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ENLACAMENTOSNOSDISCURSOS DA M iDIA SOBRE
VIDEOJOGOS
Utterances and Enunciation in the M edia Concerning
Videogames:. the concept of enlacements

Décio RocHa (Universidade do Estado do Rio de Janeiro)

Abstract

This paper focuses on the discussion about the concept of enlacements
as it is defined by Maingueneau. Through the investigation of the
discoursesbuilt inthe pressabout videogamesin two different languages
(Portuguese and French), we intend to offer a more adequate approach
to the articulation between utterances and enunciation, on the basis of
the analysis of different registers — enunciator and coenunciator,
topography, cronography, ethos and language code—which circumscribe
a particular position in a discursive field.

Key-words: enunciation; enlacements; discursive scenography;
videogames.

Resumo

O presente artigo centra-se na discusséo do conceito de enlacamentos,
segundo formulagao de Maingueneau. Tomando como cor pus de anali-
se os discursos da midia impressa voltada para os videojogos em por-
tugués e emfrancés, pretendemos demonstrar de que modo, pelo recur-
so ao referido conceito, torna-se possivel um tratamento mais adequa-
do da articulag&o que se verifica entre enunciado e enunciagao, a par-
tir da andlise de diferentes registros — locucéo discursiva, topografia,
cronografia, ethos, cédigo de linguagem — que definem um dado
posicionamento no interior de um campo discursivo.

Palavras-chave: enunciacéo; enlacamentos; cenografia discursiva,;
videojogos.
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1 Introducédo

Situado na tradi¢do de pesquisas inauguradas pela Andlise do
Discurso de linha francesa, este trabalho* tem por objetivo proceder a
umareflexdo sobre anogdo de enlagcamentos” engquanto “ processos pe-
los quais o texto de uma formagéo discursiva reflete sua propria
enunciacdo” (Maingueneau, 1989:69).

Com efeito, a problemética dos enlagamentos vem colocar em
cenaa auséncia de exterioridade entre coer¢fes enunciativas e préticas
institucionais, representando, dessaforma, um modo de acesso privile-
giado as condig¢des de enunciacdo dos discursos.

Tendo em vista a pertinéncia de umaabordagem que explicitea
“circularidade idea”? entre um dizer e um fazer, centraremos nossa
atenc&o naandlise de alguns dos dispositivos enunciativos que nos per-
mitirdo precisamente verificar que o universo do qual sefalae o modo
como se fala encontram-se, na realidade, inelutavelmente intricados,
produzindo efeitos de interlegitimacao.

Paratal fim, privilegiaremos, no presente trabal ho, os seguintes
dispositivos enunciativos:

e 0 vocabulario e o(s) tema(s) enquanto indicadores de uma
dadaintriga;

e 0s participantes da locucdo discursiva (enunciador e co-
enunciador);

* 0s elementos referentes a topografia discursiva;

» 0s elementos referentes a cronografia discursiva;

e aconstrucao de um ethos;

0 trabalho realizado no nivel da lingua que se constréi no
interior desses discursos (negociacdo de um cédigo de lin-

guagem).

1 Uma versdo completa das reflexdes ora apresentadas pode ser localizada em Rocha, 1997.
2 No original, bouclages.
3 Expressdo utilizada por D. Maingueneau 1990:180.
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Nosso interesse estara voltado para a explicitacdo de diferentes
possibilidades de inter-relacdo entre os referidos dispositivos, buscan-
do-se afastar todo e qualquer procedimento de analise que preserve um
grau de autonomia excessiva a cada um dos diferentes registros acima
mencionados — autonomia que, a nosso Ver, revela-se empobrecedora
dos resultados a serem obtidos e que, portanto, cumpre dissol ver.

Para superar tal limitac&o, pretendemos, pois, desenvolver uma
concepcao menos compartimentada de cada um dos registros que cir-
cunscrevem um posicionamento, procurando, assim, dinamizar o con-
ceito de enlacamentos. Em outras palavras, 0 que ora propomos € supe-
rar as evidéncias que, por exemplo, nos fazem limitar ainvestigacéo da
topografia tdo-somente a indicagdes de ordem espacial, isto &, a
sintagmas que teriam diretamente alguma afinidade com aidéiade“lo-
calizac80 no espaco”, ou entdo o estudo da cronografia aos elementos
gue explicitamente se encontrariam referidos a informacfes sobre o
momento em que se desenrola a agéo. A perspectiva que pretendemos
desenvolver procurard, desse modo, afastar-se tanto quanto possivel de
um ponto de vista ainda excessivamente subserviente aos parametros
dasituacdo empirica, segundo o qual seriareafirmada nossa dependén-
cia frente aos dados fornecidos exclusivamente no nivel da intriga,
dissociando-se, entdo, for ma e contetido.

2. Caracterizacdo e interesse do corpus

Como corpus de andlise, trabal haremos com um tipo de publi-
cacao destinada prioritariamente a adol escentes — as publicagdes sobre
videojogos — em francés e em portugués, sendo privilegiado o temade
Jurassic Park, o qual acangou um grande sucesso no decorrer de 1993,
ocasi 8o que coincide com o langamento defilmede S. Spielberg. Nesse
sentido, foram selecionados trés fascicul os de umarevista em portugu-
és e trés fasciculos de uma revista em francés, a saber*:

4 Osfascicul os sel ecionados incluem textos que se referem a diferentes versdes do jogo Jurassic
Park: versdes NES, SNES e Mega Drive. Foram mantidos os titul os originais das publicacoes das
quais se extraiu o corpus de pesquisa, assim como os titulos dos jogos e do filme, por se tratar de
material amplamente disponibilizado ao publico em geral.
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em portugués, Acdo Games 38 (julho/1993), 41 (agosto/1993)
e 46 (novembro/1993);

em francés, Consoles+ 23 (setembro/1993), 24 (outubro/
1993) e 25 (hovembro/1993).

Nosso interesse pelas referidas publicagdes mididticas em lin-
guas diferentes justifica-se inicialmente por algumas “ coincidéncias’
gue pudemos perceber. Com efeito, trata-se de publicacdes que apre-
sentam 0s seguintes pontos em comum:

cumprem uma “mesma fungdo”: anunciar o jogo, fazer sua
publicidade, oferecer “dicas’ ao jogador, €tc.;

colocam em cena um mesmo tipo de suporte midiético: as
publicagdes sobre videojogos;

aproximam-se também no que diz respeito ao modo de cir-
culacdo: publicagdes periddicas (geramente com uma peri-
odicidade mensal) de fécil acesso ao publico leitor (sdo ven-
didas em bancas de jornal);

surgem num “mesmo momento”, considerando que tais pu-
blicagdes sdo introduzidas nos anos 90;

surgem por ocasido de um “mesmo evento”: o langamento
de um dado jogo no mercado;

surgem numa “mesma conjunturd’: a da “invasdo” de um
dado temaem diferentes registros de producéo semiética(ci-
nema, videojogo, histéria em quadrinhos, seriados natelevi-
s30 e outros);

atualizam um “mesmo enunciador”: o jornalista
“gamemaniaco”;

atualizam um “mesmo co-enunciador”: o adolescente inte-
ressado por videojogos.

3. Pistas para umarevisio da noc¢ao de enlacamentos

A pistaque nos auxiliou a superar as limitacdes a que fizemos
referéncia e a redimensionar o conceito de enlacamentos localiza-se
em Carmen, lesracines d’' un mythe, obrade Maingueneau cuja primei-
raedicdo data de 1984. Tendo por objetivo discutir o tema da constitui-
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¢do de um mito, o autor percorre os diferentes el ementos que compdem
atrgjetoriade Carmen, obraimortalizadanaéperade G. Bizet, de 1875,
tomando por base ndo o texto de P. Mérimée, de 1845, mas a versdo de
H. Meilhac e L. Halévy, libreto realizado segundo as convencées da
Opera-cémica.

Tendo em vistanosso propdsito no momento, o interesse Susci-
tado pela referida obra de Maingueneau reside precisamente no modo
pelo qual o autor logra explicitar a articulagdo do “plano dos conteu-
dos’ —aintriga—com os demais elementosintegrantes da obra, a saber,
caracterizacao fisica e psicol 6gica dos personagens, espaco, tempo. Em
outras palavras, hossa atencao estara voltada paraaleituraaque proce-
de Maingueneau — leitura que nos revela a maneira pela qual aintriga
se desenrola nos diferentes planos da obra, sendo ratificada a cada mo-
mento por elementos de diversas ordens. Com efeito, a oposicdo entre
0s personagens José e Carmen e, em grau mai s acentuado, entre Micaela
e Carmen, remete a diferentes ordens de embate entre uma “|dade da
Raz&o” e a ameaca de retorno a condicdo de selvageria:

* no plano religioso, a disputa entre o Bem e o Mal, onde a
pureza de Micaela—acriangaangelical quetrgjao azul — se
distancia da lascivia demoniaca de Carmen — dama do ver-
melho e do negro;

* no plano social, o choque que se verifica entre a nobreza
(genealogia de Don José de Lizzarabengoa) e a plebe (inser-
¢do de Carmen, ou la Carmencita, nas camadas populares);

* no plano econdmico, o conflito entre o modo de vida burgue-
sa, no qual a poupanca e a previsdo sdo valores fundamen-
tais, e acondicdo operéria de Carmen, personagem que vive
o cotidiano, 0 descompromisso, o supérfluo e a dissipacéo
materializada no dcool e no fumo.

Todos esses diferentes planos em que se desenrola o conflito
sd0 magistralmente ratificados no nivel datopografia: o Norte contrao
Sul, o campo contraa cidade grande, o espaco fechado contra o espaco
aberto, o centro contra a periferia, a patriamae acolhedora contra o
universo indspito, o estrangeiro. Dessamaneira, aintrigase desenvolve
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de modo n&o independente dos demais elementos integrantes do
posicionamento da obra: o tempo e 0 espaco, por exemplo, também
contam essa histéria de ascensado e decadéncia; Micaelae Carmen tam-
bém sdo, além de personagens daintriga narrada, facetasinconciliaveis
do ethos de José, que deve escolher entre a espiritualidade e a
animalidade, a salvagdo e o pecado, a razéo e o mergulho nas pul sdes
mais arcaicas.

A nosso ver, a analise de Carmen a que procede Maingueneau
representa, de forma particularmente clara, uma “encenagdo” da pro-
blemética dos enlacamentos. Em outras palavras, um modo “discreto”
de fazer teoria, colocando em cena a necesséria e desejavel
reversibilidade entre corpus e teorizagdo: apresentando-nosaintriga, o
autor deixa entrever a reflex&o tedrica que subjaz aos comentérios
que tece.

Nesse sentido, 0 que parece colocar em movimento o projeto
de Maingueneau é precisamente a busca de um certo modo por inter-
médio do qual estéo organizados os contelidos de uma obra, isto &, 0
desvendamento daquilo que o autor denomina “esquemas
aglutinadores’® (Maingueneau, 1984:138). A funcgdo de tais esquemas
€ assim definida pelo autor:

[esgquemas que] percorrem o texto emtodas as suas dimensdes,
conferindo-lhe uma unidade profunda, uma coeréncia flexivel
e eficaz que escapa a percepcdo imediata® (Maingueneau,
1984:138).

Considerando a funcéo integradora ndo imediatamente percep-
tivel que desempenham tais esquemas, justifica-se ainsisténcia do au-
tor em verbos como cristalizar e cimentar, como se verifica nos frag-
mentos abaixo:

5 No original, “des schémas agrégeants”.
6 Tradugdo nossa, procedimento a ser adotado nos demais fragmentos citados.
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Essa ambivaléncia [a Andaluza simultaneamente amorosa e
assassing] cristaliza-se de modo privilegiado em uma parte do
corpo da mulher, (... ). (Maingueneau, 1984:59)

E ainda Carmen quem cimenta esses el ementos de sentido [as
regides inferiores: “o Sul, a marginalidade, 0 sexo, a terra, a
boca, aanimalidade...”] mais ou menos difusos. (Maingueneau,
1984:54)

E ainda no exercicio dessa mesma fungdo que compreendemos
0 Uso reiterado dos vocabulos constelacao e cristalizacdo, como nos
indicam os fragmentos abaixo:

Toda essa constelacao erdtica [o fogo, a danca e a atividade
sexual] se oferece & leitura no ato I1. (Maingueneau, 1984:52)
Essa enorme cristalizacdo emtorno daimagemda Espanha, da
gual Carmen € o sintoma mais conhecido, é inseparavel do
Romantismo. (Maingueneau, 1984:22)

No que diz respeito a explicitacdo desses “esquemas
aglutinadores’, particularmente feliz nos parece ser a escolha do vocé
bulo cristalizagdo: remetendo simultaneamente as idéias de
enredamento, fixidez etransparéncia, o fendmeno dacristalizacdo pres-
supbe a solidificacdo, a estabilizacdo de forcas que antes se encontra-
vam em estado amorfo, sendo ainda conseguido um grau de extrema
limpidez e transparéncia. Conclui-se, desse modo, que a maneiramais
segura de visualizar os diferentes registros (topografia, cronografia,
ethos, etc.) € amalgamé-los, misturé-los, fazé-los transitar pelos dife-
rentes planos da obra, reconhecendo, desse modo, a absoluta solidarie-
dade de composicao que os caracteriza.

A possibilidade de expandir conceitos como o de topografia
discursiva paraalém damerareferénciaalocalizacdo no espago — refe-
réncia que tenderia a se confundir com as circunstancias empiricas de
producdo — é o que autorizara Maingueneau a falar de geogr afia ima-
ginéria, topografia imaginéria, topografia vertical, topografia da
consciéncia e topografia corporal. Seguem alguns fragmentos que
evidenciam tal “onipresenca’ da nocéo de topografia:
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Nessa época [século XIX], a Espanha, em razao de sua posi-
¢ao, instala-se numa geografia imaginaria de miltiplos har-
ménicos. (Maingueneau, 1984:17)"

Essa topografia imaginaria [oposi¢do Norte X Sul, protestan-
tismo X catolicismo, no romance E o vento levou] étdo rica de
sentido que se poderia resumir (...) (Maingueneau, 1984:22)
(...) Micaela se inscreve perfeitamente na topografia vertical:
por suas origens setentrionais e montanhesas, (...), mas tam-
bém por tudo o que neladiz respeito [aidéa de] anjo, (...) por
sua pura espiritualidade. (Maingueneau, 1984:43).

A regressdo representada pela tauromaquia nao € apenas tem-
poral; ela também deve ser lida na topografia da consciéncia:
ela representa descida a regido inferior, obscura da alma, (...)
(Maingueneau, 1984:79).

Devoradora de charutos, de guloseimas e de vinho, dangarina
lasciva, Carmen é definitivamente associada a regido inferior
da topografia corporal (Maingueneau, 1984:121).

Repensando a problemética dos enlagamentos
em Jurassic Park

Os personagens daintrigade Jurassic Park —em especial, o Dr.

Grant (pal eont6logo que protagonizao filme de Spielberg) e o dinossauro
— ndo participam tdo-somente dalocugao discursiva. Ao contrério, con-
figuram-se simultaneamente como indices de construgéo de um espaco
gue busca al cangar uma distancia méaxima frente ao cotidiano que vive-
mos, isto &, apromessa de institui¢ao de um espaco que viria“fraturar”
ainérciae o tédio do cotidiano que se atualiza na experiéncia de cada
um e de todos; concorrem ainda para a construcdo de uma
tempor alidade que pretende coincidir com 0 momento dos aconteci-

7 Na pégina 20 da mesma obra, o autor menciona ainda a “ geogr afia er tica imaginaria” que
contribui para a caracterizacéo do perfil de Carmen e, na pagina 24, a “geogr afia imaginéaria”
que se delineia na oposi¢éo entre o norte e o sul da Espanha.
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mentosiminentes, das situacOes deimpasse que levardo inexoravel mente
aafirmacao de um “novo tempo” — o tempo da consagracéo da “ prova
gualificante” pela qual passara 0 personagem e que serd responsavel

pelo deslocamento das diferentes forgas que se confrontam no cenario
daatualidade. Nesse sentido, “encarnar” o Dr. Grant implicaraassumir
aposicao de herdi etodos ostragos de caréter —racionalidade, senso de
justica, atruismo, etc. — que |he sdo inerentes, desempenhando a “no-
bre” missdo de salvar agueles que se encontram em perigo; “encarnar”

o dinossauro significara “mudar de lugar”, deslocando-nos rumo ao
que de mais primitivo existe dentro de cadaum de nés, ceder aosinstin-
tos que nos habitam, comprometendo-nos t&o-somente com a
egocéntrica tarefa de “salvar a propria pele’. Dupla paisagem que se
desenha no interior do jogador.

Trata-se, desse modo, daencenacdo de umasituacao deimpasse
que exigird uma acgao visando ao restabelecimento da ordem perdi-
da: assumindo o papel do herdi, o paleontélogo Dr. Grant, o leitor/
jogador deve ser capaz de superar 0s obstacul os que encontra para de-
volver apaz ao universo desestabilizado do parque dos dinossauros; ou
entdo, segundo anuncia a versdo Mega Drive do jogo, incorporando o
papel do dinossauro, escapar dailha, “driblando” a vigilancia dos hu-
manos que pretendem capturé-lo. Acrescente-se que 0s motivos que
geraram tal situacdo de desequilibrio sdo minimizados tanto quanto
possivel: todaaénfaserecai diretamente sobre o momento do impasse,
isto &, sobre a situagio-problema que se coloca. E nesse sentido que
entendemos o convite feito ao |eitor/jogador, que deve aceitar o desafio
gue |he é destinado, sendo-lhe dadas apenas duas possibilidades de des-
fecho: avitéria ou o fracasso.

Paralelamente a intriga que acima descrevemos, acreditamos
ser possivel descobrir outros “enredos’ igualmente presentes nos dis-
cursos das publicacOes sobre as quais trabalhamos, ou sgja, diferentes
“desafios’ que tém lugar em planos variados:
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* desafio langado ao Dr. Grant no filme de S. Spielberg — ven-
cer os dinossauros —, a ser vivenciado pelo leitor/jogador®,

* desafiolancado aos produtores de jogos, no sentido de realizar
um bom jogo (isto €, um jogo que esteja a dturado filme);
 desafio lancado aequipe dejornalistas, dos quais se esperaa

confeccdo de uma boarevista;
» desafio langado ao jogador, a saber, obter éxito nas diferen-
tes etapas do jogo.

Como se percebe, assiste-se a uma multiplicagdo de enredos
gue possuem um denominador comum: diante do impasse criado, a
necessidade de uma acdo que possibilite superar o problema. Nos dife-
rentes planos acimareferidos, adupla possibilidade de desfecho que se
entrevé: alcancar 0 sucesso ou haufragar no fracasso. O filme ja tem
Seu sucesso garantido, como se percebe nos depoimentos que figuram
em Consolest e em Agdo Games; quanto aos jogos, algumas versdes
s80 mais apreciadas que outras; a revista continua sua ardua tarefa de
acompanhar o que de mais atual existe no mercado, lutando por conse-
guir transmitir aos leitores novidades em primeira méo; o futuro do
jogador é como que antecipadamente anunciado como promissor.

A tal multiplicidade de desafios corresponde uma diversidade
de cenarios. as paisagens reais da pré-historia; o Jurasssic Park, isto €,
0 parque dos dinossauros no qual ingressamos por intermédio do filme;
apéaginadarevista, que, de um certo modo, procurarecuperar elemen-
tos da “realidade” pré-histérica e do filme®; a cena que se desenrola
sobre atela do televisor. Eis, portanto, diversos cenarios que se multi-
plicam e nos quais se procurareviver um “mesmao” roteiro — movimen-

8 Distinguimos o desafio langado no filme de S. Spielberg e o desafio presente nas diferentes
versdes do jogo por uma dupla razdo: por um lado, o desafio no jogo € mdltiplo (o jogador
podera viver o papel do paleontdlogo ou o do dinossauro, a cada papel correspondendo um
desafio diferente); por outro, nem todos os desafios presentes no filme s&o mantidos no jogo (a
exemplo do que ocorre no embate entre o poder da ciéncia, representado por John Hammond e
sua equipe de pesquisadores, e 0 poder da natureza, anunciado pelo personagem lan Malcolm).
9 A esse respeito, observemos, por exemplo, que em Agdo Games 38, pp. 24-25, descobrimos
sob o texto do jornalista a reproducéo de uma cena do filme de S. Spielberg.
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to que tende a tornar indistintos esses diferentes planos, criando-se a
ilusdo do M esmo. Em outras palavras, tudo se passa como Se um mes-
mo enredo, uma mesma historia tivesse lugar, sendo a cada momento
revivida com a mesma emogao € 0 mesmo prazer originais.

A inscricdo do tempo nesses discursos parece obedecer a uma
mesma |6gica de “ superposi¢ao” : assiste-se a reunido de um tempo re-
moto da pré-historia, um passado recente que corresponde a realizacéo
do filme, 0 momento da execucgéo darevista e, ainda, 0 momento imi-
nente da emocéo vivida diante do aparelho de videogame. Tal
sincronismo parece corresponder ao sentido gque se pretende construir
para o que poderiamos chamar atualidade.

Inscrevendo-se, desse modo, numa*“tradicdo” que coincide com
a historia de sucessivas alteracfes discursivas por que passa o0 tema
Jurassic Park, os discursos das publicagdes sobre videojogos deixam
marcas de uma “origem” que, em Ultima instancia, vem legitimé-los,
criando, por assim dizer, suapropriadéixisfundadora. No caso de Con-
solest, essa tradicdo parece alcancar uma maior consisténcia, tendo
em vista o fato de sejustaporem os discursos da ciéncia e tecnologia, 0
livro de Michael Crichton, o filme de S. Spielberg, as diferentes ver-
sbes do jogo e, finalmente, a publicacéo darevista. Jaem Agédo Games,
tal tradicdo apresenta-se mais abreviada: toda a énfase recai na passa-
gem do filme as diferentes versdes do jogo, e desse arevista, ndo ha
vendo qual quer referéncia aos discursos da ciénciaou ao livro. No en-
tanto, apesar de tais deslocamentos a que assistimos ao compararmos
as publicactes francesas e brasileiras, algo sempre permanece: a men-
cionada l6gicada“ superposi¢éo”, 16gica da coincidéncia, naqua uma
multiplicidade de elementos — os conflitos da pré-histéria, os embates
presentes no filme, adisputaentre diferentes produtores dejogos, aluta
por conseguir alcancar a preferéncia do publico leitor, o esforco para
superar uma determinada dificuldade no jogo — parece convergir para
um mesmo ponto. Homogeneizar o heterogéneo, reconhecer no Outro
a condicdo imutédvel do Mesmo.

A construgdo de um codigo de linguagem vem colocar em cena
uma convivénciamais ou menos conflituosade diferenteslinguas, como
verificamos por intermédio da presenca do francés (ou portugués), do
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inglés, do latim e, em Consoles+, do grego; ou ainda a escolha de uma
dada modalidade de lingua, como € o caso do investimento numa lin-
guacoloquial, bastante distanciadade um registro formal. Plurilinglismo
interno e externo que parece remeter a diferentes planos de embate que
podemos recuperar no nivel das circunstancias de producdo desses dis-
CUrsos:

e grego/latim X inglés/francés ou portugués: plano da distan-
cia no tempo que separa uma “tradicdo” dos discursos da
ciéncia e outros discursos da “ modernidade”, como o filme,
0jogo, €tc.;

e inglés X francés ou portugués. plano do combate acirrado
que se verifica entre os diferentes produtores de videojogos,
no qual as empresas americanas — e, é claro, as japonesas —
parecem ocupar um lugar de destague;

 linguaculta X coloquial: plano no qual se assiste ao embate
entre atradicdo estabilizada e alingua dos adol escentes, des-
tinatérios privilegiados das publicacdes sobre as quais traba-
[hamos.

O que ora designamos como “desafio da lingua’ remete-nos a
modos diferenciados de apreensdo do Outro nesses discursos: por um
lado, a“ pacificaconvivéncia’ com esse Outro que parece encontrar seu
lugar nesses discursos, sem que se configure qualquer situacdo de
“estranhamento” — um Outro transfigurado em Mesmo, “domestica-
do”; por outro, a distanciatomada frente ao elemento apreendido como
“corpo estranho” que se imiscui hesses discursos. Esse duplo modo de
apreensdo do Outro se deixa entrever no nivel do codigo de linguagem
por meio dos seguintes procedi mentos:

 presencado vocabul o em lingua estrangeira harmonicamente
integrado no enunciado:
“ O gamedosdinossaurosfamintosja esté pintando .. . A¢do
Games 41, p. 32

 presencado vocabulo em linguaestrangeiraenquanto tal, isto
€, incorporado ao enunciado com uma certa distancia:
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“Mas vocé soO entra ai se tiver pego a “ night vision” numa
das salasdo Sub Level” . Acdo Games 46, p. 13

“ Onvous explique que vous devez activer la génératrice avant
de mettre en route le “ system”” . Consoles+ 25, p. 139

Parece-nos plausivel supor que esse Ultimo modo de atualiza-
¢do da palavra estrangeira, no qual a distancia € marcada pelas aspas,
seriaexplicado em funcdo da natureza do destinatario visado: o recurso
a0 inglés — lingua em que é produzida a grande maioria dos jogos — se
justificaria pelo compromisso de passar ao jogador as instrugdes (in-
cluindo-se as instrucdes sobre o codigo linguistico) necessérias a exe-
cucdo de uma dada tarefa'®.

Uma ultima caracteristica do investimento na construcéo de um
cddigo de linguagem a que faremos referéncia diz respeito a propria
“ambiéncia’ construida nesses discursos. Com efeito, por intermédio
do emprego de um registro delinguadeliberadamente informal, no qual
0 recurso as girias é a cada momento reafirmado, preserva-se o clima
de lazer e descontragdo dessas publicacdes, sendo desse modo ratifica-
do o “contrato de prazer” firmado entre enunciador e co-enunciador.
Em outras palavras, o cddigo de linguagem é parte integrante do ethos.

No que diz respeito aos integrantes da locucdo discursiva, as-
sistimos a um mesmo procedimento que consiste em superpor uma
multiplicidade de embates em planos diferenciados, que tenderiam ase
apagar. Sendo, vejamos: a oposi¢ao entre os personagens (Dr. Grant e o
dinossauro) assume a condi¢cdo de oposicéo relativa diante da dupla
possibilidade de jogo na versdo Mega Drive. Com efeito, os papéis de
“herdi” e “vilao" — papéis bastante estabilizados no filme, onde Dr.
Grant (herGi) deve combater os temiveis dinossauros — podem ser in-
vertidos no jogo, tendo em vista a dupla possibilidade de aliangas do
jogador: encarnando o paleontdlogo, combater o vildo, o dinossauro;
como aiado do dinossauro, combater o inimigo, isto &, Dr. Grant e 0s
demais humanos. Tal relatividade das aliancas que se estabelecem em
funcéo da opc¢do de jogo que é feita vem, desse modo, alterar o lugar

10 Nos textos com os quais trabalhamos, muitas vezes a palavra estrangeira é acompanhada de
sua tradug&o figurando entre parénteses.
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ocupado pelosintegrantes dalocucéo discursiva (Grant nem sempre €0
heréi; o dinossauro pode ser “vildo e personagem”). Nesse sentido, a
versatilidade das aliangas estabel ecidas entre o jogador e cada um dos
personagens do jogo vem assegurar, em Ultimainstancia, o que parece
constituir a pedra de toque desses discursos. a presenca de elementos
ambivalentes que, interpondo-se a consecucdo de um dado objetivo,
representam simultaneamente a garantia de diversdo e prazer do desti-
natério dessas publicacles.

A partir dessamesma perspectiva, outros niveis de embate pas-
sam a assumir a mesma condicéo de “conflitos neutralizados’: oposi-
¢Oes como as que se verificam entre pré-historia/atualidade, vida real/
revista/tela do videogame, viver/jogar/ler, passado remoto/passado
imediato/futuro préximo sdo imediatamente rebatidas em um mesmo
plano, confundindo-se numa mesma “realidade’. E ainda essa mesma
| 6gica que nos autoriza sustentar que sucesso e fracasso se aproximam:
nUM universo como 0 que se constroi nesses discursos, agrande vitoria
de hoje é rapidamente transformada na derrota de amanha. Nada é ga-
rantia de sucesso para sempre: uma boaversdo de um jogo sempre seré
superada por outra ainda melhor; uma determinada escolha temética,
por mais atraente e emocionante que sgja, encontrara fatalmente um
adversario que acabara por suplanté-la. E o que percebemos, por exem-
plo, no fasciculo 46 de Acdo Games, onde, na pagina 12 (apresentacéo
de Jurassic Park, versdo SNES), fala-se de um jogo de grandes qualida-
des (um jogo inteligente, graficos e som de boa qualidade, um “desafio
infernal™), figurando na pagina 18 (apresentacéo de Dinosaursfor hire,
versdo Mega Drive) o seguinte comentério pouco el 0gioso:

Prepare-se para conhecer Archie, Lorenzo e Reese, trés
dinossauros mafiosos da Pré-histéria. Perto deles, os dinos
juréssicos parecem até romanticos. (...) Estes dinos mercena-
rios estrelam o melhor game com dinossauros que ja pintou.
D4 até pena de Jurassic Park.
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5. Consideragdes Finais

Por todas as consideracdes apresentadas, parece-nos bastante
produtivo, no que concerne aarti culagdo entre enunciado e enunciagao,
0 modo pelo qual é abordada a problemética dos enlagamentos em
Maingueneau. Com efeito, por intermédio do intricamento de diferen-
tes dispositivos — locugdo discursiva, topografia, cronografia, ethos,
caodigo de linguagem —, apreende-se mais efetivamente a solidariedade
entre marcas linguisticas que se recuperam no fio do discurso e pistas
remetendo aos processos enunciativos. Em outras palavras, o universo
do qual se fala— em nosso caso, os desafios de Jurassic Park — é
reiteradamentelegitimado pel os diferentes dispaositivos, permitindo-nos
aleitura, em diferentes planos, de uma“mesmaintriga’. Os desafios de
Jurassic Park perdem a condi¢do de meros contetidos (objetos de um
dizer) para se atualizarem no ama gama de dispositivos acionados pelo
enunciador (processos que legitimam esse dizer).

Reafirma-se, desse modo, um ponto de vistaque lograreconhe-
cer nesses discursos o esforgo por constituir um universo que, em meio
a diversidade de elementos que exibe, trabalha no sentido de
homogeneizar o heterogéneo. Com efeito, um dostracosdistintivosmais
marcantes de tais publicacOes reside precisamente num certo modo de
incorporacdo do Outro no Mesmo, promovendo a transformacdo do
heterogéneo em homogéneo. Assimila-se 0 novo ao ja habitual, es-
tratégiaque consste em fazer do desconhecido dgo quelogo sereconhece.

Enviado em: 05/2000. Aceito em: 10/2002.
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