relativa nas ilustragoes. Percebemos que parece
existir uma preferéncia por ilustrar-se a figura feminina.
Isto pode ser um reflexo deste senso comum de que a
maiotia dos jogadores de RPG é masculina. Este fato pode
ser reforcado ainda pela quantidade de autoras e lustradoras
1no RPG buasileiro: duas autoras (em no minimo 10), e trés
ilustradotas (em no minimo 10).

“Assim é se lhe patece”: algumas mogas “herdicas”
e bonitas para deleite de rapazes no RPG brasileiro (um'
mito). A figura 4 parece uma sintese do que estas .
ilustragdes evocam para mim, sujeito psicolégico e so-
cial: uma idéia naturalizada (sem conflitos) de feminino
baseada em esteteGtipos que buscam atender a uma
suposta demanda de um puablico majoritariamente
masculino. Sobretudo se contrastada com as mudangas
que se anunciam no metrcado norte-americano.

. Na Wizards of the Coast, atualmente a maior empresa
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de RPG do mundo, o que no Brasil ainda é senso
comum, totnou-se motivo de reavaliacio filoséfica.
Quando tive a oportunidade de ver a nova edicio de
Dungeons and Dragons, em outubro de 2000,
imediatamente minha atencio foi despertada para as
representacOes das “classes” de personagens: homens
e mulheres em distribuicio equilibrada, guerreiras e
feiticeiros, mulheres austeras e homens Sexys. ..

Em conversa informal com Peter Adkinson, CEQ
da Wizards, obtive valiosas informacdes sobre as
mudancas de postura da empresa.® Adkinson desligou-
se da empresa em janeiro de 2001. Atualmente, a Wiz-
ards pertence a Hasbro, empresa que comercializa jogos
diversos, como Banco Imobilidrio e War.

Adkinson falou-me sobte a responsabilidade de
uma editora sobre emissio de valores e sobre a
importincia da contribui¢io de Beverly Marshall
Saling, membro do staff de produgio dos jogos, acetca
de comentarios sexistas aos quais ele antes nunca
prestara atencio e que agora esforcava-se por evitar.

Em e-mail recente, S aling conton a histéria deste

“espertar’: “[...] We had lots of discussions then about

what kinds of products we wanted to produce and what we

wanted the company to be about. Many of the original

Jounders, including Peter, felt that since  Young males represent

the lion’s share of RPG buyers, a certain amount of “figgle

art” was necessary. I argued that the industry’s chainmail
bikini. tradition was the *reason® RPG buyers were mostly
male, and that we as a ompany would matke more money if
we dropped the cheesecake and counted women (iwho represent
50% of the papulation, after al)) among onr target custom-
ers. [...]” (SALING, mrireldis@netscape.net, 1 deg. 2000).
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A nova postura da em-
presa-esti claramente ex-
pressa no editorial de Pe-
ter Whitley, diretor de arte,
da revista Dragon de
setembro de 2000. No
texto, Whitley menciona os
“clichés” que assombram o

RPG e que progressiva-
mente setdo deixados de
lado nas publicagées da
empresa. Entre eles, as
“Warrior vixens clad in
chainmail bikinis”.

Nossa viagem termina
aqui. Vimos neste “cir-
cuito aéreo” uma posst-
bilidade de conteddo evo-

cado pela forma da ilus-

Figurad: propaganda da revista mensal de RPG tracio de RPG: uma idéia
"Dragao Brasil' (Trama Editora), dnico veiculo tificada de ob .
de divulgagdo do jogo no Brasil. mitificada de genero crista-

lizada em certos este-
re4tipos — um uso naturalizado do imaginario. Ou seja: -
vimos neste trabalho que a forma evoca conteudos.

Resta saber como a forma pode evocar tais conteudos.
Mas esta é uma outra historia. ..
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Fontes das Imagens:

BETTOCCHI, Eliane. “Boto.” In: ANDRADE, Flavio,
BETTOCCH], Eliane etKLIMICK, Carlos. Lendas. Rio de Janeiro:
Akrité Editora, p. 46, 1998.

AWANO, Erica. “Niele.” In: Draggo Brasil especial, n° 18 .
S&o Paulo: Trama Editora, p. 37, 2000.

MARINHO, Augusto. Viva a diferenga! O Globo. Rio de Janeiro,
4 Junho de 2000. Jornal da Familia, p. 1.

REIS, Rod. “Capitao Ninja." In: Dragdo Brasil, n°57. Sao Paulo:
Trama Editora, 1999, encarte.

STONE, Steve. “Casts.” In: SMITH, Lester et STONE, Steve.
Zero. Lake Geneva: archangel enterteinment,, pp. 20-24.1997

CASSARO, Marcelo. “Niele.” /In: Street fighter zero 3, n® 2.
Sao Paulo: Trama Editora, mini-série em 4 edicoes, 1998,
quarta capa.

1Estas imagens s&o reprodugbes gréficas de pinturas e
desenhos representando figuras humanas ou “humandides”
contextualizadas iconograficamente dentro de uma
determinada “classe” (guerreiro, sacerdote, mago, etc.) e da
ambientagao ou cendrio do jogo (fantasia, ficcdo-cientifica,
horror, etc.). Na sua vasta maioria, estas ilustragoes
acompanham um texto narrando a histéria de vida da
personagem e uma ficha ou planitlha com dados que
descrevem, dependendo do sistema de regras do jogo,
quantitativamente ou qualitativamente as caracteristicas fisicas
e mentais bem como as habilidades da personagem. As
principais fungdes destas imagens sdo servir como exemplos
para o jogador na construgao de personagens proprias ou como
personagens prontas para uso imediato tanto pelo jogador,
como protagonistas, quanto como coadjuvantes na histéria
narrada pelo mestre do jogo.

" 2 No artigo “A Sintaxe Visual no Role-playing Game"
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(BETTOCCHI, Eliane. A Sintaxe Visual no Role-playing Game.
In: Estudos em design, v. VIiI, n. 3. Rio de Janeiro: Entrelugar,
2000, p. 53-58), identifico trés fases histéricas do RPG tragando
um paralelo entre produgéo e usudrios baseada nos estudos
de Fébio Améncio (AMANCIO, Fabio. O RPG no mercado edi-
torial brasileiro. Monografia de Bacharelado em Comunicagao
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