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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma investigagdo sobre o processo das traducdes
amadoras para 0 portugués brasileiro do RPG estadunidense Dungeons and
Dragons 5% Edition (Wizards of the Coast, 2016). No Brasil, a traducdo do Role-
Playing Game foi congelada devido a processos judiciais, sendo realizada de
maneira amadora, em parte, pela equipe D&D Tradugbes. Partindo de uma
metodologia qualitativa, essa pesquisa teve como objetivo analisar como funciona o
processo de traducdo colaborativa em grupos de tradugdo amadora na internet da
obra em questdo. Para tal, recorremos as obras sobre localizacdo de Silva (2015),
Muscar (2006) e Sanchéz (2013). Como resultado, descobrimos indicios de como
sdo realizadas as traducdes dentro da equipe, além de documentar uma clara
divisdo hierarquica dentro da comunidade.

Palavras-chave: Localizacdo de jogos. Traducdo colaborativa. Traducéo
amadora. Tradugdo de RPG. Dungeons and Dragons 5" Edition.



ABSTRACT

This work presents an investigation on the amateur translations to Brazilian
Portuguese of the American RPG Dungeons and Dragons 5" Edition (Wizards of the
Coast, 2016). In Brazil, the translation of the Role-Playing Game was canceled by
judicial actions, and was made unofficial by a team called D&D Tradug¢des. Having as
basis a qualitative approach, this research aimed to analyze how the process of the
amateur translation works of the books in question happened. Thus, we based on the
works on localization by Silva (2015), Muscar (2006) and Sanchéz (2013). As a
result, we discovered evidence on how does the process of translation happened in
the community, And also documented a hierarchic in the community.

Keywords: Localization of games. Collaborative translation. Amateur translation.
Translation of RPGs. Dungeons and Dragons 5" Edition.
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INTRODUCAO

O presente trabalho visa apresentar e discutir as tradu¢des amadoras do RPG
de mesa Dungeons and Dragons. Mais especificamente, a quinta edicdo do jogo,
feitas pelo grupo de tradutores amadores D&D Tradugbes, com base nos conceitos
de localizacdo de games e de traducéo colaborativa.

Devido a problemas juridicos ocorridos em anos anteriores, a série de livros
de RPG de mesa mais famosa do mundo teve sua traducdo congelada no Brasil,
gerando uma auséncia desse produto para o consumidor brasileiro. Essa auséncia
foi suprida por traducbes amadoras que eram compartilhadas on-line entre as
pessoas ligadas ao hobby.

Tais traducbes normalmente sdo categorizadas como colaborativas.
Entretanto, ndo esta claro para os leitores e membros da comunidade como essa
colaboracédo é feita e como funciona o sistema de tradugbes colaborativas. As
comunidades nem sempre estdo abertas a pessoas de fora e sdo pouco dispostas a
responder perguntas sobre suas atividades.

O presente trabalho busca esclarecer como séo feitas as traducdes, qual o
perfil do tradutor encontrado nessas comunidades, e como eles interagem entre si e
com seu publico-alvo.

Para tal, foram feitas entrevistas com membros da equipe usando formularios
de autopreenchimento. A partir das respostas dos membros, fomos capazes de
analisar excertos de trechos das traducdes realizadas pela equipe.

Existem poucos estudos sobre as tradu¢gbes amadoras e nao-oficiais de RPG
de mesa no ambiente académico no Brasil, principalmente, devido a inacessibilidade
das comunidades e dos colaboradores que a compdem. O presente trabalho
apresenta uma visdo de dentro de um dos grupos do género mais ativos nos ultimos
dois anos.

O trabalho foi divido em trés capitulos: Apresentacdo do Tema (RPG de
mesa), Introdugcdo ao Grupo D&D TradugOes, Discussdo Sobre Localizacdo e
Traducdo colaborativa, Metodologia, Analise das entrevistas, Analise de Prints de
interacbes no grupo e analise de excertos de traducgdes realizadas pela equipe e

conclusao.
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1) RPG DE MESA
Este capitulo busca contextualizar o leitor sobre o que é o RPG de mesa,

como surgiu, sua chegada ao Brasil, tanto as tradugfes quanto as primeiras
producdes nacionais assim como apresentar os principais tipos e variacdes do jogo

e suas referéncias na cultura popular.

1.1) HISTORICO DO RPG DE MESA

Nesse item, iremos abordar a histéria dos jogos de estratégia e seu
desenvolvimento até a chegada ao RPG de mesa como conhecemos, seus
primeiros sistemas e criadores, assim como a inspiracdo para a criagdo de sua
teméatica mais popular.

O RPG de mesa é uma variagdo dos jogos de guerra, muito comuns em
varias culturas e disseminados pelo mundo através da historia, assim como a
indiana, chinesa e alema. Um bom exemplo desse tipo de que ganhou popularidade
no mundo inteiro é o xadrez, que, assim como os jogos de RPG, simula uma batalha
campal. De acordo com a Associacdo Internacional do Xadrez, foi criado ha
aproximadamente 1500 anos, na india ou na China, e era uma atividade comum
para a nobreza em horas de lazer.

Diferentemente do xadrez, o RPG de mesa ndo tem um carater competitivo, e
nao necessariamente pde os jogadores para agir um contra o outro. De acordo com
Pavao (1999), no RPG, ndo ha ganhadores e nem perdedores. O objetivo do jogo é
construir uma narrativa de forma coletiva e oral.

O RPG como conhecemos € uma variacéo de jogos de guerra mais recentes,
originarios da Alemanha. Nas palavras de Matheus Rocha (2006, p 42), “Os jogos de
guerra contemporaneos surgiram na Alemanha, no inicio do século XIX, militares
[...]utilizavam um jogo de guerra, o Kriegspiel, no planejamento, desenvolvimento de
taticas e simulagdes de manobras de combate”.

Ainda de acordo com Rocha, (2006) os jogos de estratégia s6 ganhariam
verdadeira popularidade depois da publicacao do livro Little Wars, escrito por H. G.
Wells, em 1913.

A tematica mais antiga do RPG — fantasia medieval — se deu gragas ao
grande interesse dos jogadores pelo universo literario de J.R.R. Tolkien, depois da
publicacdo de The Lord of the Rings em 1966. Os jogadores desses jogos
comecaram a ambientar suas partidas no universo e comecaram a estipular sobre

caracteristicas especificas do tipo de combate descritos na obra.
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Esta publicacdo [The Lord of The Rings] agradou muitos garotos de classe
média, alguns dos quais eram 0s mesmos que praticavam os jogos de
estratégias de guerra. A partir de entdo, estes jogadores trocaram a
cavalaria utilizada em seus jogos pelos cavaleiros de Rohan, os canhdes
por magia, as armas de fogo por arcos, querendo saber quanto dano uma
espada poderia causar ou 0 alcance de uma flecha, ou ainda, os efeitos de
um raio. (ROCHA, 2006. p, 43)

Com as adaptacdes feitas por jogadores para trazer essa realidade fantastica
para seus jogos de estratégia, surgiu a necessidade de criar um padrdo para
agueles jogos. Gary Gigax, parte das pessoas que se interessavam por trazer a
tematica medieval para os jogos de guerra, elaborou um conjunto de regras
pensadas para funcionar em um combate medieval. Esse sistema de regras seria
chamado Chainmail, um dos predecessores do RPG, ainda jogado até hoje, o
Dungeons and Dragons, conhecido como D&D.

Gary Gygax, que j& praticava jogos de guerra, vinha desenvolvendo um
sistema de regras que funcionasse num cenario de fantasia; este sistema
viria a se chamar Chainmail, utilizava miniaturas plasticas de quatro
centimetros facilmente encontradas em lojas de brinquedos. O Chainmail se
tornaria a base na qual o Dungeons & Dragons — também chamado D&D,
um dos RPGs mais jogados nos dias de hoje, seria criado algum tempo
depois.(ROCHA, 2006. p, 43)

A recepcao do D&D foi positiva, levando em conta a sua complexidade, que
tornava o jogo muito dificil para aqueles menos acostumados com o estilo de jogo de
guerra. Rocha (2006, p 43) afirma: “Surpreendentemente, estas dificuldades, que
poderiam ter sido um grande obstaculo para o sucesso do jogo, acabaram se
tornando uma forga de propulsao para o RPG”.

A boa recepcao do Dungeons and Dragons e a complexidade de suas regras
abriram uma porta para a criacdo de outros jogos que atendiam a necessidade de
regras mais simples por parte de uma parcela das pessoas que jogavam. Entao foi
criado o TunnelsandTrolls (T&T), em 1975. A acessibilidade do jogo trouxe mais

pessoas ao hobby.

Um ano depois da publicagdo do Dungeons & Dragons, era publicado o
TunnelsandTrolls, escrito por Ken St. Andre. O diferencial de seu sistema
era, ao contrario do D&D, a simplicidade das regras. [...]

As regras simples e, portanto, acessiveis a qualquer aspirante a jogador,
fizeram com que Tunnels and Trolls alcancasse um grande sucesso muito
rapidamente, atraindo novos jogadores para passatempo. (ROCHA, 2006.
p, 43)

Mesmo a maior acessibilidade e simplicidade de T&T nao fez o jogo de Gigax
perder sua forca. Na verdade, fez com que mais pessoas 0 procurassem depois que

se sentissem preparadas para a maior complexidade de D&D. Assim afirma Matheus
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Rocha. “Mas conforme os jogadores amadureciam, Tunnels and Trolls perdia sua
forca atrativa e os jogadores encontravam aquilo que procuravam novamente no
Dungeons & Dragons”. (2006, p 44)

A publicacdo de Gigax, feita pela empresa independente TSR, compunha
uma caixa com trés pequenos livros de regras, formato comum para 0s jogos de
guerra. As publicacdes no formato de grandes livros individuais, sem as caixas

caracteristicas dos jogos de guerra, aconteceu em 1977.

Em 1977, a empresa resolveu expandir o mercado, atingindo outros tipos de
publico; assim, o suplemento Monster Manual foi lancado sob a forma de
livro, sem a tradicional caixa, 0 que passaria a diferenciar o RPG dos jogos
restritos ao publico infantil ou aos amantes de jogos de guerra. (Bettocchi,
2002, p 41)

Mais tarde, o RPG comeca a adquirir a imagem de algo praticado por pessoas
gue queriam parecer inteligentes e eram vistas como esquisitas por aqueles que néo

estavam inseridos nesse grupo. Rocha afirma:

O RPG alcancou um status de cult, assim como a ficcao cientifica. E, com
este novo status, também viriam varias implicacfes sociais. Os jogadores
de RPG eram chamados de nerds, pessoas esquisitas que carregavam
sempre um punhado de dados. Porém, ao mesmo tempo em que o status
de cult trouxe implicacdes negativas, também permitiu que os
desenvolvedores de jogos fossem mais ousados e arriscassem em novos
sistemas de jogo. (ROCHA, 2006. p, 43)

Mesmo com uma fama que pode ser considerada ruim, os fas de RPG do
mundo inteiro cresciam. Uma geracao de intercambistas ia para os Estados Unidos
e voltavam para seus paises de origem trazendo seus jogos favoritos e

apresentando para seus amigos.

Nesta época, o0 RPG passou a ser conhecido fora dos EUA, principalmente
por meio de alunos de intercambios. Brasileiros que estavam nos EUA, em
sua maioria estudantes, traziam seus jogos favoritos e os espalhavam entre
0s amigos através de copias xerogréficas. Essa atividade foi tdo marcante
para a histéria do RPG no Brasil que toda uma geracdo de jogadores
passou a ser conhecida como a “geragéo xerox”. Em quase todo o mundo o
mesmo fendmeno se repetia. (ROCHA, 2006. p, 50)

O Brasil ndo foi excluido do processo de expanséao da cultura do RPG, que foi
bem aceita aqui na década de 1990, com a criagcdo de convencdes e encontros
nacionais para pessoas que gostam do hobby, importacdo e traducéo de sistemas e
a criacdo de novos sistemas nacionais.

O RPG de mesa é um género narrativo colaborativo, diferente da imagem
esteriotipada do escritor como uma pessoa que estd sozinha em siléncio, e, na
maior parte das vezes, com uma expressao séria. Os jogadores e 0 mestre em uma

mesa de jogos ludonarrativos, além de estarem em grupo, estdo, na maior parte das
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vezes, divertindo-se. No proximo ponto, trataremos das caracteristicas dos tipos

mais populares de jogos de interpretagéo.

1.2) O RPG ENQUANTO GENERO NARRATIVO

Nesse item, sera tratado o tema do RPG enquanto género narrativo, suas
especificidades e peculiaridades, além dos diversos subgéneros que se
desenvolveram a partir do RPG de mesa, que é sua primeira forma.

O RPG de mesa, como foi dito antes, € uma ludonarrativa, mas possui, assim
como todos 0s jogos, um conjunto de regras que impde os limites de até onde o jogo
vai. De acordo com Pavéao (1999), O RPG é um jogo cujas regras estdo escritas em
um livro volumoso, que além das regras, descricdes detalhadas de ambientacdes
fantasticas (também chamadas de mundo ou cenario) para dar o enredo das
narrativas. Esse livro normalmente é lido pelo mestre que vai criar e contar a histéria.
Os atores (jogadores ou players) atuam reagindo e modificando a aventura criada

pelo mestre.

Figura 1- Livros do mestre

Fonte: https://www.rederpg.com.br/2015/06/08/dd-next-como-usar-o-guia-do-mestre-da-5a-edicao-de-
dd/

Nas palavras de Oliveira, o RPG é uma brincadeira ou passatempo em que 0
jogador conta historias e brinca de ser outra pessoa por um periodo de tempo.

Explicar o que é RPG é sempre diferente para quem escuta. E chamado de
jogo em sua sigla, apesar de ndo ter uma caracteristica presente na maioria
dos jogos: a disputas entre os participantes. Ndo ha vencedores,
perdedores, nem competicdo. E um jogo — préatica, atividade, ou
passatempo — de contar historias em conjunto com outros participantes, €
fazer de conta que se é outra pessoa por algum tempo. (OLIVEIRA, 2012 p
37)
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Bettocchi (2002) faz a comparacdo com o teatro, que, assim como o RPG,
possui personagens e ambientacdo. A aventura criada pelo mestre é um roteiro que
vai depender das acles, das reacles e da sorte dos jogadores. Para a autora, as
duas praticas naos se dissociam, mas o RPG esta sendo realizado quando “entra
em cena o sistema de regras” — e, por consequéncia, os dados. Dando assim um
componente aleatoério, o que vai tirar um pouco da onipoténcia do “roteiro”, criando

um ambiente propicio a mudancas, imprevistos e improviso.

Figura 2 - Conjunto de dados

Fonte: https://http2.mistatic.com/conjunto-de-dados-vermelhos-com-numeros-brancos-7-dados-rpg-
D _NQ_NP_752721-MLB20846613513_082016-F.jpg

Essas explicacdes ilustram bem o que € um RPG de mesa como um género
narrativo. E, como tal, em especifico, tem em seu cerne a colaboracao de todos os
participantes para sua criacdo. Diferentemente da concep¢do que a maioria tem de
um escritor, sozinho em frente ao seu instrumento preferido, o jogador de RPG cria

sua narrativa em equipe, colaborando para criar a histéria.
1.2.1) RPG DE MESA

O RPG de mesa, objeto desse trabalho, € o primeiro tipo de jogo a receber
essa sigla, e tem como principais caracteristicas a presenca dos jogadores sentados
ao redor de uma mesa, acompanhados por um mestre ou narrador, os livros de

regras, mapas, dados, fichas de personagem, etc.

Figura 3 - Mesa de RPG.

17


https://http2.mlstatic.com/conjunto-de-dados-vermelhos-com-numeros-brancos-7-dados-rpg-D_NQ_NP_752721-MLB20846613513_082016-F.jpg
https://http2.mlstatic.com/conjunto-de-dados-vermelhos-com-numeros-brancos-7-dados-rpg-D_NQ_NP_752721-MLB20846613513_082016-F.jpg

Fonte: http://candiru.com.br/o-que-e-e-como-funciona-o-rpg-de-mesa/
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Figura 4 - Ficha de personagem de D&D 52 edicgéo.
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Fonte:http://www.bibliotecaelfica.com/2016/11/d-5e-ficha-de-personagem-completavel.htmi

LARP (Live Action Role Play)

O LARP, Live Action Role Play € um tipo de RPG um pouco mais préximo do
teatro, e tem como caracteristicas mais marcantes a interpretacdo pelos jogadores
em pé, fora do ambiente da mesa, a montagem de cenéarios e a presenca de

fantasias e pinturas corporais para simular a aparéncia fisica dos personagens.
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Fonte: - https://www.pinterest.co.uk/pin/316659417534214227/?autologin=true

Os formatos de RPG eletronico

O RPG Eletrbnico é talvez o tipo de RPG mais jogado atualmente devido a
popularidade das plataformas em que pode ser jogado (videogame, computador,
smartphone, etc.). Essa categoria pode ser um jogo individual, e sem acesso a
internet para o compartilhamento da experiéncia om outros jogadores.

Os tipos de RPG eletrbnico que tém acesso a internet sdo o Multiplayer
(multiplos jogadores) e 0 MMO - Massive Multiplayer Online (mdultiplos jogadores em
quantidades massivas online), que serdo tratados mais a frente.

Os RPGs eletrénicos estdo presentes em multiplas plataformas, podendo ser
acessados por computador, videogame ou smartphones. Alguns deles ja
possibilitam que jogadores interajam mesmo que estejam acessando o jogo de
plataformas diferentes.

Multiplayer

O estilo de jogo conhecido como multiplayer ou multijogador [traducéo livre], é
todo RPG eletronico, independente da plataforma (celular, computador ou
videogame) que comporta mais de um jogador. Geralmente, possui um limite de

jogadores por partida ou servidor. Ndo necessariamente € jogado pela internet,
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alguns deles possuem suporte para dois jogadores com acesso a controles no
mesmo console de videogame, permitindo a interacdo em tempo real e o

compartilhamento de experiéncias ou até mesmo a competi¢ao.

Figura 6 - RPG eletrdnico Multiplayer

Fonte: https://regames.wordpress.com/2016/01/22/melhores-de-2015-rpg/

fﬁGN.CUM

MMO (Massive Multiplayer Online)

O Massive Mulpiplayer Online, talvez a subcategoria mais jogada de RPG
eletrdnico, pode ter milhares ou até milhdes de jogadores no mesmo servidor do
jogo. Esses jogadores podem ou nao estar competindo, colaborando ou jogando
sozinhos.

Figura 7 - RPG MMO

Fonte:http://www.capsulecomputers.com.au/2011/12/100-games-you-must-play-before-you-

die-part-8/world-of-warcraft-screenshot/

21


https://regames.wordpress.com/2016/01/22/melhores-de-2015-rpg/
http://www.capsulecomputers.com.au/2011/12/100-games-you-must-play-before-you-die-part-8/world-of-warcraft-screenshot/
http://www.capsulecomputers.com.au/2011/12/100-games-you-must-play-before-you-die-part-8/world-of-warcraft-screenshot/

PBF (Play by forum)

O PBF (Play by Forum) € uma das categorias de RPG eletrénico que mais faz
uso de material audiovisual por parte dos jogadores, como figuras, audio, video,
Esse material, muitas vezes, € criado pelos proprio participantes da narrativa. Os
jogadores dessa modalidade fazem a descricdo das acdes e tém suas conversagdes
através de textos nas ferramentas de forum online. Muitas plataformas ja tém em
seu layout a ferramenta rolador de dados, para facilitar a criacdo desse tipo de jogo

em seus dominios.

Figura 8 - RPG Play by Forum.

CHARACTER NAME

INNER TABLE HEADER

This is emphatic text

Fonte: http:/forumroleplay.com/roleplay-code/rpg-character-sheets/rpg-character-profile-site/

Categoria mais recente, Whatsapp.

O RPG via Whatsapp, a mais recente dessas categorias, usa a
plataforma do aplicativo para smartphone para criar um grupo em que 0s
jogadores conseguem interagira e interpretar seus personagens. Esse tipo de
RPG também utiliza varios tipos de midia para auxiliar na interpretacéo e suprir
a falta de contato pessoal que os jogadores de um RPG de mesa tém estando
no mesmo ambiente.

Os grupos de RPG em Whatsapp podem contar com a presenca de

dezenas de jogadores, podendo ter mais de um mestre e grupos diferentes de
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jogadores e mestres em horarios distintos dentro de um mesmo grupo para que
todos os participantes possam jogar na hora que for mais conveniente para
eles. Essa modalidade, assim como os jogos PBF, também fazem muito uso de

audiovisual para ajudar nas descri¢cdes durante o jogo.
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Figura 9 - RPG via Whatsapp
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Fonte: tirada por Maykon Douglas, Arquivo pessoal.

1.3) REFERENCIAS DO RPG NA CULTURA POP

A primeira coisa que uma pessoa pode pensar ao ouvir “RPG na cultura
POP” é o desenho Dungeons and Dragons, de 1983, produzido pela rede
televisiva estadunidense CBS. Entretanto, essa ndo é a unica referéncia dos
jogos de intepretacdo encontrados na cultura popular, principalmente norte-
americana. Muitos desenhos animados e séries de televisdo apelam para a
imagem dos jogos ludonarrativos. Seja para efeito cOmico, ou para se
aproveitar da licenca do jogo e inserir elementos fantasticos e até anacrénicos
a trama. Nesse item, trataremos dessas referéncias e representacdes dos

RPGs na cultura popular.
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Com mais de 40 anos de tradi¢cao, ndo é de se espantar que 0s jogos de
RPG de mesa sejam um assunto tratado com frequéncia em diversos tipos de
midia.

Alguns exemplos:

[AALTY3000]
CIRUIVEIREY
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Quadro 1 - Principais referéncias do RPG de mesa na cultura POP

Imagem promocional da série televisiva Dungeons and Dragons produzida pela CBS.

Stranger things, série produzida pela Netflix, temporada 1 episddio 8
The IT Crowd, série produzida pela emissora Channel 4, Temporada 4 episodio 1.

The Big Bang Theory, série produzida pela emissora CBS temporada 6 episodio 23.
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Bob Esponja Calca Quadrada, série animada produzida pela Nickelodeon temporada 4

episédio 12B.

Gravity Fallsl, série animada série animada produzida pela Nickelodeon temporada 1
episédio 33.

Gravity Fallsl, série animada série animada produzida pela Nickelodeon temporada 1
episodio 33.

O laboratério de Dexter, série animada criada pelo canal Cartoon Network, episddio
desconhecido.

Essa popularidade global dos RPGs de mesa faz com que haja a
curiosidade dos espectadores, 0 que abre a porta para a comercializacdo do
género em mercados espalhados pelo mundo. O Brasil ndo fica fora dessa
equacdo. O assunto da chegada dos RPGs de mesa no Brasil sera tratado na

proxima parte.
DADOS DE VENDAGEM DE RPG

Assim como informagbes sobre traducbes e tradutores de RPG, as
informacdes sobre as vendas dos livros sé@o dificeis de se acessar. Nao pela
falta de informacGes em si, mas pela falta de informacéo confidvel. As listas
dos sites de venda de livros como, Amazon, podem sofrer alteracbes com base
nos titulos que a empresa quer vender mais. Por exemplo, na lista de mais
vendidos, o livro que estava em primeiro lugar tinha sido lancado menos de
dois dias antes da averiguacdo, enquanto o segundo lugar era um volume que

estivera em primeiro dos mais vendidos por mais de trés anos.

A Unica fonte de informacéo possivel de se encontrar foi uma revista
online chamada de ICV2, que faz, a cada ano, a averiguacdo dos dados de
vendagem com as distribuidoras. Essa revista costuma liberar os nomes dos
primeiros 5 da lista gratuitamente, entretanto, para ter acesso aos itens da lista
e aos numeros de venda, € necessaria a assinatura minima de seis meses da

revista.

Foram feitas algumas tentativas de assinatura da revista com varios
cartdes diferentes, mas todos foram rejeitados sem que o problema fosse

resolvido pela empresa.
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Figura 10 - Dados publicados pela revista ICV2.

Top 5 Roleplaying Games - Fall 2017

Franchise Publisher
1 Dungeons & Dragons Wizards of the Coast
2 Starfinder Paizo Publishing
3 Fathfinder Paizo Publishing
4 Star Wars ANA/Fantasy Flight Games
5 5tar Trek Adventures Modiphius Entertainment

Fonte: https://icv2.com/articles/markets/view/39857/top-5-roleplaying-games-fall-2017
Acesso em 03/07/2018.
Os dados apresentados acima séo as unicas informacdes que puderam
ser adquiridas durante a pesquisa. Entretanto, esses dados sdo referentes
apenas ao Outono de 2017, periodo de tempo que compreende as informacdes

presentes no langcamento da revista.
1.4 RPG NO BRASIL

Na década de 1990, os primeiros jogos de RPG foram oficialmente
trazidos para o Brasil. O titulo GURPS (Generic Universal Role-Playing
System) foi trazido para territério nacional pela editora Devir. O GURPS foi
escolhido para vir primeiro para o Brasil devido a sua boa recep¢ao no territério
internacional. Uma das caracteristicas mais louvadas desse sistema € o fato de
nao estar ligado a apenas uma tematica. Desse modo, os jogadores nao se
cansavam do jogo com facilidade. Outra possibilidade era a de criar seus

proprios sistemas, o0 que atrai jogadores até hoje.

A Devir tinha como principal atividade a importa¢éo de revistas em
guadrinhos, até que recebeu uma encomenda de livros de RPG e
enxergou no jogo uma oportunidade de negdcios. Passou a importar
0s jogos e em 1991 publicou o GURPS. A escolha ndo poderia ter
sido diferente - tratando-se de um sistema genérico e universal, o
GURPS permitiu que rapidamente o publico brasileiro pudesse
desenvolver seus proprios cenarios. [...] (ROCHA, 2006. p, 59)

Com a vinda de GURPS para o Brasil, a quantidade de pessoas que
aderiam ao RPG cresceu bastante, tornando viavel a criagdo de conteddo em
portugués.

A publicagdo do GURPS no Brasil foi decisiva para o surgimento de
legibes de adeptos por todo o pais. Ainda hoje, mesmo depois de
muitos anos, o GURPS é um dos RPGs mais jogados no Brasil.
Mesmo com um sistema genérico para criar aventuras em qualquer
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época ou cenario, foram publicados muitos suplementos que tém
muito a oferecer, entre eles podemos citar GurpsFantasy, Gurps
Cyberpunk, Gurps Viagem no Tempo, Gurps Império Romano,
GurpsConan, GurpsSupers, Gurps Horror e muitos outros, todos ja
publicados em portugués. (ROCHA, 2006. p, 59)

O primeiro sistema de RPG brasileiro foi chamado Tagmar, lancado em
1991 pela empresa GSA. Também feito com ambientacdo medieval, o jogo

trazia a novidade de ser necessario apenas um livro para jogar.

Tagmar (acima), de Julio Augusto Cesar, Leonardo Nahoum, Marcelo
Rodrigues e Ygor Morais, um jogo de fantasia, foi o primeiro RPG
publicado no Brasil. Da mesma forma que a TSR americana, foi
criada a GSA, em 1991, pelos préprios autores. (Bettocchi, 2002, p
42)

A GSA publicou, no ano seguinte, O Desafio dos Bandeirantes, um RPG
totalmente brasileiro e ambientado completamente no Brasil. O jogo tinha como
principal caracteristica inovadora a presenca de cartas e trechos escritos em

primeira pessoa.

A mesma editora lancou em 1992 O Desafio dos Bandeirantes
(abaixo), de Carlos Klimick, Flavio Andrade e Luis Eduardo Ricon.

O jogo foi considerado original e ousado por abordar, pela primeira
vez, uma ambientacdo brasileira - Brasil colonial - com elementos de
mitologia nativa, em lugar da j& desgastada fantasia européia[sic].
Este trabalho enfrentou criticas e preconceitos por parte do publico,
mas acabou arregimentando uma pequena e fiel legido de fas.

Apesar do sistema de classe/nivel e da diagramacao simples, o livro
bésico deste jogo apresentou uma interessante inovacéo, que foi a
inclusdo de cartas em primeira pessoa (Cartas a Metropole, escritas
pela personagem pronta Padre Bernardo) para evocar o clima das
expedicdes missionarias do século XVII. Uma outra caracteristica
interessante do livro sdo as ilustracbes que tendem para o
expressionismo, motivo de polémica entre os jogadores. (Bettocchi,
2002,p 42.

Tendo trabalhado os RPGs brasileiros, no proximo item sera tratado o
assunto da traducdo dos jogos de interpretacédo para o Brasil, assim como o
gargalo criado por essa traducao e a atual situacdo da ultima edicdo do titulo

Dungeons and Dragons e sua traduc¢do para o territério nacional.

1.4.1 A traducédo do RPG no Brasil

Os jogos de RPG, principalmente os mais populares, sdo criados nos
Estados Unidos e importados para o Brasil através de empresas que contratam
tradutores para trazer os titulos para o idioma portugués. Existem poucas
informacdes sobre esses tradutores disponiveis para o grande publico. Em
muitos casos, somente o0 selo da empresa € 0 que acusa a traducao da obra.

Pesquisas realizadas apontaram apenas um momento em que um tradutor de
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RPG foi reconhecido como tal sem que tenha feito o anuncio por si proprio
como num portfolio, blog pessoal ou rede social. Neste item, ter4 abordado o
mercado do RPG no Brasil.

1.4.2 O Gargalo da traducéo de RPG

A traducdo desempenha um papel de “faca de dois gumes” na situagao
do RPG de mesa no Brasil. Ao mesmo tempo em que é ela que possibilita a
interacdo dos sistemas estrangeiros com os jogadores que ndo sabem inglés
como segunda lingua, € a relacdo das empresas nacionais com as editoras
estrangeiras que reduzem a possibilidade de entrada dos sistemas no nosso
territério nacional.

Uma situacdo recente que mostra isso € o caso do Dungeons and
Dragons 5t edition, que teve sua traducdo congelada em um decreto judicial
depois de problemas com a editora brasileira que traria o sistema para o Brasil
em 2016. Devido a problemas trabalhistas, a editora esta impedida de traduzir
e comercializar o titulo no Brasil, até que tenha todas as pendéncias resolvidas
com os direitos de publicacao.

De acordo com o site RPG Noticias, o problema comecou quando foi
realizado um acordo ndo formal entre trés editoras, a Fob (Fire on Board)
Meeple BR e RedBox, para trazer o mais novo lancamento da marca para o
Brasil. Depois desse acordo formado e negociac¢des feitas, a FOB anunciou que
traria, sozinha, os produtos para o territério nacional, passando por cima do
acordo.

Como resposta a esse vacuo criado no sistema nacional, os fas
comecaram a traduzir por conta propria os titulos publicados e posta-los nas
redes sociais para 0 acesso dos fas, que ou ndo tém condicGes de importar 0s
livros, ou sdo dependentes de uma traducgéo para ter contato com o jogo em si.

Um evento similar ja fora observado na traducdo de videogames e
animacdes japonesas por J.E. Muscar em 2006, quando apontou que a
defasagem linguistica € um problema persistente. “[...] fas comegaram a

traduzir os textos fontes por conta propria e distribuir suas novas traducdes
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para lingua inglesa online para permitir que a audiéncia americana tenha

acesso a esse material”. (tradugéo nossa)?!

Casos como esse ndo sdo raros. Aqui no Brasil, temos varias
comunidades de tradugédo colaborativa amadora, como os Prestidigitadores,
também na area de RPG de mesa; a Mafia dos Livros, que traduziu best-sellers
antes que chegassem ao pais; a InSubs, criadora de legendas para filmes e
séries; Anime Project, que faz legendas para animac¢fes japonesas; entre
outras.

1.4.3 A traducdo amadora colaborativa nas redes sociais.

A traducdo amadora de sistemas de RPG ¢é algo que acontece em varias
redes sociais. Essas traducdes geralmente sdo feitas em grupos fechados e
disponibilizados em postagens abertas para o acesso da comunidade. A falta
de informacdo sobre a maioria desses grupos € ainda maior do que a dos
tradutores licenciados pelas editoras detentoras dos direitos. Pelo fato de
serem constantemente acusados de pirataria, 0 que resulta comumente no
fechamento dos grupos, o contato com essas pessoas € dificil. Muitos deles
usam pseuddnimos e contas falsas para dificultar represalias. De qualquer
parte envolvida nos direitos autorais, venda ou consumo do material traduzido
por eles.

Um exemplo que vale a pena ser citado € o grupo RPG Traducbes,
(foco dessa pesquisa), outrora chamado Uncensored RPG, que utilizou do
Facebook como ferramenta de comunicacgao e veiculacao de seu trabalho para
acesso da comunidade, até que as politicas da rede social fossem alteradas.
Agora, os materiais sdo mandados para os membros da comunidade via
correio eletrénico, como sera falado mais a frente.

O grupo conta com traducdes colaborativas feitas por fas que podem ser
editadas por aqueles que quiserem entrar no grupo e estiverem dispostos a
ajudar. O trabalho é feito em uma plataforma online de trabalho colaborativo

chamada Trello. Essa traducdo € posteriormente revisada e diagramada por

1 Nonetheless, the language gap is a persistent problem. Frustrated with these poorly-
translated English language releases, fans have resorted to translating the sources
themselves and distributing the new English language versions online to allow an American
audience access to these materials.(MUSCAR, 2006. P224)
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um grupo com o qual a maioria das pessoas ndo tem contato antes de serem
disponibilizados finalizados para consumo geral.

Diferente de outros grupos, o trabalho de tradu¢éo do D&D Traducgbes €
realmente feito pelos fas para os fas. Por vezes, os membros da comunidade
fazem postagens pedindo ajuda e opinido sobre como determinados termos
seriam traduzidos, dando ao grupo uma unido maior pelo fato de a tradugéo
contar com a colaboracéo de todos, 0 que torna a comunidade unida e disposta
a combater a pirataria do contetdo disponibilizado ali.

Para se proteger de possiveis acusacfes de infringir direitos autorais,
mantém postagens fixas com regras para aqueles que participam, com regras
de convivéncia entre os membros e regras de utilizagdo do material
disponibilizado.

2 METODOLOGIA E PRESSUPOSTOS TEORICOS

Nesse capitulo, abordaremos os pressupostos teéricos que embasam o

presente trabalho, assim como a metodologia utilizada para avaliar o material a

ser analisado.

2.1METODOLOGIA

Nesse item, serd abordado o assunto da metodologia escolhida para a
avaliacdo dos dados recolhidos durante a pesquisa, bem como os passos até
gue se chegasse até ela.

Este trabalho apresenta entrevistas feitas entre membros colaboradores
do grupo e analises de textos publicados pela equipe na tentativa de discutir
como o grupo de traducdes amadoras funciona, quais sdo seus problemas e
como é a visdo dos préprios voluntarios sobre o grupo.

No que tange a andlise dos dados, a metodologia escolhida para a
analise dos dados foi a metodologia qualitativa para a compreensao de como
eram feitas as tradugbes e como funcionava a comunidade. Algumas
dificuldades ja eram esperadas para a obtencdo de quaisquer dados sobre a
comunidade. Dadas as experiéncias anteriores, e a observacdo de diversas
outras, ja era esperado que pouco fosse obtido a partir dos contatos com
membros da equipe, uma vez que suas agdes vao, muitas vezes, de encontro

as margens das leis de direitos autorais. Os membros normalmente nao sao
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abertos a contato que pode gerar dados sobre as atividades. Tendo tudo isso
em mente, a abordagem escolhida se mostrou mais coerente.
Rosalia Duarte, em seu artigo Pesquisa qualitativa: Reflexdes sobre o

trabalho de campo, afirma:

De modo geral, durante a realizacdo de uma pesquisa algumas
guestdes sao colocadas de forma bem imediata, enquanto outras vao
aparecendo no decorrer do trabalho de campo. A necessidade de dar
conta dessas questfes para poder encerrar as etapas da pesquisa
freqiientemente[sic] nos leva a um trabalho de reflexdo em torno dos
problemas enfrentados, erros cometidos, escolhas feitas e
dificuldades descobertas. (DUARTE, Rosalia 2002. p140)

7z

O foco principal da pesquisa é elaborar um retrato do processo das
traducdes amadoras, ndo exclusivamente do produto da traducdo em si. Para
ter dados com o0s quais se pudesse avaliar as traducbes com base no seu
processo, ndo com base em tradugbes anteriores feitas por profissionais
tradutores.

A necessidade de uma entrevista jA& se mostrou presente desde o
comeco do trabalho, visto que era ndo houveram oportunidades de entrar nas
equipes de colaboracdo da comunidade. A resisténcia dos membros da
comunidade D&D Traducgles frente as tentativas de aproximacdo levaram a

escolha de uma abordagem indireta.

Os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com O processo e
nao simplesmente com os resultados ou produto. O interesse desses
investigadores esta em verificar como determinado fendmeno se
manifesta nas atividades, procedimentos e interacdes didrias. Ndo é
possivel compreender 0 comportamento humano sem a compreensao
do quadro referencial (estrutura) dentro do qual os individuos
interpretam seus pensamentos, sentimentos e a¢des (GODOY, 1995,
p. 63).

O administrador do grupo recebeu um link para um formulario de

autopreenchimento do Google Docs que continha as perguntas que o0s
membros da comunidade deveriam preencher. Isso abriu as portas para que
pessoas respondessem as perguntas sem que se sentissem pressionadas ou
investigadas nas redes sociais. Mesmo tendo obtido somente cinco respostas,
os dados foram relevantes para a pesquisa, uma vez que puderam elucidar as
funcbes das pessoas na comunidade. O pedido era que o formulario fosse

enviado a pessoas que tivessem participado ativamente nas traducgdes.

De um modo geral, pesquisas de cunho qualitativo exigem a
realizacdo de entrevistas, quase sempre longas e semi-
estruturadas[sic]. Nesses casos, a definicdo de critérios segundo os
guais serdo selecionados os sujeitos que vdo compor 0 universo de
investigacao é algo primordial, pois interfere diretamente na qualidade
das informag8es a partir das quais sera possivel construir a analise e
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chegar & compreensdo mais ampla do problema delineado. A
descricdo e delimitacdo da populacédo base, ou seja, dos sujeitos a
serem entrevistados, assim como o seu grau de representatividade
no grupo social em estudo,[...]. (DUARTE, 2002. p140)

O formulario com do Google Docs com dezessete questdes foi aberto e
enviado aos membros do grupo no dia 23 de Agosto de 2018 e respondido por
cinco pessoas entre os dias dezenove e vinte e quatro de Setembro do mesmo
ano.

A partir da analise das respostas dos membros atuantes do grupo, pode-

se fazer as andlises de trechos de textos escolhidos no arquivo do grupo com
base nos conceitos de traducéo colaborativa e localizacéo de jogos eletrénicos
debatidos anteriormente nesse trabalho.

2.2 PRESSUPOSTOS TEORICOS

Neste capitulo, serdo discutidas as no¢des de traducao e localizacdo de
games, além das traducdes amadoras e colaborativas feitas para a internet.
Para tratar da traducéo dos jogos de RPG de mesa, discutiremos primeiro o
processo pelo qual passa o tipo mais comum de jogos, os eletrbnicos.
Normalmente, a traducédo de games é um processo de localizacao.

2.2.1 LOCALIZACAO DE GAMES

A localizacdo é um processo que vai além da traducdo. Além da
reconstrucdo do texto em outro idioma, também faz parte deste, a adaptacao
da interface do produto para o locale? pretendido, variacbes na palheta de
cores, tamanho de botdes, dublagem dos audios, mudancas nas posicdes de
opcbes em menus e até modificagBes nas imagens dos jogos.

Essas adaptacdes se fizeram necessarias com o grande crescimento do
mercado dos videogames pelo mundo. Com as fabricantes buscando um
aumento em seu mercado consumidor, e exportando para outros paises, dar a
opcdo de alterar o idioma da obra para o idioma materno do jogador € um
diferencial.

Para termos ideia das dimensfes que o mercado de jogos eletrbnicos
atingiu, a consultora Newzoo publicou um artigo em Abril de 2018 quantificando
as expectativas do numero de jogadores ao redor do mundo e dos lucros do

mercado para o ano. De acordo com o artigo, Mais de 2,3 bilhdes de pessoas

2A locale refers to a group of people who share a language, a writing system and other
properties which may require a separate version of a product. This could be a region, a
country, or just a language community. (O’HAGAN, 2005, p. 131)
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no mundo acessam algum jogo eletrénico, o que representa um crescimento de
13,3% em comparacao com 2017. Essas pessoas gastardo, até o final do ano,
aproximadamente 138 bilhdes de dolares nesse mercado, US$16 bilhdes a

mais do que o ano passado.
O PERFIL DE UM TRADUTOR LOCALIZADOR DE JOGOS

Diversos trabalhos académicos trazem em algum momento a descricéo
do perfil que seria considerado ideal de um localizador de jogos eletrénicos.
Todos eles sao enfaticos em afirmar que um profissional da area deve ser,
antes de tudo, um jogador. Uma pessoa que tenha contato com as obra que vai
ser traduzida, ou ao menos, outras obras em geral. Silva (2015, p.14), por

exemplo, afirma:

Para concluir, é necessério referir que o localizador de jogos deve ser
ele proprio um jogador e alguém que conheca o meio tdo bem como
quem acaba por usufruir dos mesmos. Quanto mais se sentir na pele
de jogador, mais facilidade ter4 de perceber os do’s and dont’s e o
gue sera melhor ou menos bem recebido.

Um ponto comum entre a traducdo e a localizacdo € o respeito que o
profissional de traducéo precisa ter para com a obra que esta sendo traduzida,
seus volumes anteriores e obras relacionadas com ela. Os fas de games séao,
normalmente, muito ativos na internet e muito passionais com as obras que

seguem.

Como maiores exemplos disto mesmo temos grandes obras literarias
como The Lord of the Rings e mais recentemente a saga Harry
Potter. Devido ao grande sucesso e admiracdo que acabaram por
ganhar, estas obras foram adaptadas inidmeras vezes tanto a cinema
CcOmo a jogos.

Quando falamos nestas adapta¢fes referimo-nos tanto a mais “fiel”
gue existe como a adaptagédo dos filmes de Harry Potter a partir da
sua obra literaria, como também ao uso de um universo de uma obra
para criar outra mas de forma ndo canodnica[sic]. Como exemplo
temos um jogo recente de nome Middle Earth: Shadow of Mordor.
Este jogo centra-se no universo de The Lord of the Rings de Tolkien
(SILVA, 2015, p.17-18).

Exemplos citados por Silva incluem personagens como o Gollum, de The
Lord of the Rings, que fala na terceira pessoa. Essa caracteristica € marcante
no personagem, tanto no original, quanto na traducdo para a lingua
portuguesa, tanto nos livros, quanto nos filmes. Essa caracteristica ndo poderia
ser apagada nas traducgdes dos jogos que se baseiam na franquia.

A localizacdo de games é um mercado com tanta demanda, que ha

exemplos de obras que, por ndo receberem uma traducdo oficial, sao
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traduzidas por fas. No caso de localizacédo feita por amadores, e geralmente
distribuidas gratuitamente na internet, o processo é chamado de Romhacking.
Vale ressaltar que, nos termos de Sanchéz (2013) na lingua inglesa,
refere-se a esse processo como fan translation, mas esse termo pode se referir
a toda e qualquer tradugéo feita por fas. O processo de Romhacking passa por
uma engenharia reversa do software a ser localizado, o que normalmente
acaba por desanimar o entusiasta e o curioso, fazendo com que apenas
agueles gue tém um conhecimento avancado de programacéao facam parte do

processo.

O romhacking se diferencia do processo de localizacdo profissional,
no qual se trabalha com o produto j& acabado e ndo se facilita
gualquer assisténcia por parte da equipe de programadores. Assim,
Enquanto ha muitas pessoas com competéncias linguisticas
dedicadas a certos jogos e com o desejo de traduzir, os obstaculos
gue surgem ao se editar uma ROM mediante engenharia inversa
causam um desanimo entre os tradutores amadores, ja que para
participar de um projeto de romhacking ndo basta saber traduzir.

Aquilo que diferencia as outras técnicas de traducdo por fas do processo
de Romhacking é o fato de ser pouco comum a atuacao de pessoas que tém
pouco conhecimento na area trabalhando nele. Em sua maioria, os tradutores
gue trabalham com esse processo, sdo pessoas que possuem habilidades que

seriam muito bem utilizadas no mercado de trabalho como profissionais.

Os romhackers fazem o seu trabalho por esta razdo e para superar
os desafios que vdo além da traducdo de um texto complexo. Apesar
de ndo possuirem um titulo académico que certifigue que sé&o
capazes de localizar um jogo de videogame, eles demonstram
habilidades que, talvez, pudessem ser Gteis no mundo profissional.

James E. Muscar (2006) mostra que a acdo dos Romhackers néo estava
sendo perseguida pelos detentores dos direitos autorais das obras que estao
sendo alteradas e traduzidas. Mesmo que as obras tratadas no texto estejam
sendo alteradas e distribuidas livremente na internet, ndo tinham sido
traduzidas para o idioma inglés, ou suas traducdes tinham sido téo ruins, que
os fas acabaram por preferir produzir suas préprias traducées em detrimento

de alterar aquelas ja existentes.

Muito do material fonte original vem do Japdo e estd em japonés.
Entdo, para apresentar essa midia para a audiéncia americana, o
material precisa ser traduzido para a lingua inglesa. Devido ao fato de
o material em lingua fonte nunca foi oficialmente traduzido, ou estar
traduzido me maneira ruim, a ponto de alterar o original, os fas
traduziram o material antes da distribuicdo. Até o momento, os
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detentores dos direitos autorais ndo se movimentaram para além de
cartas de “parar e desistir. (MUSCAR, 2006, p225)3

O autor, em outro momento, afirma que a maioria dos fas nao se
incomoda com os erros de traducdo, e acabam por fazer piadas com a
estranheza causada pelas constru¢cdes pouco usuais no idioma de chegada,
contanto que elas néo atrapalhem a experiéncia provida pelo jogo. Ele cita o
exemplo dos RPGs eletronicos, cuja experiéncia € guiada pelas escolhas do
jogador. Os esforcos para a traducao desses games é parecido com a tarefa de
se traduzir uma obra literéria.

Muscar (2006, p234) afirma que a primeira traducdo de fas pode ser
referenciada desde 1993, e que a maioria dos games traduzidos, desde entao,
sdo RPGs. “A primeira traducao feita por fas pode ser tracada de volta até
1993. Desde entdo, duzias de jogos foram liberados em formas de ROMs
traduzidas...]".

Uma das possiveis razbes para as empresas detentoras dos direitos
autorais ndo perseguirem as traducdes € que as traducfes amadoras servem
de medidor para analise de mercado e avaliagdo de compras em potencial. E
usa de exemplos os livros da franquia Harry Potter, que recebiam traducgdes
trés meses antes de que os livros chegassem as lojas.

Na época, o governo chinés se pronunciou, dizendo que os tradutores
seriam processados se 0s detentores dos direitos autorais procurassem seus
direitos. Depois disso, a autora, JK Rowling, permitiu que suas obras fossem
traduzidas para versdes online e que as tais também pudessem ser usadas
para piratear livros fisicos.

2.2.2 TRADUQAO COLABORATIVA

O estereotipo de tradutor solitario tem sido revisitado e sofrido mudancas

recentemente. Seu lugar como um canal solitario entre os textos fonte e alvo

esta se transformando no lugar de uma conexao dentro de uma rede gigante

3 “Much of the original source material comes from Japan and is in Japanese. Therefore, in order to present
these media to an American audience, the material must be translated into English. Because the source material was
never officially translated, or was so poorly translated as to alter the original, fans translate the material themselves prior
to distribution. So far, most copyright holders have not pursued legal action beyond "cease and desist" letters.” p225

4 “The first fan translations can be traced back to 1993. Since then, dozens of games have been
released as translated ROMs, the most famous examples involving RPGs.*
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de individuos conectados pela internet em que multiplos tradutores trabalham
em conjunto por um anico objetivo, ou auxiliam entre si em seus projetos.

Nessa nova configuracdo, seria 0 status, a autoridade, ou
responsabilidade do tradutor dividida ou multiplicada? O trabalho do tradutor
sofre mudancas legais, monetarias? Uma obra fica mais forte, € melhor
legitimada pelo leitor com uma pluralidade de tradutores?

Na verdade, esse ndo € um movimento atual. Estudiosos das literaturas
classicas tém questionado a singularidade dos autores de obras que fundaram
a literatura ocidental. Autores como Homero e Sapho passaram de uma cultura
oral para uma cultura escrita, Shakespeare também passa por
questionamentos sobre sua autoria Unica, o que, nos termos de Cordingley e
Manning (2017):

[..] é uma representacdo de como autoria colaborativa foi
compreendida de maneiras diferentes desde a renascenca; € 0
exemplo de generalizagdo de praticas autorais baseadas em
hipéteses genéricas de periodizacao de diferentes orientacdes
tedricas, e serve de caso paradigmatico para interrogar o mito do
génio solitario.b
Um fator que colabora de maneira indiscutivel para o crescimento do
namero de tradutores e traducdes colaborativas € o0 maior acesso a internet e a
informacédo, que, de certo modo, facilita o acesso de entre pessoas que jamais
se encontrariam devido a barreiras geograficas. O advento da internet,
principalmente da conexao de banda-larga e a popularizacdo das redes sociais,
gue sao o carro-chefe desse evento, sdo chaves para essa nova configuracao.

IMPACTOS DAS NOVAS TECNOLOGIAS

As novas tecnologias de informacdo e a facilidade de acesso a elas
causam um impacto na vida das pessoas como individuos e também nas
sociedades. O conjunto de eventos, chamado de Primavera Arabe, é um dos
maiores exemplos de como esses impactos transformam a vida de pessoas e

até a politica de nagdes.

5 is representative of how collaborative authorship has been perceived differently since the
Renaissance; it is exemplary of the problem of generalizing authorial practices based on
generic_assumptions of periodization or different theoretical orientations, and serves as a
paradigmatic case for interrogating the myth of solitary genius CORDIINGLEY, ANTHONY
E MANNING, CELINE F. Collaborative Translation: From the Renaissance to the Digital
Age. Oxford: Bloomsbury Publishing Plc 2017. (traducao nossa)
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Nota-se uma mudanca na producado de conteudo midiatico das méos da
grande midia, também chamada de mainstream para as méaos de produtores

de midia amadores. Esse deslocamento, nas palavras de Silva (2007):

Nota-se um deslocamento do acesso e da producdo de conteldo da
indUstria da comunicacdo e do entretenimento de massa tradicional
para plataformas colaborativas e redes de relacionamento
constituidas no ciberespaco [...]. A disseminacdo de tecnologias
moéveis digitais como celulares, cameras digitais, aparelhos
gravadores e tocadores de mp3 e pen drives favoreceram ao
surgimento deste ambiente paralelo denominado Web 2.0 onde os
cidaddos ndo apenas sdo usudrios, mas também produtores de
conteudo.

Esse ambiente da web 2.0 causou um forte impacto no ambiente
midiatico no mundo inteiro. Em tempos passados, as pessoas que eram
transmitidas em escala nacional em telas de televisdo, eram dotadas de
credibilidade e status sociais pelo simples fato de “estarem na televisdo”. Hoje,
pessoas ditas “comuns” podem comprar cameras, computadores, ter acesso a
internet e, com o advento da web 2.0, elas estardo projetadas nas mesmas
telas que os grandes atores de Hollywood. Mas, para além de serem
respeitadas e idolatradas pelos consumidores, que ao terem acesso a uma
area de comentarios para expressar suas opinides, também podem ser
criticados e desacreditados por agueles que acessam seus produtos.

Esse impacto causado no macrocosmo social afeta varias areas do
conhecimento, e a traducdo néo fica alheia a esse movimento. Ela tanto &
afetada por esse evento, como € um fator ativo nele. Voltando ao exemplo da

primavera arabe, Cordingley e Manning (2017) citam:

[...] a imensa atividade tradutora que acompanhou a Primavera Arabe
gue comecou ha Tunisia em 2010 — de textos literarios, assim como
textos politicos (poemas, cancdes, canticos e narrativas) — € um
exemplo relevante de como individuos serdo compelidos a assumir o
papel de tradutor em reagdo a ruptura no sistema politico (cf. Baker
2016) e integrar a mudanca social em projetos pedagodgicos de
traducgao®.

6 [...] the immense translating activity that accompanied the Arab Spring uprisings that began in

Tunisia in 2010 — of literary as much as political texts (poems, songs, chants, narratives) —

is a salient example of how individuals will be compelled to assume roles as translators in

reaction to a rupture in the political environment (see Baker 2016) and integrate social
change into pedagogical translation projects. CORDIINGLEY, ANTHONY E MANNING,

CELINE F. Collaborative Translation: From the Renaissance to the Digital Age. Oxford:

Bloomsbury Publishing Plc 2017. P14 (Traducdo nossa)
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Todo esse processo soOcio-politico e cultural que convida, ou obriga os
individuos a assumir uma tarefa tradutéria para, em conjunto mudar algo na
sociedade em que vive, do mais simples ao mais complicado dos assuntos,
tem como parte fundamental do movimento as traducdes colaborativas, sejam
elas mais ou menos coesas, mais ou menos elaboradas, ou politicamente
relevantes/envolvidas.

O que todas essas traducdes tém em comum € a necessidade das
pessoas por mudancas naquilo que as incomoda de um jeito ou de outro. Uma
realidade que se aproxima um pouco mais daquela que estad sendo estudada
aqui é a da traducdo colaborativa de jogos eletrénicos com o intuito de se fazer
justica as obras que estdo sendo (mal) traduzidas.

Problemas relacionados a ma implementacdo de praticas de
localizagdo podem gerar em diferentes reacfes mercados
consumidores especificos. Especificidades referentes ao lugar onde
um jogo serd comercializado, tais como aspectos religiosos,
caracteristicas étnicas ou histéricas, podem gerar desacordos entre a
visdo representada por um desenvolvedor e um mercado local,
comumente representados de forma preconceituosa efou
etnocéntrica. Tais circunstancias podem resultar em um declinio
substancial no faturamento de um estidio e de toda uma cadeia de
distribuicdo, uma vez que um titulo pode vir a ser rejeitado em um
mercado consumidor por algum 6érgdo de censura, ou na pior das
hip6teses ser banido em um pais.

Entdo, em resposta a essas praticas mal implementadas, alguns grupos
de traducéo e localizac&do de jogos e mangas, que tomam as obras no original
e fazem suas préprias versdes com as correcdes dos erros que mais 0s
incomodam nas obras.

A diferenca que se apresenta entre esses grupos supracitados e o RPG
Traducdes, que é o objeto de estudo desse trabalho, é que as obras que estdo
sendo traduzidas pelos membros sédo apenas obras para jogos RPG de mesa,
em sua maioria numérica, fasciculos que sao publicados gratuitamente na
internet pela editora. Mesmo que ndo seja um movimento revolucionario, € um
movimento de resposta aos eventos que aconteceram e judicialmente
bloquearam a publicacdo da marca no Brasil.

3 ANALISE

Neste item, falaremos sobre a comunicacdo no grupo pelo Facebook e
e-mail, analisaremos as entrevistas feitas com um questionario de
autopreenchimento do Google Docs e faremos as analises de traducdes

realizadas pelo grupo.

40



3.1 INTERACOES NO GRUPO DE FACEBOOK.

Nesse ponto, apresentaremos algumas interacfes documentadas
durante o tempo de atividade do grupo. Muitas das interacbes que ocorriam
ficavam por pouco tempo no ar. Depois de resolvidas as questdes pendentes,
elas eram apagadas rapidamente.

3.1.1 POLITICAS DA EQUIPE

Uma publicagdo fixa logo no inicio do grupo expunha as politicas
publicas do grupo em relacdo as postagens de qualquer membro da equipe.
Essa postagem recebeu alteragcbes com o tempo. Essa € a versao final,
presente até hoje no grupo. Ela deve ser lida e respeitada por aqueles que

desejam participar do grupo e se manter nele. ’

7 Para a melhor leitura das imagens documentadas, sempre que um texto precisou ser
dividido entre duas ou mais imagens, uma seta foi adicionada na ultima linha da imagem
anterior para que o leitor pudesse acompanhar melhor.
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Quadro 2 - Regras da comunidade.
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NOTA DA ADMINISTRAGAO
(IMPORTANTE REALIZAR A LEITURA)

Vale termos em mente antes de realizar a
leitura, que nosso grupo é uma comunidade
criada exclusivamente para reunido de
Jogadores e Mestres fas de Dungeons &
Dragons, afim de debater regras, davidas e
melhores praticas, assim como divulgar
noticias, além de motivar a tradugéo e criagdo
de materiais que servem como suporte de
mesa entre amigos!

REGRAS DO GRUPO ATUALIZADAS:

1 - SEJA SIMPATICO E GENTIL

Precisamos nos unir para criar um ambiente
acolhedor. Vamos tratar todos com respeito.
Discussdes sauddveis sdo naturais, mas seja
gentil e educado(a).

Escreva um comentario... @

1 - SEJA SIMPATICO E GENTIL

Precisamos nos unir para criar um ambiente

acolhedor. Vamos tratar todos com respeito.

Discussdes saudaveis sao naturais, mas seja
I)gentil e educado(a).

2 - NENHUM DISCURSO DE ODIO OU BULLYING
Certifique-se de que todas as pessoas se
sintam seguras. O bullying de qualquer tipo
ndo é permitido, e comentarios degradantes
sobre raga, religido, cultura, orientagdo sexual,
género ou identidade nao serdo tolerados.

3 - NENHUMA PROMOGAO OU SPAM
Proporcione as outras pessoas deste grupo
mais do que vocé obtém dele. Autopromogao,
spam e links irrelevantes ndo sao permitidos.

4 - RESPEITE A PRIVACIDADE DE TODOS

Fazer parte deste grupo requer confianga
mutua. Discussoes auténticas e expressivas
tornam o grupo 6timo, mas também podem ser
sensiveis e particulares. O que é
comnbartilhado no aruno deve nermanecer

e ©

Escreva um comentario...
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€ Publicagdes Q

4 - RESPEITE A PRIVACIDADE DE TODOS

Fazer parte deste grupo requer confianga
mutua. Discussdes auténticas e expressivas
tornam o grupo 6timo, mas também podem ser
sensiveis e particulares. O que é
compartilhado no grupo deve permanecer

pnele.

5- NAO COMPARTILHAR LINKS QUE VIOLEM
DIREITOS AUTORAIS

Temos o compromisso de ajudar pessoas e
organizagdes a promover e proteger seus
direitos de propriedade intelectual. Os termos
do Facebook ndo permitem a publicagéo de
contetdo que viole os direitos de propriedade
intelectual de outras pessoas, inclusive
direitos autorais e de marca comercial.

6 - REALIZE POSTAGENS CLARAS

Este é um grupo destinado as discussoes
sobre Dungeons & Dragons, em grande maioria
sobre a 52 edigdo, mas temos espago que
inspirem ou estejam relacionados a todas as
edigdes, cenarios e mundos do multiverso.
Portanto mencione na postaagem a qual edicéo

@ ©

Escreva um comentario...
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6 - REALIZE POSTAGENS CLARAS
Este é um grupo destinado as discussdes
sobre Dungeons & Dragons, em grande maioria
sobre a 52 edigdo, mas temos espago que
inspirem ou estejam relacionados a todas as
edigdes, cendrios e mundos do multiverso.
ortanto mencione na postagem a qual edigao
de D&D se refere sua publicacao.

7 - MANTENHA AS POSTAGENS VIVAS

A dindmica de grupo impede a garantia de que
as questdes tenham o retorno desejado, logo,
contamos com os membros para manter as
discussdes vivas. Procurem ser objetivos,
respondam sem confundir ou sair do tema.
Davidas de regras devem ser respondidas com
regras oficiais, ndo com regras caseiras.

INFORMATIVO AO GRUPO

1 - Nao permitiremos compartilhamento de
links de arquivos que violem direitos autorais,
seja nas descri¢gdes de postagens ou nos
comentdrios (publicagbes serdo avaliadas pela

madaranin nadanda earam ananadac anm

@ ©

Escreva um comentario...
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€ Publicagdes Q € Publicagoes Q
INFORMATIVO AO GRUPO 3 - Atualizagdes destes trabalhos serdo
informadas através de uma newsletter
1 - N&o permitiremos compartilhamento de (boletim informativo) por e-mail
links de arquivos que violem direitos autorais, (quinzenalmente ou provavelmente
seja nas descrigoes de postagens ou nos mensalmente, ainda a ser definido), embora
Q:omentérios (publicagdes serdo avaliadas pela anteremos contato com voluntarios e todos
moderacao podendo serem apagadas sem poderao solicitar informagdes inbox
aviso prévio caso descumpram alguma das (estaremos atendendo assim que nos for
regras acima, tudo em prol da vida longa aos possivel).

nossos trabalhos em grupo).
Acho que é essa a mensagem, no mais, pego

2 - N@o mais voltaremos o acesso ao drive desculpa a todos, e espero que compreendam
aberto com seus diversos sistemas, mas que mudangas sdo necessarias (ndo deixem
permitiremos acesso aos arquivos de de informar seu e-mail para que recebam
trabalhos em grupo realizados por fas nosso convite em breve para um grupo
conforme forem sendo concluidos através de privado, que deve ocorrer a partir da primeira
previews (aos membros interessados, favor semana de julho, deem preferéncia por
deixar seu e-mail nos comentérios). informar nos comentdrios, para que eleve a
postagem e notifique o maximo de membros
3 - Atualizagdes destes trabalhos serdo possiveis).

informadas através de uma newsletter
(boletim informativo) por e-mail
(quinzenalmente ou provavelmente
mensalmente, ainda a ser definido), embora
manteremos contato com voliintarios e todos

Escreva um comentario... @ Escreva um comentario... @

Fonte:Arquivo pessoal.

Essas politicas do grupo eram e sao usadas como base para
discussbes, banimento de membros da equipe, exclusdo de posts na
comunidade e muitas outras coisas, baseadas somente nos conteudos das
postagens ou comentarios.

Elas servem como uma defesa do grupo e da equipe ativa, assim como
do administrador, e realizou sua funcdo, mantendo o grupo unido e
funcionando. Essas regras e mudancas sdo um fator muito importante na
sobrevivéncia do grupo durante a exclusédo de grupos realizada pelo Facebook
devido a mudancga em suas politicas publicas antipirataria em meados de 2018.

3.1.2 AGRADECIMENTOS AOS COLABORADORES

Poucas vezes, 0s colaboradores recebiam agradecimentos pelos seus
trabalhos publicamente. Na maior parte dos arquivos, os colaboradores néo
ttm nem seus nomes citados. Nas duas vezes em que foram feitos
agradecimentos aos colaboradores, eles foram feitos de maneira mais
genérica, agradecimento a equipe, ndo aos tradutores.
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Quadro 3 - Agradecimentos.

9 29 2100xme1003 | M 4 © C Q7 420 17:21

€ Publicagdes Q €& Q Pesquisar em D&D Tradugdes

P » D&D ... [SAO FOTOS ALBUNS EVENTOS  ARQUIVOS
raducoes (—
© Administrador + Ha 3 minutos * [& P
Administrador + sab as 09:00 - &

ESTOU EMOCIONADO

[NOTA DA ADMINISTRAGAQ]
Gostaria de parabenizar os voluntarios pelos

textos recentes do "Capitulo 6: Bestidrio" do Gostaria de agradecer a toda a comunidade
MTOoF, destes, mais de 30% ja estdo revisados que apoia a iniciativa de tradugdes de fas para
(atualmente revisando a letra "E" do bestidrio fas, seja neste ou em qua|quer outro grupo.
"Eladrin” e seguindo em ordem alfabética), e Este informativo tem como sua principal
aparentemente, todos os voluntarios seguiram mensagem, encerrar as campanhas de

as instrugdes passadas, conferiram termos langamento para Curse of Strahd e Prince of
recorrentes e blocos de estatisticas nas the Apocalypse, e dizer que nosso esforgos
tradugdes existentes. Sem palavras pra estardo na preparacao e liber...

descrever a eterna gratidao!

MUITO
OBRIGADO

Somos gratos a todos, leitores, jogadores, mestres e voluntéarios,
que abragaram essa iniciativa e ajudaram a concretiza-la, seja

@ neste ou em outros grupos. Sigamos juntos trazendo a esperanga
e a fantasia para todas as mesas de RPG em todo o Brasil.

Escreva um comentario...

Arquivo pessoal Arquivo pessoal

Fonte:Arquivo pessoal.

Postagens como essas sdo pouco comuns em grupos de tradugéo
amadora de RPG de mesa, sobretudo no Brasil. Os colaboradores quase
nunca se fazem visiveis para o leitor de sua traducdo, e esse anonimato
providenciado pelas redes sociais e pela internet € causa dessa falta de

agradecimento e reconhecimento daqueles que consomem 0s produtos.
3.1.3 DUVIDAS DE TRADUCAO

Em algumas situacdes, os tradutores tinham davidas de como traduzir
algumas partes do texto e faziam publicagbes pedindo ajuda da comunidade,
gue reagia de maneira positiva na tentativa de ajudar os tradutores a encontrar
uma solucdo para o termo ou trecho. No caso apresentado abaixo, as duvidas
foram discutidas por um tempo, até que alguém chegasse com uma solugéo
concreta para o problema.
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Quadro 4 - Davidas de traducéao.

CRQ 2! 415% 1 17:26

n‘.’f

€ Publicagoes Q

» D&D

Tradugoes
© Administrador * 2 de maras 17:01 « [z

Alguém tem alguma sugestao para como
traduzir estes termos?

“curshed thingamawhatsit”

Trata-se de um apelido de um personagem
perito em descobrir niveis de intoxicagao de
objetos.

"Wushoomeanyouaren'thirssy?"

Trata-se de uma citagao do préprio
personagem referido.

EDIT.1: O personagem é conhecido por ter
sucumbido ao alcoolismo.

EDIT.2: Termos e oragées resolvidos apos
explicagdes dos membros. — % procurando
ajuda.

[b Curtir

Escreva um comentario...

D Comentar

@ ©

[+ [ ea IR - C Q7% A15% 00 17:27

€ Publicacdes Q
. Comassim cetasemcede?
Curtir  Responder

Coismardita quisso

Curtir

' E um gnomo?

Curtir

Responder

O

Responder

Na verdade ele estd meio
embriagado na interagdo pelo que eu
entendi

sem Curtir Responder

. RERE® ) Sim, cle era um feiti...

. curshed thing ama whats it ?

Curtir Rocennndar

Escreva um comentario...

@ ©
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Respostas

' Hirssy é claramente Thirsty. Ele esta

se referindo ao fato da pessoa em
questao nao estar com vontade de

beber.
o
. Ialvez Wushoo seja What Do, no
sentido de:

What do you mean you're not
thirsty?

o

. Fomo assim vocé ndo esta com

sede?" seria a frase correta, mas
nesse contexto, eu traduziria como:

"Com'assim vai che a cara!?" (Como
assim ndo vai encher a cara?) Fale
com voz de bébado que vai ver que
faz sentido, haha.

Y

Fonte:Arquivo pessoal.

Esse aspecto dessa comunidade € muito interessante, levando a um tipo

diferente de colaboracgéo, que vai além da equipe que esta engajada no projeto

de traducdo do produto. Os membros nédo-colaboradores da comunidade

acabam por ajudar na traducdo e na criacdo do material que deve retornar a

eles em forma de uma traducao coerente, fruto da discussao da comunidade.

3.1.4 ENQUETES NO GRUPO

O administrador do grupo também fazia pesquisas para conhecer melhor

0 publico a quem estava se reportando na comunidade. Essas enquetes

permitiram uma comunicacdo rapida dos membros e de facil tabulacdo de

dados.
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Quadro 5 -Enquetes no grupo.

N = 4N 95%Mm11:39

€& Q Pesquisar em D&D 5E - Dung... °

=3 9 & 4k 95% MW 11:39

€ Publicagdes

SOBRE  DISCUSSAO

QU riou uma
enquete.

© Administrador + Ha 3 minutos * [&

UNIDADES FOTOS  EVE

POR ONDE VOCE TEM SE AVENTURADO?

Afim de conhecer um pouco mais o perfil de
Jogadores e Mestres do grupo, até para
direcionarmos incentivos a novas publicagdes,
gostariamos de saber qual a sua experiéncia
em mesa, sejam estas campanhas Oficiais ou
campanhas de Criagao Pessoal.

Nos comentdrios, pego aos membros que se
sentirem a vontade, informem se... Ver mais

Campanha Propria (Criagdo
Pessoal)

8 votos

Hoard of the Dragon Queen
(Oficial)

4 votos

Rise of Tiamat (Oficial)

enquete no grupo D&D 5E -

Dungeons and Dragons 52

Edicao™.

© Administrador + Ha 3 minutos * (&
POR ONDE VOCE TEM SE AVENTURADO?
Afim de conhecer um pouco mais o perfil de
Jogadores e Mestres do grupo, até para
direcionarmos incentivos a novas publicagdes,
gostariamos de saber qual a sua experiéncia
em mesa, sejam estas campanhas Oficiais ou
campanhas de Criagao Pessoal.
Nos comentdrios, pego aos membros que se
sentirem a vontade, informem se s@o
Jogadores ou Mestres, e descrevam até que
parte das campanhas seguiram ou se
encontram atualmente, caso estejam em

andamento.
11 votos
Hoard of the D°en [
(Ofirial) 0F THE DRACDY
©

Campanha Propria (Criagdo
Pessoal)

Escreva um comentario...
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/ votos

Lost Mine of Phandelver
(Oficial)

4 votos

Rise of Tiamat (Oficial)

Curse of Strahd (Oficial)
3votos

Storm King's Thunder
(Oficial)

2votos

Tales from the Yawning
Portal (Oficial)

2votos

Tomb of Annihilation (Oficial)

Escreva um comentario...

() @ & 4 90% MW 13:23

€ Publicagoes Q

riou uma
enquete rupo D&D 5E -
Dungeons and Dragons 52

Edicao™.

© Administrador + Ha 1 minuto « [&
QUAIS REGRAS ESTAO MAIS PRESENTES?
Nessa outra enquete gostariamos de saber
quais as regras mais utilizadas em suas
mesas para criagao de personagens, sejam
elas regras Oficiais ou Homebrews. Nos
comentarios, os membros que quiserem
podem citar suas Builds Preferidas, incluindo
onde encontra-la, e quais médulos de
Homebrews sdo mais utilizados (caso sejam
permitidos).

Mordenkainen's Tome of
Foes (Oficial)

f_? 2 votos

Volo's Guide to Monsters
(Oficial)

PN

Escreva um comentario...
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Q
Eehng (Oficial) N

?5,‘? 2 votos

Livros Basicos PHB e DMG
(Oficial)

@? 2votos

Player's Companion (Oficial)

Homebrews (D&D Beyond,
DMs Guild, Reddit)

P‘é 1 voto

Seja a primeira pessoa a curtir isso

[C) Curtir @ Comentar

@ Escreva um comentario... GIF @

Fonte:Arquivo pessoal.

Além do conhecimento do grupo, as enquetes resultaram em um
incbmodo no administrador da equipe, devido a falta de uso, por parte dos
membros da comunidade, de muitos arquivos traduzidos pela equipe e de
outros aspectos relacionados a convivéncia dos membros do grupo.

3.1.5 DESABAFO

Depois das enquetes fechadas, o administrador da comunidade postou
um desabafo?, e iniciou uma tentativa de fazer com que a comunidade se
relacionasse mais entre si e compartilhasse seus materiais inéditos e
elaborados pelos proprios membros. O resultado do desafio foi a adeséo de
alguns membros que realizaram algumas postagens com seus materiais e

maiores interagbes e troca de opinides entre os membros. Entretanto, essa

8 Foi inserida uma seta na Ultima linha legivel da figura anterior para melhor leitura do texto,
uma vez que nao foi possivel acomodar o texto na integra de forma satisfatéria.
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situacdo ndo perdurou por muito tempo, com denuncias de plagio e discussbes

nessas postagens.

Quadro 6 - Desabafo.

O 0 7 Js82%M 1515

€ Publicagoes Q

~

© 0 = Js82%M 1515

€ Publicagoes Q

D&D 5E -
Dungeons and Dragons 52 Edigao™
© Administrador « H& 15 minutos * &

TA TUDO ERRADO!

Como suspeitava ao criar as enquete "POR
ONDE VOCE TEM SE AVENTURADO?" e "QUAIS
REGRAS ESTAO MAIS PRESENTES?", o perfil
dos jogadores e mestres tendem para
utilizagdo de campanhas de Criagédo Pessoal
ou mesmo adaptag6es das campanhas
Oficiais, e nem todos se utilizam de todos os
modulos Oficiais de expansao e novas regras.

Durante este fim de semana, visitei os muitos
grupos gringos para DMs de diversas
campanhas Oficiais, e percebi que em muitos
desses grupo também se fazem diversas
adaptagdes, mas ao contrdrio dos grupos
nacionais, € comum, a criagdo de postagens
com experiéncias, materiais suporte, mapas,
personagens do mestre, cards, e sempre ha
debate em cima de cada modificagéo ou
adaptagao, servindo como incentivo a

@ ©

Escreva um comentario...

Durante este fim de semana, visitei os muitos
grupos gringos para DMs de diversas
campanhas Oficiais, e percebi que em muitos
desses grupo também se fazem diversas

Qadapta(;()es, mas ao contrario dos grupos

nacionais, € comum, a criagao de postagens
com experiéncias, materiais suporte, mapas,
personagens do mestre, cards, e sempre ha
debate em cima de cada modificagao ou
adaptacao, servindo como incentivo a
criatividade para mestres também em outras
mesas.

Jd nos diversos grupos nacionais de D&D5E,
encontramos grupos com mais 26.000
membros e moderagéao inflada e imperativa,
que impede boa parte da criagao, outros
grupos com mais de 23.000 para divulgagao
de podcast e venda de livros pela Amazon,
outros grupos com quase 20.000 membros,
onde maioria das postagens s@o realizadas
por analfabetos sistematicos (ndo que davidas
sobre criagd@o de personagens e regras
basicas ndo devam ser discutidas, até porque
aiudam a novos ioaadores. mas muitas dessas

@ ©

Escreva um comentario...
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Jd nos diversos grupos nacionais de D&D5E,
encontramos grupos com mais 26.000
membros e moderagéo inflada e imperativa,
que impede boa parte da criagao, outros
grupos com mais de 23.000 para divulgacao
de podcast e venda de livros pela Amazon,
outros grupos com quase 20.000 membros,
onde maioria das postagens séo realizadas
por analfabetos sistematicos (ndo que davidas
sobre criagd@o de personagens e regras
basicas ndo devam ser discutidas, até porque
judam a novos jogadores, mas muitas dessas
davidas poderiam ser sanadas com uma boa
leitura dos livros basicos) ou membros que
criam ficha toda semana e precisam de Builds
para combos (grande maioria destes, nunca
leram o Player's Handbook completo), e nos
demais grupos com dimensées parecidas a
este, vemos apenas uma guerra da carne
(ops... guerra do spam, com seus inimeros
posts, Unica e exclusivamente para divulgagao
de blogs, financiamentos coletivos, canais de
discord, stream, e vendas, que também sao

importantes, mas s dos com controle,
infelizmente nédo é ontece, e muitas

@ ©

€ Publicagées

Escreva um comentario...

a2 O N = Js82%M1516

€ Publicagbes

(ops... guerra do spam, com seus iniUmeros
posts, Unica e exclusivamente para divulgagao
de blogs, financiamentos coletivos, canais de
oyliscord, stream, e vendas, que também sdo
importantes, mas se divulgados com controle,
infelizmente ndo é o que acontece, e muitas
das vezes temos inimeras publicagées numa
mesma semana, infestando a timeline dos
grupos apenas com intuito de promover seus

trabalhos pessoais).

Bom, minha proposta é a seguinte, um desafio,
uma meta para o crescimento de membros
(traga seus amigos para fazer parte do grupo)
e também garantir a qualidade (aumentando a
seguranga aos que pretendem mestrar
campanhas Oficiais), agregar algo soélido que
realmente ajude ao jogadores e mestres, pois
se ndo optamos por mestrar campanhas
Oficiais, em parte é por falta de suporte.

Entdo, quem estiver mestrando qualquer uma
das campanhas Oficiais, seja na integra ou
com suas adaptagdes, poderia criar o habito
de realizar 11ma nnstanem reaiilar anhre ciias

@ ©

Escreva um comentario...
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Entdo, quem estiver mestrando qualquer uma
das campanhas Oficiais, seja na integra ou

phcom suas adaptagdes, poderia criar o habito
de realizar uma postagem regular sobre suas
experiéncias (seja tipo um didrio de campanha,
ou uma citagao de algo que tenha sido
significativo, ressalva, ndo precisa ser em um
blog ou site, nada grandioso, pode ser uma
postagem simples com uma imagem, print ou
foto), sejam de sessdes online através de
plataformas como Roll20 e FantasyGround ou
mesmo sessodes presenciais, usem este
espago de forma a garantir bons debates e
muitas criagdes.

Adicionem suas criag6es e adaptagdes ao
arquivo do grupo, mas nao espere apenas
agradecimentos, esteja aberto a criticas, sejam
elas positivas ou negativas, e tenha a certeza,
esse material pode agregar muito valor a quem
esteja trilhando um caminho de criagao,
prevenindo erros recorrentes através da
experimentagao de outros mestres.

leen carva ramn incantivn Q*é macmn anc

@ ©

Escreva um comentario...
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€ Publicagoes Q

Adicionem suas criag0es e adaptagdes ao
arquivo do grupo, mas ndo espere apenas
agradecimentos, esteja aberto a criticas, sejam
elas positivas ou negativas, e tenha a certeza,
esse material pode agregar muito valor a quem
esteja trilhando um caminho de criagéo,
prevenindo erros recorrentes através da
experimentagdo de outros mestres.

:ysso serve como incentivo até mesmo aos
membros que apoiam em tradugdes por fas, ja
que nem sempre temos um retorno positivo de
que estes materiais estejam de fato sendo
utilizados em mesas, e por vezes temos a
impressao de que o trabalho é realizado em
véao, desmotivando sua continuidade.

ROLA O DADO! &

@ ©

Escreva um comentario...

Fonte:Arquivo pessoal.

A comunidade, assim como a

maior parte das relagbes humanas,

apresenta seus conflitos de ideias, o que causou divisdes entre 0s membros, o
que era um dos defeitos relatados entre aqueles que responderam ao
guestionario apresentado anteriormente.

Entretanto, outras caracteristicas importantes, mas a que mais deve ser
ressaltada, € a colaboracdo ativa de todos os membros. Esse transito de
informacdo do consumidor para o produtor de conteddo e a intromissdo do
consumidor nas decisdes tradutoérias da equipe que ndo € presente em muitos
outros cenarios de traducdo e localizagcdo, amadora ou nao, fazendo uma
caracteristica interessante da D&D Traducdes e seus membros.

Essa camada adicionada pela comunidade ao conceito de traducéo

colaborativa é caracteristica dessa nova era da internet que vem sendo
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experimentada nos dias de hoje, em que todos com acesso a informacao tém
voz e opinido, e, muitas vezes, poder sobre o que é apresentado e publicado. E
um retrato daquilo que se pode esperar do contato entre midia e telespectador,
e criador e consumidor. Que tende a ficar mais forte com o passar do tempo e
com o avanco da tecnologia na era da informacao.

3.2 ALTERACOES DO GRUPO, COMUNICACAO POR E-MAIL,

Na primeira semana de Julho, comecou a correr a informagédo das
mudancas nas politicas do Facebook quanto a pirataria e proliferacdo de
noticias falsas (Fake News). Essas novas politicas foram responsaveis pela
queda de centenas de paginas e grupos na rede social que eram associadas
de meio ou de outro a esses assuntos.

Antecipando-se a esse evento, o grupo D&D Traducdes removeu de
seus conteudos todos os links que levavam aos arquivos traduzidos pelos
colaboradores. Nesse mesmo dia, foi feita uma nova postagem fixa no inicio da
pagina que pedia que os participantes fizessem comentarios com seus e-mails
para que pudessem continuar recebendo os trabalhos da comunidade. Antes
do dia 11 de Julho, essa postagem desapareceu sem que fosse possivel fazer
o0 registro da mesma e da quantidade de comentarios de assinantes.

No dia 11 de Julho, os primeiros e-mails foram enviados aos
participantes. Um deles com informacdes da ferramenta que estava sendo
usada para o compartilhamento de e-mails, outras duas com arquivos em
formato PDF com contelddo para o0s participantes e um terceiro com

informacgdes para os participantes. O corpo desse e-mail se encontra abaixo.

Quadro 7 - Primeiro e-mail informativo para a comunidade.

Em nosso primeiro boletim informativo do grupo, trazemos apenas trabalhos exclusivos
do grupo, as Fichas de Classe, as Unearthed Arcana, o Player's Handbook e os Escudos do
Mestre, além de informac8es sobre os projetos realizados por fas que estdo em andamento, e
alguns outros que pretendemos revisar e rediagramar também em versao definitiva.

Rola o dado e bora jogar!
CLIQUE AQUI

Se puder nédo deixe de apoiar!

Curse of Strahd

(100% traduzido, 36% diagramado, em fase de Diagramagcéao)

Tomb of Anihillation
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(98% traduzido, 36% diagramado, em fase de Diagramacéao)

Prince of the Apocalypse

(100% traduzido, 0% diagramado, em preparacdo para Diagramacéo)

Mordenkainen's Tome of Foes

(83% traduzido, em fase final de Traducédo e Reviséo para Diagramacao)

Tales from the Yawning Portal

(70% traduzido, em fase final de Traducédo e Revisédo para Diagramacao)

Monster Manual

(Rediagramacédo com correcdo na diagramacdo, além de imagens, rodapés, caixas
descritivas e fontes)

Dungeon Master's Guide

(Rediagramacgdo com correcdo na diagramacgdo, além de imagens, rodapés, caixas
descritivas e fontes)

Lost Mine of Phandelver

(Rediagramacgédo com corre¢do na diagramacéao, além de imagens e fontes)

Hoard of the Dragon Queen

(Rediagramacéo com correcao na diagramacéo, além de imagens e fontes)

The Rise of Tiamat

(Rediagramacéo com correcdo na diagramacéao, além de imagens e fontes)

Out of the Abyss

(Rediagramacgédo com corre¢do na diagramacéao, além de imagens e fontes)

Sword Coast Adventurer's Guide

(Revisdo e Rediagramacédo para correcBes de termos como "Arco das Fadas para
Arquifada”, Enclave da Esmeralda para Enclave Esmeralda”, entre muitos outros que
confirmam nd&o ter sido feito uma base de consulta de termos oficiais em edi¢cbes anteriores,
além de correcdo na diagramacédo para adequacao de imagens, rodapés, caixas descritivas e
fontes)
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Volo's Guide to Monsters

(Revisdo e Rediagramacéo para correcdes de termos como "Bruxa Annis para Bruxa de
Anis", Darklings para Tenebroso", "Firenewrs para Salamandra de Fogo", "Guarda Dragonete
para Dragonete de Guarda", entre muitos outros que confirmam néo ter sido feito uma base
de consulta de termos oficiais em edi¢Bes anteriores, além de correcdo de erros de ortografia
e na diagramacao para adequacao de imagens, rodapés, caixas descritivas e fontes)

Storm King's Thunder

(Revisdo e Rediagramacdo para correcdes de mdltiplos erros de ortografia/gramatica e
concordancia/pontuacdo, além de correcdo na diagramacdo para adequacédo de imagens e
fontes)

3.2.1 ROLA O DADO E BORA JOGAR

No dia 13 de Julho foi enviado um e-mail explicando o que € o link com o
titulo Rola o dado e bora jogar presente no e-mail anterior. Se tratava de uma

possibilidade de doac¢des para os colaboradores da comunidade.

Quadro 8 - E-mail com pedido de doagdes.

Em sex, 13 de jul de 2018 as 18:47, D&DTradu¢desURPG <uncensoredrpg@gmail.com>
escreveu:

Rola o dado e bora jogar!

Ficaremos agradecidos por sua DOACAO.

Mas fazer isso néo € de graga?

Hmm... ndo!

N&o é através de magica que se realiza revisdo, edi¢cdo, tratamento de ilustracdes e
diagramacao. Tudo isso exige preparacao, experiéncia e esforco, ainda que recebamos apoio
voluntario, quase tudo que recebemos é como uma pedra bruta que precisa antes ser
lapidada.

Para quem sentiu falta de algum material realizado no grupo, que existia no Drive, mas
atualmente ainda n&o foi disponibilizado neste googlegroup, pode deixar um pedido nos
comentarios deste topico, estaremos disponibilizando em proximas atualizagbes conforme
disponibilidade.

Essa situagcao continuou por um tempo na comunidade. Os e-mails eram
enviados esporadicamente para aqueles que postaram seus contatos na
postagem. Nao existia uma regularidade no envio das mensagens, de modo
gue passam-se semanas sem que um e-mail seja recebido, e em alguns

momentos, mais de um e-mail € enviado aos assinantes no mesmo dia.
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Ao ser questionado sobre a mudanca na distribuicdo de material para a

comunidade e suas possiveis vantagens e desvantagens, o representante deu

a seguinte resposta:

A principal vantagem € a questdo da notificacéo a todos, o Facebook
ndo garante esse recurso, e, nesse caso, temos uma certeza de que
guem visualiza e procura o material € realmente um seguidor do
trabalho realizado por f&, ndo apenas entusiasta que muitas vezes
visualiza a publicacdo no Facebook e nem se atenta a sua origem ou
esforcos realizados para concluséo dos trabalhos. Em contrapartida,
por ser um grupo privado, ndo estamos ferindo termos das
plataformas Facebook, Googlegroup ou Drive, pois 0 acesso somente
€ concedido aos solicitados, ndo tendo meios de compartilhamento
do link para fora do grupo. Pela configuracbes atuais, para
compartilhar fora do grupo a pessoa precisa baixar o contetdo e
publica-lo em outro repositério.

3.2.2 E-MAIL SOBRE O FIM DA COMUNIDADE

No dia 10 de Setembro de 2018, um e-mail foi enviado para todos os

assinantes do grupo reportando o fim das a¢gbes da comunidade por tempo

indeterminado. O conteldo da mensagem se encontra a seguir.

Quadro 9

- boletim informativo sobre o fim das a¢c6es da comunidade.

Neste boletim informativo de Setembro, n&o trazemos nenhum avanco nos projetos,

fato que nos fez tomar a decisdo de colocar o D&D Tradug¢des em HIATO, portanto, ndo
daremos continuidade aos trabalhos de revisdo, edicdo ou diagramacdo como temos
realizado desde dezembro de 2016.

Fatores relevantes para tomada dessa decisdo: Problemas Pessoais (afinal o
desemprego tem alcancado todos os cantos de nosso pais, 0 que gerou a perda de licencas
de programas de edi¢do), Desmotivacao(pois realizamos a abertura de um apoia.se, que
acabou por ser ignorado pela comunidade cadastrada, permaneceu dois meses vigente, e
teve seu encerramento prematuro apds nao atingir meta de retirada, fato que além disso,
acabou gerando afastamento de voluntarios, que ndo retornaram seus Ultimos textos), além
de todo o Retorno Negativo (a0 acompanhar debates e desabafos em diversos grupos,
fomos percebendo que culpam de uma forma geral, as traducBes realizadas por fas pelas
davidas da comunidade, quando na verdade em nosso pais, ndo & muito comum o habito de
leitura, isso quando nédo afirmam que esses trabalhos sé@o incompetentes e mau feitos).

Fizemos esse informativo em consideragdo a todos que nos acompanham, afinal
nosso trabalho sempre foi feito com muito zelo, e ajudou de alguma forma a comunidade,
isso que importa!

N&o desabilitaremos o googlegroup, inclusive, podemos uma vez ou outra, publicar
0s Unearthed Arcana traduzidos ou alguma novidade, também n&o afirmaremos que em
outros tempos, possamos retomar(ou ndo) os trabalhos de forma silenciosa,
disponibilizando, assim que concluido.

Abaixo seguem alguns arquivos disponibilizados pela comunidade e previews
incompletos!

Curse of Strahd (Preview Verséo Definitiva 37% Liberado)
Realizado pelo D&D Traduc¢des
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Tomb of Anihillation (Preview Verséo Definitiva 43% Liberado)
Realizado pelo D&D Traducdes

Mordenkainen's Tome of Foes (Preview Versao Definitiva 14% Liberado)
Realizado pelo D&D Traducdes

Monster Manual (Preview Versédo Definitiva 22% Liberado)
Realizado pelo D&D Traducdes

Monster Manual (Versdo N&ao Definitiva)
Dungeon Master's Guide (Versdo N&o Definitiva)

Lost Mine of Phandelver (Versdo Nao Definitiva)
Realizado pelo D&D Traducdes

Hoard of the Dragon Queen (Verséo Nao Definitiva)
Realizado pelo D&D Tradugdes

The Rise of Tiamat (Versédo Nao Definitiva)
Realizado pelo D&D Traducgdes

Out of the Abyss (Versao N&o Definitiva)
Realizado pelo D&D Traducdes

Xanathar's Guide to Everything (Versédo N&ao Definitiva)
Realizado pelo D&D Tradugdes

Sword Coast Adventurer's Guide (Versao Nao Definitiva)
Realizado pela Material RPG

Volo's Guide to Monsters (Versdo Nao Definitiva)
Realizado pela Material RPG

Storm King's Thunder (Vers&o N&o Definitiva)
Realizado pelo Eruditos de Faerln

Por ser um jogo que se encontra principalmente na forma escrita, e
dependente da leitura dos livros, a tradugcdo dos textos de Dungeons and
Dragons € imprescindivel para aqueles ndo-falantes de inglés que querem ter
acesso ao jogo. Na auséncia de uma localizagao feita por profissionais, criou-
se um vacuo que foi preenchido pela traducao colaborativa feita por fas.

Assim como na localizacdo de jogos eletrbnicos, o processo de
traducdo, ou romhacking, € feito por pessoas que ndo sdo profissionais da
area, seria de se assumir que o0 mesmo aconteceria com a traducdo de RPGs
de mesa.

A maneira encontrada para se entrevistar os membros da comunidade
de tradutores foi criar um arquivo de formulario no Google Drive e enviar o link

para que fosse respondido. Durante aproximadamente dois meses, ndo houve
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respostas ao formulario. Depois que a comunidade acabou, cinco pessoas

responderam ao formulario.
3.3 QUESTIONARIO DE AUTOPREENCHIMENTO

Apenas 5 pessoas responderam a entrevista. Os dados coletados
anonimamente seréo relatados abaixo, depois de cada pergunta.

3.3.1 QUANTO AO PROCESSO TRADUTORIO

Ao serem questionadas sobre 0s motivos que 0s atrairam para a
traducdo, as respostas foram divididas, igualmente, duas afirmaram ser para
praticar o idioma. Duas pessoas afirmaram que comecaram a traduzir para
contribuir com a comunidade e providenciar, para outras pessoas, 0 acesso ao
conteldo. Uma pessoa respondeu que entrou por interesse proprio, sem
maiores explicacoes.

Quanto ao contetudo das primeiras atividades dentro da comunidade,
80% responderam que traduziram livros oficiais e o restante traduziu apenas
arquivos gratuitos lancados pela editora do jogo.

Assim como fora relatado anteriormente sobre a traducdo de games, a
maioria dos envolvidos ndo possui formagcdo académica na area. Apenas uma
das pessoas entrevistadas revelou ter formacdo na area de Letras e estar
estudando para ser tradutor, 0os outros quatro relataram nao ter interesse em
adquirir formacdo na area por diferentes motivos.

Mais da metade dos entrevistados revelou que ndo utiliza nenhum
programa de apoio a traducdo para produzir o material traduzido que era
distribuido para os membros da comunidade. Dois responderam utilizar
ferramentas de apoio.

Quadro 10 - Respostas sobre programas de traducéo.

N°  de| Resposta

pessoas
2 Utiliza algum programa de apoio a traducdao.
3 N&o usam programas de apoio ou sO pesquisam na internet as

possiveis.
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Assim como na localizacdo de games, os tradutores precisam ter um
respeito grande com aquilo que ja foi produzido para a franquia. Ao serem
questionados sobre suas fontes de pesquisa, dois dos entrevistados
responderam que utilizavam apenas material oficial da empresa para pesquisar
as traducdes, dois disseram frequentar féruns e utilizar o Google. Um deles
revelou utilizar as duas fontes de pesquisa citadas.

Sendo assim, mais da metade deles confirmou utilizar os materiais
lancados anteriormente sob o titulo da franquia, mostrando preocupacdo com a

consisténcia de seus textos com os textos que vieram antes.
3.3.2 ESPECIFICIDADES SOBRE A TRADUCAO

Sobre as experiéncias anteriores com traducgéo, trés deles ndo haviam
tido nenhuma experiéncia tradutdria antes, revelando que entraram para a
comunidade como curiosos, realmente amadores. Um dos entrevistados
revelou ja ter traduzido romances, e outro que ja traduzira letras de musicas e
contos.

Todos os entrevistados responderam que, no que tange a traducao de
RPGs de mesa, tinham a preferéncia por traduzir os materiais relacionados a
marca Dungeons and Dragons e apenas um incluiu Call of Cthulhu na lista de

preferéncia de traducdes.
3.3.3 SOBRE A TRADUCAO COLABORATIVA

Trés dos entrevistados disseram ter entrado na comunidade em 2016 e
dois em 2017. Mostrando ter entre um e dois anos de atuacado. Quando foram
guestionados sobre sua atuacao dentro do grupo, cada uma das pessoas que
respondeu de maneira diferente, mostrando uma clara divisdo de tarefas entre
0s membros colaboradores. Na ordem das respostas:
® Revisor, diagramador e gerente de projetos;
® Gerente de projetos e tradutor;
® Revisor e pesquisador bibliografico;
® E tradutor.

Uma das pessoas se desviou do assunto, falando sobre o tempo

disponivel que tinha para se dedicar as tradu¢des da comunidade.
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Houveram diferentes tipos de resposta a pergunta sobre como foram as
primeiras experiéncias dentro da comunidade, duas pessoas responderam com
um relato mais alongado sobre suas experiéncias, relatando sobre cobrancgas,
e reclamando da pouca unido entre os membros da equipe. Duas pessoas
classificaram as experiéncias como “boa” e “razoavel’, mas também
reclamaram da pouca unido.

Os colaboradores revelaram que o material era dividido em topicos e
enviado aos voluntarios, que tinham a obrigacdo de traduzir o tépico em
qguestao e enviar de volta o texto traduzido. Uma pessoa sozinha diagramava e
tratava as imagens do texto. Esse texto depois era divulgado para a
comunidade.

O tempo de traducéo de uma pagina do contetdo também foi topico das
perguntas. Duas pessoas revelaram traduzir uma pagina do texto em um dia ou
menos de trabalho, um entrevistado relatou fazer a tradugéo de uma pagina em
um periodo que pode variar de 15 a 30 minutos. Dois membros da equipe ndo
souberam responder, seja por nunca ter parado para calcular o tempo de
traducdo, ou por dizer que o conteudo de uma pagina pode variar.

A pergunta sobre como as decisdes eram tomadas pela comunidade
teve duas respostas bem definidas. Quatro pessoas responderam que quem
toma as decisdes era o editor-chefe. Uma pessoa, que acreditamos ser o editor
chefe da comunidade, respondeu que as decisdes sdo tomadas por poucos
tradutores fieis ao grupo.

Os problemas encontrados pela comunidade e relatados pelos
entrevistados foram a falta de apoio, e de novos tradutores para ingressar no
projeto, a falta de unido entre a equipe, brigas internas, criticas excessivas por
parte da comunidade e dos colaboradores. Além desses fatores apontados por
eles, duas pessoas revelaram a falta de consisténcia terminolégica entre
traducdes. A maioria das respostas mostrou que as pessoas encontraram
nesta pergunta uma oportunidade de desabafar sobre aquilo que as
incomodava na comunidade, no processo de traducédo, de tomada de decistes
ou da receptividade do publico com relacéo a qualidade das traducdes.

Das pessoas que responderam ao questionario, mais da metade
respondeu que faz uso do glosséario com pouca frequéncia, uma delas faz o

uso do glossario de uma editora que traduziu os livros de edi¢des anteriores da
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franquia e uma revelou ndo saber da existéncia do glossario da comunidade.
Uma vez que havia entrado na comunidade em 2017, e disse que o glosséario,
criado em 2015, ainda nao existia enquanto ela fazia parte da comunidade.

As respostas foram unanimes em dizer que a comunidade é muito
importante para a quebra da barreira linguistica para garantir o acesso aqueles
que ndo sabem a lingua inglesa e para manter o interesse das pessoas no
hobby, além de também servir como prova de que o mercado de RPG no Brasil
nao € um mercado morto, mas um mercado com possibilidade de expanséo e
crescimento.

Para fechar o questionério, os entrevistados foram questionados sobre
como a comunidade pode melhorar, 0 que precisa acontecer, e 0 que
precisaria ser mudado. Essa pergunta revelou em unanimidade que a
comunidade precisa ser mais democratica nas suas decisbes, unida e
engajada, presando por defender as pessoas que disponibilizam seu tempo
para a producdo do conteudo traduzido de forma gratuita, tendo mais paciéncia
com o tempo que uma traducdo demora para ficar pronta e sendo mais
transparente com os trabalhos que estavam sendo realizados pelos

colaboradores.
3.4 ANALISE DAS TRADUQOES

3.3.1 Traducédo de Unearthed arcana

Neste item, analisaremos trés textos que foram traduzidos pela equipe
D&D TraducBes em 2017. Esses textos, pequenos fasciculos liberados pela
empresa Wizards of the Coast para a internet de maneira gratuita com a
intencdo de apresentar regras variantes para os jogadores, COmo uma espécie
de teste que avaliard as que serdo lancadas em livros como regras oficiais do
jogo. Séao eles: “Downtime”, traduzido como “Tempo de inatividade”, “Three
subclasses”, traduzido como “Um trio de subclasses” e “Feats for skills”
traduzidos como “Talentos para habilidades”.

O arquivo “Tempo de inatividade” tem certa consisténcia terminoldgica.
Por exemplo, o termo “Foil”, que foi traduzido como “Contraste”. Essa palavra é
encontrada 69 vezes no texto fonte e 65 vezes no texto traduzido.

O texto tem evidéncias de ter sido dividido em partes, pois, no meio do

arquivo, comecam a aparecer traducdes possivelmente feitas por maquina,
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além de erros de ortografia. O texto fonte tem 14 paginas no total, e o texto-

alvo, 15. Na péagina 6, o texto-alvo comeca a apresentar caracteristicas de

hipercorrecdo. E, na pagina 9, evidéncias de tradug¢do por maguina comegcam a

surgir. Exemplos de que o texto apresenta evidéncias de traducdo por

maquina:

Exemplos encontrados no texto:

Quadro 11 - Trechos de Unearthed Arcana retirados para analise - 1.

The Basics

The downtime system allows
characters to pursue long-term activities
between game sessions. A character selects
a downtime activity and pays the cost of that
activity in time and money. You, as DM, then
follow the rules for the activity to resolve it,
informing the player of the results and any
complications that ensue.

Choosing an Activity

As DM, you should present the
players with a list of activities they can
pursue. These activities work for characters
of any level. (grifo nosso)

O Basico

O sistema de tempo de inatividade permite
aos personagens perseguir atividades de longo
prazo entre sessbes de jogo. Um personagem
seleciona uma atividade de inatividade e paga o
custo dessa atividade em tempo e dinheiro. Vocé,
como Mestre, entdo segue as regras para a
atividade para resolvé-la, informando o jogador dos
resultados e quaisquer complicagcbes que se
seguem.

Escolhendo uma Atividade

Como Mestre, vocé deve apresentar 0s
jogadores uma lista de atividades que podem
perseguir. Essas atividades (grifo nosso)

Unearthed arcana: Downtime, Wizards of the Coast (2017), p1.

Unearthed arcana: Tempo de inatividade, Tradug¢éo D&D tradugdes (2018), p2.

Nesse exemplo € possivel encontrar traducbes feitas palavra por

palavra, em que o termo pursue nao quer dizer perseguir, mas sim, realizar, e o

termo resolve talvez seja melhor

traduzida como “tornar possivel”.

Quadro 12 - Trechos de Unearthed Arcana retirados para anélise - 2.

The activities you allow depend on

your campaign and the nature of the area
where the characters are. For example, you
might disallow the creation of magic items, or
decide that the characters are in a town that
is too isolated from major markets for them to
buy such items. You decide which activities
are available, not the players. (grifo nosso)

Essas atividades funcionam para personagens de
qualquer nivel. As atividades que vocé permite dependem
de sua campanha e da natureza da area onde estdo o0s
personagens. Por exemplo, vocé pode proibir a criacdo de
itens magicos, ou decidir que os personagens estdo em
uma cidade que esta muito isolado dos principais
mercados para que eles possam comprar esses itens.
Vocé decide quais atividades estdo disponiveis, ndo os
jogadores. (grifo nosso)

Unearthed arcana: Downtime, Wizards of the Coast (2017), p1.

Unearthed arcana: Tempo de inatividade, Traduc¢éo D&D traducdes (2018), p2.

Quadro 13 - Trechos de Unearthed Arcana retirados para analise - 3.

For example, you could have the players
pick their activities at the end of a session, by email or
text, or when you next see them in person. (grifo
Nosso)

Por exemplo, vocé poderia ter os
jogadores escolhendo suas atividades no final de
uma sessdo, por e-mail ou texto, ou quando vocé
vé-los em pessoa. (grifo nosso)

Unearthed arcana: Downtime, Wizards of the Coast (2017), p1.
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Unearthed arcana: Tempo de inatividade, Tradug¢édo D&D traducdes (2018), p2.

Nesse excerto, ha um erro que talvez possa indicar um tradutor
inexperiente ou uma traducdo por maquina. Na primeira parte destacada,
devido a falta de concordancia de género, que costuma ocorrer quando um
texto é traduzido por um software tradutor. A segunda parte destacada mostra
mais um exemplo, em que a palavra text, que designa mensagens de texto, ou
SMS, foi traduzida sO por texto. A primeira expressao destacada e sua

traducéo.

Quadro 14 - Trechos de Unearthed Arcana retirados para analise - 3.

Foils Contrastes

Foils are NPCs who actively oppose Contrastes sdo PDMs que se opdem
the characters. (grifo nosso) ativamente aos personagens. (grifo nosso)

Actions AclOes

With the what and why covered, the Com o0 que e por que, 0 contraste
meat of a foil’s presence in the campaign | usa sua presenca e acdes durante a
comes down to actions. Make a list of three | campanha. Faca uma lista de trés ou quatro
or four actions the foil might take. (grifo | acBes que a folha pode tomar. (grifo nosso)
nosso)

Unearthed arcana: Downtime, Wizards of the Coast (2017), p2.

Unearthed arcana: Tempo de inatividade, Tradugéo D&D tradugdes (2018), p3.
Outro exemplo que mostra a possibilidade de traducdo por maquina, e

também a traducdo dividida entre mais de uma pessoa, € a falta de
concordancia na traducdo do termo foil somente neste ponto do texto. Essa
mudanca na consisténcia da traducdo poderia tornar mais dificil o
reconhecimento do assunto por parte de um leitor ndo bilingue, o que poderia
alterar de algum modo a compreensao de algum jogador e posteriormente
causar um discussao no grupo.

A escolha pela traducdo do termo draw na construcdo draw attention
também mostra uma caracteristica que viabiliza a hipotese da traducédo por
maquina por se tratar da traducédo mais fisica possivel do verbo por “desenhar”,
em vez de “chamar a atengédo”, o que mostra que a traducdo nao foi feita

levando o contexto em consideracéo.

Quadro 15 - Trechos de Unearthed Arcana retirados para analise - 4.

Complications Complicacoes
Gambling tends to draw a variety of O jogo tende a desenhar uma
unsavory characters. The potential | variedade de personagens desagradaveis.
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complications involved in it come from run-
ins with the law and various criminals tied to
it. (grifo nosso)

As potenciais complicacBes envolvidas nela
vém de problemas com a lei e varios
criminosos ligados a ele. (grifo nosso)

2 Your teacher instructs you in rare,
archaic methods, which draw comment from

2 Seu professor instrui-o em
métodos raros, arcaicos, que desenham o

others. (grifo nosso) comentario dos outros. (grifo nosso)

Unearthed arcana: Downtime, Wizards of the Coast (2017), p13.

Unearthed arcana: Tempo de inatividade, Tradug¢éo D&D traducdes (2018), p14.

O mesmo pode se observar neste excerto em que pieces of lore, que
pode ser traduzido como uma informagé&o util. A construcdo recebe a palavra
pieces, que quer dizer partes ou pedacos somente pelo fato de, em inglés,
informacdo ser um conceito incontavel. A traducdo apresentou uma solucao
palavra por palavra que pode ser prejudicial para o entendimento do leitor que
pode, por exemplo, entender que a pessoa em gquestdo ndo deve receber uma
informacdo completa, e isso alteraria a jogabilidade na pratica, causando
enganos, influenciando decisbes dos jogadores e até causando
desentendimento entre jogadores na mesa. Se 0 mestre, ou narrador, entende
que um dos jogadores tem direito a parte de uma informacdo, e ndo a
informacéo inteira, ele pode exigir que o jogador faca a jogada mais vezes para

receber o resto da informagao, por exemplo.

Quadro 16 - Trechos de Unearthed Arcana retirados para anélise - 5.

Research Pesquisa
Check Teste
Total Result Total do Resultado

1-5 No effect.

6—10 You learn one piece of useful lore.
11-20 You learn two pieces of useful lore.
21+ You learn three pieces of useful lore.
(grifo nosso)

1-5 Sem efeito.

6-10 Vocé aprende
conhecimento util.
11-20 Vocé aprende dois pedagos de
conhecimento (til.

21+ Vocé aprende trés
conhecimento Util. (grifo nosso)

um pedaco de

pedacos de

Unearthed arcana: Downtime, Wizards of the Coast (2017), p11.
Unearthed arcana: Tempo de inatividade, Tradug¢éo D&D traducdes (2018), p12.

Com a andlise desse produto, podemos avaliar que se ele foi dividido
entre duas ou mais pessoas para que a traducdo fosse acelerada, esse
processo de escalonamento da traducdo é responsavel pelas divergéncias
terminoldgicas e qualitativas dos trechos do arquivo. A traducdo nao foi
traduzida de maneira colaborativa entre todas as partes. Elas foram separadas,
distribuidas e tratadas como se fossem textos diferentes, depois reunidas em

um unico arquivo antes do langcamento na plataforma. Como resultado, ha uma
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coeréncia no modo e na linguagem em que o texto foi traduzido. Entretanto, ha
uma clara discrepancia em trés momentos do texto. Um bem escrito, outro com
evidéncias de traducdo automética e outro apresentando casos de
hipercorrecéo.

O Um trio de subclasses (three subclasses) é muito mais consistente do
gue o anterior e mostra ter sido traduzido por uma pessoa com boa capacidade
de traducdo e bom conhecimento das duas linguas. Sem erros de
concordancia e ortografia que atrapalhem a compreenséao do texto.

O mesmo pode ser falado de Talentos para pericias. Nao foi encontrado
nenhum erro de ortografia ou gramética no documento. A Unica caracteristica a
se ressaltar € que o texto pareceu ser traduzido palavra por palavra, mas nao
possui evidéncias o suficiente de traducdo por maquina para que possa ser
afirmado que o processo foi utilizado. A principal caracteristica que pode ser
observada se repetindo muitas vezes ao longo do texto é a repeticdo a
repeticdo da traducdo de “To a maximum of 20” para “Até um maximo de 20”

em vez de “Até o maximo de 20” (Grifo nosso).
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Quadro 17 - Trechos de Unearthed Arcana retirados para analise - 6.

Animal Handler Domador de

You master the techniques needed ; ;
to train and handle animals. You gain the Anlmals
following benefits.

« Increase your Wisdom score by 1, Vocé  dominou ~ as  técnicas
to a maximum of 20. (grifo Nosso) necessarias para treinar e lidar com animais.

Vocé ganha os seguintes beneficios.
* Aumente seu valor de Sabedoria
em 1, até um maximo de 20. (grifo nosso)

Acrobat Acrobata
You become more nimble, gaining Vocé se torna mais agil,
the following benefits: . ganhando os seguintes beneficios:
* Increase your Dexterity score by 1, « Aumente seu valor de Destreza
to a maximum of 20. (grifo nosso) em 1, até um maximo de 20. (grifo
N0SS0)

Unearthed arcana: Traits for skills, Wizards of the Coast (2017), p1.

Unearthed arcana: Talentos para pericias, Tradu¢cdo D&D tradugdes (2018), p2.

Para uma analise de um texto mais complexo e extenso, sera analisado
o livro “Xanathar’s guide to everything”, traduzido pela comunidade como Guia
de Xanathar para todas as coisas. O livro foi lancado em Setembro de 2017
pela empresa, e € composto pelos fasciculos mais bem-sucedidos e populares
dos Unearthed Arcana, que foram retirados da web apos a publicagdo do livro.

O texto se trata de um livro com informacdes sobre uma cidade com
notas feitas pelo personagem que nomeia o livro, Xanathar. Ele vai
comentando o que pensa de todas as informacdes que o livro possui sobre
diversos tipos de organizacdes, convencdes sociais, pessoas, etnias, etc.

A escolha de se analisar as notas do personagem se deu pelo fato delas
serem separadas por diversas paginas no livro, e, por isso, ter a possibilidade
de terem sido traduzidas por pessoas diferentes, mostrando alguma
desconexdao entre si, na estruturacdo do discurso, ou no préprio tom em que o
discurso é reproduzido na lingua-alvo.

3.4.2 Traducéo de Xanatar’s guide to everything

A escolha deste livro foi feita com base em sua extensédo e no tempo de
sua publicacdo, poucos dias depois do lancamento do original, com a divisdo
entre os participantes do grupo.

Essa traducdo escalonada mostra suas caracteristicas nas diferentes

partes do texto. Para ter mais chances de se analisar de forma homogénea as
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diferentes partes traduzidas por diferentes colaboradores, as notas de
Xanathar, personagem que da nome ao livro, que estao espalhadas pelo livro.

As notas englobam piadas, trocadilhos, questionamentos sobre as
regras apresentadas e informacdes sobre o cenario do jogo no qual o livro foi
feito.

As categorias encontradas na traducdo das notas foram as seguintes:

1. Traducdes coerentes;
2. Notas traduzidas palavra por palavra;
3. Traducdes incoerentes.

As traducdes coerentes sdo consideradas as notas em que nado houve
grande necessidade de adaptac&do, nem alteragéo no sentido e na forma ou as
notas que causariam problemas para os tradutores, e receberam adaptacées
que foram capazes de resolver o problema. As notas traduzidas palavra por
palavra sdo aquelas em que a tradugcéo nao perdeu totalmente o sentido, mas
gque mantiveram tracos da ordem candnica do idioma original. No final,
traducdes incoerentes sdo aquelas cuja traducdo fez com que a leitura da
traducdo tivesse interpretacdes diferentes da informacao no livro original.

3.4.2.1 Traducdes coerentes

Quadro 18 - Trechos de Xanathar’s guide for everything; traducfes coerentes.
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Xanathar’s guide to everything, Wizards of the Coast (2017), p54.

Guia de Xanathar para todas as coisas, Traduc¢édo D&D traducées (2018), p17.

Xanathar’s guide to everything, Wizards of the Coast (2017), p24.

Guia de Xanathar para todas as coisas, Traduc¢édo D&D tradugfes (2018), p31.

Xanathar’s guide to everything, Wizards of the Coast (2017), p18.

Guia de Xanathar para todas as coisas, Tradu¢do D&D traduges (2018), p23.

As notas acima apresentam solugdes bem elaboradas e desenvolvidas

para suas traducfes, mantendo o sentido e a intencdo de trocadilhos, como

uso de construgcbes coloquiais como “deixa pra la

Ll

: todo o resto como

everything else e o uso da palavra forja com sentido de falsificacdo e a forja

com sentido de trabalho com metal.

As adaptacBes deixam o texto com um aspecto mais coloquial,

mimetizando a aparéncia de um texto oral, como no original.

3.4.2.2 Palavra por palavra

Quadro 19 - Trechos de Xanathar’s guide for everything Traducdes palavra por

palavra.
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Xanathar’s guide to everything, Wizards of the Coast (2017), p56.
Guia de Xanathar para todas as coisas, Tradugdo D&D tradugtes (2018), p20.
Xanathar’s guide to everything, Wizards of the Coast (2017), p52.
Guia de Xanathar para todas as coisas, Traduc¢éo D&D traducgfes (2018), p36.

Os quadros a cima mostram casos em que as notas foram traduzidas

palavra por palavra, mantendo a ordem das palavras no discurso original.
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3.4.2.3 Traducgdes incoerentes.

Quadro 20 - Trechos de Xanathar’s guide for everything traducdes incoerentes.
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Xanathar’s guide to everything, Wizards of the Coast (2017), p19.

Guia de Xanathar para todas as coisas, Traducdo D&D tradugfes (2018), p24.
Xanathar’s guide to everything, Wizards of the Coast (2017), p9.

Guia de Xanathar para todas as coisas, Traduc¢do D&D tradug¢bes (2018), p9.
Xanathar’s guide to everything, Wizards of the Coast (2017), p12.

Guia de Xanathar para todas as coisas, Tradugdo D&D traduges (2018), p12.

Nos excertos acima, sdo apresentados os trechos em que a traducgao
mudou o sentido do texto original. Por exemplo: “[...]Jas much sense as anything
else” foi traduzido como “[...Jfaz mais sentido do que todas as outras coisas”.
Em outro trecho selecionado, “[...]that’s a lot of procriation things”, foi traduzido
como “[..]esse é o grande trogco da procriagdo?”. Essas notas tiveram
alteracdes que as fazem divergir do original.

A terceira imagem mostra um trecho em que o tradutor traduziu But

como “Mais”, um erro gramatical, que pode mostrar desatengéo ou impericia do
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tradutor. Erros desse tipo ndo aparecem em outros trechos analisados do livro,
evidenciando o escalonamento dos tradutores entre os capitulos do livro.

Mesmo que nenhuma das alteragbes apresentadas sejam prejudiciais
para a mecanica do jogo, pois as notas de Xanathar ndo sado uma parte
mecanica, apenas literaria, elas apresentam desvios da norma padrdo escrita
da lingua portuguesa.

Esses desvios de tradugdo sédo indicios de que a traducdo do livro foi
dividida entre diferentes tradutores, marcando a preocupacdo com o tempo de
traducdo e da entrega desse produto para a comunidade, sem preocupacao
com a consisténcia na tradugdo, nem com uma revisdo aprofundada, que seria
esperada de uma traducéo oficial.

Apesar de existirem relatos de traducbes feitas por fas devido a
insatisfacdo destes com as traducdes oficiais, o caso da traducdo amadora de
Dungreons and Dragons 5t Edition ndo é o mesmo. Ela surgiu devido a
auséncia do trabalho de traducédo profissional no Brasil. Por isso, houve uma
pressa e uma comocao de voluntarios, e resultando nessa aparente falta de
atencao dos voluntarios com as regras gramaticais e revisdo dos textos.

Os principais pontos de localizagdo encontrados no texto sao:

A diagramacao, algumas notas receberam um aumento na imagem do
pedaco de papel que a compde, a cor da fonte. Ela oscila entre tons de
vermelho e roxo no texto-fonte, enquanto, na traducéo, ela é vermelha o tempo
todo. Algumas precisaram receber adaptacfes para que fizessem sentido no
portugueés.

Outro ponto importante € a manutencdo do tom informal, e algumas
vezes arrogante, com que O personagem trata as notas e as informacodes
contidas no texto. Essa informalidade, pouco caracteristica do meio escrito,
principalmente em contexto de RPG de mesa, € uma marca do texto que soube
ser respeitada pelos tradutores da equipe. Esse respeito citado anteriormente
no texto é caracteristica essencial para a boa localizagdo de um jogo.

As inconsisténcias encontradas no texto ja eram esperadas como
caracteristica de uma traducéo escalonada. Apesar do processo nao ser o mais
indicado para a traducdo de uma obra extensa como esse livro, a traducéo
cumpriu seu intento, que era de suprir essa vaga encontrada no mercado

brasileiro.
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4 CONSIDERCOES FINAIS

Nesse trabalho, foram analisadas interacdes no grupo de traducdes
amadoras D&D Traducbes, assim como e-mails e as traducbes das notas
presentes no livro Xanathar’s notes for everything, assim como a traducao de
textos do Unearthed Arcana.

Pouco na academia ainda foi feito para avaliar as traducbes amadoras
de RPGs de mesa no Brasil. O Unico realizado foi pela Isabela Cunha Lopes,
em 2017, sobre a traducdo do livro Changeling: The dreaming, seja pela pouca
visibilidade do tema, ou pela dificuldade de acesso as comunidades e pessoas
que produzem esse conteudo. Esse trabalho conseguiu acesso a alguns
voluntarios que trabalharam nesses grupos, e aos trabalhos que eles
produzem, fazendo uma analise da comunidade, do processo de traducéo e do
produto final que era entregue aos membros.

Depois dos dados anteriormente apresentados nas entrevistas, podemos
afirmar de que as atividades ja encerradas do grupo tinham seus papéis
divididos e delimitados por um organizador. Que essas traducfes contém
indicios de terem sido feitas de maneiras diferentes por cada tradutor. O que
resulta em inconsisténcias dentro de uma mesma traducdo, muitas vezes,
traduzindo o mesmo termo de duas maneiras diferentes, ou as traducdes que,
ao serem feitas palavra por palavra, davam outros significados aos trechos
traduzidos, como no exemplo em que o termo foil foi traduzido no mesmo
trecho como contraste e folha.

Comecando com a historia dos jogos de estratégia até chegar ao RPG
de mesa, depois passando pelos diferentes tipos de RPG existentes, inclusive
em novas tecnologias. As referéncias de Dungeons and Dragons na cultura
popular e os dados de vendagem do RPG no mundo. A seguir, foi apresentada
a histéria do RPG de mesa no Brasil, jogos importados e produzidos em
territério nacional e o gargalo das traducgbes, que reduz a visibilidade dos
produtos estrangeiros para o consumidor brasileiro.

Posteriormente, foram discutidos os conceitos de traducéo e localizac&o
de jogos e suas especificidades, assim como a traducao colaborativa e a

traducdo amadora feita por fas e para fas na internet. Essa discussao serviu
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como embasamento para a analise de traducdes feitas pelo grupo D&D
Traducdes.

Além da analise de tradugbes, foram analisadas interacdes no grupo e
entrevistas feitas com membros colaboradores da equipe, que permitiram a
analise do processo tradutorio, assim como sua estrutura e divisdo de tarefas
dentro da equipe de tradugdo. Outro ponto importante foi o registro da
insatisfagdo geral dos membros colaboradores entre si e entre os outros
membros.

Apesar de frutifera, a pesquisa teve limitacdes devido a indisponibilidade
e falta de transparéncia da equipe. O fato de os membros néao se identificarem
também foi um fator limitador na confeccdo desse trabalho. Outra dificuldade
enfrentada foi a falta de material académico sobre o assunto, principalmente na
area da traducdo. Existe uma quantidade satisfatéria de material sobre o RPG
na educacdo, mas pouco é falado sobre a traducdo e localizacdo do RPG de
mesa no Brasil, mesmo que profissional.

A relacdo da comunidade com os tradutores tinha alguns problemas.
Muitos deles, devidos ao acesso do consumidor ao tradutor, que é mais restrito
em tradugBes oficiais. Outros atritos também ocorriam na interagdo entre 0s
préprios membros colaboradores da comunidade, o que foi apresentado como
uma das razdes pela qual as atividades da comunidade foram encerradas.

Os materiais analisados foram escolhidos para serem complementares
entre si. As entrevistas serviram como base para toda a analise das outras
interacdes, pois forneceram bases para a analise das interacdes no grupo e as
analises dos trechos de traducdes. Através delas, foram reunidas informacfes
sobre o processo de traducéo e a divisdo das tarefas. Com essas informacdes,
foi possivel levantar e entender os indicios encontrados nas traducdes
analisadas. As conversas documentadas no grupo foram, assim como o0s e-
mails recebidos, relevantes para melhor retratar o funcionamento da
comunidade.

O presente estudo foi capaz de fornecer uma visao do funcionamento de
um grupo de traducbes amadoras e colaborativas de livros de RPG de mesa.
Desafios enfrentados pela equipe, divisdo do material e do trabalho, relacédo
dos produtores do conteudo com os consumidores. E também entender melhor

o perfil dos colaboradores e suas visdes sobre o trabalho com tradutor, a
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comunidade em si e a propria equipe de tradutores. Entretanto, néo foi possivel
realizar estudos sobre os materiais compartilhados por um grupo de traducao
amadora colaborativa, tais como memarias de traducao, glossérios, tutoriais e

instrucdes de como proceder durante a criacdo do conteudo.
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