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RESUMO

Este artigo utiliza o estudo de caso do 114° episddio da primeira temporada da webseries
Critical Role para analisar a experiéncia estética dos jogos de RPG, fazendo uso de teorias
da narratologia, dispositivos interacionais, intermidia, transmidia, mediagdo e semiotica.
Através da analise de trés eixos de pesquisa - aspecto narrativo, aspecto midiatico e
aspecto semidtico - o estudo busca compreender e analisar os sentidos gerados pelas
narrativas dos jogos de RPG, proporcionando uma base para futuras abordagens e
pesquisas nessa area.
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PORQUE ANALISAR CIENTIFICAMENTE UMA CAMPANHA DE RPG

Apesar do RPG ser um jogo baseado em narrativa, nos estudos da Comunicagao
esse conceito ¢ aprofundado e percebido em diversos niveis (BARTHES, 1971, p. 25).
Para tal, ¢ preciso ter primeiramente a nog¢ao basica do que ¢ um jogo de RPG.

Do inglés roleplaying game, traduzido como jogo de interpretagdo, o RPG ¢ o
termo usado para todo jogo cujos jogadores interpretam personagens que estdo
envolvidos em alguma situacdo, geralmente mediados por um membro do grupo que se
intitula mestre ou narrador - cuja fungdo ¢, como diz o nome, narrar as histérias ali
contadas e os efeitos das acdes de cada jogador. As histérias podem ter infinitos conceitos
e cenarios, baseados no mundo real ou universos ficcionais. Os jogos sdo acompanhados

de um sistema de regras que permite com que as agdes sejam realizadas dentro da historia,
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normalmente associados com o resultado da jogada de dados multifacetados - ndo
somente os usuais de seis lados, podendo variar de quatro, oito, dez, doze, vinte ou cem®.
Atualmente, o sistema de RPG mais famoso do mundo ¢ a 5* edi¢do de Dungeons
& Dragon, ou D&D, com mais de cinquenta milhdes de jogadores em 2020. A editora e
desenvolvedora de D&D ¢é a Wizards of the Coast, pertencente ao grupo Hasbro, que,
também em 2020, faturou 816 milhdes de dolares. No mesmo ano, na Twitch, famosa
plataforma de streaming, usuérios gastaram 4,3 bilhdes de minutos de contetidos
relacionados a D&D.°
O maior produtor de contetido relacionado a jogos de D&D ¢ o canal

Critical Role, considerado uma webseries®

, composto por atores e dubladores
profissionais de jogos eletronicos ¢ animagdes de sucesso. E liderado por Matthew
Mercer, que atua no papel de narrador, desenvolvendo a historia e o universo ficcional
em que se situam os eventos das campanhas. O programa ¢ dividido em temporadas, com
cada uma abordando uma histéria distinta com personagens diferentes, atualmente
estando na terceira. Todas as temporadas se passam no mundo ficticio de Exandria.
Critical Role segue atualmente como o maior expoente de jogos de RPG do
mundo’, que, seguindo o conceito de midiatizagdo e légica da midia teorizados por
Hjarvard, acaba por influenciar a cultura e a sociedade e seus modos de interacdo e
comunicagdo (2014, p. 36). Por isso ¢ valido levar em consideracdo a materialidade
produzida pelo programa para que possa compreender como analisar narrativamente uma
campanha de RPG - e quais eixos de andlise podem ser levados em consideragdo. O
objetivo deste artigo é pensar nesses aspectos, com a inten¢do de instigar futuras
pesquisas de Comunicagao envolvendo jogos de RPG, voltadas para a narrativa,
mediagdes e variados eixos midiaticos - como a transmidialidade (JENKINS, 2013) e
intermidialidade (RAJEWSKY, 2012) -, aprofundando o conhecimento na area. Jogos de

RPG geralmente s3o estudados no campo académico da literatura ou do design de jogos,

4 0 chamado d100 ndo possui exatamente cem lados, mas sdo dois dados de dez lados. Um com niimeros
de 0 a9, com o 0 sendo equivalente ao 10. O outro com somente as dezenas, de 00 a 90.

> WEBTRIBUNAL. Webtribunal. Disponivel em: <https://webtribunal.net/blog/how-many-people-play-
dnd/. Acesso em: 20 de abr. de 2023.

® Séries com episodios langcados em plataformas online.

7 TWITCHTRACKER. TwitchTracker. Disponivel em: <https://twitchtracker.com/criticalrole/statistics™.
Acesso em: 30 de jun. de 2023.
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mas nao ha muito aprofundamento na Comunica¢do. O intuito ¢ de proporcionar
ferramentas analiticas a pesquisadores para melhorar a compreensdo dos jogos,
estimulando a criacdo de abordagens mais estruturadas e interativas, além de refinar as

pesquisas na area.

A EXPERIENCIA DO ENTRETENIMENTO

E valido levar em consideragio que o canal Critical Role ¢, antes de um criador
de conteudo, um canal de entretenimento produzido pela Critical Role Productions, uma
empresa focada em producao multimidia com streaming, podcasts e atualmente uma série
animada baseada na primeira temporada, chamada Critical Role: The Legend of Vox
Machina. Também langaram contetdo oficial de D&D através da Wizards of the Coast,
em livros que foram sucesso de venda®. A historia segue um roteiro pré-escrito por
Matthew Mercer, contendo falas e descrigdes que sdo lidas a medida em que os jogadores
avancam nos episodios.

Ainda ha outras midias que interagem, cada qual com sua relevancia dentro do
contexto do jogo de RPG de mesa. Segundo José Luiz Braga, "ultrapassando o foco no
verbal, tratam de outras substancias — som, imagem, gesto" (2017). Matthew Mercer ¢
um mestre com grande competéncia narrativa, capaz de tornar vivo um universo ficcional.
Além das interpretagdes de bom nivel técnico, ha a narracdo apurada, que do ponto de
vista interacional, ¢ eficaz em dar sentidos integrados a comunicacio essencial para o
fluxo do jogo (BRAGA, 2017, p. 19) e os jogadores tomam os descritivos como ponto de
partida para as proprias interpretagdes.

No quesito cenografia, ha um mapa fisico no centro da mesa, com miniaturas para
ter melhor representagcdo do que ocorre no universo ficcional apresentado pelo programa.
Essa tatica intermidiatica aprimora a visualizacdo do cenario e campo de batalha,
direcionando o teatro da mente’ e demais percepgdes, como taticas, interpretacdes,

estratégias; além das nogdes de distancia, tamanho e profundidade. Igualmente, o mapa,

8 ZAMBRANO, J.R. Critical Role’s D&D Book Breaks Sales Records, And Gamers Have Feelings
About It. Bell of Lost Souls, 2020. Disponivel em: <https://www.belloflostsouls.net/2020/01/and-the-
fastest-selling-dd-book-is.htmI>. Acesso em 03 de maio de 2023.

? Termo oriundo das midias de radio, que encenavam dramas com sons ¢ palavras (CIVILIENE, 2020, apud
VERMA, 2012). E utilizado no RPG de Mesa para se referir a imaginag@o e demais visualizagdes mentais
oriundas do processo narrativo dos jogos.
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em conjunto com o uso de miniaturas customizadas que representam os personagens em
cena, sao muito importantes para auxiliar no aprofundamento da experiéncia, tanto quanto
estética, narrativa e visual.

Durante o episddio, por exemplo, ¢ importante detalhar e narrar o que ocorre no
cendrio ao redor do campo de batalha, em como o universo ficcional esta vivo e reagindo
aos acontecimentos da historia.

O design sonoro também ¢ importante com musica ambiente, reproduzida durante
momentos importantes, como situacdes de tensdo social ou batalhas, gerando imersao.
Matthew Mercer, assim como os jogadores, também utiliza de vocalizagdes para simular

a sonoplastia, enfatizando a imersao.

(...) os jogadores usam sua imaginacdo e produzem os efeitos sonoros
com suas bocas, como o barulho de um tiro, explosoes, a arrancada de
um carro, ou usando o que tiver ao seu redor para batidas de portas,
passos de pessoas correndo etc. (DE OLIVEIRA RIBAS; TEIXEIRA,
2016, p. 111)

As rolagens dos dados também criam tensdo, sendo importantes os resultados
narrados pelo mestre, como agdes e danos sofridos que narrativamente representam o que
acontece, como por exemplo, desespero, sucessos ou falhas em habilidades. Isso auxilia
a dramatizagdo e direciona como os jogadores irdo interpretar os personagens e
acontecimentos - e isso ¢ muito importante, pois reflete sentimentos nos demais
jogadores/personagens, como medo e preocupagao.

A descrigdo narrativa dos ataques, efeitos, habilidades e conjura¢des magicas se
demonstram indicativos de pistas estratégicas que podem ser exploradas pelos jogadores,
tornando o universo ficcional mais real e facilita o teatro da mente - mesmo tendo a
materialidade do mapa e das miniaturas. As interpretacdes, ou seja, as falas dos
personagens, criam ritmo narrativo e enriquecem a experiéncia estética. H4 também falas
do narrador que instigam um senso de urgéncia e perigo, desafiando os jogadores a pensar
de forma mais rapida e a tomar decisdes mais assertivas e arriscadas.

Ao final do episodio analisado, apds uma longa batalha cujo objetivo foi atingido
- aprisionar o vildo em outra dimensdo -, ha o senso de vitoria e o narrador pergunta aos
jogadores como eles querem que a cena ocorra. Por mais que um jogo de RPG seja uma

experiéncia mediada - hd a movimentacdo de significado de um texto para outro
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(SILVERSTONE, 2011) -, os jogadores sdo conarradores e comediadores para o mestre,
que segue o que foi dito para terminar a narragao.

O mestre usa de narrativas que incitam as memorias, tanto dos personagens quanto
dos jogadores, evocando o conceito da jornada do heréi (CAMPBELL, 1995). Perdas,
ganhos, riscos e sensagdes que levaram até aquele momento. Assim como ¢ narrado o que
ocorre na ambientacao ao redor apos a derrocada do vilao.

O narrador entdo revela informagdes que detalham qudo perto eles estavam de
falhar, o que auxilia na experiéncia estética e narrativa, dando mais sentido a vitoria e

esforco do grupo.

A ESTETICA DO UNIVERSO FICCIONAL

Utilizando o livro “Elementos de Analise do Discurso", de José Fiorin (2001), é
importante notar os conceitos de semantica discursiva, mais precisamente dentro de temas
e figuras. A narrativa de jogos de RPG de mesa costuma entrar no conceito de texto
figurativo, por ser mais descritivo, mesmo que abstrato ou ndo. Isso cria a ilusdo de
simulacro de realidade - ou seja, universo ficcional real - ¢ a instalagdo de figuras que,
como diriam Greimas e Courtés, geram a iconizacao (1979, p. 223).

Dentro da figurativizacdo, ha o avatar do vildo Vecna, o cenario, o ambiente ao
redor, os proprios personagens. Ja no campo de tematizacdo, ha o perigo iminente da
dominagdo do mundo do universo ficcional, o medo, o poder divino avassalador, a tirania
e a destruicdo - o que leva a sentidos e sensac¢des tanto dos personagens quanto dos
jogadores. Os textos figurativos t€ém a capacidade de criar uma ilusdo de realidade,
retratando o mundo de forma que pareca real, enquanto os textos tematicos t€ém como
objetivo explicar a realidade, organizando e classificando eventos importantes e
estabelecendo conexdes e dependéncias entre eles.

Isso leva diretamente a experi€ncia estética, que agora esta em camadas, pois além
da experiéncia interativa entre o individuo e o objeto de contemplacdo (BRAGA, 2017) -
isto €, jogador e jogo, ela estd imersa na experiéncia focada e mediada dos personagens -
um sub-nivel da experiéncia dos jogadores. Como diria John Dewey em sua obra “A Arte
como Experiéncia” (2010), a experiéncia estética ¢ de carater emocional, intelectual e

sensorial - o que caracteriza a base dos jogos de RPG - e ela estd sempre sendo modificada
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pela dindmica do jogo, tornando cada vez mais real os sentidos vivenciados na interacao
com o universo ficcional.

Tanto Huizinga (1980) quanto Dewey também dialogam com os conceitos de
Wolfgang Iser, em seu livro “O Ato da Leitura - Vol. 17 (1996). Dentro da analise
narrativa de jogos de RPG, de acordo com Iser, o jogador relaciona a narrativa que
despertara algo em si, estabelecendo condi¢des para que o texto (o jogo) seja efetivo. A
compreensdo do jogador ¢ que acarretara a imersdo e compreensao necessarias, criando
situagdes de relacdo que ndo podem mais ser divididas entre sujeito e objeto, assim
vivenciando o jogo como um efeito.

Iser, em seu livro “O Ato da Leitura - Vol. 2” (1999), detalha que a interatividade
da experiéncia ndo ¢ necessariamente estética em si, mas € passivel de tematizagdo, o que
torna os jogadores conscientes da aquisicdo da experiéncia, se tornando transcendental
(1999, p. 54). Iser também cita que essa experiéncia estética forma o Gestalten - efeito
pelo qual um texto € preenchido com significado pelo leitor durante a leitura -, onde o
jogador se envolve e percebe a si mesmo como envolvido no jogo. E a observagdo do
jogador que organiza as percepcdes e significados que levardo a reorganizacdo dos
sentidos para efetivar a experiéncia estética, atribuindo sentido ao jogo.

Critical Role ¢ um excelente exemplo de como funciona a narrativa
transmidiatica. Segundo Jenkins, “a narrativa transmididtica ¢ a arte da criagdo de um
universo” (2009, p. 47). O autor completa que a compreensdo desse universo ficcional
parte do pressuposto que seus observadores facam a apreensao das informagdes alocadas
em varios canais distintos, como no caso do jogo, a narragdo, o cendrio, a interagdo com
outros membros do grupo, etc (JENKINS, 2009).

No caso do universo ficcional de Critical Role, a histéria tem seu potencial
estético desenvolvido em diferentes midias, enfatizando o transmidiatico. Como citado
anteriormente, além do jogo em si, ha os seguintes desdobramentos: livros com contetidos
originais, aventuras e de cenario'’; revistas em quadrinhos; novas webseries com outros
narradores e jogadores - conectadas com os episddios originais; e livros romanceados
relatando eventos anteriores a campanha original. Tudo isso refor¢a o que define Jenkins,

que, “para que haja transmidialidade, uma historia precisa se desenvolver através de

10 Tivros de cenario, ou livros de campanha, sdo livros que contém grande detalhamento do universo
ficcional, abordando assuntos como a criagdo do universo, divindades, geografia, historia e eventos
marcantes, etnografia, antropologia, fauna e flora, tecnologia, culturas, etc. Além de conteudo jogavel como
espécies, classes, habilidades, itens, equipamentos, etc.
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multiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e
valiosa para o todo” (2009, p. 114). Porém, o episodio analisado ndo ¢ transmidiatico, ha
somente a intermidia - 0os mapas, miniaturas, fichas e o teatro da mente.

Seguindo o potencial transmidiatico de Critical Role, no episddio contemplado
neste artigo, ao final da sessdo, o personagem Arkhan, interpretado pelo ator convidado
Joe Manganiello, amputa a propria mao esquerda. Ele entdo rouba o artefato magico
chamado mdo de Vecna que estava caido ao chdo, substituindo entdo a antiga mao. Tal
feito foi considerado dramatico, criativo e inesperado - tanto que se tornou uma narrativa

oficial que entrou para a histéria canonica de D&D'!.

INTERPRETANDO SENTIDOS E NARRATIVIDADES

Este artigo esta pautado com as bases metodologicas da narratologia, assim como
da semidtica e do estudo de caso para analisar o episddio em questdo do Critical Role.
Segundo Minayo, “os estudos de caso utilizam estratégias de investigacdo qualitativa para
mapear, descrever e analisar o contexto, as relacdes e as percepcdes a respeito da situacao,
fenomeno ou episddio em questdo”. (MINAYO, 2014, p. 164).

Dentro da semidtica, encaixam-se as teorias propostas principalmente pela
sociossemidtica, abordadas por Eric Landowski e ricamente comentadas por José Luiz
Fiorin (2013). O proprio Fiorin, no livro “As Interagcdes Sensiveis: Ensaios de
Sociossemiotica a Partir da Obra de Eric Landowski”, organizado e editado por Ana
Claudia de Oliveira, no capitulo intitulado ‘Estruturas Narrativas”, teoriza que as
narrativas possuem trés componentes principais que as estruturam, sendo estas
personagens, enredo e 0 espago-tempo.

Landowski aprofunda tais conceitos no livro "Interagdes Arriscadas", abordando
os regimes de sentido e de interagdo. Ao evocar o mundo natural - mesmo em um universo
ficcional -, ou seja, tudo o que pertence aquele mundo, Landowski explica que se admite
que “o estatuto actancial de um ator qualquer, isto €, o tipo de competéncia que lhe sera
reconhecido, tdo ¢ dado no plano ontoldgico mas resulta de uma construcao efetuada pelo

observador.” (2014, p. 33).

"' D&D BEYOND. Joe Manganiello on stealing the Hand of Vecna. YouTube, 12 de dezembro de 2019.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=IBFjZHTHcHg>. Acesso em: 19 de maio de 2023.
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No ambito da narratologia, como diria Gérard Genette, entende-se a narrativa
como a designa¢ao do enunciado narrativo que assume a relagdo de um acontecimento,
assim como a sucessao de acontecimentos (1979). “A analise da narrativa significa, entdo,
estudo de um conjunto de agdes e de situagdes consideradas nelas mesmas” (GENETTE,
1979, p. 24). A fundamentagdo para a interpretacao e compreensao de jogos de RPG &, se
nao, o discurso narrativo e sua abordagem acerca da narracao de agdes, pensamentos,
sentidos, acontecimentos e as consequéncias derivadas dos mesmos e suas relagdes.
Ainda sob a o6tica de Genette, o estudo do discurso narrativo analisa as relagdes entre
narrativa e historia, entre narrativa ¢ narragdo e, por ultimo, entre historia e narragdo

(1979).

Tal divisdo classificava os problemas da narrativa em trés categorias: a
do tempo, onde se exprime a relagdo entre o tempo da histéria e o do
discurso; a do aspecto, ou a maneira pela qual a histdria é percebida
pelo narrador; a do modo, isto €, o tipo de discurso utilizado pelo
narrador. (GENETTE, 1979, p. 24)

O tempo € importante para situar e dar sentido de continuidade aos acontecimentos
e suas consequéncias. O aspecto ¢ como o narrador - tanto o mestre quanto os jogadores
(co-narradores) - percebem o sentido da narracdo que implicara no modo, ou seja, sob
qual abordagem a narragdo acontecerd. E importante que as narragdes - ¢ narrativas -
estejam pautadas sob essas categorias para facilitar o sentido e compreensao do curso da
historia e das agdes. Ao interpretar um personagem, ¢ preciso ser condizente com 0s
conceitos preestabelecidos de cada um, caso contrario, descaracteriza o decorrer da
histéria, cria-se estranhamento - em suma, perde-se o sentido narrativo e 16gico. Mesmo
nos momentos de improvisacao - isto €, o que ndo foi programado - os personagens do
mestre, ou PDM - mais comumente chamados de non-playable characters, ou NPC -, ou
seja, os personagens interpretados pelo mestre criados durante os momentos de

improviso'2, precisam fazer sentido dentro da estrutura narrativa.

12 Por mais que um universo ficcional ja tenha personagem, locais e situa¢des gerados pelo mestre, sempre
havera momentos que ndo foram previstos - o que ja € previsto em si -, que levardo a outros acontecimentos.
Cabe ao narrador improvisar e descrever as novas narrativas que surgem no decorrer das sessoes.
Geralmente, jogadores consideram bons mestres aqueles que sabem improvisar sem transparecer que foi
improviso - o que aumenta a percep¢ao do universo ficcional ser um organismo vivo.
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EIXOS DE ANALISE DE JOGOS DE RPG

Para melhor compreender como realizar a andlise proposta, ¢ também preciso a
utilizagdo de outras metodologias como formas de aplicagdio desses métodos
(MARTINO, 2008). A metodologia de observacdo se faz condizente com a analise. A
observagdo sem participagdo permite compreender o contexto como um espectador,
podendo tomar notas de varios eixos sem que haja interferéncia. Por fim, toda andlise de
jogos de RPG ¢ majoritariamente um estudo de caso - as sessdes e campanhas -,
complementada pela andlise de contetido (BARDIN, 2011), estudo de narrativa, seguido
de coleta de documentos, como a materialidade produzida para o jogo - fichas, livros,
imagens, historicos e demais textos. Em suma, sdo pesquisas qualitativas, mas que
também contemplam o quantitativo caso a parte mecanica e numeral seja observada -
como valores em fichas, resultados de rolagens dos dados, etc.

Para experimentar o que propde o artigo, sera levado em consideracao o 114°
episddio da primeira temporada de Critical Role, que foi ao ar via streaming na data
05/10/2017, com duragao de 5:44:46 horas, intitulado “Vecna, the Ascended”. Como
objeto de analise, esse episodio evoca diversas percepcdes que auxiliam a compreensao
da experiéncia estética de um jogo de RPG.

Com as metodologias e objeto definidos, para que entdo seja feita a analise de
uma campanha de jogos de RPG ¢ necessario observar os aspectos narrativos, midiaticos
e semidticos envolvidos. Com todos esses conceitos analiticos em mente, este artigo
propde a criagdo desses eixos de analise. Uma analise cientifica pode se basear em todos
esses parametros, somente em um, ou na combinagdo de dois - a proposta da pesquisa ¢

que decidira qual serd a melhor base de estudo.

I. Aspectos Narrativos: tipos de narrativa, a realidade (ficticia ou nao),
ambientacdo, género temadatico, mensagem, expressdao emocional, proibicdoes e
personagens. Estes, se analisam por: constru¢do moral; competéncias; desenvolvimento;
relacdes narrativas; relagdes reais (entre jogadores).

I1. Aspectos Midiaticos: Mecanica; dispositivos interacionais (interagodes
mecanico-narrativo; interatividades intermididticas e transmidiaticas); nivel de desafio; e
plasticidades.

IT1. Aspectos Semiéticos: Efeitos; Imagético; Iconizacdo; Estruturalidade.
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Assim sendo, dentro dos critérios de analise sugeridos pode-se compreender que

o episodio analisado possui as seguintes descrigoes:

I. Aspectos Narrativos: o episddio em questdo, por ser o 114° - e penultimo da
temporada - demonstra que ¢ de uma longa campanha, com trama semi-estruturada -
devido os roteiros por parte do mestre -, cujas consequéncias narrativas incorporam e
modificam o enredo. A historia se passa em um universo ficcional criado por Matthew
Mercer, com grande nivel de detalhamento, em um mundo de fantasia épica medieval,
com tematica de aventura. H4 a moralidade do bem versus mal, sacrificio, coragem,
amizade, lealdade ¢ trai¢do, além de muitos momentos de humor, terror e drama. Por ser
uma campanha que abrange diversos publicos, ndo ha narrativas de violéncia extrema ou
mais sensiveis. A histéria possui bom desenvolvimento, visto que durou muito tempo,
tendo se iniciado antes dos eventos do streaming - o que leva a um grande detalhamento
de construgcdo de personagens, com morais bem estabelecidas e relagdes muito bem
construidas e percebidas. As personalidades sdo bem estruturadas, com interpretacdes
condizentes com a construgdo de cada personagem e o modo com que cada um interage
entre si € com o universo ficcional. As interpretagcdes e narragdes auxiliam o mundo a ser
vivo ¢ moldam como o jogo ¢ percebido pelos membros e pelos espectadores. Os
jogadores também nutrem vinculos proximos, visto como interagem entre si durante o
episodio.

I1. Aspectos Midiaticos: o sistema utilizado ¢ o D&D 5% edi¢do, com utilizagao
das regras oficiais enriquecidas com homebrews'? criados pelo narrador, como a classe
gunslinger (pistoleiro), cenarios, itens e etc. Também ha um equilibrio entre RAW e RAI'*
e demais regras, que sdo conectadas com a narrativa, com pequenas pausas para que as
regras sejam compreendidas, possibilitando agilidade no andamento da campanha. O
desafio ¢ alto, com grandes chances de mortes ou falhas. No episddio em questdo, o
didlogo perante o maior obstaculo, Vecna, estava fora de questdo, e a unica solugao
possivel era a batalha. Os dispositivos interacionais surgem na intermidia, com a

plasticidade dos mapas fisicos e miniaturas e pelo proprio sistema que permite

13 Homebrew & o termo para regras e conteudo ndo-oficiais criados por jogadores.

14 paw significa rules as written, ou regras como escritas. Ja RAI significa rules as intended, ou regras
como pretendidas.
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agenciamentos taticos locais, além do teatro da mente. A sonoplastia se faz presente com
musica ambiente, sonoplastia e cangdes. Nao ha aspectos transmidiaticos durante o
episodio analisado.

III. Aspectos Semidticos: o episddio analisado possui efeitos de luzes,
principalmente quando o narrador coloca o mapa de batalha na mesa. A trilha sonora e
cancdes também geram sentido e enriquecem a ambientagdo da cena, assim como a
narra¢do do mestre que ¢ capacitado em sonoplastias, onomatopéias e vocalizagdes. O
contetdo imaggético ¢ presente durante a vinheta de abertura, com os atores caracterizados
como 0s personagens que interpretam. A principal iconizagdo do episddio, apesar de ser
uma miniatura - dentro do eixo mididtico da plasticidade -, ¢ a representacdo de Vecna,
criado especialmente para o episddio, em tamanho diferenciado, representando a
materializacdo de seu status divino. A utilizagdo das miniaturas, do mapa modular e a
narrativa fluida s3o interdependentes, gerando uma estrutura de sentido condizente com

o esperado de um jogo dinamico de RPG.

Com a andlise do episddio dentro dos eixos propostos, € possivel perceber melhor
como o jogo se desenvolve. Matthew Mercer inicia o episodio descrevendo
acontecimentos passados que levaram o grupo até o momento do inicio da sessao. O grupo
Vox Machina esta enfrentando o desafiante lich’? Vecna. Enquanto alguns membros do
grupo cuidam dos feridos, outros se preparam para enfrentar Vecna no topo da torre que
se encontram. O tempo ¢ curto e o narrador descreve que eles t€ém apenas 20 segundos
para decidir seus proximos movimentos.

Vecna, the Ascended, ¢ um episddio que possui muitos elementos de andlise
segundo as propostas deste artigo. Primeiramente, dentro da narratologia, ha os eixos de
tempo - como relembrar eventos passados e recentes na abertura para ambientar jogadores
e espectadores, além de outros momentos que descrevem as agdes presentes. Também
evoca-se a no¢ao da urgéncia em lidar com o vildo em questdo. O eixo do aspecto esta
presente na abordagem narrativa causada pela percepcao de sentido dos acontecimentos
na mesa - Percy, o pistoleiro do grupo, opta por uma abordagem arriscada para lidar com

inimigos menores no campo de batalha - o que pode ser categorizado como tatica de

150 termo lich se refere, geralmente, a um poderoso conjurador arcano, normalmente da classe mago, que
realizou um ritual arcano nefasto de transformacgdo, tornando-se um morto-vivo inteligente, assim
alcangando a imortalidade.
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controle, no intuito de regular o campo de batalha e minimizar os danos. O modo envolve
como os personagens reagem as descrigdes e situagdes que se encontram, gerando a
narra¢do em si - Scalan, o gnomo bardo, sempre que concede o bonus de inspiragdo a
outros personagens, opta por um modo narrativo poético-musical, enriquecendo a
interpretagao de um personagem com histdrico de vida de um menestrel.

Em relacao ao aspecto midiatico, o teatro da mente evoca o plano da imaginacao
na consciéncia de cada membro do grupo, e também se estende ao espectador. Esse eixo
de analise configura intermidialidade, agindo dentro e fora da mesa, juntamente com os
mapas e miniaturas representando o cenario e personagens, enriquecidos pela iluminagao
e design sonoro.

Na semiotica, a narracdo precisa ser descritiva para ser compreendida, gerando
sentidos simulando a realidade do universo ficcional, com a iconizacdo de personagens e
tematizacao de eventos e acontecimentos. No trecho que descreve a abertura do episddio,
¢ possivel notar como a visualizagao mental da cidade atacada por um tita cria sentidos,
evocando sentimentos e valores de medo, terror, destrui¢ao, caos e morte.

Apesar de a semidtica e a narratologia levarem a caminhos diferentes de analise,
aqui ambas serdo levadas em consideracdo, para exemplificar como um jogo de RPG
pode ser analisado - ou gerando dialogo entre as metodologias, tal qual a semionarrativa
(GOES, 1997). Esta, que necessita de contetdo visual e semanticos para que possa ocorrer
- 0 que novamente leva a transmidialidade. Dentro dessas percepcdes ainda ha o género
da campanha a ser discutido: a tematica ¢ fantasia épica, com elementos medievais e
folcloricos eurocéntricos.

Por ser uma experiéncia mediada (SILVERSTONE, 2011), os proprios
personagens de RPG - dos jogadores e do mestre - sdo ontologicamente narrativos em
esséncia (CIVILIENE, 2020), gerando sentido sem necessariamente gerar o mesmo valor
- como a estilizagdo metonimica, isto ¢, a moral em tragos fisicos, com valores visiveis
(MARTIN-BARBERO, 1997) -, apesar de que em casos especificos da iconizagdo, o

proprio Vecna é metonimico.

A INICIATIVA CRITICA

Por mais que pesquisas sobre jogos de RPG na Comunicagdo nao sejam inéditas,

ainda hd muitos meios para se explorar, por ser um campo rico em diversas areas de
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estudos - como narratologia, semiotica, mediacdes, transmidialidades, intermidialidades
e outros campos que podem ser analisados além dos citados neste artigo. A grande
experiéncia que ¢ participar de uma mesa de RPG - ou mesmo observé-la -, experiéncia
esta que € estética por natureza, modifica o observador, integrando-o ao processo, e vice-
versa, gerando uma dimensdo comunicativa (CARDOSO FILHO, 2011). A experiéncia
estética, no fim, ¢ capaz de produzir narrativas e pode ser organizada narrativamente
(MARQUES; MARTINO, 2015).

Uma campanha de RPG, ou mesmo um jogo one-shot'%, pode produzir diversos
sentidos. As narrativas evocam que os participantes possam estimular a criatividade,
empatia, inteligéncia emocional, estimulam racionalidades diante de situagdes - como
resolucdo de conflitos ou questdes sociais e inclusivas (SILVERSTONE, 2002, p. 34). As
teorias de mediacdes bem embasadas podem gerar maior eficacia na entrega dos sentidos
a serem percebidos pelos participantes.

Jogos de RPG, como D&D, estdo presentes na midia em seriados como Stranger
Things (2016), o filme recém-langcado Dungeons & Dragon: Honra Entre Ladroes
(2023), diversos webseries e streamings, assim como uma futura série televisiva'’ que
sera produzida pela Paramount Pictures, em conjunto com a Hasbro e Wizards of the
Coast. Assim, ha muita midiatizagdo e materialidade para analise, fomentando esse
avanco no campo cientifico da Comunicagdo e do RPG.

Este artigo tem também como objetivo fornecer um ponto de partida para futuras
pesquisas, oferecendo eixos de analise que podem ser aprofundados e detalhados por

métodos de pesquisa posteriores.
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