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“Os portões para os Reinos das Fadas estão 

cerrados. A humanidade trocou a magia por um 

novo sonho: o sonho de um mundo estéril e 

banal, sem mistérios nem milagres. Um mundo 

no qual todas as perguntas já foram respondidas 

e todos os enigmas do universo, desvendados. No 

entanto, em busca dessa Utopia, muitos homens 

perderam um pouco de si mesmos. Eles 

esqueceram como sonhar [...]” 

(HAGEN et. al, 2005, p. 4) 



RESUMO 

 

O presente trabalho apresenta uma análise das três traduções para o português brasileiro do 

RPG estadunidense Changeling: The Dreaming (Editora White Wolf, 1995). No Brasil, a 

segunda edição do Role-Playing Game foi traduzida oficialmente por Rodrigo Pontoglio 

(Editora Devir, 2005) e pelos fãs Vinícius Farnel e Thiago Coutinho, que produziram duas 

traduções não oficiais. Partindo de uma metodologia qualitativa, essa pesquisa teve como 

objetivo analisar os fenômenos de estrangeirização e domesticação nas traduções da obra em 

questão. Para tal, partimos de dois eixos: o estudo dos paratextos e peritextos, com base em 

Genette (2009); bem como a comparação das escolhas tradutórias feitas pelos três tradutores, 

baseada em Venuti (2008[1995]) e Aixelá (1996). Como resultado, comprovamos a 

importância das franjas textuais no contexto específico do gênero narrativo RPG; além disso, 

chegamos à conclusão de que nenhuma das três traduções é preponderantemente 

domesticadora. 

 

Palavras-chave: Tradução de RPG. Paratextos e peritextos. Estrangeirização e domesticação. 

Itens de Especificidade Cultural (CSI). Changeling: O sonhar.  



ABSTRACT 

 

This work presents an analysis of the three Brazilian translations of the American RPG 

Changeling: The Dreaming (White Wolf Publishing, 1995). In Brazil, the second edition of 

the Role-Playing Game was officially translated by Rodrigo Pontoglio (Devir Publisher, 

2005) and two fans whom produced two unofficial translations, Vinicius Farnel and Thiago 

Coutinho. Having as basis a qualitative approach, this research aimed to analyze the 

phenomena of foreignization and domestication in the translations of such work. Thus, we 

worked on two axes: the study of paratexts and peritexts, based on Genette (2009); as well as 

a comparison of the translation choices made by the three translators, based on Venuti 

(2008[1995]) and Aixelá (1996). As a result, we proved the importance of the text borders in 

the specific narrative RPG genre and we also conclude that none of the three translations is 

predominantly domesticated.  

 

Keywords: RPG translation. Paratexts and peritexts. Foreignization and domestication. 

Culture Spcific Items (CSI). Changeling: The Dreaming. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

A globalização e o constante intercâmbio de informações trazem novos elementos 

culturais para diversas sociedades. Pode-se observar a influência dessa pluralidade cultural 

quando se percebem elementos de culturas estrangeiras sendo mais traduzidos e divulgados 

em um determinado país. Essas traduções podem ser oficiais, feitas por uma editora 

autorizada, ou não oficiais, feitas por fãs que se juntam para traduzir ou localizar algo que 

ainda não possui uma versão em sua língua.  

Quando o assunto é literatura, não é difícil visualizar essa globalização. No Brasil, 

basta olhar para estantes de livros – seja dentro de casa ou em uma livraria, por exemplo – 

para perceber que, em geral, há mais livros traduzidos de culturas estrangeiras do que aqueles 

que foram produzidos originalmente em uma língua materna. Já quando falamos em jogos, a 

percepção dessa pluralidade de temas e traduções é mais evidente para aqueles que estão 

inseridos no universo tecnológico. Embora modalidades de tabuleiro e card games sejam 

comumente vendidos em português, muitos videogames ainda são vendidos aqui no Brasil 

com o áudio e legenda originais – ou traduzidos para o inglês –, mas esse cenário vem 

mudando. Jogos estão sendo traduzidos, legendados e dublados com cada vez mais qualidade, 

devido tanto ao seu público quanto aos estudos feitos na área. 

Apesar de tal nicho de tradução estar cada vez maior e mais especializado, também é 

possível encontrar traduções não oficiais. Fãs que não podem pagar por um jogo oficial ou 

que não desejam esperar que o mesmo seja lançado em seu país, produzem traduções que 

suprem as suas necessidades para jogar determinado jogo. Isso é mais comumente visto em 

legendas de vídeo games e livros de RPG, que é o nosso objeto de estudo nesse trabalho.  

Mas será que fãs bilíngues e tradutores profissionais fazem as mesmas escolhas no 

momento de traduzir? Quais seriam as principais diferenças entre essas traduções? 

A sigla RPG (Role Playing Game) designa um tipo de jogo de criação de personagens 

e interpretação, ou seja, cada jogador criará um personagem e o interpretará em determinada 

situação – o que ajuda, principalmente, no desenvolvimento da criatividade, do raciocínio 

lógico e das habilidades sociais. Há diversos tipos de RPG: o RPG de mesa (foco na oralidade 

e na interpretação), o Live Action (centrado na encenação e caracterização corporal), a 

Aventura-solo (foco na leitura e na capacidade de fazer escolhas), as modalidades online (que 

prioriza a escrita e a construção de enredos) e os MMORPG (com a criação de personagens e 

tomada de decisões em jogos online de computador). Os livros de RPG podem ser usados em 

todas as modalidades supracitadas, exceto nos MMORPG. Nesses livros, você encontra a 
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descrição do cenário em que a interpretação irá se passar, do sistema do jogo – conjunto de 

regras para conduzir a interpretação –, além de toda a história e informações que ajudarão o 

jogador a criar o seu personagem e o inserir no cenário fictício.  

Nesse trabalho, será analisado o livro Changeling: The Dreaming, da editora White 

Wolf. Esse cenário fictício descreve um mundo no qual fadas e humanos coabitam a terra, 

buscando não deixar que a magia seja destruída pela descrença. Desse livro, será analisada a 

importância dos paratextos e os peritextos, com base em Genette (2009); além de feita uma 

comparação, com base em Venuti (2008[1995]) e Aixelá (1996), das escolhas tradutórias 

feitas pelo tradutor oficial Rodrigo Pontoglio e os fãs Vinícius Farnel e Thiago Coutinho, que 

produziram duas traduções não oficiais. 

Segundo Genette (2009), os peritextos são as partes mais externas do livro, que ficam 

sob responsabilidade das editoras; já os paratextos são os elementos que dão um norteamento 

ao leitor, contextualizando a obra. Para essa análise, foram selecionados e comparados os 

seguintes elementos da tradução oficial e das duas não oficiais: apêndice, capa, contracapa, 

ficha do personagem, glossário, ilustrações, índice analítico, introdução, mapa, prefácio, 

pósfacio e sumário.  

Para comparar as escolhas feitas pelos três tradutores supracitados, os conceitos de 

estrangeirização e domesticação, de Venuti (2008[1995]), foram combinados com os Itens de 

Especificidade Cultural na tradução, propostos por Aixelá (1996). Domesticar, para o Venuti, 

é naturalizar os elementos da cultura estrangeira presentes no texto; já estrangeirizar é manter 

a cultura estrangeira visível no texto traduzido. Quando esses conceitos são combinados com 

a teoria de Aixelá, que propõe estratégias de tradução, partindo da conservação até a 

naturalização, conseguimos perceber o grau de manipulação que o texto estrangeiro sofreu ao 

ser traduzido.  

Os Itens de Especificidade Cultural (Culture-specific Items – CSI, em inglês), na 

tradução, pode ser qualquer item linguístico, que, dependendo da sua função no texto, crie 

algum grau de dificuldade ao traduzir. Sendo assim, para a análise, foi selecionado o 

glossário, presente em ambas as traduções, que descreve termos próprios do cenário do jogo. 

Comparando as traduções do glossário, feitas pelo tradutor oficial e pelos fãs, será possível 

ver qual delas manipula mais o texto e qual mantém mais elementos da cultura estrangeira, ou 

seja, qual possui uma tendência mais domesticadora e qual possui uma tendência mais 

estrangeirizadora. 

O trabalho será dividido em três capítulos. No primeiro capítulo, serão apresentados o 

conceito de Role-Playing Game e o objeto que será analisado nesse trabalho: o RPG 
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Changeling: The Dreaming, da editora estadunidense White Wolf. No segundo capítulo, os 

conceitos teóricos apresentados por Venuti (2008[1995]), Aixelá (1996) e Genette (2009) 

serão discutidos. No terceiro capítulo, o objeto de análise e o aporte teórico serão relacionados 

e as análises propostas serão realizadas.  

Apesar de o Role-Playing Game ser uma modalidade de jogo conhecida e explorada 

entre os jovens, nas pesquisas realizadas, não foi encontrado nenhum estudo específico sobre 

a análise da tradução de livros de RPG, no Brasil. Por isso, acredita-se que um estudo que 

levante o tema proposto neste trabalho seja relevante, pois, além de dar evidência a um nicho 

de tradução em crescimento, suscitará interesse acadêmico no mesmo, podendo o 

conhecimento aqui adquirido ser aproveitado em trabalhos e traduções futuras. 
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2 ROLE-PLAYING GAME 

 

Este capítulo foi dividido em três seções, para apresentar de forma didática e breve o 

que é o Role-Playing Game; contextualizar esses jogos no mercado editorial de tradução no 

Brasil; e introduzir o objeto que será analisado nesse trabalho – o RPG Changeling: The 

Dreaming, da editora estadunidense White Wolf. Na primeira seção, a definição de Role-

Playing Game será explorada, assim como os tipos e características específicas desse tipo de 

jogo. Na segunda seção, será delineado, de forma concisa, o histórico de RPG’s traduzidos no 

Brasil, a partir da década de 1990. Na última seção, o objeto de análise do trabalho será 

introduzido, assim como as suas três traduções: uma editorial, pela editora Devir, e duas não-

oficiais, feitas por fãs. 

 

2.1 O QUE É O RPG 

 

Há, entre os estudiosos do Role-Playing Game (RPG), definições diversas para o que é 

essa experiência de jogo. Uma visão mais tradicional deste jogo é apresentada por Pavão 

(1999), definindo o RPG como um jogo caracterizado por uma aventura interativa entre os 

jogadores (players) e o mestre, guiados por um livro volumoso, que, além das regras, 

apresenta descrições e orientações detalhadas de mundos fantásticos, possibilitando assim que 

os participantes vivenciem uma aventura. Já Oliveira (2012), apresenta uma visão mais 

recente e abrangente sobre os estudos de RPG. Para o autor, jogar RPG é construir uma 

história em conjunto com outros participantes, é interpretar que se é outra pessoa por algum 

tempo. Nas palavras de Oliveira: 

 

Neste ritual de contar uma história em conjunto no qual os participantes são 

autores e personagens da trama que está sendo coletivamente construída, os 

jogos de RPG caminham para aspectos diferentes comumente encontrados 

na grande maioria dos jogos. Como não existe competitividade entre os 

participantes e o objetivo central é a história contada, imaginada e, por assim 

dizer, vivida, a produção narrativa e a elaboração de histórias e tramas 

costumam levar os participantes a um refino maior de seus conhecimentos 

através da leitura, escrita e pesquisa de forma espontânea (OLIVEIRA, 2012, 

p. 38). 

 

Traçando um paralelo entre RPG, teatro e a literatura, Bettocchi (2002) apresenta 

alguns elementos-chave do jogo: ambos possuem a ambientação (em um jogo de RPG, um 

cenário no qual as situações se desenrolam), e os personagens, criados de acordo com a 
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ambientação – obedecendo, no jogo, a um sistema de regras. A existência do sistema de 

regras, para a estudiosa, é a principal diferença entre o RPG e as áreas supracitadas, além de 

ser o que afasta essa prática das brincadeiras infantis de faz-de-conta. 

 

[O] RPG começa quando entra em cena o sistema de regras, um sistema de 

simulação de situações e de resolução de ações baseado na aleatoriedade 

(dados, cartas, cronômetro, “zerinho ou um”, ou seja lá o que for); no RPG, a 

aventura do mestre do jogo é um roteiro cujo desfecho depende 

fundamentalmente das ações e reações dos jogadores, daí a necessidade 

deste componente aleatório (BETTOCCHI, 2002, p. 25). 

 

Bettocchi (2002) apresenta, também, outra característica importante do jogo de RPG: a 

cooperação ao invés da competição. Não há um vencedor ou um perdedor no fim de cada 

partida: seja o desfecho bem-sucedido ou não, os personagens dos jogadores recebem pontos 

de XP (experiência) de acordo com a evolução deles na aventura. Sendo assim, em uma 

partida de Role-Playing Game, os jogadores não competem entre si; muito pelo contrário, o 

espírito de cooperação impera, pois, trabalhando juntos, todos podem evoluir seus 

personagens, vencer os obstáculos e chegar ao final da história criada pelo mestre. 

É importante lembrarmos que, devido à falta da característica competitiva como algo 

em comum entre a prática do RPG e os demais jogos (jogos de azar e de tabuleiro, por 

exemplo), diversas discussões estão sendo traçadas a cerca da categorização do Role-Playing 

Game. Nós concordamos com a colocação de Bettocchi e Klimick (2004) sobre esse assunto. 

Eles enfatizam que, apesar de uma estrutura narrativa diferente dos jogos comuns, o RPG 

pode sim ser tratado como um jogo. Nas palavras dos autores: 

 

[...] as personagens dos jogadores e as do Mestre podem competir, 

enquanto os participantes cooperam na criação de uma narrativa. Este 

enfoque permite tratar o RPG como jogo, ainda que diferente da maioria, 

visto que existe cooperação entre os membros de uma equipe num jogo 

competitivo, mas então as equipes não cooperam e sim competem entre si 

durante o jogo (BETTOCCHI; KLIMICK, 2004, p. 3, grifos dos autores). 

 

Em português, as diferentes traduções do verbo play [brincar, desempenhar, 

interpretar, jogar, representar etc.] também podem ajudar na categorização do RPG como um 

jogo. Pereira (2007) lembra que essas diferentes possibilidades de tradução permitem um 

“jogo de sentido” de difícil tradução para o português. Essa colocação pode ser 

complementada com a seguinte afirmação Bettocchi (2002): 
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Em português, os verbos desempenhar, representar, interpretar um papel, 

traduzem o sentido teatral, mas não o sentido lúdico. E essa essência do 

jogo/ representação é a própria essência do RPG (role-playing game – que 

parece soar redundante, pois play e game referem-se a jogo) (BETTOCCHI, 

2002, p. 26).  

 

A essência representativa e narrativa desse jogo fica evidente ao se observar o 

funcionamento das partidas de RPG. Para iniciar um jogo, não é necessário muito: basta ter 

alguns jogadores, um mestre do jogo (ou narrador), um livro (ou qualquer que seja o material 

utilizado com as regras e a ambientação escolhida), papel, caneta, alguns dados e muita 

imaginação. Ao contrário dos jogos tabuleiro, nos quais as ações são delimitadas e as opções 

de escolha poucas, no RPG, os jogadores possuem autonomia na criação de personagens, 

montando-os de forma condizente com o ambiente previamente escolhido, e na tomada de 

decisões diante dos desafios impostos pelo mestre. “Num RPG, as personagens são entidades 

autônomas. Os jogadores podem decidir livremente o que suas personagens falam ou fazem e 

são estas decisões que movimentam a trama” (BETTOCCHI & KLIMICK, 2004, p.2). 

Os participantes jogam em um local onde todos possam dialogar, geralmente, sentados 

ao redor de uma mesa. A figura do narrador – que é responsável pela descrição do ambiente, 

elaboração de desafios e interpretação de personagens secundários – ajuda na criação, em 

conjunto, de uma história, adaptando e reajustando a proposta inicial de acordo com as 

decisões que os jogadores tomaram quanto às ações de seus personagens.  

 

A tensão do jogo, que para Johan Huizinga é tão cara para seu aspecto 

lúdico, vem dos desafios propostos pelo Mestre ou Narrador na aventura. A 

vitória vem sobre esses desafios, apesar de não haver uma competição dos 

jogadores entre si ou dentre estes e o/a Mestre [...] (BETTOCCHI & 

KLIMICK, 2004, p. 2-3).  
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Figura 1 – Os jogadores, o mestre e os personagens 

 

Fonte: Adaptado de Oro Jackson, 2015
1
. 

 

Os conflitos surgidos durante a aventura são decididos nos dados. Há, para os jogos de 

RPG, diversos tipos de dado e cada situação de jogo requer a utilização de um tipo específico, 

dependendo do grau de aleatoriedade necessária. A função dos dados varia de sistema para 

sistema, tendo o mestre também liberdade para decidir o melhor dado a ser utilizado em cada 

situação. Essa escolha, geralmente, é influenciada pelo nível do personagem, itens que ele 

possui, pontos em determinadas habilidades, aleatoriedade necessária para aquele desafio 

específico, etc. 

                                                           
1
 Disponível em < https://goo.gl/f3a9Px >. Acesso em: 25 abr. 2017.  

O mestre 

Os jogadores 

Os personagens 
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Figura 2 – Os dados e suas faces 

 

Fonte: Não dá XP, 2012
2
  

 

O principal objetivo de uma aventura de RPG, segundo Lourenço (2003), é se divertir 

por meio da criação e do desenvolvimento de histórias interativas, incentivar a criatividade e a 

participação de todos no processo de construção e transformação do mundo, motivar o 

espírito crítico e melhorar a capacidade de argumentação dos seus jogadores. Uma partida de 

RPG estimula: o trabalho em equipe entre os jogadores, o raciocínio lógico, uma melhora na 

oratória e/ou escrita (dependendo do tipo jogado) e, principalmente, o uso da imaginação.  

 

2.1.1 Os tipos de RPG 

 

Há diversos tipos de RPG: o de mesa, o Live Action, e as modalidades online 

[escritas], entre outros. Há variações desses tipos, assim como discussões sobre o quê, no 

mundo dos jogos, pertence ao RPG. Como o objetivo deste item não é entrar nessas 

discussões, mas sim apresentar as diversas formas de se vivenciar essa experiência, foram 

elencados os três tipos supracitados, cristalizados nos textos acadêmicos como pertencentes 

ao Role Playing Game, para serem explicitados aqui. Também é importante ressaltar que 

somente as modalidades que envolvem a encenação foram escolhidas, excluindo os 

MMORPG (Massive Multiplayer Online RPG) e os RPG Eletrônicos, pois estes possuem uma 

dinâmica de jogo diferente, envolvendo características que não abordamos, neste trabalho. 

 

No meio virtual existem duas variações: o play by e-mail, em que os 

participantes trocam mensagens em tempo real usando softwares como 

                                                           
2
 Disponível em: < https://goo.gl/CEeFMy >. Acesso em: 25 abr. 2017. 
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Skype ou MSN, ou trocam e-mails – em ambos os casos, os testes de sucesso 

nas ações são normalmente feitos pelo narrador; a outra opção são os 

Mmorpg – Massive Multiplayer Online RPG, em que os jogadores 

interpretam personagens num cenário virtual. A maioria dos chamados RPGs 

eletrônicos são videogames em que os jogadores criam personagens que 

devem enfrentar desafios, passando por um roteiro predeterminado, para 

alcançar a vitória final. [...]. Muitos jogadores e pesquisadores de RPG não 

consideram muitos dos jogos feitos para videogame e computador como 

“RPGs reais”. Pela falta de liberdade em comparação aos jogos “de mesa”, 

esses jogadores afirmam que esses jogos eletrônicos seriam na verdade 

“jogos de aventura” com elementos de RPG [...] (PEREIRA, 2007, p. 75). 

 

O tipo mais antigo e jogado é o RPG de Mesa.  

 

Os jogadores geralmente […] sentam em torno de uma mesa ou ocupam 

lugares em um mesmo cômodo. Normalmente, todos os jogadores, com 

exceção de um, jogam com um único personagem e usam esse para interagir 

com o universo do jogo
3
 (HITCHENS; DRACHEN, 2008, p. 9, tradução 

nossa).  

 

O jogador que não participa com um personagem é o mestre do jogo, também 

conhecido como narrador, que terá o papel de conduzir a história e planejar os desafios. É um 

tipo de jogo que exige participação oral de todos que estão envolvidos. Os jogadores devem 

interpretar as falas de seus personagens, tentando os desenvolver e resolver as situações 

apresentadas pelo mestre. Já o mestre deve dar informações e descrições o suficiente para que 

os jogadores entendam a ambientação, a história e as regras daquele jogo, além de ser 

responsável de sanar possíveis dúvidas. 

 

Figura 3 – Mesa de RPG 

 

Fonte: RPG Booster, 2013
4
. 

                                                           
3
 “Players, usually […] sit around a table or occupy seating in the same room. Typically all players except one 

play a single character each and use that character to interact with the game world” (HITCHENS; DRACHEN, 

2009, p. 9). 
4
 Disponível em: < https://goo.gl/mcsxJA >. Acesso em: 28 abr. 2017. 
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O Live Action é uma modalidade muito parecida com o RPG de mesa, mas, ao invés 

de os jogadores interpretarem seus personagens apenas oralmente, eles utilizam seus corpos. 

É a modalidade que mais se assemelha ao teatro de improviso, pois, além de encenar as ações, 

os jogadores se caracterizam fisicamente como os seus personagens e agem como eles durante 

a aventura. Segundo Hitchens e Drachen (2008), locais reais, como castelos, parques e 

armazéns são usados como cenários, sendo escolhidos com cautela para corresponderem, o 

máximo possível, à ambientação do jogo. Os participantes normalmente são divididos entre 

jogadores ou mestres de jogo, mas podem haver, também, jogadores que prestam assistência 

aos mestres, realizando ações pré-planejadas e, portanto, não possuindo a mesma autonomia 

dos outros jogadores quanto a tomada de decisões em jogo
5
.  

 

Figura 4 – O Live-Action 

 

Fonte: Rede RPG, 2015
6
. 

 

As modalidades online geralmente são utilizadas quando os jogadores não conseguem 

se encontrar pessoalmente, não encontram tempo para uma mesa presencial ou preferem 

mesas online. Essas modalidades possuem as mesmas características que o RPG de mesa, 

porém, ao invés de ser jogada em um espaço físico, os participantes interagem e trocam 

mensagens, em tempo real, através de emails (Play by E-Mail – PbEM), fóruns (Play by 

Forum – PbF) ou utilizam softwares de mensagem (como Facebook, WhatsApp e Skype). 

 

                                                           
5
 “Real world locations, such as castles, parklands and warehouses, are used as the settings and are chosen to 

match the game world setting as closely as possible. […] [The] participants are normally either players or game 

masters, […]. There may also be players who are assisting the game masters by carrying out preplanned actions, 

and so are not entirely acting at their own discretion” (HITCHENS; DRACHEN, 2009, p. 11). 
6
 Disponível em: < https://goo.gl/YVvckN >. Acesso em: 28 abr. 2017. 
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Figura 5 – O PbF (Play by Forum) 

 

Fonte: Imagem capturada do Fórum Nova Era RPG
7
 

 

2.1.2 Os livros, os sistemas e os personagens 

 

No geral, o Módulo Básico de um jogo de RPG é um livro que contém as regras 

aplicadas àquele jogo, além de uma descrição detalhada da ambientação na qual ele se passa e 

as informações necessárias para completar a Ficha do Personagem. Além dos Módulos 

Básicos, geralmente são lançados Suplementos: livros que detalham partes do jogo e 

informações pouco exploradas no primeiro, fornecendo informações que enriquecem as 

aventuras dos jogadores de RPG. 

 

Algumas linhas editoriais preferem o esquema de um módulo básico apenas 

com o sistema de regras e vários complementos com diversas ambientações 

vendidos separadamente. [...] As ambientações podem ter as mais variadas 

inspirações: fantasia, mitologia, história, ficção-científica, cinema, histórias 

em quadrinhos, seriados de TV, literatura, realidade cotidiana. É possível 

qualquer tipo de combinação, e muitas vezes um sistema de regras para uma 

dada ambientação pode ser usado para outra ambientação, e vice-versa. 

Entretanto, é mais comum que cada jogo contenha uma ambientação e um 

sistema de regras próprio, com detalhes que só se aplicam àquela 

ambientação (BETTOCCHI, 2002, p. 33-34). 

 

Os livros de RPG sofreram diversas alterações estruturais e visuais, com o decorrer do 

tempo. Os livros contidos no Dungeons and Dragons (1974), primeiro RPG a ser lançado, 

não passavam de pequenos manuais técnicos e simples, contendo as regras do jogo. Com o 

passar dos anos e o desenvolvimento da indústria voltada à fabricação de livros de RPG, uma 

                                                           
7
 Disponível em: < http://www.novaerarpg.com >. Acesso em: 28 abr. 2017. 
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necessidade se tornou evidente, diante de consumidores cada vez mais exigentes: a melhora 

da qualidade visual dos livros, além de um conteúdo mais completo quanto à ambientação. 

Atualmente, a grande maioria dos livros de RPG, além dos sistemas de regras, possuem 

ilustrações que aumentam a imersão dos jogadores no ambiente descrito. Os livros baseados 

no sistema Storyteller se diferem dos demais. pois privilegiam, ao invés de um sistema de 

regras rígido, a criação dos personagens, o desenvolvimento da trama e a conformidade com a 

ambientação. Vampire: The Masquerade foi o primeiro livro lançado com esse sistema. 

 

Em 1992, a então desconhecida White Wolf lançou no mercado o RPG 

Vampire: The Masquerade, criação de Mark Reign-Hagen. Este jogo trouxe 

duas grandes inovações: a primeira foi o sistema de regras muito mais 

flexível chamado Storyteller, privilegiando a ambientação, a criação de 

personagens e a narração de histórias; a segunda foi a possibilidade de o 

jogador interpretar personagens até então considerados oponentes, ou seja, 

fazer o papel do monstro (o vampiro), ao invés do de herói (BETTOCCHI, 

2002, p. 45). 

 

A principal função do livro de RPG é ser um suporte, tanto para o mestre quanto para 

os jogadores, no decorrer da aventura e na criação dos personagens. Para isso, deve possuir 

um texto claro, com informações organizadas de forma intuitiva. 

 

O livro de RPG deve informar os jogadores das regras do sistema, e deve 

também auxiliar na busca do usuário por certa informação de modo rápido 

para não atrapalhar o jogo, fornecer um pano de fundo para a história do 

sistema, utilizar-se de imagens para auxiliar na compreensão de certas 

situações e, ser prático e fácil de manusear, além de atrativo para vendas 

(FILHO, 2014, p. 59). 

 

Os sistemas de regras existem para que as aventuras, no RPG, possam simular a 

realidade de forma verossímil. Com as regras, os jogadores podem criar os seus personagens 

de forma condizente com a ambientação e o mestre do jogo pode tomar decisões de forma 

criteriosa a respeito das ações e consequências dos personagens na história. 

 

Cada sistema de jogo possui regras diferentes, mas com o mesmo objetivo, 

guiar os jogadores e mestre pelo mundo de jogo. Dependendo do sistema 

pode haver personagens que são simples estereótipos básicos de aventuras, 

como os heróis de filme ou romances, ou dependendo da liberdade daquele 

sistema ou a mesma fornecida pelo mestre, que determina na criação da 

personagem, personagens únicas (FILHO, 2014, p. 28). 
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Para criar os personagens, os jogadores também precisam seguir regras. Apesar da 

autonomia que possuem, eles devem escolher, junto ao mestre, uma ambientação para o jogo 

e criar o seu personagem nos parâmetros dessa ambientação, utilizando, também, o sistema de 

regras adequado. Para isso, um esboço do seu personagem precisa ser feito:  

 

Quanto mais detalhes você acrescentar a seu personagem, mais divertido 

será interpretá-lo. [...] Essa fase [de criação] lança os alicerces da sua 

participação no jogo. Quanto mais tempo você investir em seu personagem, 

mais profundidade ele terá [...] (HAGEN et. al, 2005, p. 115). 

 

Para ajudar a criar o personagem e manter as informações sobre ele organizadas 

durante a aventura, os jogadores preenchem uma ficha. Geralmente, cada sistema possui uma 

ficha, com características particulares. Abaixo, um exemplo de Vampire: The Masquerade. 

 

Figura 6 – Ficha de Vampire: The Masquerade 

 

Fonte: Devir Livraria
8
 

                                                           
8
 Disponível em: < http://devir.com.br/devir-download/ >. Acesso em: 28 abr. 2017. 
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2.2 TRADUZINDO RPG NO BRASIL 

 

Antes da década de 1990, o acesso aos livros de RPG era muito restrito para os 

brasileiros. Como não havia sido lançado nenhum RPG no Brasil, os jogadores tinham de 

encomendar livros internacionais ou adquirir o título desejado na ocasião de uma viagem para 

o exterior. A falta de traduções gerava, aos amantes do Role-Playing Game, um custo elevado 

ao comprar livros internacionais e uma dificuldade adicional para aqueles que não sabiam 

inglês, uma vez que apenas dispunham do material no idioma estrangeiro para consultar em 

suas campanhas. Esse cenário mudou quando a Editora Devir publicou o primeiro RPG 

traduzido para o português, em 1991, intitulado Gurps. 

 

A publicação de Gurps no Brasil foi decisiva para o surgimento de legiões de 

adeptos. Ainda hoje, mesmo passados muitos anos, é um dos RPGs mais 

jogados no país. Mesmo com um sistema genérico para criar aventuras em 

qualquer época ou cenário, foram publicados suplementos que têm muito a 

oferecer, entre eles Gurps fantasy, Gurps cyberpunk, Gurps viagem no 

tempo, Gurps Império Romano, Gurps Conan, Gurps supers, Gurps horror e 

muitos outros, todos em português (ROCHA, 2010, p. 80). 

 

A publicação do RPG Vampiro: A máscara (1994), pela mesma editora, contribuiu 

para o aumento de jogadores e popularização do RPG, assim como fizera em seu país de 

origem (EUA), ao ser lançado. Em 1995, além da Devir, novas editoras surgiram no mercado 

de tradução de RPG, tal como a Abril Jovem, que conseguiu licença para a publicação do kit 

de iniciação para AD&D – First Quest; e a editora Ediouro, que publicou Shadowrun, RPG 

com gênero misto entre fantasia e cyberpunk, e Middle-Earth Role Playing, inspirado em 

Senhor dos Anéis. Apesar desse boom editorial, muitas editoras pequenas fecharam ou saíram 

do ramo do RPG, devido ao curto período de ascensão dessas publicações, principalmente, as 

que se concentravam apenas nos RPG’s nacionais. A falta de divulgação, o preço elevado e a 

concorrência com os jogos internacionais podem ter sido os principais fatores para a queda 

das vendas de RPG’s no Brasil e, consequentemente, para o fechamento das editoras menores. 

 

A publicação de Vampiro: A máscara e a difusão de AD&D nos livros de 

super-heróis da Abril Jovem ajudaram a promover os RPG’s no Brasil; no 

entanto, o consumidor de classe média brasileiro não tinha um grande poder 

aquisitivo para adquirir os livros, nem possuía o hábito de leitura (enquanto, 

geralmente, um livro de RPG tem por volta de 300 páginas e a maioria deles 

são necessários na hora de jogar). Esse cenário contribuiu para a retirada de 
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grandes editoras, como a Abril Jovem, do mercado (SCHMIT; MARTINS; 

FERREIRA, 2009, p. 77, tradução nossa)
9
. 

 

Nos anos que se seguiram, a Devir publicou diversos títulos traduzidos, entre eles: 

Castelo Falkenstein (1998) e Terceira Edição de Dungeons & Dragons (2001), D&D 3.5 

(2004), GURPS Lite Quarta Edição (2005), Quarta Edição de Dungeons & Dragons (2008), 

Pathfinder RPG (2013), Aventuras Orientais Segunda Edição (suplemento de D&D, 2014), 

entre outros; além de assumir os projetos (abandonados pelas editoras que anteriormente 

tinham a licença de publicação): Shadowrun (1996) e AD&T (1999). A partir de 2016, a Devir 

diminuiu suas publicações, ficando apenas com a licença do Bestiário de Pathfinder e seus 

suplementos, dando, assim, espaço para novas editoras do ramo. Outros títulos importantes 

também foram traduzidos nessa época: Star Wars – Fronteira do Império: Kit Introdutório 

(2014, Galápagos Jogos), FATE (2014, Solar Entretenimento), Lenda dos cinco anéis (2015, 

Editora New Order), entre outros. 

Renan Barcellos, do site O Vício
10

, levantou dados sobre o mercado nacional de RPG 

em 2016, encontrando resultados como: números de livros lançados e financiamentos, preço 

médio dos livros (nacionais e internacionais) e características físicas dos livros. As editoras 

que entraram na pesquisa foram: Art4fun, Devir, Jambô, Moostache, New Order, Pensamento 

Coletivo, Redbox, Retropunk, Secular Games e Solar Entretenimento. Além disso, incluíram, 

também, as autopublicações que ocorreram no mercado nacional de RPG.  

 

                                                           
9
 “The release of Vampire and the spread of AD&D in super hero comic books by Abril Jovem helped to 

promote RPGs in Brazil; the average Brazilian consumer, however, has a low purchasing power and is not in the 

habit of reading (usually a basic RPG book has close to 300 pages, and several books are needed in order to 

play), which contributed to drive [...] big publishers such as Abril Jovem, away from the market” (SCHMIT; 

MARTINS; FERREIRA, 2009, p. 77). 
10

 Disponível em: <http://ovicio.com.br>. Acesso em: 25 mai. 2017. 
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Figura 7 – Relação de livros por editora 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Renan Barcellos, site O Vício
11

. 

 

No gráfico, estão apresentadas as editoras com um número de publicações mais 

relevantes (aquelas que tiveram apenas uma publicação estão em “Outras”). Os livros 

analisados englobam tanto as publicações nacionais quanto as traduções, sendo a New Order a 

editora que mais publicou em 2016. A pesquisa de Barcellos também aponta que, nesse ano, 

houve uma movimentação mais elevada de títulos nacionais (25,56%) do que de estrangeiros 

(20,44%). As outras informações levantadas na pesquisa podem ser verificadas no site O 

Vício.  

 

2.3 CHANGELING: THE DREAMING E SUAS TRADUÇÕES  

 

O Mundo das Trevas (World of Darkness [WoD], em inglês), foi lançado pela editora 

estadunidense White Wolf, em 1991, com o jogo Vampire: The Masquerade. Inicialmente, 

WoD servia apenas de ambientação para o jogo supracitado: um mundo fictício repleto de 

seres sobrenaturais, uma representação caótica e cruel do mundo no qual vivemos. Nos anos 

seguintes, isso mudou: com o lançamento de Werewolf: The Apocalypse (1992), Mage: The 

Ascension (1993), Wraith: The Oblivion (1995) e Changeling: The Dreaming (1995), o 

Mundo das Trevas deixou de ser apenas ambientação para um jogo específico, se tornando 

uma ambientação geral que possibilita os jogos conversarem entre si. Além da linha principal, 

                                                           
11

 Disponível em: <http://ovicio.com.br/analise-mercado-de-rpg-em-2016-valores-e-graficos/>. Acesso em: 25 

mai. 2017  
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novos jogos, séries e suplementos foram lançados. Mas, em 2003, a White Wolf anunciou o 

cancelamento do primeiro WoD (que ficou conhecido como Antigo/ Velho Mundo das Trevas 

– Classic/ Old World of Darkness). A editora lançou, em 2004, uma nova versão do Mundo 

das Trevas (Novo Mundo das Trevas – New World of Darkness [nWoD]), mas esse não é uma 

continuação do antigo. 

Todos os cenários de WoD e nWod são baseados no sistema Storyteller, ou seja, é um 

sistema narrativo que prioriza a interpretação dos conflitos interiores e exteriores dos 

personagens. As regras são simples e dinâmicas, voltadas para a resolução mais rápida dos 

problemas surgidos durante a aventura. Esse sistema fez com que os jogos da White Wolf se 

destacassem após o lançamento, pois os demais RPG’s da época (como D&D, por exemplo), 

possuíam livros inteiros dedicados apenas às regras. 

 

Figura 8 – Changeling: O Sonhar 

 
Fonte: Changeling: O Sonhar, 2005. 

 

Changeling: The Dreaming é o último cenário da linha principal do Antigo Mundo das 

Trevas. No Brasil, a segunda edição foi traduzida oficialmente pela Editora Devir, em 2005, 

com o título de Changeling: O Sonhar. Os personagens principais, no jogo, são diversos tipos 

Fadas (e nenhuma delas corresponde ao senso comum de fadas como a Tinker Bell, de Peter 

Pan) que perderam o acesso ao seu mundo e tiveram de fundir sua essência feérica às almas 
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mundanas, como proteção contra a Banalidade (descrença humana), cada dia mais crescente 

em nosso mundo. Segundo o site da Devir
12

: 

 

Changeling é um RPG sobre o Sonhar, sobre a perda da inocência, sobre o 

cinismo do mundo dos adultos, sobre a imaginação dando frutos. Neste livro 

você vai encontrar um mundo de fantasia invisível que existe ao lado de 

nossa realidade – um lugar de deleite, mistério e enorme perigo. Jogando 

Changeling você vai entender que os contos de fadas não são apenas para 

crianças (não que um dia eles tenham sido) e que nem sempre têm final feliz. 

[...] Descreve as fadas do Mundo das Trevas. Mas, cuidado, as fadas que 

servem de inspiração para este livro são fadas da mitologia e não fadas da 

literatura. 

 

Changeling: The Dreaming teve duas edições em inglês, sendo que a segunda 

apresentou poucas mudanças em relação à primeira: apenas questões que atrapalhavam a 

dinâmica do jogo foram alteradas. O jogo também possui mais de dez suplementos, nenhum 

deles traduzidos oficialmente para o português (entre eles: as Character Sheet
13

 e os 

Kithbook
14

, de todos os Kith), que enriquecem a ambientação e detalham vários pontos 

essenciais para criar aventuras profundas e interessantes. No Brasil, somente a segunda edição 

foi traduzida. Inicialmente, foi feita de forma não oficial pelo tradutor Vinícius Farnel, do 

Storyteller Club Brasil. Posteriormente, Rodrigo Pontoglio traduziu o título, oficialmente, 

pela Editora Devir. 

 

2.3.1 Um mundo de Sonhos 

 

Em Changeling: O Sonhar, os jogadores se deparam com uma visão dúbia da 

realidade. Por um lado, os personagens são seres de almas feéricas, que vieram de um mundo 

cheio de beleza, magia e sonhos; por outro, esses mesmos seres sentem um conflito enorme, 

dentro de si, ao viverem no Mundo das Trevas (repleto de descrença), presos em um corpo 

mortal e impedidos de voltar para sua casa, Arcádia. 

 

                                                           
12

 Disponível em: <http://empresas.devir.com.br/changeling:-o-sonhar?search=changeling>. Acesso em: 10 mai. 

2017 
13

 Fichas personalizadas para cada Kith apresentado no Módulo Básico do jogo. 
14

 Livros que apresentam detalhadamente as características e mitologia de cada Kith, dando assim mais 

informações para os jogadores construírem os personagens. 
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Figura 9 – O Sonhar 

 

Fonte: Changeling: O Sonhar, 2005. 

 

Os Changelings são seres feéricos que, após Arcádia ter seus portões fechados pelos 

nobres de sua espécie (devido ao crescimento da Banalidade mundana), ficaram presos no 

Mundo das Trevas. Elas sonham que, um dia, o mundo será tomado pelo Sonhar novamente e 

que os nobres, chamados de Sidhe, reabrirão os portões de sua terra natal, para que assim elas 

possam voltar a viver no seu lugar de direito. Segundo Hagen et. al (2005), o sonhar é um 

mundo sobreposto ao nosso mundo, uma zona de Glamour (energia provinda dos sonhos e da 

imaginação) de realidade mutável e possibilidades infinitas. Qualquer coisa imaginável pode 

ser encontrada no sonhar; difícil é saber onde procurar, pois sempre há caminhos 

irremediavelmente confusos e perigosos quando a falta de Banalidade reina. 
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Figura 10 – Os Kith 

 

Fonte: Adaptado de RPG Notícias, 2015
15

. 

 

A maioria dos Changelings passam a primeira parte de suas vidas como crianças, 

adolescentes e até mesmo adultos normais, antes que o seu lado pertencente ao Sonhar se 

manifeste. Essa manifestação é um despertar interior, conhecida como a Crisálida. Ao 

despertar para sua natureza feérica, o Changeling descobre qual seu Kith (raça) e sua posição 

social naquela nova realidade. Os Kith são: 

 

 Boggans: Famosos por seu pragmatismo e por serem os ajudantes 

caseiros daqueles que estão necessitados, os Boggans também são 

inveterados intrometidos e se metem nos assuntos daqueles a quem 

ajudam. Pacatos e trabalhadores, sua especialidade é realizar tarefas 

domesticas ou cotidianas a uma velocidade espantosa. 

 Exus: Originários da áfrica, os Exus hoje existem em todas as partes do 

mundo. Esses eternos andarilhos vivem em função das historias que 

recolhem e recontam. O raciocínio rápido e a sagacidade fazem deles 

negociantes argutos, e seu talento para estar exatamente onde era pra 

estar, e no momento certo, às vezes leva seus companheiros a trilhar 

caminhos inesperados. 

 Nockers: A aparência bizarra e a rabugice desses changelings 

trabalhadores disfarçam um desejo avassalador de consertar e construir 

as coisas. Artesãos e ferreiros habilidosos, os nockers procuram à 

perfeição que jamais conseguirão atingir e geralmente prefere a 

companhia de suas criações à interação social. 

 Pooka: Os traquinas da comunidade changeling todo Pooka tem uma 

afinidade com os animais e um grande amor por trapaças e peças. 

Espertos e ardilosos no falar estes changeling marotos nunca dizem toda 

a verdade. A eles é atribuído o poder de se transformar em um animal. 

 Redcaps: Criaturas de maneira e aparência hediondas, os Redcaps não 

só mancham a reputação dos changelings como se vangloriam de 

acrescentar a calunia ao insulto. Seu comportamento sanguinário, 

associado a sua fantástica capacidade de ingerir praticamente tudo que 

possa caber em suas bocas enormes, angaria-lhes poucos amigos fora os 

de seu próprio kith. 

                                                           
15

Disponível em: <http://www.rpgnoticias.com.br/changeling-o-sonhar-v20/>. Acesso: 13 mai. 2017 
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 Satiros: Os sátiros personificam a essência da sensualidade. Hedonistas 

e desavergonhados, eles vivem em função dos prazeres carnais e 

gratificação física. Todavia seus sábios conselhos e talentos musicais são 

sempre apreciados. 

 Sidhe: A epítome da beleza e da graça das fadas “clássicas”, esses 

changelings aristocráticos exsudam uma aura de autoridade e nobreza, 

não importa sua verdadeira posição na sociedade dos changelings. Os 

Sidhes raramente questionam seu direito de governar. 

 Sluagh: Reservados e matreiros, estes changelings singulares preferem 

as trevas e os lugares secretos. Capazes apenas de murmurar, os Sluagh 

recolhem informação apaixonadamente e cobram caro para disseminá-

las. 

 Trolls: Estes gigantes entre as fadas possuem força e determinação 

incríveis. Uma vez empenhada sua lealdade, nada é capaz de afastá-los 

daqueles que quem juraram proteger. A honra segue em seus passos. 

(HAGEN et. al, 2005, p. 68-69) 

 

Figura 11 – O Mundo das Trevas 

 
Fonte: Changeling: O Sonhar, 2005. 

 

O Mundo das Trevas é um lugar perigoso para um Changeling, pois a falta de crença 

na magia e nos sonhos torna os níveis de Banalidade muito altos, podendo oprimir 

completamente a natureza feérica desses seres. Para driblar os efeitos da Banalidade, os 
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Kithain
16

 procuram inspirar Glamour no mundo, incitando a capacidade de imaginar, acreditar 

e sonhar que os humanos possuem, mas geralmente ignoram em prol do ceticismo. 

Jogar Changeling é experienciar uma aventura de fantasia no mundo moderno. Nessa 

aventura, os jogadores precisam lidar com os conflitos internos dos personagens e com a 

decadência do Mundo das Trevas, que, repleto de seres corruptores, tende a deixar a 

imaginação e os sonhos de lado. 

 

2.3.2 As traduções para o português de Changeling: The Dreaming 

 

Changeling: The Dreaming foi publicado pela editora White Wolf, no ano de 1995, 

como o último livro básico do Antigo Mundo das Trevas. A edição estadunidense possui capa 

dura, cujo projeto é assinado por Aileen E. Miles e Joshua Gabriel Timbrook, e ilustrações 

vívidas, feitas por um grupo de 21 artistas
17

 e coordenadas pela diretora de arte Aileen E. 

Miles. Os créditos da edição original foram apresentados por Hagen et. al. (2005, p. B): 

 

Concepção e projeto originais: Mark Rein Hagen, Sam Chupp e Ian 

Lemke, com a colaboração de Joshua Gabriel Timbrook.  

Projeto e desenvolvimento da segunda edição: Ian Lemke 

Escrito por: Brian Campbell, Jackie Cassada, Richard Dansky, Chris 

Howard, Steve Kenson, Ian Lemke, Angel Leigh McCoy, Deena McKinney, 

Neil Mick Wayne Peacock, Nicky Rea e Michael Rollins. 

Contribuição adicional: Phil Brucato, Richard Dansky, Rob Hatch e Ethan 

Skemp 

Preparação: Cynthia Summers 

Revisão de provas: Ken Cliffe, Donna Hardy, Jennifer Hartshorn, Laurah 

Norton, Allison Sturms e Fred Yelk 

 

No Brasil, a tradução oficial foi publicada dez anos após o lançamento do livro, em 

2005, com o título de “Changeling: O Sonhar”. Os direitos para tradução de Changeling: The 

Dreaming, assim como para os demais livros do Antigo Mundo das Trevas, foram comprados 

pela Editora Devir, que trabalha com edição e distribuição de jogos em países de língua 

portuguesa (do Brasil e de Portugal) e espanhola. A Devir é uma empresa especializada em 

traduções e adaptações, principalmente, de jogos de estratégia, jogos de Role-Play, jogos de 

cartas colecionáveis e de miniaturas, livros e HQ’s. A editora, fundada em 1987, em São 

Paulo, trabalha na criação de universos de fantasia, aventura, ficção científica, jogos e 
                                                           
16

 Kithain é a maneira como um Changeling se refere a si mesmo e aos outros Changeling de qualquer Kith. 
17

 Andrew Bates, Tony Diterlizzi, John Dollar, Jason Felix, Richard Kane Ferguson, David Fooden, Michael 

Gaydos, Rebecca Guay, Anthony Hightower, Jeff Holt, Mark Jackson, Brian LeBlanc, Stefani McClure, Heather 

J. McKinney, Rick O'Brien, Shea Anton Pensa, Paul Phillips, Steve Presott, Adam Rex, Drew Tucker e Valerie 

Valusek.  
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quadrinhos. Segundo o site da empresa, as publicações são distribuídas em livrarias, bancas, 

lojas especializadas, lojas de videogames e papelarias. 

A edição traduzida de Changeling: The Dreaming, para o português, foi distribuída 

somente no formato físico, mantendo a mesma diagramação e ilustrações do livro original, 

além da arte da capa. Hagen et. al (2005, p. B) também apresenta os créditos da tradução, no 

início do livro: 

 

Copyright © White Wolf, Inc. 

Título Original: Changeling: The Dreaming 

Coordenação editorial: Devir Livraria 

Tradução: Rodrigo Pontoglio 

Revisão técnica: Solon Macedonia Soares 

Revisão da tradução e preparação: Maria do Carmo Zanini 

Editoração eletrônica: Tino Chagas e Gastão Esteves 

Revisão das Provas: Douglas Quinta Reis 

 

Além da tradução editorial, feita por Rodrigo Pontoglio, encontramos duas traduções 

não oficiais disponibilizadas no formato de PDF, na internet: a Tradução 1 – “Changeling: O 

Sonhar” –, de Vinícius Farnel, e a Tradução 2 – “Changeling: O Sonho” –, de Thiago 

Coutinho
18

. Assim como acontece na legendagem, livros de diversos gêneros são traduzidos 

por fãs. Essas traduções acontecem com duas finalidades principais: para tornar o conteúdo 

acessível, seja pelo preço elevado da tradução oficial ou pelo livro não ter sido traduzido na 

língua materna dos leitores; e para tornar esse acesso mais rápido, pois o lançamento editorial, 

geralmente, não acontece na mesma época na qual o original é lançado, e muitos fãs não 

querem esperar esse delay entre o lançamento e a tradução oficial. É possível confirmar isso 

com a imagem presente na Tradução 1, com um texto escrito pelo grupo Storyteller Club 

Brasil: 

                                                           
18

 A nomenclatura “Tradução Editorial, Tradução 1 e Tradução 2” foi escolhida para facilitar a referenciação das 

traduções ao longo do texto. Apesar disso, não é possível afirmar, com certeza, qual delas foi feita primeiro, 

devido às dificuldades em coletar informações sobre as traduções não oficiais.  
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Figura 12 – Manifesto: Storyteller Club Brasil 

 

Fonte: Changeling: O Sonhar, Vinícius Farnel (s/d). 

 

Devido à maioria das traduções por fãs não acontecerem a partir de um livro de 

domínio-público, os grupos de tradução, assim como os tradutores, não costumam ter páginas 

abertas ou fáceis de se encontrar. Com isso, não conseguimos encontrar informações 

suficientes para delimitar as datas de publicação das traduções não oficiais de Changeling: 

The Dreaming, nem mesmo se ocorreram antes ou depois da publicação da Tradução 

Editorial. Apesar disso, foram observadas quatro características presentes nelas que nos 

permitiu fazer duas suposições: as traduções 1 e 2 foram publicadas em sequência, a segunda 

sendo uma revisão da primeira; e, essas trações foram publicadas no longo período entre o 

lançamento pela White Wolf e a tradução pela editora Devir. São essas as características 

supracitadas: 

 

1. As traduções não oficiais possuem o texto muito semelhante;  

2. A identidade visual utilizada na Tradução 1 não é oficial e a Tradução 2 não possui 

ilustrações;  

3. As escolhas tradutórias de termos e expressões, próprios da cultura apresentada no livro, 

foram muito diferentes entre a Tradução Editorial e as Traduções não oficiais: na 

primeira, os termos e expressões foram, em sua grande maioria, traduzidos de forma 

erudita, sendo poucos os que foram mantidos como no original; já nas Traduções 1 e 2, a 
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grande maioria dos termos e expressões não foram traduzidos e, quando traduzidos, isso 

foi feito de forma mais popular e usual; 

4. A presença de um prefácio na Tradução Editorial, explicando o porquê de alguns termos 

terem sido mantidos como no original e outros não, enquanto que, nas outras duas, o 

texto segue como no original, sem a presença do prefácio. 
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3 REFLEXÕES TEÓRICAS 

 

Este capítulo foi dividido em duas seções, com objetivo de introduzir os conceitos 

teóricos a partir dos quais a análise do capítulo três será realizada. Na primeira seção, com 

base em Genette (2009) e Bettocchi e Klimick (2004), será explicitada a diferença entre 

peritexto e paratexto e será discutida a importância das imagens nos livros de RPG. Na 

segunda, e última, seção, os conceitos de Estrangeirização e Domesticação serão discutidos, 

partindo da perspectiva pioneira de Schleiermacher (2007 [1813]) assim como a atualização 

feita por Venuti (2008 [1995]), empreendida essa discussão. Os conceitos serão incorporados 

à teoria de Aixelá (1996), que trata dos Itens de Especificidade Cultural (CSI) na tradução.  

 

3.1 ENTRANDO NA FAIXA DE TRANSAÇÃO: A IMPORTÂNCIA DOS PARATEXTOS 

PARA O NORTEAMENTO DO LEITOR 

 

Ao pegar qualquer livro de uma estante, o leitor não se depara diretamente com o 

texto. Antes disso, tem as primeiras impressões: começando, no geral, pela lombada, na qual é 

identificada a obra procurada; depois, ao se atentar à capa e contracapa, ele encontra 

informações para começar a entender o livro que tem em mãos, como título, identidade visual, 

editora, um breve resumo da obra, etc. Alguns livros também possuem orelhas, que, além de 

dar informações sobre o autor, têm a função de deixar o leitor curioso, com elementos ou 

extratos da obra em questão. Essas “primeiras impressões” são denominadas elementos pré-

textuais, ou seja, aquilo que vem antes do texto. 

Gérard Genette, em seu livro Paratextos Editoriais (2009), aplica a nomenclatura 

“peritextos editoriais” para se referir aos elementos pré-textuais. Segundo ele, esses elementos 

são: 

 

[…] the whole zone of the peritext that is the direct and principal (but not 

exclusive) responsibility of the publisher (or perhaps, to be more abstract but 

also more exact, of the publishing house) - that is, the zone that exists merely 

by the fact that a book is published and possibly republished and offered to 

the public in one or several more or less varied presentations (GENETTE, 

2009, p. 16) 

 

Ou seja, os peritextos editoriais, para o autor, são as partes mais externas do livro, que 

ficam sob responsabilidade das editoras. Elementos como a capa, a contracapa, a lombada e as 

orelhas são englobados nessa categoria. As ilustrações podem ou não ser consideradas pré-
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textuais, dependendo da sua função na obra. Se uma imagem for parte apenas da identidade 

visual de uma das edições da publicação, ela é um peritexto editorial, mas, se ela for 

complementar ao texto, é considerada um paratexto.  

 

3.1.1 Os paratextos  

 

Além dos elementos externos ao texto, existem aqueles que o localizam diante de um 

leitor que não conhece a obra. Esses elementos são denominados Paratextos e são definidos, 

por Genette, como: 

 

[…] what enables a text to become a book and to be offered as such to its 

readers and, more generally, to the public. […] constitutes a zone between 

text and off-text, a zone not only of transition but also of transaction: a 

privileged place of a pragmatics and a strategy, of an influence on the public, 

an influence that - whether well or poorly understood and achieved - is at the 

service of a better reception for the text and a more pertinent reading of it 

(GENETTE, 2009, p. 1-2). 

 

Quando Genette afirma que os paratextos são uma zona de transação e não de 

transição, ele enfatiza o quão importantes são esses elementos, pois eles não trazem somente 

informações sobre o texto e o autor, mas também os contextualizam em determinado período 

de tempo e cultura, tecendo comentários e incentivando uma leitura mais crítica. Sendo assim, 

os paratextos são uma ponte que melhora e beneficia a relação entre aquele que lê e aquilo 

que é lido. A principal função deles é transformar um texto, em seu estado original, em um 

livro, permitindo que ele seja entendido e interpretado em diferentes épocas e por diferentes 

leitores. Magaldi (2013, p. 73), com base no autor supracitado, afirma que: 

 

[...] os paratextos ocupam uma posição espacialmente periférica, porém 

privilegiada nos livros impressos. Ao serem o primeiro contato do leitor com 

o texto e ao fornecerem dados sobre a obra eles se revelam, assim, como 

uma chave-mestra de interpretação. 

 

Apesar do caráter informativo e contextualizador, os elementos paratextuais não são 

imparciais. Isso acontece, pois eles: “change continually, depending on period, culture, genre, 

author, work, and edition, with varying degrees of pressure, sometimes widely varying. […]” 

(GENETTE, 2009, p. 3). Os principais paratextos editoriais são: prefácios, glossários, as 

notas, os apêndices e as imagens.  
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Devido ao objetivo dessa pesquisa, o conceito de prefácio será aprofundado no 

subitem 3.1.2 e a construção das imagens como paratextos será discutida no subitem 3.1.3.  

 

3.1.2 Os prefácios 

 

Segundo Genette (2009, p. 161), prefácio é: 

 

[…] every type of introductory (preludial or postludial) text, authorial or 

allographic, consisting of a discourse produced on the subject of the text that 

follows or precedes it. The “postface” will therefore be considered a variety 

of preface; its specific features – which are indisputable – seem to me less 

important than the features it shares with the general type. 

 

Sendo assim, todo texto introdutório, seja ele apresentado pelo autor ou escrito por 

outros, que contenha informações relevantes sobre o conteúdo em si ou sobre o contexto no 

qual está incluso, pode ser considerado um prefácio. Ele é um elemento autônomo e completo 

por si mesmo, podendo ser lido separadamente do texto original, sem qualquer prejuízo de 

entendimento.  

Quando se leva em consideração a localização dos prefácios, há duas possibilidades: 

ou eles são inseridos no início do livro (prefácio) ou no fim (posfácio). Ao fazer essa escolha 

de localização, leva-se em conta, principalmente, o conteúdo, a influência e a importância que 

esse texto tem para o livro e para o leitor. Outro assunto a se levar em conta é a questão 

temporal. Os prefácios podem ser escritos em quatro momentos distintos: 

 

O primeiro deles é quando sua produção é feita antes da obra ser publicada e 

vem presente na sua primeira edição. Normalmente, isso acontece dessa 

forma tanto para o prefácio, quanto para o posfácio, mas existem muitas 

exceções. O segundo momento é quando o prefácio aparece na segunda 

edição, e é chamado de prefácio posterior, justificado por uma dada ocasião 

considerada pragmática ou mesmo simbólica. O terceiro momento em que 

pode aparecer o prefácio é considerado tardio, para uma edição original 

tardia ou reedição de uma obra isolada. Há também os prefácios póstumos 

que acontecem quando são escritos por outros autores depois da morte do 

escritor da obra (BARBOSA, 2012, p. 7). 

 

Genette (2009), além da localização e do tempo, mostra que, quando um prefácio é 

escrito, leva-se em conta quem o escreveu e o público a quem é destinado. Ele pode ser 

escrito pelo próprio autor (autoral) ou por outra pessoa (alógrafo). Magaldi (2013) adiciona, 

ainda, uma terceira categoria, ocupada pelo tradutor: 
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[...] os prefácios autorais se dedicam a explicar ou defender a obra, enquanto 

os alógrafos, normalmente posteriores ou mesmo póstumos, têm função de 

situar o leitor e elogiar a construção do texto. Entretanto, a partir de nossa 

análise podemos concluir que os prefácios de tradutores habitam um espaço 

intermediário, no qual coexistem discussões acerca do fazer literário, 

próprias dos autorais, e contemplações do contexto original, comuns aos 

alógrafos (MAGALDI, 2013, p. 78). 

 

O trabalho do tradutor é, portanto, uma superposição de tarefas. Ele transpõe a 

informação entre línguas e, enquanto isso, situa o leitor sobre questões contextuais e 

linguísticas acerca do texto. 

Quanto aos destinatários, os tipos de prefácios podem ser bem diferentes. Por 

exemplo, quando um texto acadêmico está sendo prefaciado, ele é escrito de acordo com a 

linguagem acadêmica, voltado para pesquisadores; já num romance histórico, o prefácio 

escrito, muitas vezes, informa o leitor sobre os costumes da época e o contexto sociopolítico-

cultural envolvido. Sendo assim, um prefácio sempre é escrito com a intenção de que seu 

público-alvo entenda as informações contidas no paratexto em questão.  

 

3.1.3 As imagens no universo do RPG de mesa 

 

Quando falamos de livros de RPG, as imagens geralmente farão papel de paratexto, 

pois “[...] são consideradas importantes para a compreensão de seu cenário por parte de 

mestres e jogadores, recebendo consideração especial por parte das editoras. Consideramos as 

imagens num RPG vitais para dar a ilusão de realidade a seu universo fictício” 

(BETTOCCHI; KLIMICK, 2004, p. 1). Um jogador, ao ver a imagem, não apenas a admira 

por sua beleza e detalhes, mas a utiliza como base de conhecimento complementar ao texto, 

para criar o universo em sua mente e entender as nuances da aventura que está sendo 

construída na narrativa.  

Com o crescimento da indústria de RPG, os avanços nos estudos sobre o jogo e o 

crescimento da tecnologia gráfica, essa modalidade de jogo está cada vez mais integrando as 

imagens ao texto, disponibilizando também materiais extras, como mapas e escudos do 

mestre, que usam das ilustrações para enriquecer a experiência de jogo. Essa união entre 

imagem e texto se dá, pois: 

 

Como forma de narrativa hipermidiática, o RPG se constitui de texto verbo-

audiovisual (texto escrito, imagens e a narração do Mestre e representação 
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das personagens pelos jogadores), onde a disponibilidade instantânea de 

possibilidades articulatórias permite a concepção não de uma obra acabada, 

mas de estruturas que podem ser recombinadas diferentemente por cada 

usuário. Estes elementos (ilustrações, textos, linguagem corporal e verbal) 

são “janelas” ou “links” de informação para o jogador sobre o cenário onde 

serão construídas suas próprias histórias, e, consequentemente, suas próprias 

imagens, textos etc. (BETTOCCHI; KLIMICK, 2004, p. 4-5). 

 

Devido à importância que as ilustrações possuem no RPG, na análise que será feita no 

capítulo três, as imagens serão consideradas paratextos e não peritextos. 

 

3.2 ESTRANGEIRIZANDO OU DOMESTICANDO O FANTÁSTICO: A TRADUÇÃO 

DOS ITENS DE ESPECIFICIDADE CULTURAL 

 

Friedrich Schleiermacher (Alemanha, 1768-1834), reconhecido por seus estudos nos 

campos da Teologia, Filosofia e Tradução, apresenta uma discussão sobre o ato tradutório em 

seu ensaio “Sobre os diferentes métodos de traduzir” (2007 [1813]). O texto é uma das 

primeiras reflexões histórico-linguístico-culturais sobre a tradução, trazendo os dilemas 

enfrentados pelos tradutores e apontando possíveis atitudes a serem tomadas diante de um 

texto estrangeiro. Tratando-se da transposição de uma mensagem entre duas línguas distintas, 

o autor afirma que um tradutor competente apenas pode tomar dois caminhos, se quiser 

conduzir o leitor em uma experiência completa do texto original, sem tirá-lo de sua língua 

materna: a) deixar o autor em paz e levar o leitor até ele; ou b) deixar o leitor em paz e levar o 

autor até ele. 

 

[...] no primeiro caso, o tradutor se esforça por substituir com seu trabalho o 

conhecimento da língua original, do qual o leitor carece. A mesma imagem, 

a mesma impressão que ele, com seu conhecimento da língua original, 

alcançou da obra, agora busca comunicá-la aos leitores, movendo-os, por 

conseguinte, até o lugar que ele ocupa e que propriamente lhe é estranho. 

Mas, se a tradução quer fazer, por exemplo, que um autor latino fale como, 

se fosse alemão, haveria falado e escrito para alemães, então, não apenas o 

autor move-se até o lugar do tradutor, pois, tampouco para este fala em 

alemão o autor, senão latim; antes coloca-o diretamente no mundo dos 

leitores alemães e o faz semelhante a eles; e este é precisamente o outro caso 

(SCHLEIERMACHER, 2007 [1813], p. 242-243). 

 

Portanto, no primeiro método, o tradutor procura trazer a dimensão estrangeira do 

texto, suscitando ao leitor uma impressão de leitura semelhante a que ele teve ao ler o 

original; já no segundo, o tradutor procura naturalizar o texto, dando ao leitor a impressão que 

esse fora escrito em sua própria língua. Segundo Schleiermacher, embora segundo método 
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seja mais prestigiado e, frequentemente, mais utilizado, ele não passa de uma paráfrase ou 

uma imitação disfarçada. 

 

[...] nesse domínio, seguir completamente esta fórmula conduz 

evidentemente à simples imitação, ou a uma mescla ainda mais chocante e 

confusa de tradução e imitação, que torna o leitor como que uma bola 

rebatendo-se entre o seu mundo e o estranho, entre a invenção e graça do 

autor e as do tradutor, com o que aquele não pode experimentar nenhum 

prazer genuíno e termina, sem remédio, com tontura e cansaço redobrados. 

O tradutor que segue o outro método, ao contrário, não é tentado por esses 

deslocamentos arbitrários, porque seu leitor deve ter sempre presente que o 

autor viveu em outro mundo e escreveu em outra língua 

(SCHLEIERMACHER, 2007 [1813], p. 261). 

 

Para ele, o tradutor deve ser um intermediário entre o texto de partida e o leitor natural 

da língua para a qual ele será traduzido, mantendo esse leitor consciente de que está diante de 

um texto estrangeiro, pois: “[...] o leitor da tradução somente se equiparará ao melhor leitor da 

obra original quando for capaz de vislumbrar e compreender paulatinamente com precisão, 

junto com o espírito da língua, o espírito próprio do autor tal como se manifesta na obra [...]” 

(SCHLEIERMACHER, 2007 [1813], p. 252). 

Partindo dos dois métodos propostos por Schleiermacher para a tradução de línguas 

estrangeiras, Lawrence Venuti (2008 [1995]) apresenta os conceitos de tradução 

domesticadora, inspirada pelo método de levar o autor até o leitor, e estrangeirizadora, 

inspirada no método de levar o leitor até o autor.  

 

3.2.1 Domesticação e Estrangeirização, segundo Venuti 

 

Em seu texto The Translator’s Invisibility: A History of Translation, Venuti (2008 

[1995]) discute como as escolhas feitas no ato tradutório influenciam no reconhecimento do 

tradutor como um profissional sério e capacitado e da tradução como um trabalho 

sociocultural e não puramente de equivalência linguística.  

 

[...] um texto estrangeiro é um lugar de diversas possibilidades semânticas 

que são estabelecidas apenas de forma provisória em qualquer tradução, 

baseando-se na variação dos pressupostos culturais e nas escolhas 

interpretativas, em situações sociais específicas e em diferentes períodos 

históricos. O significado é uma relação plural e contingente, não uma 

essência constante e coesa; sendo assim, uma tradução não pode ser julgada 

de acordo com conceitos matemáticos de equivalência semântica ou 
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correspondência palavra-por-palavra (VENUTI, 2008 [1995], p. 13, tradução 

nossa)
19

. 

 

O autor advoga contra o conceito de equivalência entre língua de partida e de chegada, 

pois, segundo ele, os significados e interpretações são variáveis, não algo imutável e uniforme 

que pode ser igualado em uma “fórmula” ou traduzido de forma literal. Sendo assim, sem 

poder contar com essa equivalência, o tradutor precisa fazer escolhas quando está traduzindo, 

optando por um texto com mais elementos da cultura de partida ou um texto mais 

característico da cultura de chegada. Essa escolha geralmente é feita de acordo com o público 

a quem a tradução é destinada ou de acordo com as intenções de quem a solicitou.  

Dessa forma, na Domesticação, o tradutor procura naturalizar os elementos da cultura 

estrangeira presentes no texto, fazendo com que o leitor tenha a impressão de estar lendo um 

texto produzido em sua própria língua. Já na Estrangeirização, o tradutor procura manter a 

cultura estrangeira visível no texto, incorporando assuntos “marginalizados na cultura meta, 

ignorando o cânone local e introduzindo discursos outros como, por exemplo, o da periferia 

ou o do homossexual, ou, até, introduzindo gêneros e estilos com traços estrangeiros alheios à 

cultura alvo” (FREITAS, 2003, p. 56).  

Apesar dos estudos cada vez mais aprofundados na área, ainda é comum que a 

tradução fluente seja priorizada por editoras. Isso acontece pois, segundo Venuti (2008 

[1995]), um texto traduzido, independente do gênero, é mais comumente aceito quando pode 

ser lido de forma fluente, sem características e peculiaridades de uma cultura e língua 

estrangeira. 

 

A ilusão de transparência é um efeito de uma estratégia de tradução fluente, 

na qual o tradutor procura assegurar uma facilidade de leitura, aderindo ao 

que é usual, mantendo sintaxe contínua, corrigindo um significado preciso. 

Quanto mais fluente é a tradução, mais invisível é o tradutor e, 

consequentemente, mais visível é o autor original ou o significado do texto 

estrangeiro (VENUTI, 2008 [1995], p. 1, tradução nossa)
20

. 

 

                                                           
19

 “[…] a foreign text is the site of many different semantic possibilities that are fixed only provisionally in any 

one translation, on the basis of varying cultural assumptions and interpretive choices, in specific social 

situations, in different historical periods. Meaning is a plural and contingent relation, not an unchanging unified 

essence, and therefore a translation cannot be judged according to mathematics-based concepts of semantic 

equivalence or one-to-one correspondence” (VENUTI, 2008 [1995], p. 13). 
20

 “The illusion of transparency is an effect of a fluent translation strategy, of the translator’s effort to insure easy 

readability by adhering to current usage, maintaining continuous syntax, fixing a precise meaning. The more 

fluent the translation, the more invisible the translator, and, presumably, the more visible the writer or meaning 

of the foreign text” (VENUTI, 2008 [1995], p. 1). 
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O texto “ideal”, segundo esse pensamento, é, portanto, transparente e domesticado, 

gerando a concepção de que o texto traduzido não é, de fato, uma tradução, mas sim o 

“original”. Uma reescrita fluente procura sustentar o cânone, mantendo o tradutor invisível e 

sendo imediatamente inteligível ao leitor.  

O autor destaca que, mesmo sendo duas posturas opostas, a Estrangeirização e a 

Domesticação não são tratadas por ele sob uma perspectiva dicotômica. O ato de traduzir 

nunca é ingênuo ou sem uma intenção delimitada, por isso, cabe ao tradutor decidir se irá 

adotar apenas a Domesticação ou a Estrangeirização, ou, se necessário, adotar as diferentes 

posturas em diferentes pontos do texto. Todavia, Venuti (2008) defende, assim como 

Schleiermacher (2007), que o tradutor, sempre que possível, deve adotar uma postura 

estrangeirizadora, trazendo, em seu texto, características da cultura de partida e dando acesso 

ao leitor àquilo que não é particular de sua própria cultura.  

 

3.2.2 As tendências domesticadoras e estrangeirizadoras na tradução dos Culture-

specific Items 

 

O professor e estudioso da tradução Javier Franco Aixelá, em seu artigo Culture-

specific Items in Translation (1996), discorre sobre os Itens de Especificidade Cultural
21

 e 

como traduzi-los de uma língua para a outra. Tomando a tradução como uma combinação 

entre duas ou mais culturas, o autor afirma que o ato tradutório é um processo complexo e 

dinâmico de reescrita, influenciado principalmente pelo peso que a cultura exportadora tem 

sobre a cultura receptora. Ou seja, a tomada de decisões em uma tradução não depende apenas 

do tradutor, mas também do contexto social, histórico, político e econômico que permeia a 

cultura que está recebendo o texto estrangeiro.  

Quando se leva em conta a transição de informações, é importante perceber a 

assimetria cultural entre duas comunidades linguísticas distintas, pois “cada comunidade 

linguística possui uma série de hábitos, julgamentos de valores, sistemas de classificação, etc. 

[...] Sendo assim, o tradutor deverá levar em conta essa diversidade de fatores criados pela 

cultura” (AIXELÁ, 1996, p. 53, tradução nossa)
22

. Diante dessa diferença entre as línguas, o 

autor afirma que o tradutor pode optar por estratégias que vão desde a conservação (que 

consiste na aceitação das diferenças por meio da reprodução dos signos culturais do texto de 

                                                           
21

 Culture-specific Items (CSI) – a sigla inglesa será mantida, como padrão, no decorrer do texto.  
22

 “Each linguistic or national-linguistic community has at its disposal a series of habits, value judgments, 

classification systems, etc. […]. This way, cultures create a variability factor the translator will have to take into 

account” (AIXELÁ, 1996, p. 53). 
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partida no texto de chegada) até a naturalização (que é a transformação do “outro” em uma 

réplica cultural). Aixelá define os CSI como: 

 

Itens atualizados textualmente cuja função e conotações no texto de partida 

levam a um problema de tradução para o texto de chegada. Esse problema 

pode ser causado por uma inexistência ou um diferente status intertextual do 

item no sistema cultural dos leitores do texto traduzido (AIXELÁ, 1996, p. 

58, tradução nossa). 
23

 

 

Ou seja, qualquer item linguístico pode ser um CSI, dependendo da sua função no 

texto e não somente de seu significado original.  

No texto, o autor propõe categorias que podem ser aplicadas na tradução dos itens de 

especificidade cultural. Aixelá divide as categorias dois grandes grupos: Estratégias de 

Conservação e Substituição, as quais dialogam com os conceitos de Estrangeirização e 

Domesticação (Venuti, 2008[1995]). Essas estratégias foram classificadas a partir do grau de 

manipulação que um CSI pode sofrer ao ser traduzido. Além disso, o autor afirma que 

diferentes estratégias podem ser usadas no mesmo texto, dependendo da relevância do CSI a 

ser traduzido na cultura de chegada. As categorias são: 

 

Quadro 1 – Estratégias de Conservação e Substituição, segundo Aixelá 

Conservação 

 

Repetição 

Adaptação ortográfica 

Tradução linguística 

Glosa extratextual 

Glosa Extratextual 

  

Substituição 

 

Sinonímia 

Universalização limitada 

Universalização absoluta 

Naturalização 

Exclusão 

Criação Autônoma 

Fonte: AIXELÁ, 1996. 

                                                           
23

 “Those textually actualized items whose function and connotations in a source text involve a translation 

problem in their transference to a target text, whenever this problem is a product of the nonexistence of the 

referred item or of its different intertextual status in the cultural system of the readers of the target text” 

(AIXELÁ, 1996, p. 58). 
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Nascimento (2010, p.1459-1461) fez uma tradução dessas categorias: 

 

Conservação: 

 

 Repetição: O termo original é mantido – grifado ou não. E é o caso do 

tratamento dado à maioria dos topônimos. Segundo o autor, apesar de 

parecer paradoxal, esse “respeito” aumenta a característica exótica ou 

arcaica do item. 

 Adaptação ortográfica: Essa estratégia compreende processos de 

transliteração, e são utilizadas principalmente quando o termo original está 

expresso em um alfabeto diferente ao usado pelos leitores da cultura-alvo.  

 Tradução linguística (ou tradução não cultural): Essa estratégia 

parte do suporte de traduções pré-estabelecidas na língua de chegada ou da 

transparência linguística, o tradutor escolhe uma referencia muito próxima 

àquela do texto-fonte, aumentando sua compreensão oferecendo ao público 

alvo uma versão facilmente reconhecida como pertencente ao sistema 

cultural do texto fonte. 

 Glosa extratextual: Essa é uma estratégia combinada, pois, o tradutor 

usa uma das estratégias mencionadas acima, porém considera ainda ser 

necessário oferecer algum tipo de informação extra ao leitor. No entanto 

acredita não ser conveniente incluir a explicação no texto, portanto utiliza 

nota de rodapé, glossários, textos explicativos entre parênteses, em itálico 

etc.  

 Glosa intratextual: Semelhante a estratégia anterior, porém o tradutor 

a glosa como parte integrante do texto, em geral, não interrompe a leitura. 

 

Substituição: 

 

 Sinonímia: Essa estratégia baseia-se, geralmente, em questões de 

estilística. O tradutor recorre a algum tipo de sinônimo ou similar para evitar 

a repetição do CSI. É comum a substituição de ocorrências de pronomes 

pessoais retos pelos nomes do personagem ou vice-versa. 

 Universalização limitada: Em princípio, o tradutor acredita que o 

CSI é bastante obscuro para o leitor. Dessa forma, ele substitui o termo por 

outro item da cultura-fonte que seja mais próximo do leitor. 

 Universalização absoluta: Semelhante ao caso anterior, porém, o 

tradutor não consegue encontrar um item melhor ou prefere apagar qualquer 

conotação estrangeira. Dessa forma, escolhe um item neutro. 

 Naturalização: O tradutor decide trazer o CSI para o contexto da 

cultura alvo. É uma estratégia comum na literatura infantil, além do caso de 

personalidades históricas com traduções pré-estabelecidas. 

 Exclusão: O tradutor considera o CSI ideológica ou estilisticamente 

inaceitável, ou apenas não acreditar ser relevante para o leitor, ou mesmo é 

tão obscuro que decide nem mesmo utilizar o recurso de uma glosa, notas 

explicativas etc. Desta forma, o tradutor opta por excluir o CSI do texto 

traduzido. 
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 Criação autônoma: Segundo Aixelá, essa estratégia é pouco usada 

pelo tradutor.Nessa estratégia, o tradutor decide acrescentar algum tipo de 

referencia cultural ao texto. 

 

Na análise que será empreendida no próximo capítulo, iremos conjugar os conceitos 

de Domesticação e Estrangeirização com as estratégias propostas por Aixelá (1996). Sendo 

assim, as estratégias de Conservação serão equiparadas à Estrangeirização e a de Substituição 

à Domesticação. Como a categorização é feita pelo autor de acordo com o grau de 

manipulação, teremos uma escala comparativa com a seguinte forma: 

 

Figura 13 – Grau de manipulação dos CSI, a partir de conceitos de Venuti e Aixelá 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora a partir de VENUTI (2008[1995]) e AIXELÁ (1996). 
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4 CHANGELING: THE DREAMING SOB ANÁLISE 

 

O presente capítulo foi dividido em duas seções, com objetivo de analisar, a partir dos 

pressupostos teóricos já discutidos, o livro Changeling: The Dreaming e as suas três traduções 

para o português brasileiro. Na primeira seção, com base em Genette (2009) e Bettocchi e 

Klimick (2004), será feita uma comparação entre as franjas textuais, que são os elementos 

paratextuais e peritextuais, presentes no original e em suas traduções; já na segunda seção, 

baseada Venuti (2008 [1995]) e Aixelá (1996), será feita uma comparação do grau de 

manipulação dos CSI apresentados no glossário do livro em questão. 

 

4.1 AS FRANJAS DO TEXTO 

 

Ao entrar em uma aventura de RPG, o jogador se depara com um novo mundo. Nesse 

mundo, ele precisa se reinventar, interpretando um personagem e contribuindo para uma 

narrativa coletiva, guiada por um mestre. Para que isso possa acontecer, é importante que esse 

jogador possua um aporte criativo e sistemático. Essa ajuda vem, geralmente, de um livro de 

RPG, no qual estão descritos tanto o sistema quanto a ambientação daquele novo mundo, 

auxiliando, assim, o jogador a criar um personagem condizente com a aventura proposta pelo 

mestre.  

Esses livros de RPG podem ser apresentados em um Módulo Básico, que contém as 

regras do sistema e o cenário geral, e, também, em Suplementos, que descrevem melhor 

algum aspecto da ambientação, dando mais profundidade à interpretação. Tanto os Módulos 

Básicos quanto os Suplementos de RPG possuem a leitura não-linear. Isso acontece, pois, 

esses livros não são feitos somente para que o jogador e o mestre leiam de forma sequencial, 

mas, também, para que eles possam encontrar informações de forma rápida e intuitiva, no 

decorrer da aventura. Essa não-linearidade traz algumas características ao livro, tais como: um 

sumário bem organizado e descritivo; capítulos divididos por propósito, como, por exemplo, 

um capítulo com as descrições das raças e suas habilidades presentes naquele cenário; 

peritextos chamativos e explicativos; além de paratextos, como, por exemplo, imagens, 

prólogos e prefácios, que facilitem o norteamento do leitor.  

Nesse subitem serão analisadas as franjas do texto presentes no Módulo Básico de 

Changeling: The Dreaming. O livro é ambientado no antigo Mundo das Trevas, da editora 

White Wolf, utilizando o sistema Storyteller, que possui regras dinâmicas e prioriza a 

narração e a interpretação. Esse é o último cenário da linha principal do Antigo Mundo das 
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Trevas e foi traduzido oficialmente pela Devir para o português, com o título de Changeling: 

O Sonhar (2005). Além da tradução oficial, há também duas traduções não oficiais 

disponíveis na internet. 

Changeling descreve um mundo no qual a magia foi praticamente suprimida pela 

descrença, e as Fadas, personagens principais do jogo, perderam o acesso a seu mundo 

(Arcádia) e tiveram de fundir suas essências feéricas às almas mundanas, como proteção 

contra a Banalidade (descrença humana).  

As franjas do texto são os elementos paratextuais e peritextuais presentes em um livro. 

Os peritextos são os arquivos mais externos à obra, como a capa, a contracapa, a lombada e as 

orelhas. Esses elementos podem diferir bastante, entre uma edição online do livro e uma 

versão impressa, principalmente se as versões disponibilizadas na internet não forem oficiais, 

como é o caso das traduções feitas por fãs de Changeling: The Dreaming. Além dos 

peritextos, as obras costumam possuir paratextos, que têm a função de nortear e contextualizar 

a leitura. Exemplos de paratextos são: prefácios, glossários, as notas, os apêndices e as 

imagens. Nas traduções que serão analisadas, também foram encontradas diferenças entre os 

paratextos escolhidos. Seguem, a seguir, quadros analíticos das traduções que serão 

analisadas: 

 

Quadro 2 – Paratextos e peritextos na tradução oficial de Changeling: The Dreaming 

 Categoria Páginas 

Apêndice Paratexto 274-288 

Capa Peritexto editorial -- 

Contracapa Peritexto editorial -- 

Ficha do Personagem Paratexto 290-291 

Glossário Paratexto 8-9 

Ilustrações Paratexto -- 

Índice Analítico Paratexto 292-294 

Introdução Paratexto 4-8 

Mapa de Concórdia Paratexto -- 

Posfácio  Paratexto 289 

Sumário Paratexto 1 

Prefácio Paratexto 2-3 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Quadro 3 – Paratextos e peritextos na tradução não oficial 1 de Changeling: The Dreaming
24

 

 Categoria Páginas 

Apêndice Paratexto 278-299 

Capa Peritexto editorial -- 

Contracapa Peritexto editorial -- 

Ficha do Personagem Paratexto 301 

Glossário Paratexto 9-11 

Ilustrações Paratexto -- 

Introdução Paratexto 5-9 

Posfácio Paratexto 300 

Sumário Paratexto 4 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Quadro 4 – Paratextos e peritextos na tradução não oficial 2 de Changeling: The Dreaming 

 Categoria Páginas 

Apêndice Paratexto 265 - 282 

Ficha do Personagem Paratexto 284 - 285 

Glossário Paratexto 6 - 8 

Introdução Paratexto 2 - 6 

Posfácio Paratexto 283 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Devido às características de leitura supracitadas, presentes no RPG, consideramos 

alguns elementos como paratextos, na análise desse capítulo. O Sumário e o Índice Analítico 

são, aqui, considerados paratextuais, devido à importância em facilitar que o jogador encontre 

as informações necessárias no livro. Levando em conta que, sem eles, a leitura não-linear 

seria muito dificultada, em um livro de RPG, esses dois elementos deixam de ser peritextuais 

e adquirem importância de paratexto, com suas informações sobre o conteúdo a ser lido. 

                                                           
24

 Assim como no primeiro capítulo, a fim de facilitar a referenciação, nomeamos as traduções não oficiais como 

Tradução 1 e 2. A Tradução 1 como “Changeling: O Sonhar”, de Vinícius Farnel, e a Tradução 2, “Changeling: 

O Sonho”, de Thiago Coutinho. 
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A ficha do personagem pode adquirir tanto características paratextuais quanto 

peritextuais. Enquanto não utilizada, ela pode ser considerada externa ao texto, não trazendo 

informações que o leitor não poderia encontrar durante a sua leitura. Já quando o leitor decide 

participar de uma aventura naquele cenário, a ficha torna-se um elemento paratextual 

construído. Ao montar uma ficha, o jogador está criando um norteamento para o personagem 

que irá interpretar, adicionando informações sobre ele, sua história, seus poderes e, por fim, 

contextualizando-o naquele mundo fictício. Ao fazer isso, o jogador constrói um paratexto 

para aquela aventura e para o cenário em questão.  

Apesar de todos esses elementos apresentados no quadro possuírem importância ao 

jogador, as traduções não oficiais não mantiveram todos. Abaixo, um quadro comparativo foi 

montado para uma visualização melhor dessas diferenças. 

 

Quadro 5 – Quadro comparativo entre os paratextos e peritextos das traduções de 

Changeling: The Dreaming 

 
Tradução 

Oficial 
Tradução 1 Tradução 2 

Apêndice x x x 

Capa x x  

Contracapa x x  

Ficha do Personagem x x x 

Glossário x x x 

Ilustrações x x  

Índice Analítico x   

Introdução x x x 

Mapa de Concórdia x   

Posfácio  x x x 

Sumário x x  

Prefácio  x   

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Levando em conta os peritextos (capa e contracapa), somente a Tradução 2 não 

apresenta nenhum desses elementos. Na Tradução Oficial, foram mantidas a capa e a 

contracapa do original, traduzindo apenas aquilo que foi necessário. Já na Tradução 1, a capa 
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e a contracapa usaram imagens não oficiais que remetem ao tema do jogo. O texto presente na 

contracapa é diferente em ambas as traduções também. Na Tradução Oficial, o texto segue o 

que fora escrito na versão em inglês, enquanto na Tradução 1, é uma descrição do jogo. 

 

Quadro 6 – Capa e contracapa da Edição Original e Traduções 

 Original Tradução Oficial Tradução 1 

Capa 

   

Contracapa 

   

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Quadro 7 – Textos da contracapa nas três traduções 

Texto da contracapa – 

Original 

Texto da contracapa – 

Tradução Oficial 

Texto da contracapa – 

Tradução 1 

Just beyond the gray hills of 

the mundane, 

buried in your deepst heart, 

lies the key to the Dreaming. 

Unlock the chains 

and throw off the shackles. 

 

Come hicher, changelings, 

and join the dream-dance, 

lest the Winter come 

and the Dreaming pass 

into memory. 

 

Reclaim your heritage! 

Let the games begin! 

Além das cinzas colinas do 

mundo terreno, enterrada nas 

profundezas de seu coração, 

repousa a chave para o 

Sonhar. Rompa as correntes 

e liberte-se dos grilhões. 

 

Aproximem-se, changelings, 

e juntem-se à dança onírica, 

antes que chegue o inverno e 

o Sonhar transforme-se em 

mera lembrança. 

 

Reclame sua herança! 

Que os jogos comecem! 

Somos o povo do Sonhar, 

selvagens em nossos 

mistérios, e excluídos de um 

mundo soberano. 

 

Changeling é um RPG sobre 

o Sonhar, sobre a perda da 

inocência, sobre o sinismo do 

mu[n]do dos adultos, sobre a 

imaginação dando frutos. 

Neste livro você vai 

encontrar um mundo de 

fantasia. 

 

Você vai descobrir como é 

viver longe de sua terra natal, 

ser perseguido por sua 

verdadeira natureza e ser 

incapaz de expressar a beleza 

represada dentro de sua alma. 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

As três traduções apresentam uma quantidade diferente de franjas textuais. Assim 

como nos peritextos, a Tradução Oficial manteve todos os paratextos do livro original e ainda 

acrescentou um prefácio que esclarece questões sobre a tradução do livro. A Tradução 1 não 

possui apenas o Índice Analítico e o Mapa de Concórdia e a Tradução 2 não possui, além 

disso, ilustrações e o Sumário. Apesar de a Tradução 1 possuir ilustrações, elas não são as 

oficiais, seguindo apenas a temática do livro para complementar a experiência do jogador. É 

visível o esforço de Farnel (tradutor) e da equipe de tradução em trazer a mesma experiência 

que eles tiveram ao ler o original, com as ilustrações originais, ao escolher as imagens não 

oficiais.  
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Quadro 8 – Comparação de ilustrações na Tradução Oficial e na Tradução 1 

Ilustração da Tradução Oficial Ilustração da Tradução 1 

 
 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

No livro, os Sidhe são descritos como seres humanoides de beleza extrema, altos, 

magros, com uma postura impetuosa e um olhar imperial. Os cabelos dessas fadas são claros, 

os olhos prateados ou violeta e as orelhas pontudas. Em ambas as ilustrações, presentes no 

quadro acima, é possível ver essas características. Sendo assim, mesmo na Tradução 1, com 

imagens não oficiais, as ilustrações podem ser consideradas paratextos, pois complementam a 

leitura.  

Na Tradução Editorial podemos observar, também, um prefácio do tradutor (Anexo), 

elemento paratextual no qual são explicadas as questões intra e extratextuais relacionadas à 

tradução do livro Changeling: The Dreaming. Esse paratexto é intitulado “Um prefácio 

banal”, e aborda questões como: a dificuldade de transpor termos de uma língua fictícia para o 

português; o grau de manipulação vocabular; as consequências estilísticas ao se optar por 

domesticar ou estrangeirizar um termo e a formatação do texto para garantir que a leitura não-

linear seja efetiva.  
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4.2 ANALISANDO O GRAU DE MANIPULAÇÃO DOS CSI 

 

Traduzir um livro de RPG não é uma tarefa fácil, pois especificidade dos universos 

narrativos pode ser encontrada até mesmo nos cenários e sistemas mais realísticos. Esse 

vocabulário específico pode não possuir uma correspondência na língua para o qual o livro 

será traduzido e, se possuir, a tradução adequada pode não ser a literal. Quando o cenário 

apresenta elementos fantásticos, a dificuldade é aumentada, pois, além dos itens específicos 

do cenário, em geral, o tradutor se depara com a mitologia presente no texto, que pode ou não 

ser baseada em algo já existente.  

Changeling: The Dreaming é um RPG com diversos aspectos de fantasia que, apesar 

de ser baseado em mitos e histórias antigas sobre fadas, possui um universo bastante distinto 

desse folclore já conhecido. Sendo assim, possui um vocabulário particular, criado para 

aquele cenário. Como foi visto anteriormente, a versão oficial em português brasileiro possui 

um prefácio que retrata o impasse enfrentado ao traduzir o vocabulário feérico do inglês para 

o português, pois muitas vezes não são encontradas traduções consagradas ou correspondentes 

folclóricos aceitáveis. Quando esse tipo de questão é enfrentado, os termos causadores de 

dúvida são chamados de Itens de Especificidade Cultural (CSI). 

Aixelá (1996) conceituou os CSI como qualquer item linguístico cuja função e 

conotação, no texto de partida, ocasione um desafio de tradução no texto de chegada. Ou seja, 

esses itens possuem uma funcionalidade no texto que não leva em conta somente sua 

definição, mas também o contexto, para a construção do seu significado.  

Ao traduzir um CSI, segundo o autor supracitado, o tradutor pode manipular o texto, 

optando por estratégias de Conservação e/ ou Substituição. Essas medidas podem ser 

analisadas sob o olhar dos conceitos de Domesticação e Estrangeirização, propostos por 

Venuti (2008[1995]). Ou seja, aquele tradutor que optar por estratégias de Conservação, 

mantendo vestígios da cultura de partida no texto de chegada, estará produzindo um texto 

mais estrangeirizado. Já o tradutor que optar por estratégias de Substituição, moldando o texto 

à cultura de chegada, terá como produto de seu trabalho uma tradução mais domesticada. 

As estratégias de Conservação são cinco: repetição (o termo original é mantido); 

adaptação ortográfica (transliteração); tradução linguística (traduções pré-estabelecidas); 

glosa extratextual (material explicativo); glosa intratextual (material explicativo integrado 

ao texto). Já as estratégias de Substituição são seis: sinonímia (uso de sinônimo para evitar a 

repetição); universalização limitada (substituição do termo por outro item da cultura-fonte 

que seja mais próximo do leitor); universalização absoluta (substituição do CSI por um item 
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neutro); naturalização (trazer o CSI para o contexto da cultura alvo); exclusão (exclusão do 

CSI no texto traduzido); criação autônoma (decisão do tradutor em acrescentar algum tipo de 

referência cultural ao texto). 

 

Figura 14 – Escala de manipulação dos CSI 

Fonte: Elaborada pela autora a partir de VENUTI (2008[1995]) e AIXELÁ (1996). 

 

Quando a teoria de Venuti (2008[1995]) e Aixelá (1996) são analisadas 

conjuntamente, é possível perceber o grau de manipulação de um texto traduzido, 

descobrindo, assim, a postura estrangeirizadora ou domesticadora do tradutor dessa obra. A 

postura mais estrangeirizadora, dentro das estratégias de Conservação, é a substituição; já a 

postura mais domesticadora, levando em conta as estratégias de Substituição, é a criação 

autônoma. A glosa intratextual possui tanto elementos domesticadores quanto 

estrangeirizadores de forma equilibrada. Apesar de escolher alguma das estratégias de 

Conservação, o tradutor integra ao texto alguma informação explicativa, como se ela fizesse 

parte do original.  

 

4.2.1 Análise comparativa entre as traduções 

 

Para realizar a análise desse item, o glossário lexical, presente tanto no original quanto 

nas três traduções, foi selecionado. Esse recorte foi escolhido, pois retrata o que os CSI 

representam, ou seja, itens de significados específicos dentro do jogo, que causam impasses 
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sobre como traduzi-los; além de o glossário ser um elemento paratextual de extrema 

importância para o entendimento do cenário pelos jogadores. 

O glossário possui 91 termos do dialeto das fadas, sendo organizado em ordem 

alfabética. Além do termo, há também uma definição, que contextualiza o leitor ou o ajuda a 

relembrar algo que tenha esquecido. No Quadro 9 apresentamos como esse paratexto é 

introduzido nas traduções: 

 

Quadro 9 – Descrição do glossário 

Texto Original Tradução oficial Tradução 1 Tradução 2 

The fae have a 

distinct patois that 

draws on many 

different tongues and 

gives many new 

shades of meaning to 

mortal words. One 

can often identify a 

changeling's age or 

station by listening 

to the parlance he 

uses. 

As fadas apresentam 

um dialeto distinto 

que recorre ao 

vocabulário de 

vários idiomas 

diferentes e confere 

novas nuances de 

significado às 

palavras dos mortais. 

Muitas vezes, é 

possível identificar a 

idade ou a condição 

social de um 

changeling 

simplesmente 

prestando-se atenção 

ao jargão usado por 

ele. 

As fadas têm uma 

patois distinta que 

reúne muitas línguas 

diferentes e dá 

muitas novas formas 

de significado a 

palavras mortais. 

Alguém pode 

normalmente 

identificar a idade de 

um changeling ou 

estatura ouvindo ao 

dialeto que ele usa. 

As fadas têm uma 

patois distinta que 

reúne muitas línguas 

diferentes e dá 

muitas novas formas 

de significado a 

palavras mortais. 

Alguém pode 

normalmente 

identificar a idade de 

um changeling ou 

estatura ouvindo ao 

dialeto que ele usa. 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

É possível observar, nesse primeiro trecho, diferenças e semelhanças entre as 

traduções. As Traduções 1 e 2, apesar de assinadas por duas pessoas distintas, são idênticas no 

quesito linguístico. São traduções literais, com alguns problemas gramaticais, como a falta do 

uso da crase (“significado as palavras”) e a regência verbal incorreta (“ouvindo ao dialeto”). 

Além disso, elas possuem um erro na tradução: “station”, que no trecho tem o sentido de 
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“renome”/ “status social”, foi traduzido como “estatura”. As três traduções passam a mesma 

mensagem que o original, mas é possível notar uma maior manipulação textual na tradução 

oficial. Até mesmo o “sotaque”, que no inglês parece enfatizar a mistura de idiomas que 

compõe o dialeto feérico, é perdido na tradução oficial, enquanto mantido na tradução dos fãs, 

com conservação do termo “patois”. 

Para otimizar a pesquisa, os glossários foram colocados lado a lado em uma tabela 

(Apêndice). A tabela segue o seguinte padrão: na primeira coluna, estão os termos em inglês 

e, na coluna seguinte, os seus significados; na terceira coluna, estão os termos traduzidos por 

Pontoglio (oficial) e, em seguida, as definições. As próximas colunas seguem o mesmo 

padrão, sendo a cinco e a sete preenchidas com os termos das Traduções 1 (Farnel) e 2 

(Coutinho) e as colunas seis e oito preenchidas com os significados respectivos. Essa 

comparação entre os glossários permitiu analisar algumas de suas características. 

 

Gráfico 1 – Termos repetidos 

 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Na Tradução Oficial, 17 termos foram mantidos como no original. Já nas traduções 

feitas por fãs, 44 termos foram repetidos. É notável a diferença de postura entre os tradutores, 

sendo que o primeiro opta por manipular o texto em prol da naturalização, enquanto os fãs 

decidiram manter as nomenclaturas mais estrangeirizadas.  
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Foram selecionados dez exemplos significativos do glossário para exemplificar a 

diferença de postura conservatória entre os três tradutores, apresentadas no gráfico anterior. 

Vejamos: 

 

Quadro 10 – Análise da postura conservatória nas traduções 

Original 
Tradução 

Editorial 
Tradução 1 Tradução 2 

Changeling Changeling Changeling  Changeling  

Dauntain  Dauntain Dauntain  Dauntain  

Escheat  Redevances Escheat  Escheat  

Fae Mien  
Semblante 

Feérico 
Fae Mien  Fae Mien  

Fior  Fior Fior  Fior  

Gallain  Gallain Gallian  Gallian  

Glamour  Glamour Glamour  Glamour  

Grump Rezingão Grump  Grump  

Kin  Kin Parentes  Parentes  

Churl  Vilão Churl  Churl  

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Dos dez termos selecionados, cinco foram repetidos como no original nas três 

traduções. Ao entender os significados
25

 desses termos, pode-se observar que todos eles 

remetem a algo específico da cultura feérica apresentada no livro, sendo que os quatro 

primeiros designam um status de uma fada perante à sociedade. Já no caso de glamour, como 

o termo já é estabelecido na língua de chegada dessa forma, não foi necessária uma tradução. 

Fae Mien, Churl e Grump não foram traduzidos, oficialmente, a partir do significado 

das palavras em inglês. Apesar de a tradução de Fae Mien ser bem literal, é possível perceber 

                                                           
25

 Changeling: Uma fada que assumiu a forma mortal para sobreviver na terra; Dauntain: Caçadores de fadas, 

profundamente deformados pela Banalidade; Fior: Uma disputa cuja finalidade é determinar a qual das partes 

cabe a razão; Gallain: 1) “Os Forasteiros”, aqueles que talvez sejam kithain, apesar de suas origens, costumes e 

métodos mágicos a serem compreendidos. 2) Qualquer criatura inescrutável do Sonhar; e Glamour: A força viva 

do sonhar; a magia dos changelings (HAGEN et. al, 2005). 
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que esses três termos chegaram ao português com palavras que remetem aos significados
26

 

apresentados no glossário.  

A tradução de Escheat gera dúvidas quanto à escolha de Pontoglio, em sua versão 

oficial. O termo, no jogo, significa “leis das fadas” e a tradução para Redevances traz dois 

problemas: essa não é uma palavra brasileira, nem é usada com naturalidade por nativos do 

idioma de chegada. Além disso, seu significado remete a direitos e taxas a serem pagas a 

algum tipo de governo. Não é possível saber a motivação do tradutor ao escolher essa palavra 

como correspondente, mas é possível supor dois motivos. O primeiro seria manter um sotaque 

no texto, visto que, no início do glossário, o vocabulário feérico ter sido descrito como uma 

mistura de vários idiomas; ou o tradutor preferiu expandir o significado da palavra 

Redevances dentro do jogo. 

Alguns termos, como Kin, foram repetidos apenas na tradução oficial, sendo que nas 

não-oficiais, foram traduzidos a partir do significado. Essa postura de Pontoglio é explicada 

no prefácio de sua tradução, no qual ele aponta alguns termos que, apesar de possuírem uma 

tradução viável, ele prefere manter como no original. 

Além da comparação entre termos que foram mantidos como no original, é possível, 

também, fazer uma comparação entre a postura dos tradutores a partir dos termos que foram 

traduzidos por eles. 

 

                                                           
26

 Fae Mien: A aparência feérica de um changeling que só outros changelings ou seres encantados conseguem 

enxergar; Churl: Um vassalo. É ofensivo se usado para descrever um nobre; e Grump: Um changeling de idade 

avançada, em geral, com mais de 25 anos (conhecidos pelo comportamento difícil) (HAGEN et. al, 2005). 
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Gráfico 2 – Termos traduzidos iguais e diferentes 

 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

O gráfico acima mostra a diferença entre o processo tradutório entre os três autores. 

Considerando o glossário como um todo, apenas 35% do vocabulário traduzido teve 

correspondência entre a tradução oficial e a dos fãs. Essa porcentagem corresponde a 32 

termos traduzidos de forma igual e 59 traduzidos de forma diferente. Entre os 

correspondentes, 16 foram mantidos como o original, ou seja, apenas 16 termos foram 

traduzidos de forma semelhante, entre os três tradutores.  

Foram escolhidos dez exemplos, retirados do glossário, para exemplificar os termos 

traduzidos de forma semelhante (Quadro 11): 
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Quadro 11 – Análise dos termos traduzidos de forma semelhante 

Original 
Tradução 

Editorial 
Tradução 1 Tradução 2 

Arcadia  Arcádia Arcádia  Arcádia  

Arts  Artes Artes  Artes  

Autumn  Outono Outono  Outono  

Banality  Banalidade Banalidade  Banalidade  

Champion  Campeão Campeão  Campeão  

Chimera  Quimera Quimera  Quimera  

Commoner  Plebeu/Plebeia Plebeu  Plebeu  

Enchant  Encantar Encantar  Encantar  

Fae, Faerie Fada Fada  Fada  

Fledge  Novato Novato  Novato  

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Todos os termos apresentados acima possuem uma tradução consolidada para o 

português, com significados que atendem tanto à língua inglesa quanto ao significado 

expresso pelos termos no glossário do jogo. Sendo assim, mesmo as traduções tendo sido 

feitas em diferentes momentos, os termos traduzidos usados foram os mesmos.  

Além das traduções semelhantes, há também aqueles termos que possuem traduções 

diferentes. A seguir, foram selecionados dez exemplos, retirados do glossário, para 

exemplificar essas traduções (Quadro 12): 
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Quadro 12 – Análise dos termos traduzidos de forma diferente 

Original 
Tradução 

Editorial 
Tradução 1 Tradução 2 

Bedlam Desvario Tumulto Tumulto 

Dreaming, the  Sonhar, o Sonho, O  Sonho, O  

Dreamrealms  Reinos Oníricos Reino dos 

Sonhos  

Reino dos 

Sonhos  

Fathom Aprofundamento Sondar  Sondar  

Freehold  Propriedade 

Livre 

Domínio  Domínio  

Hue and Cry Clamor Público Corar e Chorar  Corar e 

Chorar  

Liege  Suserano Senhor  Senhor  

Mists, the - Brumas, as Névoa, A  Névoa, A  

Yearning  Nostalgia Anseio  Anseio  

Chiven  Poltrão Cebolar  Cebolar  

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

A escolha tradutória foi vocabular para os termos que possuem significados 

semelhantes, tanto no inglês/ português quanto no jogo. É possível perceber que o tradutor 

oficial optou por usar um vocabulário mais requintado que os outros dois tradutores, mas a 

compreensão e o significado não foram prejudicados em nenhuma das traduções.  

Fathom possui uma peculiaridade em sua tradução. O termo, no jogo, significa a busca 

por aprofundar o conhecimento na arte do Vaticínio. Já na língua inglesa (e seu 

correspondente em português), possui o significado de entender melhor ou sondar. Ambas as 

escolhas tradutórias estão corretas, mas o uso de “sondar”, nas Traduções 1 e 2 traz uma 

conotação diferente ao termo, visto que essa palavra tem o significado de averiguação e não 

de um estudo para melhorar o conhecimento.  

Nas Traduções 1 e 2, a expressão Hue and Cry e o termo Chiven foram traduzidos 

literalmente. A expressão citada anteriormente, que em inglês tem o significado de um 

“protesto barulhento” ou “alvoroço”, nas traduções não oficiais teve suas palavras traduzidas 

de forma separada, enquanto que, na tradução editorial, foi traduzida de acordo com o seu 

significado. Visto o sentido da expressão no jogo ser de uma convocação de caçada a um 

criminoso ou para proteção de uma Propriedade Livre, a tradução editorial é mais próxima do 
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sentido expresso no universo do livro. Já o termo Chiven, que pode derivar de chive 

(cebolinha), teve o seu significado traduzido de forma literal nas traduções não oficiais, 

porém, sua classe gramatical foi mudada para um verbo. No livro, o termo possui o 

significado de uma pessoa covarde, medrosa ou fraca, portanto, o termo escolhido na tradução 

oficial se adequa melhor e é mais usual na língua de chegada.  

 

4.2.2. Analisando os CSI nas traduções 

 

Para analisar os Itens de Especificidade Cultural de um texto, é preciso determinar 

uma cultura fonte, na qual esses itens possuem um sentido específico e uma cultura alvo, com 

um contexto sócio-político-cultural diferente da cultura de partida. Isso pode causar uma 

assimetria entre o termo original e as suas possíveis traduções.  

Ao aplicar essa teoria em um texto de RPG, um problema surgiu: ao invés de ter um 

par de culturas, um trio foi criado. Ou seja, duas culturas de partida, sendo elas o contexto da 

língua inglesa e o contexto da língua das fadas, e uma cultura de chegada, que está inclusa no 

contexto da língua portuguesa e irá representar o universo fantástico, apresentado no livro ao 

leitor não nativo do inglês. Para resolver o problema metodológico apresentado, levando em 

conta que a análise nesse trabalho é feita a partir de uma língua apresentada em um universo 

fictício, o glossário de Changeling: The Dreaming será considerado como fonte primária da 

língua, e não o inglês.  

Como visto anteriormente, as três traduções possuem termos que não foram 

traduzidos. Quando o termo original é mantido, seja por ser um nome próprio ou por 

empréstimo, a estratégia usada é a Repetição, grau mais estrangeiro da Conservação. Essa 

estratégia está mais presente nas Traduções 1 e 2, tendo uma porcentagem maior de palavras 

repetidas do que a Tradução Editorial.  

Além da repetição, outra estratégia de conservação encontrada nas três traduções foi a 

tradução linguística. Com essa estratégia, se traduz de forma literal e denotativa, usando como 

suporte as traduções pré-estabelecidas na língua de chegada. Esse recurso é usado de forma 

equilibrada entre as traduções. Termos como Autumn, Commoner e Fae possuem traduções 

estabelecidas para o português, podendo ser usadas sem prejuízo de entendimento pois, tanto 

no contexto da língua das fadas, quanto no contexto da língua portuguesa, representam a 

mesma coisa. Pode-se verificar isso no Quadro 13: 
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Quadro 13 – Análise da tradução linguística 

Original Tradução Editorial Tradução 1 Tradução 2 

An Indian Summer 

entered the 

Autumn of the 

commoners with 

the Resurgence. A 

flood of Glamour 

restored many of 

the old trods and 

freeholds to their 

former gloryand 

awakened many 

sleeping fae to 

their true natures 

(p. 63). 

 

Com o 

Ressurgimento, 

um veranico se 

insinuou no 

outono dos 

plebeus. Uma 

maré de Glamour 

restaurou a antiga 

glória de boa parte 

dos velhos trods e 

das esquecidas 

propriedades 

livres, além de 

despertar as 

verdadeiras 

naturezas de 

muitas fadas 

adormecidas (p. 

63) 

Um verão Indiano 

entrou no Outono 

dos plebeus com a 

Ressurgência. 

Uma inundação de 

Glamour restaurou 

muitas das velhas 

trilhas e domínios a 

sua antiga glória e 

acordou muitas 

fadas dormentes 

para suas naturezas 

verdadeiras (p. 52). 

Um verão Indiano 

entrou no Outono 

dos plebeus com a 

Ressurgência. 

Uma inundação de 

Glamour restaurou 

muitas das velhas 

trilhas e domínios a 

sua antiga glória e 

acordou muitas 

fadas dormentes 

para suas naturezas 

verdadeiras (p. 50). 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Os pares Autumn/ Outono, Commoners/ plebeus, Fae/ Fadas e Resurgence/ 

Ressurgimento (ou Ressurgência), são usados de forma semelhante nas duas línguas. Os 

termos Commoners e Fae são usados com seus significados literais em todas as traduções, 

enquanto que os significados pré-estabelecidos de Autumn e Resurgence são usados dentro do 

contexto do jogo, apesar de serem traduzidos linguisticamente. O outono dos plebeus é usado 

como uma metáfora, pois chegar ao outono de suas vidas, para os Changeling, é como ver 

suas folhas de magia secando e se decompondo. Já o Ressurgimento/ Ressurgência é usado 

como um marco histórico, de quando os portões de Arcádia abriram uma última vez, fazendo 

um pouco de Glamour ressurgir no mundo e trazendo de volta para a terra alguns Sidhe 

(nobres) exilados.  
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No texto, de forma geral, não foi encontrada a estratégia de conservação Glosa 

extratextual nem a estratégia intermediária Glosa intratextual. Isso acontece, pois, o livro 

possui uma leitura dinâmica e esse tipo de explicação dificultaria o acesso rápido à 

informação. Para suprir a falta das notas e explicações, o livro tem o glossário, elemento 

paratextual que fornece a maior parte do vocabulário desconhecido ao leitor. 

As estratégias de substituição estão mais presentes na Tradução Editorial do que nas 

demais. Enquanto os tradutores não oficiais optaram por repetir os termos de difícil tradução, 

Pontoglio optou por domesticar, em algum nível, os que considerou viável. As estratégias de 

conservação mais utilizadas na tradução editorial são: universalização
27

 e naturalização. 

Vejamos alguns exemplos no Quadro 14: 

 

Quadro 14 – Análise da universalização e da naturalização 

Estratégias de 

substituição 
Original 

Tradução 

Editorial 
Tradução 1 Tradução 2 

Universalização  
Escheat Redevances Escheat Escheat 

Knarl Noos Knarl Knarl 

Naturalização 
Mew Cafofo Mew Mew 

Sots Bagres Beberrão Beberrão 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Na universalização limitada, o termo original é substituído por outro item que não seja 

da cultura de chegada; já a universalização absoluta, substitui a palavra da língua de partida 

por um item, neutro ou com conotação estrangeira. Diferente da estratégia anteriormente 

apresentada, a Naturalização busca, com a substituição, trazer o CSI para o contexto da 

cultura de chegada.  

Escheat, na linguagem feérica, significa “as maiores leis das fadas”. Quando se optou 

por traduzir o termo por Redevances, na tradução editorial, a estratégia de substituição 

utilizada foi a Universalização. Assim como o CSI anterior, a tradução de Knarl corresponde 

a uma Universalização, pois Noos, o termo escolhido por Pontoglio, não remete culturalmente 

ou linguisticamente à cultura de chegada; adquirindo, assim, um significado próprio no jogo. 

                                                           
27

 Como a diferenciação entre Universalização absoluta ou limitada é dada a partir da substituição de um item 

por outro – no primeiro caso, remetendo à cultura de partida, e, no segundo, sendo um item neutro –, decidimos 

não fazer essa distinção na análise. Isso, pois, como a cultura de partida é fictícia e o vocabulário dado sobre ela 

é limitado, não é possível analisar se o vocabulário traduzido remete à cultura de partida. Assim, classificaremos 

como universalização a troca de um termo por outro existente, em qualquer cultura que não a de chegada e que 

tenha adquirido um novo significado no jogo.  
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Diferente dos termos supracitados, a estratégia de substituição utilizada nas traduções 

de Mew e Sots é a Naturalização. O significado do primeiro termo, no glossário, é “uma 

propriedade livre plebeia, normalmente controlada por uma mixórdia”; já o segundo significa 

“pessoas normais, ‘cabeça-de-bagre’ [‘sothead’] é outro epíteto popular”. No primeiro caso, a 

palavra foi traduzida a partir de seu significado por um termo popular brasileiro: “cafofo”. O 

segundo termo foi traduzido de forma mais literal, levando a língua inglesa, nas traduções não 

oficiais. Já a Tradução Editorial, assim como no CSI anterior, optou por uma tradução mais 

marcada culturalmente, partindo do significado de sothead
28

 e utilizando uma expressão 

idiomática com sentido parecido na cultura de chegada.  

                                                           
28

 Segundo o site Oxford Reference [online], um sothead é uma pessoa tola [fool], simplória [simpleton]. 

Disponível em: <https://goo.gl/DnLSSv>. Acesso em: 09 out. 2017. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A presente monografia, baseada nas propostas de tradução expressas nos glossários 

das versões em língua portuguesa do livro Changeling: The Dreaming, teve como principal 

objetivo discutir os diferentes níveis de manipulação dos Itens de Especificidade Cultural 

(CSI) presentes nas três traduções do livro: a tradução oficial, assinada por Rodrigo 

Pontoglio, bem como as traduções não oficiais, assinadas pelos fãs Vinícius Farnel e Thiago 

Coutinho. Além disso, uma discussão acerca da importância dos paratextos e peritextos em 

um livro de RPG também foi empreendida.  

Para realizar a análise dos CSI, foram utilizados os conceitos de estrangeirização e 

domesticação, de Lawrence Venuti (2008[1995]), combinados com os Itens de Especificidade 

Cultural na tradução, propostos por Aixelá (1996). Para a análise das franjas textuais, o 

embasamento teórico foi feito a partir de Genette (2009), com a contribuição de Bettocchi e 

Klimick (2004) acerca da importância das imagens nos livros de RPG. 

A primeira constatação feita, durante a análise, foi sobre a similaridade entre as duas 

traduções realizadas pelos fãs. A partir da comparação entre os glossários, em forma de tabela 

(Apêndice), foi constatado que o texto de uma tradução foi reaproveitado na outra, havendo 

poucas modificações entre elas, principalmente no quesito de formatação. Não foi possível 

encontrar informações concretas sobre a data das traduções, nem informações sobre os 

tradutores. Essa característica, comum a textos não oficiais, não nos possibilitou saber qual 

dos tradutores reutilizou o texto. Apesar disso, nomeamos a tradução de Farnel como 

Tradução 1 e a de Coutinho como Tradução 2, para propósitos didáticos.  

Sobre as franjas textuais, a principal conclusão que chegamos, a partir da análise, foi 

que, dependendo do gênero analisado, elementos que estão “nas margens” do texto podem 

adquirir características peritextuais ou paratextuais diferentes. Por exemplo, um Sumário e um 

Índice Analítico, que em um livro acadêmico seriam considerados peritextuais, em um livro 

de RPG são paratextos importantes, pois, sem eles, a leitura não-linear seria dificultada. Além 

disso, foi possível observar, também, que as traduções não oficiais não possuem todos os 

peritextos e paratextos que a tradução editorial possui (Quadro 5). A Tradução 1, apesar de 

utilizar imagens diferentes da Tradução Oficial, possui apenas dois elementos paratextuais ao 

menos em relação ao original (índice analítico e mapa). Já a Tradução 2 não possui quatro 

deles (Ilustrações, Índice Analítico, Mapa de Concórdia e Sumário), além de não apresentar, 

também, os elementos peritextuais (capa e contracapa). Acreditamos que a Tradução 2 tenha o 

objetivo de disponibilizar um material de fácil acesso e de impressão barata para aqueles que 
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não podem pagar pelo livro original, por isso, não possui algumas das franjas textuais 

apresentadas na tradução editorial.  

A tradução de Pontoglio possui um elemento paratextual ausente tanto no original (em 

inglês) quanto nas traduções feitas por fãs: um prefácio do tradutor. Foi esse elemento, com 

suas particularidades sobre a tradução ficcional, que sedimentou a escolha do livro para a 

nossa análise. O paratexto é intitulado “Um prefácio banal” e aborda as dificuldades 

enfrentadas ao traduzir um livro de fantasia. 

 

Verter para o português todo um vocabulário relacionado à cultura feérica é 

uma verdadeira demanda. Na maioria dos casos, não existem traduções 

consagradas nem equivalentes folclóricos aceitáveis em língua portuguesa. 

[...] As soluções possíveis seriam cunhar neologismos ou manter os termos e 

as expressões no idioma original. A primeira saída sacrificaria as referências 

culturais, e [...] A segunda sacrificaria um pouco a compreensão. [...] Com 

raríssimas exceções, mantivemos os nomes próprios no idioma original, 

mesmo quando eram absolutamente traduzíveis [...] (HAGEN et al., 2005, p. 

2-3). 

 

O tradutor comenta sobre a dificuldade que teve ao passar uma cultura fictícia para 

uma língua que não possuía equivalentes aceitáveis ou traduções consagradas. Por isso, teve 

de optar por manipular o texto – ora tendendo mais para a estrangeirização, ora tendendo mais 

para a domesticação – para traduzir esses termos excêntricos (para nós, CSI) de forma 

compreensível. Além de discutir as dificuldades, o prefácio também foi utilizado para explicar 

algumas escolhas tradutórias e para esclarecer questões sobre o cenário em si. Essas 

explicações não foram feitas em notas, ao longo do texto, pois: “por se tratar de um manual de 

RPG – algo que nenhum Narrador ou jogador lê linearmente –, as notas teriam de ser 

inseridas e reinseridas à primeira aparição do termo em cada capítulo” (HAGEN et al., 2005, 

p. 2). Ou seja, pensando não somente na tradução, mas também na leitura desse gênero 

específico de narrativa, as notas mais importantes foram condensadas no prefácio. 

Para analisar o grau de manipulação dos CSI, o glossário, presente tanto no original 

quanto na tradução, foi utilizado. A escolha desse recorte foi feita devido à presença de 

termos específicos de uma cultura em um glossário. Acreditamos que esses termos, muitas 

vezes, apresentam dificuldade no momento da tradução. Ao combinar os conceitos de Venuti 

(2008[1995]) e a teoria de Aixelá (1996), conseguimos discutir não somente a tendência geral 

de tradução, mas o quão manipulado um texto foi ao ser traduzido.  

Com a análise realizada no terceiro capítulo, chegamos à conclusão que nenhuma das 

três traduções apresentam características extremas de domesticação. Mesmo a Tradução 
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Oficial, que apresentou uma maior quantidade de estratégias de conservação, usou 

principalmente universalização e naturalização, sem excluir CSI ou criar termos mais 

familiares à cultura de chegada. Sendo assim, em comparação, a tradução editorial possui um 

nível de manipulação textual mais domesticador, enquanto as os tradutores não oficiais 

optaram por estratégias mais estrangeirizadoras. Apesar desse traço geral de cada uma delas, 

todas as traduções utilizaram tanto estratégias de conservação quanto de substituição para a 

tradução dos CSI.  

Ao fazer a análise dos CSI escolhidos, enfrentamos um dilema na escolha da cultura 

fonte. O livro apresenta todo um universo fictício, de forma que nos deparamos com duas 

culturas de partida, sendo elas: o contexto da língua inglesa e o contexto da língua das fadas. 

Além das duas, tivemos de pensar, também, na cultura de chegada, que está inclusa no 

universo da língua portuguesa e irá representar o mundo fantástico ao leitor não nativo do 

inglês. A tradução dos CSI representa um desafio, mesmo quando há somente uma cultura de 

partida. Em nosso caso, a presença de duas culturas – uma geograficamente distante e uma 

ficcional – representou um desafio para os tradutores. A partir dessa questão, chegamos a uma 

conclusão sobre qual caminho tomar. O glossário de Changeling: The Dreaming foi 

considerado como fonte primária da língua, e não o inglês. Essa decisão foi tomada, pois, 

como o objeto de análise aqui é referente à cultura feérica, acreditamos que seus significados 

primordiais também deviam levar em conta essa cultura e não a língua de partida na qual o 

livro foi escrito.  

Esse trabalho foi uma dentre diversas possibilidades de estudos acerca da tradução e 

os universos do RPG. Levando em conta o tempo hábil que tivemos para fazer a análise, 

optamos pela proposta mais concisa que possibilitasse uma discussão cultural e literária de 

uma tradução de RPG. No entanto, no futuro, pretendemos analisar o lugar dos livros de RPG 

traduzidos no polissistema literário e a pertinência (ou não) de se introduzir esse estilo 

narrativo na categoria “literatura”. Um estudo acerca dos RPG’s nacionais e a dificuldade em 

entrar nessa indústria por meios editoriais, levando em conta o aumento das autopublicações, 

também é um caminho interessante a ser tomado para aqueles que se interessam pelo role-

playing game; assim como estudar polissistemas específicos, como o de Juiz de Fora, que 

possui não só uma comunidade grande de jogadores, mas também uma editora de RPG 

nacional e um grupo de estudos sobre RPG na UFJF.  
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Acreditamos, também, que parcerias devem ser traçadas. Durante a pesquisa teórica 

para essa monografia, encontramos trabalhos
29

 que abrangem o RPG como ferramenta de 

ensino de diversas disciplinas, análises sobre a importância das ilustrações no jogo e manuais 

de como narrar de forma criativa uma aventura. Porém, não encontramos, por exemplo, 

estudos que levassem em conta o RPG como uma ferramenta para o ensino de línguas, ou que 

analisassem traduções de manuais de RPG. Esse é apenas o primeiro passo para um campo 

profícuo de análise narrativa. 

                                                           
29

 Cf. Fujii (2011), Disponível em: <https://goo.gl/2XJucU>; Bettocchi & Klimick (2004), disponível em: 

<https://goo.gl/SPqzU5> ; Oliveira (s.d.), disponível em: <https://goo.gl/XMVLUJ>, entre outros.  
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APÊNDICE – COMPARAÇÃO DOS GLOSSÁRIOS 
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ANEXO – “UM PREFÁCIO BANAL” 

 

(HAGEN et. al, 2005, p. 2-3) 
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