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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de discutir a influéncia das vozes na caracteriza¢do de personagens fantasticas.
Para isso, estabelece um paralelo entre a aparéncia fisica de personagens, os esteredtipos acusticos vocais
apresentados por Sonnenschein (2001), os arquétipos de Vogler (1998) e os relaciona com o género high
fantasy, utilizando como objeto de estudo o jogo The Elder Scrolls V: Skyrim (2011).
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ABSTRACT

This paper aims at discussing the influence of voice in the characterization of fantastic characters. In order to do
so, it is established a parallel between the physical appearance of characters, the vocal acoustic stereotypes as
presented by Sonnenschein (2001), the archetypes of Vogler (1998), which are then related to the high fantasy
gener, using as subject the game The Elder Scrolls V: Skyrim (2011).
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1 INTRODUCAO

O termo “fantastico” apresenta no dominio comum diversos significados possiveis: “1. aquilo que s6
existe na imaginagdo, na fantasia; 2. carater caprichoso, extravagante; 3. o fora do comum; extraordinario,
prodigioso; 4. o que ndo tem nenhuma veracidade; falso, inventado” (HOUAISS, 2012). De acordo com Batista e
Garcia (2005), essas mesmas acepg¢des, em sentido lato, articulam tracos marcantes ou definidores do campo
literario conhecido como género fantastico, que é compreendido de diferentes modos, nem sempre
consensuais, pois dependem do olhar que cada escritor ou estudioso langa sobre ele.

Na literatura, no cinema e nos jogos digitais, esse mesmo termo pode adquirir ainda muitos outros
significados e pormenores conceituais. E o caso do termo high fantasy ou alta fantasia, que designa um
subgénero fantastico com caracteristicas proprias. Para Stableford (2005), o termo é definido tanto pelo fato de
o0 cenario ser ambientado em um mundo imaginario, alternativo, diferente do mundo “real”, como pelo cunho
épico de suas personagens, tematicas e tramas narrativas.

Partindo da premissa de que tanto o fantastico quanto a alta fantasia seriam uma materializacdo de,
entre outras coisas, seres provenientes do imagindrio, como seria possivel definir e criar vozes que
caracterizassem apropriadamente essas personagens? A Unica maneira possivel para tanto, seria basea-las em
sons ou vozes reais ou sintetizadas que pudessem comunicar a ideia concebida pelo autor na qual se baseia a
personagem.

A voz de uma personagem é como uma assinatura de sua personalidade: assim como na vida real, os
seres imaginados possuem vozes ou sons Unicos, timbres e formas expressivas que fazem com que eles possam
ser reconhecidos por outros. Ao se assistir a um filme de animagdo, por exemplo, a voz, juntamente a estética
visual das personagens, cria uma identidade para elas, despertando no espectador reacdes emocionais das mais
variadas naturezas. Este conjunto audiovisual tem este mesmo papel para personagens de jogos digitais, sendo
imprescindivel no processo de imersdo do jogador.

2 CARACTERIZACAO SONORA: CONSTITUICAO FiSICA E PSICOLOGICA

Em jogos digitais, o jogador encarna geralmente o papel do herdéi. Porém, esse protagonista nem sempre
possui as mesmas caracteristicas fisicas ou psicolégicas. A diversidade de tipos de herois pode ser encontrada
em uma miriade de formatos midiaticos, como pode ser notado nas bandas desenhadas de Stan Lee, que
constantemente subverte a imagem estereotipica dos herdis musculosos, super-poderosos e incorruptiveis, para
criar heréis mais verossimeis, frageis, questionaveis, e inclusive anti-her6is. Em alguns jogos, no entanto,
acrescenta-se a possibilidade de criacdo de personagens de forma ndo-linear, dependendo das a¢des tomadas

1 Graduanda no curso de Tecnologia em Producio Fonografica - Fatec Tatui.
2 Doutorando e Mestre em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital (PUC-SP). Professor de Tecnologia em Produgio Fonografica (Fatec
Tatui).
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pelo jogador.

Em The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)3, ao iniciar sua aventura, o jogador pode escolher entre diversas
racas para criar seu personagem. Cada uma delas possui atributos fisicos iniciais completamente diferentes,
sendo alguns fixos por se tratarem de caracteristicas raciais e outros estéticos mutaveis que podem ser
personalizados em relacdo a propor¢ao, a cor, ao formato. Para cada raga, ha uma pré-descricdo de sua historia,
caracteristicas culturais relacionadas ao seu local de origem e suas inclinacdes de classe e funcdo (para
guerreiro, mago etc.). Desse modo, apresenta-se também uma prévia dos aspectos psicolégicos, que podem
servir de base para que o jogador realize sua escolha.

Ao criar seu herdi e iniciar sua jornada, o jogador pode se ater a algum esteredtipo relacionado a raga
ou a classe que escolheu, ou buscar fugir de padrdes pré-estabelecidos. Desse modo, um galante Nord* pode ser
também um assassino ou um vildo de persona duvidosa, bem como um intimidador Orc® pode se tornar um
mago de atitudes muito nobres, um “mocinho”, contrariando o estereétipo esperado e assumindo imagens
arquetipicas de maior complexidade.

r S

Figura 1 - Tela de criagdo de personagens, selecdo de ragas

- T \hh_ens éfSkyrinl,lheyvérenmllund r-hai of
4 hardy, Nords orelfomous for ther reSistance 10'cold and tfiei folent
osarriors. They can use 2 BatIERy to mak¥ oponents fiee:

Fonte: The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)

No que diz respeito a sonoridade, a relagdo entre a voz ou som emitido pela personagem e o esteredtipo
esperado ocorre da mesma forma. No caso de Skyrim (2011), a personagem principal, encarnada pelo jogador,
nao possui didlogos vocais, apenas frases de acdo (emitidas em golpes e magias) e interage com
o mundo através de didlogos escritos. Os NPCs (non playable characters ou personagens ndo-jogaveis), porém,
possuem vozes que variam de acordo com sua raga, local de origem e também com o seu papel narrativo. Desse
modo, a voz representa a juncdo entre os atributos fisicos e psicoldgicos, que muitas vezes fogem aos padroes
estritamente estereotipicos, conferindo facetas mais humanas as personagens.

3 The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) é um RPG eletrénico desenvolvido pela Bethesda Games Studios e publicado pela Bethesda Softworks em
11 de novembro de 2011. £ o quinto jogo da série The Elder Scrolls, seguindo The Elder Scrolls IV: Oblivion.
4 Uma das quatro racas humandides jogaveis de Skyrim, natural do do pafs homénimo.

5 0u Orsimer, uma das quatro ragas élficas jogaveis de Skyrim, natural das montanhas Wrothgarian e montanhas Dragontail, High Rock,
Hammerfell e parte de Skyrim.
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3 PERSONALIDADES VOCAIS

O combustivel da midia sdo os estereétipos de forma geral, incluindo a voz. O jeito de falar, o timbre e o
sotaque sdo apenas algumas das muitas formas de distinguir as pessoas e sdo caracteristicas geralmente
estereotipadas.

Ao citar alguns tipos de personagem, ja vém a cabega essas caracteristicas, quase que permitindo uma
imagem completa, por exemplo: um gangster, um caipira, uma mulher sedutora ou um cavalheiro.

De acordo com David Sonnenschein (2001) em sua obra Sound design: the expressive power of music,
voice and sound effects in cinema, essas vozes sdo identificadas pelo seu ritmo, melodia, timbre e vocabulario,
geralmente aparecendo em um contexto social especifico.

Através da andlise de Sonnenschein (2001) sobre o estudo de Peter Ostwald a respeito da voz como
som (excluindo a fonética) e das diferentes bandas de frequéncia ou formantes a partir desse som, sugere-se
que tais caracteristicas podem ajudar a definir muitos aspectos da identidade da personagem em questdo e sua
personalidade.

“A primeira formante fundamental nos permite julgar se a pessoa esta falando (ou cantando)
como um baixo, baritono, tenor, alto ou soprano. A segunda formante, feita de frequéncias de
médio alcance, produz a energia de ressonancia da voz, exibindo o nivel de energia ou
entusiasmo presente. Localizado entre 1,000-2,000Hz, as terceiras formantes ddo um tipo de
som infantil para a voz. A quarta formante é composta de sons sibilantes e o atrito do som na
parte da frente da boca, e é muito fraca quando em fala mal articulada, mas muito forte em
risinhos, sussurros, ou outras demonstra¢des de emoc¢do.” (SONNENSCHEIN, 2001, p.144)

Portanto, Ostwald (apud SONNENSCHEIN, 2001) identifica quatro esteredtipos vocais acusticos, sdo
eles: afiado ou agudo, plano, oco e robusto.
Afiado: o autor descreve que a formante com picos duplos, caracteristica desse estereotipo, cria um reforco do
som, enriquecendo a estrutura sonora; para locutores de voz aguda, isso os ajuda a serem ouvidos melhor. No
nivel psicoldgico, este estereétipo define um tipo de som que, ndo verbalmente, leva a mensagem "me ajude”,
uma chamada de socorro subjacente ndo importando quao calmas as palavras possam parecer.
Plano: em uma voz dita plana, a segunda formante é literalmente achatada no grafico espectral. O som é fraco,
sem energia, e passa a impressao de apatia, hesitacdo, resignacdo ou depressado, independentemente do que o
locutor diz estar sentindo. Frequentemente acompanham este estereotipo erros de fala, erros de prontuncia,
suspiros, pausas e sons nao-verbais, com a voz sumindo antes do final das frases.
Oco: a voz oca carrega quase nenhuma energia em qualquer banda de frequéncia, que ndo a primeira formante.
[sso cria um som vazio que é caracteristico em pessoas com grave doenca cronica e acompanha os estados de
debilidade geral, depressdo ou fadiga profunda. A aparéncia fisica de alguém neste estado é a de uma pessoa
com pele palida, olhos fixos e fundos, como alguém que testemunhou recentemente uma catastrofe.
Robusto: a voz robusta caracteriza-se por formantes simétricas com a energia distribuida uniformemente. O
estereétipo acustico é de expansdo, sucesso, voz que soa bem e é caracteristica de personagens extrovertidas,
agressivas ou confiantes. Pessoas que falam com desenvoltura em publico geralmente possuem este esteredtipo
de voz, o que ajuda em influenciar, vender, dar palestras, representar e cantar.

4 0S ARQUETIPOS DE VOGLER EM SKYRIM E O PARALELO DIANTE DOS ESTEREOTIPOS FiSICOS E VOCAIS

O termo arquétipo tem como significado “sm (gr arkhétypon) 1 Modelo dos seres criados. 2 O que
serve de modelo ou exemplo, em estudos comparativos; protétipo.” (MICHAELIS, 2009). Dentro desse
significado, o escritor e roteirista hollywoodiano Christopher Vogler (1998), inspirado pelo trabalho do
antropdlogo Joseph Campbell em, particularmente, O Herdi de Mil Faces, onde este apresenta o conceito de
monomito ou Jornada do Heréi¢, criou sua obra The Writer's Journey: Mythic Structure For Writers (A Jornada do
Escritor: Estrutura Mitica para Roteiristas), como um guia interno de criacao de personagens para os roteiristas
dos estudios Walt Disney.

“Os arquétipos sdo impressionantemente constantes através dos tempos e das mais variadas culturas,
nos sonhos e nas personalidades dos individuos, assim como na imagina¢do mitica do mundo inteiro. Uma

6 0 monomito ou Jornadado Her6i de Campbell, propde um conceito dejornada ciclica presente em mitos de diversas culturas ao longo da histéria
que serviu e serve até os presentes dias, como referéncia para a criagdo de roteiros e produgdes diversas
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compreensao dessas for¢as é um dos elementos mais poderosos no bat de truques de um moderno contador de
histérias” (VOGLER, 1998, p.48).

A partir da obra de Vogler (1998), pode-se apresentar entdo na figura seguinte, a forma arquetipica das
personagens mais comuns que circundam e emanam do heréi e permeiam a literatura, teatro, cinema e aqui em
questao, os jogos digitais.

Figura 2 - Os arquétipos como emanacdes do Herdi - Os arquétipos mais comuns e mais tteis

Os arquétipos como emanacgdes do Herdi

Eu Superior
a

Camaledo

‘ HERO' _—
Aliados Guardides
de Limiar

Arauto

Fonte: Vogler (1998, p.50)

4.1 HEROI OU HEROINA

A palavra heréi vem do grego e a partir da raiz, representa a fun¢ido de proteger e servir, sacrificar-se
em prol de outrem. A raiz da ideia de hero6i esta ligada a um sacrificio de si mesmo.

No que se refere ao psicologico, Vogler (1998), diz que o arquétipo do herdi representa a busca de
identidade e totalidade do ego, e dessa forma o homem se identifica como herdi a partir do processo de
crescimento humano, superando obstaculos, contando com aliados, professores, guias, demonios, deuses,
companheiros, servidores, bodes expiatdrios, mestres, sedutores, traidores e auxiliares, como aspectos de
nossas personalidades ou como personagens de nossos sonhos. Os herois tém qualidades com as quais todos
noés podemos nos identificar e nas quais podemos nos reconhecer.

0 arquétipo do herdéi pode ainda se manifestar em outras personagens no decorrer da narrativa e ndo
necessariamente no protagonista. Isso pode acontecer a partir evolucdo de uma personagem, a principio sem
caracteristicas herdicas, que em algum momento crucial, sacrifica-se para um bem maior.

Essa oportunidade de evolugdo é que cria a possibilidade de fugir do esteredtipo fisico, psicolégico e
até mesmo sonoro tradicional do heréi para transforma-lo por exemplo, em um ogro de voz gutural, um gatuno
sedutor ou assassino sibilante - no entanto mantém-se todos herdis, que vestem madascaras de outros
arquétipos, assim como suas respectivas caracteristicas classicas.

"A lenda de Skyrim conta sobre um heréi conhecido como Dragonborn, um guerreiro com o corpo de
um mortal e alma de um dragdo, do qual o destino é destruir o maligno dragdo Alduin." (Skyrim, 2011).

De acordo com Allen (2006), dentro do género high fantasy, encontramos no her6i ou heroina algumas
peculiaridades que podem de certa forma inclusas no arquétipo classico além das caracteristicas ja citadas
como por exemplo: o fato de que uma grande parte das vezes, apds ser testado e bem sucedido, o herdi se casa
com uma princesa ou nobre, ou entao se torna rei, cavaleiro ou uma espécie de protetor do mundo em contexto.
Quando heroina, geralmente possui habilidades incomuns ou mesmo dons sobrenaturais e tem um papel
especial no reino, que geralmente é ocupado por um homem na sociedade daquele mundo (lider espiritual,
guerreira, juiza, protetora, guardia).

Ela ou ele geralmente cresce na auséncia dos pais naturais (mantido por pais adotivos), ou é ou se
torna um forasteiro que foi criado por estranhos, longe, e retorna como um desconhecido com solugdes para os
problemas do reino.

Em Skyrim (2011), o herdi que o jogador controla ja tem uma pista de histéria pregressa, iniciando o
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jogo em uma espécie de carroga, preso e condenado a execu¢do, mais tarde iniciando a jornada como fugitivo,
encarnando o papel do forasteiro desconhecido que trilhard seu caminho na histdria e tera importancia ao
mundo.

O heroi dentro do género fantastico pode assumir variadas caracteristicas fisicas principalmente por se
tratar de um ser imaginario. Em Skyrim (2011), o jogador assume o papel do her6i j4 com algumas
caracteristicas fisicas pré-estabelecidas devido a escolha da raga, porém atributos como cor da pele/pelagem,
proporgdes, cor dos olhos, cabelos e até detalhes minuciosos como formato da boca, nariz e outros sdo
editaveis pelo jogador permitindo uma variacdo fisica consideravel da personagem.

Contudo, mesmo modificando os tracgos fisicos o jogador geralmente atribui pelo menos em parte,
caracteristicas agradaveis a ele, ou que ele desejaria ter como uma certa estética esperada de determinada raca.
Vocalmente, pode-se dizer que o estereodtipo classico do her6i remete ao tipo robusto de voz, descrito
anteriormente.

Como o her6i em Skyrim (2011) ndo possui falas de interacao, mas apenas de agdo como gritos ao

golpear ou a prondncia dos Dragon Shouts? entre outras, a voz existe e possivelmente mantém as
caracteristicas semelhantes as dos NPCs de mesma raga, porém, nio se pode afirmar ao certo como seria em
meio a um didlogo. Nos NPCs, ao contrario, podemos notar claramente o estereétipo vocal de acordo com cada
raca e biotipo. Por exemplo: Argonians?® (Figura 3) geralmente tém voz sibilante, rouca ou atipica se comparada
a de um humano, o que parece se encaixar perfeitamente no estereétipo reptiliano da raga, mas ndo é uma
regra.

Figura 3 - Argonians feminino e masculino

Fonte: The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)

4.2 Mentor

A partir dessa definicdo do arquétipo de mentor, pode-se sugerir que os mentores seriam como pais
que o herdéi ndo teve ou que ndo estdo presentes, no sentido de que desempenham o papel de professores e de
provedores, além de representar uma aspiracdo futura para o her6i, um exemplo a seguir ou meta de
crescimento.

“Um arquétipo que frequentemente encontramos nos sonhos, mitos e histérias é o Mentor. Em geral, uma
figura positiva que ajuda ou treina o heréi. O nome que Campbell da a essa forca é Velho Sabio ou Velha Sabia.
Esse arquétipo se expressa em todos aqueles personagens que ensinam e protegem os heroéis e lhes ddo certos
dons.” (VOGLER, 1998, p.62)

Contudo, a flexibilidade deste arquétipo, assim como de todos os outros, permite que ele assuma varias
facetas. Como aponta Vogler (1998, p.68), “um personagem que manifesta primordialmente outro arquétipo - o
hero6i, o camaledo, o picaro, até mesmo o vildo - pode usar, provisoriamente, a mascara de Mentor, para ensinar
ou dar algo ao her6i”. Um exemplo notavel é o lobo em Chapeuzinho Vermelho, que utiliza uma mascara para
enganar a protagonista.

Vistas as possibilidades psicoldgicas que podem ser combinadas ao arquétipo de mentor, vale descrever
os principais conjuntos de caracteristicas de cada tipo de mentor:

e Mentores escuros, que através da mascara de mentor confundem o herdéi e proporcionam obstaculos;

7 No jogo Skyrim: The Elder Scrolls V, o Thu'um, também referido como "the Voice", é a forma de magia que aqueles chamados de Dovahkiin,
Dragonborn ou nascidos do dragdo, possuem naturalmente e que utiliza alingua dos dragdes paraformaros Dragon Shouts.

8 Uma das duas ragas antropomorficas jogaveis de Skyrim. Argonians ou Saxhleel sio reptilianos nativos da provincia de

Black Marsh em Tamriel.
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e Mentores caidos, que podem estar no meio de sua jornada pessoal de heréi ou em dificuldades momentaneas e
buscam a redencio;

e Mentores continuados, que sdo constantes designando missdes e desencadeando acdes;

e Mentores multiplos, que se trata de um grupo, ou mais de um personagem que dividem as fun¢des do mentor;
e Mentores comicos, que sdo aqueles que aconselham com boas intengcdes mas que o herdi ao seguir seus
conselhos acaba em situagdes inusitadas e engracadas;

e Mentor como xam3, que é o mentor que guia o herdi por outros mundos através de sonhos e visdes.

Podemos relacionar o arquétipo do mentor em high fantasy com a imagem do guia mais velho que
aconselha o heréi ou de um lider de cld que provém novos ensinamentos e técnicas ou mesmo o grupo de
companheiros de aventura. Em Skyrim (2011) ha varias personagens as quais pode ser atribuida a fungio de
mentor mista com outras mascaras, como a personagem Night Mother, que é uma figura assustadora que ao
mesmo tempo age como mae para os participantes do cla dos assassinos, uma espécie de deusa da morte que
encarrega seus discipulos de cumprir contratos de assassinato, e uma provedora de sabedoria.

Fisicamente, o que esperar de um mentor? Provavelmente ao tentar ligar a palavra a uma descrigdo,
sabendo do seu significado, vira a imagem de um mago de idade avangada ou uma bruxa igualmente idosa, pois
sdo simbolos classicos de sabedoria dentro da literatura fantastica em geral. Porém em fantasia, nada se trata de
regra. No caso da personagem Night Mother, exemplificada anteriormente, ela possui as caracteristicas fisicas de
um cadaver (literalmente uma mumia em um caixdo) e vocais de uma senhora muito velha e doente,
encaixando-se no arquétipo vocal Oco.

Figura 4 - Night Mother

Fonte: The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)

4.3 Guardiao delimiar

Ao longo de sua jornada, o herdi encontra obsticulos ora menores, ora desafiadores. Geralmente esse
segundo tipo se encontra no limite ou limiar de uma fase da jornada para outra e s6 pode ser vencido por
aqueles que sdo dignos de tal fagcanha.

Este obstaculo é representado pelo guardido do limiar, de esteredtipo muitas vezes intimidador, mas
que dependendo da atitude do herdi, pode ser superado, ultrapassado ou até mesmo se tornar um aliado.

Muitas vezes o guardido ndo é o vildo principal, mas um capanga ou aliado do vilao. Nos jogos ele pode
ser encontrado no chamado mini-boss ou sub-chefe que guarda a passagem de um novo territério ou nova fase.
Ele tem como fungdo testar o heréi e muitas vezes, despertar novos poderes através da superagdo de limites,
podendo estar encarnado em uma personagem ou um animal, reliquia ou portal que exerca o mesmo papel.

No género high fantasy, o guardido de limiar estd frequentemente ligado a criaturas miticas que
precedem o desafio final ou um grande acontecimento, personagens de poder como magos, guerreiros, demonios
menores, dragdes. No jogo Skyrim (2011) pode-se citar os muitos dragdes comuns, de nivel mais baixo,
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encontrados no meio do caminho para novos territdrios, assim como os gigantes que guardam equipamentos e
reliquias valiosas em seus baus, algumas vezes necessarias para a conclusio de tarefas e o andamento do jogo,
dentre muitas outras personagens. Pode-se dizer que nesse jogo, encontra-se guardides de limiar em uma
grande quantidade de tarefas ou quests, principalmente nas main quests ou tarefas-chave.

Supde-se que um guardido, que representa um desafio ao her6i, tenha atributos fisicos no minimo
intimidadores, ndo necessariamente pelo tamanho mas por caracteristicas que chocam e causam receio.

Criaturas mitologicas como dragdes, anjos, demdnios, monstros e até mesmo personagens comuns de
grande poder parecem se encaixar bem no papel de guardido. Vocalmente, pensa-se logo em vozes graves e
guturais, ou grunhidos e rugidos que podem ser inseridos no estereétipo vocal robusto ou em um misto deste
ultimo com um ou mais estereétipos vocais.

Figura 5 - Exemplo de dragao de Skyrim

Fonte: The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)

4.4 Arauto

O Arauto € a for¢ca que move o heréi para novos acontecimentos, a motivacdo da jornada encarnada ou
ndo em um personagem. Este arquétipo ndo tem uma figura fixa, podendo esta ser positiva, neutra ou negativa
dependendo da narrativa, contanto que seja algo que desafie o herdi e o conduza a mudanga, ele pode vir
através de um vildo, um emissario, mensageiro ou evento que lancara o desafio direta ou indiretamente, criando
de alguma forma uma situagio de envolvimento inevitavel.

n

"Numa construgdo tipica, na fase inicial de uma histéria, os heréis de alguma forma "iam
levando". Levavam uma vida um tanto desequilibrada, por meio de uma série de mecanismos
de defesa ou de tolerancia. De repente, entra na histéria uma nova energia que torna
impossivel que o heroi simplesmente continue a "ir levando"”. Uma nova pessoa, condi¢do ou
informagio desequilibra de vez o heréi; daf por diante, nada, nunca mais, sera igual. E preciso
tomar uma decisdo, agir, enfrentar o conflito. Foi entregue um Chamado a Aventura,

geralmente por um personagem que é a manifestacio do arquétipo do Arauto.” (VOGLER,
1998, p.75)

O Arauto para high fantasy normalmente vem com algum acontecimento que muda drasticamente a
rotina do herdéi o compelindo a mudar de atitude, a aceitar um desafio. Novamente, os dragdes representam
mais um papel chave na histéria de Skyrim (2011). O ataque do dragdo Mirmulnir a Western Tower de
Whiterun, durante o que seria a provavel execucdo do heroi, logo no comego do jogo, faz com que ele escape e
fique livre para iniciar a sua jornada.

Outras personagens como os Greybeards, que chamam o her6i para o conhecimento e aprendizado de
suas habilidades como Dragonborn, ou o acontecimento da ressurreicdo dos dragdes em Skyrim (2011), que
leva o jogador a iniciar a busca do porqué e conhecer a raiz desse mal, sdo exemplos dos diversos arautos
encontrados no jogo.

O esteredtipo vocal pode ser considerado basicamente, 0 mesmo que para o guardido de limiar,
(quando o arauto for representado por uma personagem, é claro) porém, nao se limita a ele.

Pela grande possibilidade de formas de apresentacdo desse tipo de personagem, a voz dependera da
indole, sexo, forma e outros aspectos de sobre como o arauto se apresentara em determinada narrativa.
Contudo, em comum, de acordo com o significado estudado, todos os tipos de personagem possiveis para esse
arquétipo teriam de chamar a atengdo do heréi para o “chacoalhar”, a reviravolta da narrativa e o inicio do
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desafio ou objetivo. Sendo assim, o esteredtipo vocal que melhor se encaixa é o robusto.

4.5 Camaleao
Trata-se do arquétipo mais instavel, e que parece estar sempre mudando do ponto de vista do heréi e
do publico, tornando muito dificil ter certeza de sua indole e lealdade, inspirando a davida sempre.

“Quanto a fungdo psicolégica, uma das descri¢des seria expressar a energia do animus e da
anima, termos usados pelo psicélogo Carl Jung. O animus é o nome que Jung da ao elemento
masculino no inconsciente feminino, ao emaranhado de imagens positivas e negativas de
masculinidade nos sonhos e fantasias de uma mulher. A anima é o elemento feminino
correspondente no inconsciente masculino” (VOGLER, 1998, p.78).

Este arquétipo pode ser encarnado em personagens geralmente do sexo oposto, que representem as
caracteristicas mais profundas ou reprimidas do heréi. Ao lidar com um Camaledo, o herdi pode mudar seu
comportamento em relacdo a o outro sexo ou se identificar com o arquétipo e suas energias. Assim como nos
outros arquétipos o camaledo pode ter a fungdo de mascara e ser usada por qualquer personagem em qualquer
ponto da histéria para atribuir duvida, suspense e tensdo a narrativa.

A adaptacdo para esse subgénero pode ser encontrada por exemplo em uma companheira de cla do
herdi, ou em um companheiro de aventuras da heroina. Em Skyrim (2011), existem varias personagens que
podem ser duvidosas e mudar, além de ter caracteristicas opostas as do herdi, como por exemplo as
personagens Aela the Huntress, Mjoll the Lioness, Camilla Valerius entre outras.

Por se tratar de um estere6tipo que causa duvida, é misterioso e envolvente e também pela fun¢io da
representacdo de sentimentos reprimidos e da dualidade o esteredtipo fisico que se pode pensar de imediato
seria um individuo do sexo oposto do herdi, com caracteristicas sedutoras, propor¢des bem distribuidas e que
traduzam o positivo e o negativo ou por outro lado, com caracteristicas fisicas comuns mas atitudes opostas.

A voz segue o mesmo raciocinio auxiliando no sentimento de atracido e oposicdo. Um arquétipo vocal
que pode traduzir de forma satisfatoria esses sentimentos, seria uma mistura do robusto e do plano.

4.6 Sombra

A Sombra como arquétipo representa tudo que é rejeitado, ndo realizado, ndo dito, enfim, o lado negro
das coisas.

Psicologicamente, a sombra, a escuriddo, pode representar coisas que ndo se quer admitir,
sentimentos e segredos obscuros que gostariamos de manter escondidos. Este arquétipo tdo escuro também
pode conter coisas positivas ou qualidades que por algum motivo foram rejeitadas ou que ainda nio se conhece
a existéncia e estdo escondidas.

Os vildes, inimigos, fatores antagdnicos e personagens com papel representativo muito negativo
(morte, destruicio, derrota, tragédia) em grande parte das vezes, sdo a projecao do lado negro desse arquétipo.
Alguns antagonistas podem ser até aliados do herdi porém, divergindo em pontos como estratégia ou estilo de
vida e nao sdo necessariamente tao agressivos quanto os vildes.

Sendo igualmente flexivel e adaptavel, a sombra pode vir acompanhada de algumas caracteristicas de
humor, ou alguma humanizacdo em forma de um sentimento nobre, uma fraqueza ou vulnerabilidade.

0 arquétipo da sombra nido tem necessidade de ser adaptado ao high fantasy, pois apresenta as mesmas
caracteristicas classicas, comuns a todos os subgéneros fantasticos. Em Skyrim (2011) existe mais de uma
personagem com esse papel. A principal delas pode ser reconhecida no dragdo devorador de mundos, Alduin,
que, de acordo com a historia, retornarad e dominara o mundo de Skyrim (2011).

Como tudo o que se imagina ser maléfico, o estereétipo de uma sombra supde-se que tenha
caracteristicas que inspirem terror, intimidacdo, medo, repulsa e entre outras coisas. Corpos humanos com
modifica¢des, seres decrépitos, demonios, animais repulsivos ou muito agressivos. O estereétipo vocal que se
pode imaginar para seres cuja descri¢ao foi dada acima mistura provavelmente o robusto e o oco.

4.7 Picaro

O picaro é o que puxa o espectador e o her6i para a realidade, aponta defeitos, traz os egos mais
inflados de volta para a terra, e desperta o humor, mudando a atmosfera de certas cenas e acontecimentos
inserindo leveza. Esse alivio emocional de cunho cémico é necessario para que a narrativa nao fique cansativa
partindo do principio de que toda tensio necessita de um alivio.
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“0 arquétipo do Picaro incorpora as energias da vontade de pregar pecas e do desejo de
mudanca. Todos os personagens de uma histéria que sdo principalmente palhagos ou
manifestagdes comicas expressam esse arquétipo. A forma especializada denominada Herd6i
Picaresco é a figura dominante em muitos mitos e é muito popular no folclore e nos contos de
fadas.” (VOGLER, 1998, p.87)

O herdi picaro é um dos conjuntos arquetipicos mais populares nos jogos, cinema de animacgio e
contos de fada. Esse herdi veste a mascara picarica encarnando-se em personagens de esteredtipo pouco
provavel para tal (individuos que nao passam a ideia de forga, graciosidade e outros atributos de tipicos que
podem ser transmitidos por caracteristicas fisicas como estatura avantajada, porte fisico atlético etc.) e mesmo
um histdria pregressa duvidosa, mantém o psicolégico do arquétipo e incluindo as caracteristicas humoristicas
do picaro.

O picaro pode ser representado em high fantasy por animais falantes, companheiros de viagem, e
inclusive outros arquétipos que vestem sua mascara para dar humor a uma cena. Em Skyrim (2011), nao temos
muitos picaros mas dois se destacam: Cicero o bobo da corte que acompanha a Night Mother; e mais
genericamente, os bardos. Cicero apresenta ao mesmo tempo caracteristicas de picaro e sombra, ja o bardo
atribui a levesa através de cangdes e contos, sobre outros personagens, inclusive o préprio hero6i.

Como imaginar um picaro? Uma figura que passa humor de alguma forma também com seus atributos
fisicos. Caracteristicas como muito magro, ou muito gordo, muito alto ou muito baixo, dentes salientes,
desproporcionalidade em geral, costumam atingir de forma humoristica o publico. O esteredtipo vocal segue a
mesma linha, basicamente robusto mas talvez uma mistura entre este e os outros formando algo inusitado e
criando um atributo cémico.

5 CONSIDERACOESFINAIS

Pode-se, através deste estudo, iniciar o estabelecimento de um paralelo entre o arquétipo, o esteredtipo
fisico e vocal e a caracterizacdo de personagens dentro da tematica high fantasy em jogos digitais, além de
perceber e firmar, por mais de um ponto de vista, a importancia da dublagem ao se tratar de personagens
fantasticas que exigem um alto grau de envolvimento do jogador e que permitem multiplos papéis
interpretativos para um tnico individuo ao longo da histoéria.

Nota-se também, que este é um assunto que ainda tem muito a ser estudado tanto do ponto de vista da
producdo fonografica e de games quanto pelo lado artistico abrindo dessa forma, o caminho para a continuagao
dos estudos. Este trabalho é o inicio e origem de uma iniciacdo cientifica na Fatec Tatui, pelo curso de Tecnologia
em Producdo Fonografica, e em possiveis trabalhos posteriores sera possivel aprofundar alguns dos conceitos
aqui levantados.
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