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RESUMO

HERRERA, Gabriel. Fim dos Tronos: Construgdo e desconstrugdo narrativa
do seriado Game of Thrones e suas relagbes com o espectador. Niteroi:
Universidade Federal Fluminense, 2025.

A presente pesquisa tem por objetivo principal apresentar um estudo de caso
acerca do percurso narrativo do seriado norte-americano Game of Thrones
ao longo de suas oito temporadas de exibigdo e apontar as principais falhas
na coeréncia interna que levaram a uma discrepancia qualitativa no desfecho
da obra, prejudicando o investimento emocional do espectador. Para tal feito,
utiliza-se de autores e teorias do campo dos estudos midiaticos - como
Murray Smith e David Bordwell - para propor uma analise das ferramentas
essenciais para o funcionamento de um texto narrativo e como a deturpacao
de tais mecanismos provoca impactos graves na relagao estabelecida entre a
audiéncia e a obra de arte.

Palavras-chaves: narrativa; personagem; isotopia; coeréncia textual,
espectador.



ABSTRACT

HERRERA, Gabriel. Fim dos Tronos: Constru¢cdo e desconstrugdo narrativa
do seriado Game of Thrones e suas relagbes com o espectador. Niteréi:
Universidade Federal Fluminense, 2025.

The main objective of this research is to present a case study about the
narrative trajectory of the north american series Game of Thrones throughout
its eight seasons and to point out the main flaws in the internal coherence that
led to a qualitative discrepancy in the outcome of the work, damaging the
emotional investment of the viewer. To this end, the study draws on authors
and theories from the field of media studies—such as Murray Smith and David
Bordwell—to analyze the essential tools that sustain a narrative text and to
examine how the distortion of these mechanisms can severely affect the
relationship between the audience and the work of art.

Keywords: narrative; character; isotopy; textual coherence; spectator.
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Introducgao

Os seres humanos, enquanto espécie de carater social em constante
necessidade por construgao de sentidos identitarios e culturais no mundo ao
seu redor, sempre recorreram a pratica de elaborar narrativas como
ferramenta fundamental de sua existéncia. Desde as primordiais praticas de
narratividade oral e pinturas em cavernas até os complexos produtos da
industria artistica globalizada, a humanidade procura no ato de contar
histérias uma organizac&o de sua vida em torno de elementos simbdlicos que
ajudem a sustentar a realidade em uma ordem que provoque sentido a partir
da aparente vastiddo aleatdria do universo. A criagao de contos de fadas
para ensinar criangas, as mais diversas organizacdes religiosas espalhadas
pelo globo e até mesmo o surgimento de nogdes abstratas da modernidade
como nacionalismo e cultura podem tragar suas origens da mesma
necessidade humana de reconhecer protagonistas e antagonistas em um
duelo de superagcdao de obstaculos que levara a um resultado final,
geralmente a obtengdo de um satisfatorio estado de alegria com a superagao

de todos os percalgos.

Histérias sdo compartilhadas em todas as sociedades, em todas as
épocas e em todos os contextos sociais, desde interagbes pessoais
intimas até encontros sociais impessoais. Essa paixao por enredos
esta ligada a paixdo pelos enredos, as maneiras pelas quais as
histérias manifestam sentimentos por parte de autores e
personagens, bem como a paixado dos enredos, como as maneiras
que histérias provocam sentimentos em leitores ou ouvintes
(HOGAN, 2011. p.1. Tradugao propria).

As narrativas ficcionais, sejam elas literarias ou audiovisuais, néo
apenas refletem os entendimentos de um determinado grupo ou cultura em

um determinado ponto geografico e temporal, como também questionam
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valores socioculturais, reafirmam direcionamentos morais e ressignificam a
sociedade. Neste contexto, prova-se inquestionavel o papel que o formato
dos seriados de ficcao interpretou como reflexo dos movimentos culturais do
ultimo século, em destaque apds o surgimento e rapida dominagao das
plataformas digitais de streaming, lideradas pela gigante norte-americana
Netflix a partir da nova década de 10. Os altos numeros de audiéncia, a
expansao das marcas para diferentes industrias - como venda de
colecionaveis, livros, midias fisicas, entre outros exemplos - € 0s orgamentos
de produgdo que rivalizam até com grandes producgdes blockbusters do
império hollywoodiano sdo atestados do espago que o estilo de narrativa
assumiu na cultura de consumo em escala global. Diferentes linhas de
pesquisa foram desenvolvidas dentro dos estudos acerca do campo
audiovisual na intencdo de debater justificativas para o sucesso das ficgdes
seriadas. Seja a facil circulagdo por meio dos efeitos da globalizagdo na
industria de bens culturais de massa gragas ao surgimento da internet como
ferramenta de acesso a antes restrita grade da televisdo, ou o formato
episddico que prolonga a antecipacdo da audiéncia por meses ou anos em
busca da conclusédo satisfatéria, ou seja pelo maior tempo de tela disponivel
para os desdobramentos narrativos - maior do que a média de duas horas e
meia do cinema tradicional de longa-metragem - possibilitando que os
roteiristas possam melhor explorar os personagens em tela e provocar um
acesso amplo da audiéncia ao investimento emocional demandado pela obra.

A partir deste cenario de consumo audiovisual dominante, a seguinte
pesquisa pretende-se utilizar do seriado televisivo Game of Thrones
(2011-2019), criado por David Benioff e D. B. Weiss e veiculado pela
emissora HBO, como principal objeto de estudo na discussdo acerca dos
processos de construcdo e manutengdo de uma narrativa, e como a
provocagao de desvios do fluxo l6gico pode acarretar em profundos impactos
na relacdo que a audiéncia estabelece com a obra. A ficcdo em questao
garante sua posicao de destaque nesta analise a partir dos revolucionarios

niveis de popularidade atingidos durante os seus anos de exibigéo,
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garantindo um total de 59 vitérias no Emmy, a maior premiagao para produtos
televisivos, além de uma citacdo no Guinness World Records Book em 2016
como a série mais popular do mundo, e a mais pirateada. Os numeros
meédios de audiéncia avancaram de 2,5 milhdes de telespectadores na
primeira temporada para quase 12 milhdes nas temporadas conclusivas,
somente considerando as métricas dos Estados Unidos, exemplificando a
dimensdo que a narrativa alcangou como produto midiatico e garantindo
atengao para o fendbmeno mercadolégico conquistado.

Entretanto, se a ascensao de Game of Thrones até o topo das listas de
séries televisivas em numeros e premiagcdes e o impacto cultural causado
pela mesma no mercado audiovisual globalizado é de relevante interesse
para os estudos do campo midiatico, torna-se impossivel ignorar o
perceptivel declinio qualitativo com que a temporada conclusiva é
reconhecida por parte da opinido publica e da critica especializada. Gracas
ao posicionamento do seriado no centro dos movimentos transicionais da
relagdo humana com as obras audiovisuais - adicionando a parcela da
audiéncia cativa da televisdo, fas dos livros que servem como material de
base adaptativa e os numeros provenientes da internet e do streaming - e a
partir de exemplos de reacbdes de espectadores expressas por meio de
resenhas criticas de episddios publicadas em jornais digitais especializados
além de apontamentos em redes sociais e foruns, torna-se possivel construir
uma imagem ilustrativa do impacto emocional que a histéria estabeleceu com
seu publico durante sua (quase) década de exibigdo e a perceptiva quebra de
contrato ficcional causada pela ruptura das convencdes narrativas em curso,

comprometendo sua integridade enquanto produto artistico na posteridade.

Nao podemos, é claro, ser privados de um fim; um dos grandes
encantos dos livros € que eles tém que terminar. Mas, a menos que
sejamos extremamente ingénuos, como algumas seitas
apocalipticas ainda o s&o, ndo pedimos que eles progridam em
direcdo a esse fim exatamente como nos fizeram acreditar. Na
verdade, deveriamos esperar que apenas as obras mais triviais se
conformassem a tipos pré-existentes. (KERMODE, 2000. p.23-24.
Tradugéo propria).
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A escassez de material original € um dos principais fatores atribuidos
aos problemas que a narrativa apresentou em seus episédios finais enquanto
encadeamento légico e coeréncia textual em relagdo as temporadas
estabelecidas. Como supracitado, Game of Thrones é uma adaptagdo da
série de livros As Croénicas de Gelo e Fogo do autor George R. R. Martin
cujos dois livros finais, até o presente momento desta pesquisa, ndo foram
publicados. Os cinco volumes previamente langados foram parcialmente
adaptados para a midia televisiva até meados da sexta temporada do
seriado. Nos dois anos seguintes que levaram a conclusdo da historia, a
equipe de roteiristas sofreu a abrupta porém nao inesperada conversao de
meros adaptadores da obra original em um novo formato artistico para
criadores de conteudos originais com a responsabilidade de conduzir o
mundo ficticio de Westeros e seus habitantes a um encerramento satisfatorio
para os anos de investimento emocional do espectador, atribuicdo esta que
foi amplamente criticada e considerada, como previamente comprovado,
aquém do desenvolvimento narrativo proposto’.

Os objetivos norteadores adotados por esta seguinte pesquisa se
concentram em analisar criticamente o percurso de Game of Thrones e sua
relagdo com o aproveitamento da audiéncia a partir de trés instancias
tedricas dos estudos de narrativa, com especial destaque para os
mecanismos de construgdo e desconstrugdo de personagens propostos pela
aplicacdo dos conceitos da estrutura de simpatia propostos pelo autor Murray
Smith, considerados em seu texto como “o principal formato no qual os textos
narrativos solicitam nosso consentimento para valores, praticas e ideologias

especificos” (1995, p.4. Tradugao prépria). Parte-se inicialmente metodologia

! E imprescindivel, no entanto, ressaltar que - mesmo reconhecendo tais problematicas
externas a diegese da obra e sua influéncia na coeréncia textual - o presente estudo nado
pretende justificar sua anadlise a partir deste fato, uma vez que compreende o seriado
ficcional como uma obra em pleno estado de independéncia com o seu material de base e
com plena responsabilidade pelo desenvolvimento de suas légicas narrativas operantes,
consagrando-o entdo como o principal culpabilizado pelas problematicas textuais debatidas
em capitulos futuros.
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de observacdo de momentos destacados de episddios e da analise de arcos
narrativos centrais a trama - especialmente aqueles atribuidos de
transformacgdes drasticas e profundo impacto tematico, como Jon Snow,
Daenerys Targaryen e Cersei Lannister - na intengdo de apresentar como o
seriado inicialmente estabeleceu seus personagens e enredos em
favorecimento de seus discursos principais, a complexidade moral perante a
ambicado pela manifestacdo do poder e a violéncia sistematica como uma
questao de perspectiva.

Em prosseguimento, busca-se compreender como estes mesmos
agentes da narrativa e suas configuragbes estdo entrelagados em uma
organizagdo de légicas isotopicas operantes em uma relacédo de causa e
consequéncia que rege todo o cosmos da obra, de aspectos tematicos
abstratos a nogdes espaciais e socioculturais do mundo ficcional
(BORDWELL, 1985) e sustenta o equilibrio harmoniosos entre os elementos
fantasticos e os argumentos da zona cinzenta e ambigua da moralidade
humana. A pesquisa se aprofunda, em um terceiro momento, nas decisdes
criativas tomadas pelo seriado em sua ultima leva de episédios e como as
mesmas significam uma ruptura nas convengdes narrativas estabelecidas em
situagdes anteriores ao curso da histéria, e como os processos teleoldgicos
de construcao retroativa de sentido uma vez atingida a totalidade da obra em
exibicao foram diretamente afetados.

A recepcéao global imprescindivel, as multiplas camadas tematicas e,
sobretudo, os controversos episodios conclusivos consagraram a obra como
um notavel exemplo para o debate sobre os desafios e a importancia da
l6gica narrativa de longa duragdo no ambito de uma industria audiovisual
global de grandes interesses econdmicos. Além disso, ao propor uma
convergéncia entre autores e teorias dos estudos da narrativa, semiética e
entendimentos psicoldgicos do espectador, esta pesquisa procura contribuir
com reflexbes para os campos da critica cultural, explorando os diferentes
formatos com os quais se estabelece - e se quebra - as relagbes de

confianca entre a obra e o seu publico.
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1.0 Lobo e o Ledo: A teia de personagens em Game of Thrones

Diferentes fatores podem ser elencados ao analisar o indiscutivel
sucesso que Game of Thrones conquistou em termos de audiéncia e critica
ao longo de suas oito temporadas e nove anos de exibicdo. Uma de suas
principais contribuicdes para o género da fantasia fantastica e para o legado
da obra na cultura popular em escala mundial € a concepgdo de uma
narrativa com complexidade de pontos de vista para corroborar sua tematica
fundamental: a violéncia ndo é maniqueista (dividida entre pélos muito bem
definidos entre o bem o mal), e ndo merece a glorificagdo geralmente
atribuida pela midia. O autor dos livros que inspiraram o seriado, George R.
R. Martin, declarou em diferentes oportunidades que considera-se critico das
acdes bélicas do exército norte-americano no exterior, em especial a guerra
do Vietna (1955-1975) e sua representacado direta ou influencial tanto na
industria audiovisual quanto na literatura. Segundo ele, a propaganda criada
em torno de conflitos armados geralmente provoca no espectador uma
imagem dignificante e bela da guerra, ignorando o horror real e duradouro
que a guerra provoca em seus envolvidos. Em uma entrevista concedida ao

canal canadense CBC, o autor afirmou:

Minhas crengas certamente permeiam “As Croénicas de Gelo e
Fogo” e “Game of Thrones”, em especial minhas crencas sobre
guerra e violéncia [...] Guerra é central para a fantasia, mas séo
guerras sem derramamento de sangue, onde o0s herdis estdo
matando exércitos de orcs e nunca morrem. Se vocé vai escrever
sobre guerra e violéncia, mostre o preco, o qudo feio é [...] Depois
de uma batalha, o campo deve estar cheio de membros decepados
e pocgas de sangue (MARTIN, 2012).
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Em sua obra As Crénicas de Gelo e Fogo, o escritor propbs a
utilizar-se de uma narrativa de guerras medievais com elementos de fantasia
para discutir a ideia de que todo conflito carrega uma multiplicidade de
perspectivas. Nao ha um lado composto por herdis atribuidos de virtudes
inquestionaveis em eterna oposi¢cao ao mal imutavel que ameaca o equilibrio.
Existem, em seus textos, grupos sociais em diferentes posi¢des de poder em
um sistema analogo ao feudalismo europeu - familias nobres e plebeus,
lordes e vassalos, reis e suditos - e os diferentes reguladores de suas
ideologias (religides, culturas, crencas) que contribuem para a manutencao
de um sistematico ciclo de violéncia e opressao motivado por ambic¢ao pelo
poder absoluto. Tal proposta tematica € justificativa suficiente para a decisao
do autor de estruturar os seus romances com capitulos que alternam entre
pontos de vista de diferentes personagens espalhados geograficamente e
divididos em polos opostos dos conflitos presentes na narrativa.

Tal complexidade de perspectivas foi deliberadamente - com suas
limitacbes adaptativas - traduzida para o seriado nas temporadas iniciais e
pode ser percebida ao considerarmos a divisao de minutos em tela para o
elenco que o compde. Nao ha um protagonista absoluto em Game of
Thrones, e foi uma decisdo criativa consciente dos showrunners David
Benioff e D.B. Weiss construir a obra de tal forma. Pode-se construir um caso
favoravel de protagonismo com o personagem do honrado lorde Eddard
Stark, interpretado por Sean Bean, mas seu papel dura apenas os nove
episodios iniciais. O bastardo Jon Snow (Kit Harrington) e a princesa
Daenerys Targaryen (Emilia Clarke) assumem posi¢oes de destaque ao
desenrolar das temporadas a medida que conquistam poder em suas
narrativas, mas se mantivermos a analise sob a o6tica do tempo em tela
disponivel e na quantidade de informacdes produzidas pela histéria para a
construcdo da identificagdo com o espectador, personagens como Tyrion
Lannister (Peter Dinklage), Cersei Lannister (Lena Headey), Sansa Stark
(Sophie Turner), Arya Stark (Maisie Willians), entre outros, possuem tanto

destaque para concorrer a categoria de personagem principal quanto os
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supracitados. Como o nome sugere, Game of Thrones se propde a ser um
jogo em seu aspecto tradicional: uma disputa de jogadores, um confronto de
narrativas tdo brutal quanto os dos exércitos que marcham para conquistar o

Trono de Ferro.

Quadro 1.1 - Tempo médio em tela dos principais personagens de Game of Thrones

Tyrion Lannister (Peter Dinklage) 4h53min
Jon Snow (Kit Harrington) 4h28min
Daenerys Targaryen (Emilia Clarke) 3h41min
Cersei Lannister (Lena Headey) 3h22min
Sansa Stark (Sophie Turner) 3h19min

Arya Stark (Maisie Williams) 3h09min
Jamie Lannister (Nikolaj Coster-Waldau) 2h42min

FONTE: HBO em midias sociais.

A intencéo da ficgcao seriada em foco quanto ao formato de seu enredo
e distribuicdo de personagens € justamente questionar a legalidade da visao
de protagonista, provocando seu publico a constantemente duvidar quanto a
construcdo de relagdo com os personagens e a sua decisdo quanto a
aliangas formadas. O tedrico de cinema Murray Smith, ao debater acerca dos
processos de identificagdo com o0s personagens no livro Engaging
Characters: Fiction, Emotion, and the Cinema (1995), aborda o aspecto da
“‘identificacdo multipla”. Segundo o autor, a teoria desenvolvida por
estudiosos do campo psicanalitico entende que o estabelecimento de
identificacdo por parte do espectador pdde transpor um unico personagem ou
situacado, abrangendo diferentes perspectivas dentro de uma ficgdo. Para
complementar a argumentacéo, utiliza-se do exemplo de fala de uma outra
pesquisadora de linguagem audiovisual, Carol J. Clover, que comenta “Nés

somos tanto a Chapeuzinho Vermelho quanto o Lobo Mal; a forca da
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experiéncia [...] vém de “conhecer” ambos os lados da histéria” (1992, p. 12).
O autor encerra o seu paragrafo sobre a teorizagdo da identificagdo multipla

com o entendimento que:

A experiéncia fundamental para o espectador é a percepg¢do da
acdo narrativa através da identificagdo com posi¢cdes de sujeito
instanciadas pelos personagens, mesmo que issoO envolva
mudangas de personagem para personagem ao longo do filme
como um todo (SMITH, 1995. p 78. tradugao prépria).

Os estudos de Murray acerca da identificagdo com personagens e a
sua nomeada estrutura da simpatia serdo melhor abordados e desenvolvidos
em um futuro subitem deste capitulo. Por ora, concentremos em apresentar
0s personagens principais de Game of Thrones e como 0os mesmos estao
posicionados em uma teia de narrativas conflitantes e pontos de vista

arbitrarios.

1.1. Winter Is Coming - O Piloto de Game of Thrones

O melhor exemplo de como os roteiristas apresentam a complexa
estrutura de personagens interligados em rede que compde a narrativa da
obra é o episddio piloto da série, Winter is Coming, exibido pela primeira vez
em 17 de abril de 2011. A seguir, descreveremos alguns dos eventos
retratados no capitulo de estreia, enfatizando o modo como a sucesséo de
eventos e cenas é estrategicamente encadeada para produzir o efeito de
identificagcdo multipla intencionado, nos restringindo a determinados grupos
de personagens que melhor personificam os debates propostos. Entretanto, é
necessario previamente apresentar informacdes extras sobre a narrativa
fantastica e o mundo ficcional para fins de uma satisfatéria compreensao da
descricdo adiante. Os eventos apresentados em Game of Thrones se
passam - com excegdes - no ficticio continente de Westeros, uma regiao com
sistemas sociais e econémicos analogos ao feudalismo europeu no auge da

chamada Idade Média. Apesar do nome popular de Sete Reinos, o continente
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é dividido entre a capital, Porto Real e seus arredores, e oito grandes regides
governadas por familias atribuidas de consideravel poder e status na
piramide social’>. Algumas destas familias governaram seus dominios como
reinados independentes por séculos até a chegada de uma outra dinastia, a
casa Targaryen, a unica a possuir e domesticar dragbes no mundo
conhecido. Aegon Targaryen, nomeado pela histéria como Aegon, o
Conquistador, subjugou os reinos e os unificou sob uma Uunica coroa,
reinando todos eles a partir do Trono de Ferro, forjado com as espadas de
seus adversarios derrotados. Quando os acontecimentos principais do
seriado acontecem, mais de trezentos anos se passaram desde a guerra de
conquista e o processo de unificagdo. Os dragdes todos morreram, e a Casa
Real Targaryen foi substituida pela dinastia Baratheon ap6s uma rebelido que

exilou seus membros restantes.

FIGURA 1.1 - O lorde Eddard Stark e sua esposa, senhora Catelyn.

FONTE: Game of Thrones/HBO.

2 S30 elas os Starks do Norte, os Tully das Terras Fluviais, os Arryn do Vale de Arryn, os
Lannisters das Terras Ocidentais, os Greyjoy das llhas de Ferro, os Tyrell da Campina, os
Baratheon das Terras da Tempestade e os Martell do deserto de Dorne.
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O primeiro grupo de personagens apresentados quando o episédio
piloto da série comecga é o cla dos Starks (simbolizados pelo brasdao de um
lobo cinza em fundo gelo), governantes da por¢do do continente nomeada
como “O Norte”. A cena inicial apresenta o patriarca da distinta familia, lorde
Eddard Stark, em um momento de descontracdo com seus filhos no castelo
de Winterfell. Ele e a sua esposa, senhora Catelyn Tully (Michelle Fairley)
assistem o treino de arquearia de um de seus filhos, o jovem Brandon Stark
(Isaac Hempstead-Wright).

Apesar de o menino continuar falhando em acertar os alvos e das
zombarias de seu irmao Robb (Richard Madden) e meio-irmé&o bastardo Jon
Snow (Kit Harrington), o pai o aconselha a continuar treinando. O treino
termina quando uma flecha finalmente acerta o alvo com precisdo, mas nao
oriunda do arco de Bran, mas sim de Arya (Maisie Willians), irma mais nova
das criangas Stark. Todos riem da situagdo, apesar da personagem ter
transgredido as normas sociais que impedem mulheres de participarem de

treinos com armas.

FIGURA 1.2 - O bastardo Jon Snow, o jovem Brandon Stark e o filho
mais velho de lorde Eddard e herdeiro de Winterfell, Robb Stark.

FONTE: Game of Thrones/HBO.
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O constante desprezo pelos regimentos da sociedade patriarcal que
norteia o seu mundo aproxima Arya de um consenso de opinido favoravel por
parte da audiéncia. Ela rejeita as praticas consideradas femininas, como uso
de vestidos e as aulas de bordado, em preferéncia a luta de espadas e outras
atividades consideradas parte do universo masculino no mundo ficcional de
Westeros. Sua perspectiva ideoldgica é construida em claro atrito a
personalidade de sua irm& mais velha, Sansa Stark (Sophie Turner). As duas
personagens frequentemente sdo colocadas em posigcdes comparativas pela
trama pelo propdsito tematico de explorar as mais diferentes formas que
mulheres presas em ambientes majoritariamente masculinos conseguem
conquistar poder e autonomia. Sansa, assim como a mae Catelyn, absorve e
utiliza-se das diretrizes sociais disponiveis para as mulheres de sua realidade
para conquistar agéncia, ao invés de combaté-las. Seu objetivo - pelo menos
no episodio piloto - é aproveitar-se da iminente visita real a Winterfell para
conquistar o principe e arranjar um casamento. O roteiro das cenas, ao
estabelecer as relagbes familiares de Eddard e seus filhos e a cumplicidade
entre os irmaos, atribui aos Starks caracteristicas tipicas da construgao dos
herdis classicos narrativos, os favoritos do publico enquanto escolhas para

formacgao de identificagdo e aliangas cognitivas.

Casa Stark

Eddard “Ned” Stark e ¢ Catelyn Tully

I

Jon Snow
filho bastardo

Robb Stark  Sansa Stark Arya“Stark Brandcn Stark Rickon Stark

QUADRO 1.2 - Arvore genealdgica da familia Stark. | FONTE: O Autor.

21



Serventes da familia interrompem a cena familiar com a informacao de
que um homem da Patrulha da Noite, organizacédo que defende o reino de
Westeros do além-Norte selvagem, desertou o seu posto e foi capturado.
Eddard Stark, na posi¢cao de governante em um sistema medieval, € também
a autoridade maxima de justica em seus dominios e precisa aplicar a lei. Ele
ordena que o filho Bran o acompanhe na execug¢ao e, quando a esposa
argumenta que o menino € jovem demais, ele responde com o lema de sua
casa e titulo do episédio: o inverno esta chegando. Esta frase ndao somente
simboliza uma preocupacédo climatica - no universo de Game of Thrones os
invernos podem durar anos e até mesmo décadas - como personifica uma
das principais filosofias que a série abordara nos episoédios e temporadas
seguintes. O ciclo de violéncia que consome a sociedade de Westeros é
aparentemente inescapavel, a inocéncia com a qual a cena introdutoria dos
personagens se estabeleceu é nada além que uma miragem. Assim como 0s
dizeres da Casa Stark, a cena termina com este prenuncio para o conflito
sempre a espreita.

No local destinado para a execucéo, lorde Eddard ouve as palavras
finais do desertor. Ele confessa seu crime, motivado gragas a um encontro
com Caminhantes Brancos - criaturas de gelo que controlam os mortos,
consideradas folcloricas para a sociedade - no territorio inexplorado que
existe além do reino. Sabemos que o0 homem conta a verdade porque fomos
previamente apresentados ao momento do citado encontro na cold opening?
do episddio. Lorde Eddard o executa mesmo assim, a lei € a lei. Bran é
aconselhado a nao desviar o olhar durante a decapitacao do fora-da-lei pelos
irmaos, ou entdo o pai sabera de sua fraqueza. A importancia ao destacar
estas duas cenas em grau comparativo € a provocagédo de rupturas na
construcdo de Eddard Stark quanto ao herdi classico narrativo. Se

inicialmente temos um bom e carinhoso pai, com ligdes de apoio ao seus

3 Formato narrativo de produgdes audiovisuais que insere uma cena inicial sem qualquer
contextualizagao prévia ou introducao, antes mesmo dos créditos iniciais em uma tentativa
de provocar a audiéncia com o suspense.

22



filhos homens e certa passividade contra as transgressdes de normas sociais
de sua filha cagula, agora temos um lorde com um senso de dever e justica
rigido que obedece a lei e assassina um homem inocente, cuja verdade em
sua perspectiva nos foi revelada anteriormente pela estrutura do episddio.
Temos nossos herodis, mas eles ndo sao tao heroicos.

Avangamos no episddio até o momento em que deixamos a localidade
de Winterfell para a apresentagédo de outro grupo de personagens. Entramos
na sala do trono em Porto Real, capital do reino, a milhares de quildbmetros
de distancia. O corpo do antigo Mao-do-Rei, espécie de principal conselheiro
da corte, esta sendo velado e preparado para o enterro. Proximas a ele, nas
sombras do saldo, estdo dois personagens. A rainha Cersei Lannister,
interpretada por Lena Headey, e seu irmao gémeo Jaime Lannister,
interpretado por Nikolaj Coster-Waldau. Ambos discutem um segredo que
Ihes custaria a vida caso o rei e marido de Cersei viesse a descobrir, e

guestionam se o falecido fez descobertas antes de morrer.

FIGURA 1.3 - Jaime Lannister e sua irma gémea Cersei (de costas) na sala

do trono em Porto Real.

FONTE: Game of Thrones/HBO.
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A rainha Cersei ¢é introduzida no piloto de Game of Thrones como uma
poderosa e cruel mulher cujas ag¢des vilanescas vao escalonando ao longo
da primeira temporada a medida em que ela orquestra e manipula a corte
para assassinar o proprio marido e colocar seu primogénito no Trono de
Ferro. Quando o publico enfim descobre, sob a persperctiva de Bran Stark,
que o segredo da rainha é manter relagdes sexuais com o irmao gémeo, ela
ordena que a crianga seja atirada do alto da torre para sua morte, aleijando-o
para sempre e dando inicio ao conflito entra as duas familias que servira
como estopim para todos os demais acontecimentos ao longo da série.
Encerramos a primeira leva de episddios com a personagem estabelecida de
forma quase cartunesca, uma antagonista sem escrupulos capaz de tudo
para se manter no topo da hierarquia de poder do reino. Seu irmao gémeo
tampouco recebe um conjunto de atributos favoraveis para a identificacao
com o espectador, afinal &€ ele quem obedece as ordens da irma e empurra o
jovem Bran na esperanga de silencia-lo. Com o personagem de Jaime
Lannister, a intengdo narrativa € subverter o arquétipo da fantasia fantastica
que envolve o cavaleiro honrado. Eximio na arte do combate, Jaime foi
convocado para servir a ordem da Guarda Real, cavaleiros juramentados a
proteger a familia real, durante o reinado de Aerys Targaryen. Quando a
rebelido que pretendia derrubar a dinastia Targaryen derrotou os exercicios
da coroa e sitiou a capital do reino, Jaime traiu seus votos e assassinou o rei
com um golpe pelas costas, ganhando o titulo de regicida e um estigma
social perante a elite feudal de Westeros.

Ao contrario dos Starks, a familia Lannister (representada na heraldica
por um ledo dourado em fundo carmesim) € apresentada para a audiéncia
como antagonista nos moldes classicos da dramaturgia. Sua cena
introdutoria contém dialogos que discutem trai¢gdes e assassinatos, enquanto
seu ultimo ato no episddio piloto € atentar contra a vida de uma crianca em
prol de um segredo. Os ciclos de violéncia que Eddard Stark alertou com sua
frase “o inverno esta chegando” encontram aqui sua representagéo fisica. A

ambicao pela manutencao do poder e status social na hierarquia de Westeros
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que motivam os constantes conflitos armados que ceifam centenas de vidas
inocentes pelo territério esta tematicamente representada na conversa inicial
dos irmaos, tanto no corpo do didlogo quanto na escolha visuais de
ambientar a cena em um canto afastado do um funeral, nas sombras da sala
do trono. Em seu subtexto, Game of Thrones introduz a ideia que decisbes
tomadas em sussurros e segredos pela corte sdo tdo impactantes para o
grande esquema de eventos quanto grandes batalhas no campo de guerra.
Entdo somos apresentados a Tyrion Lannister (Peter Dinklage), irmao
cacgula de Jaime e Cersei. Ao contrario do texto que estabeleceu seus irmaos
enquanto fungdes antagdnicas na narrativa, Tyrion aparece no enredo com
comentarios acidos e sarcasticos sobre a sua propria posi¢cao social e o
funcionamento do sistema de poder no reino. Seu enredo ao longo das
temporadas possui aspectos muito mais alinhados a garantia de identificagao
com o publico que o resto de sua familia. A excecdo de Jaime, Tyrion é
tratado como um paria por seu pai, irma e grande parte da elite em Westeros
gracas a sua deficiéncia fisica e ao fato de que a mae deles morreu em seu
parto. Em mais de um momento, o temivel lorde Tywin Lannister (Charles

Dance) confessa o desejo de ter matado o filho recém nascido por desprezo.

Casa Lannister

Tywin Lannistere < Johanna Lannister

Rei Robert Baratheon b—e Cersei Lannister—— Jaime Lannister Tyrion Lannister

Joffrey “Baratheon” Myrcella “Baratheon” Tommen “Baratheon”

Quadro 1.3 - Arvore genealdgica da familia Lannister, simplificada

para fins de melhor compreensdo. | FONTE: O Autor.
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Mais tarde no episddio piloto em questdo, Tyrion conhece o bastardo
de lorde Eddard, Jon Snow, apds o jovem ter sido expulso da mesa principal
do banquete com a desculpa de n&o ofender a honra da senhora Stark e da
rainha. Lannister e Snow tém uma conversa sobre preconceitos com
excluidos e agéncias possiveis dentro do mundo ficcional tdo restrito a
normas sociais. A narrativa de Tyrion € em parte uma histéria de superacao
de preconceitos e sobrevivéncia em um esquema social cruel e violento com
aqueles considerados inadequados e impossibilitados de agir em prol de
mudancga, ressoando na audiéncia como o estilo de arco narrativo cabivel ao
grupo dos herdis classicos. O tedrico do estudos de narrativa Patrick Hogan,
ao estudar os arquétipos universais e 0s objetivos comuns aos personagens
que melhor ressoam com o processo de identificagdo com o publico, aponta
que a busca por felicidade - geralmente o objetivo comum de mais facil
relagdo - quando atrelado a enredos de grupo envolve a conquista de
respeito pelo grupo da qual o personagem faz parte, e dominagao coletiva
sobre o grupo externo (2011, p.130-131). Tyrion € um Lannister, e o seu
eterno anseio por reconhecimento e afeto dentro de sua familia entra em
constante atrito com a sua posicdo enquanto defensor de sua casa no
desenvolvimento dos conflitos pelo seriado. Assim como no caso dos Starks,
a sucessao de eventos e informagdes disponibilizadas no piloto continuam o
efeito de estabelecer entendimentos sobre seus personagens e grupos
apenas para desconstrui-los em sequéncia, Se o0s Lannisters sao
introduzidos como Vvildes claramente antagbnicos aos Starks, entdo a
presenga de Tyrion no grupo como um herdi impregnado com discurso de
injusti¢a social € uma obvia intencionalidade por parte dos criadores para que
0 publico repense sua perspectiva sobre os polos da dindmica que se
constroi.

As duas familias entdo se encontram na metade do episddio quando o
Rei Robert Baratheon |, interpretado por Mark Addy, decide levar a comitiva

real até Winterfell para oferecer ao lorde Stark o cargo de Mao-do-Rei.
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FIGURA 1.4 - Os Starks recebem o Rei Robert | (Mark Addy) e a comitiva

real em Winterfell.

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Descobrimos que Robert estava inicialmente prometido a se casar
com a irméa de Eddard, Lyanna Stark, antes que a mesma fosse sequestrada
e posteriormente morta pelo principe real da época, Rhaegar Targaryen,
sendo essa a motivagdo fundamental para a rebelido que derrubou a antiga
dinastia e colocou Robert no poder. Somos provocados pelo texto a sentir
empatia pelo rei depressivo que Robert se tornou, desgostoso com a vida em
corte e questionando a importancia de uma coroa quando seu principal
desejo - casar-se com Lyanna - se tornou inalcangavel. Ele odeia os
Targaryen, os culpa pela catastrofe em que sua vida foi transformada, e a
construcao da simpatia que estabelecemos com tal tragico personagem nos
faz acreditar na forca e veracidade de seus sentimentos. Odiamos os
Targaryen, a principio, mesmo que nenhum deles nos tenha sido
apresentado.

Reforgando o carater da complexidade de pontos de vista, a cena

contendo o mondlogo expositivo sobre o passado de Robert e seu rancor
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histérico é sucedido pelo terceiro e ultimo grupo de personagens que serao
abordados nesta pesquisa, justamente os Targaryen, em destaque para a
princesa exilada Daenerys Targaryen - interpretada por Emilia Clarke. O
primeiro vislumbre que o seriado nos oferece da personagem a posicao
contemplativa frente a imensiddo do oceano como se perdida em
pensamentos sobre sua terra natal, do outro lado da agua - territorio este
desconhecido por ela, uma vez que seu nascimento ocorreu apos a morte de

seu pai e derrubada de sua casa.

FIGURA 1.5 - Daenerys Targaryen (Emilia Clarke, no episddio piloto.

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Em suas cenas sequenciais, somos informados que a personagem
possui um unico familiar restante, seu cruel irmao mais velho Viserys (Harry
Lloyd). Inconformado e furioso com sua posi¢ao enquanto principe exilado do
reino, Viserys e seus apoiadores na cidade-livre de Pentos prometem a mao
de Daenerys em casamento ao lider de uma tribo de guerreiros barbaros em
troca de um exército para invadir o continente de Westeros e iniciar uma
campanha pela retomada do trono. Quando ela expressa que n&o deseja o

casamento arranjado e sim voltar para casa, Viserys responde que a unica
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casa que possuem esta nos Sete Reinos, e para reconquista-la ele permitiria
que todos os quarenta mil homens prometidos em troca do casorio
abusassem dela, se fosse necessario. Entendemos a construgao inicial da
personagem enquanto figura narrativa como uma jovem mulher em uma
sociedade profundamente marcada pelos preceitos patriarcais, com pouca ou
nenhuma agéncia sobre as decisbes de sua vida e destino. Daenerys é uma
propriedade do irmao para usa-la em seus esquemas na luta pela obtengao
de poder. Sua historia desperta facil identificacdo e criacdo de alianga por
parte da audiéncia, acostumada a torcer contra injusticas, que passa a
elaborar hipéteses acerca de como ela conseguira romper as barreiras de
sua prisdo social e alcancar a independéncia, desafiando as duras normas e
violéncias de sua realidade. Se Daenerys Targaryen entdo é concebida como
uma heroina a superar a opressdo e enfrentar a violéncia de Game of
Thrones, a perspectiva de Robert Baratheon sobre os Targaryen encontra
aqui sua oposigao ideoldgica. O publico geral mais uma vez se vé diante do
dilema proposto pela obra de apresentar uma teia de personagens
interligados por polos opostos em diferentes conflitos - fisicos ou filosoficos -
e provocar constantes questionamentos sobre o processo de identificacao
que construimos com 0s mesmos.

A longa descricdo do primeiro episddio e da estruturacdo de cenas
introdutorias dos grupos de personagens importantes para o desenvolvimento
tanto da trama quanto desta pesquisa prova-se necessaria para a
compreensao de como Game of Thrones constroi sua tematica fundamental.
Os Starks sdo nosso ponto de partida, apresentados de forma simpatica e
semelhante a construgao de herdis classicos, mas com suas particularidades.
Eddard Stark € um bom chefe de sua familia e um bom lider para o seu povo,
mas firme na execugdo da lei mesmo que custe uma vida inocente. Sua
esposa, Catelyn Tully, € uma mée preocupada com o bem-estar de seus
filhos, mas seu olhar é duro para o filho bastardo do marido, e seu
descontentamento provoca em Jon Snow uma vida de exclusdo e

nao-pertencimento em sua familia e lar. Arya Stark desafia as normas do

29



patriarcado regente, enquanto a irma Sansa se utiliza delas para estabelecer
uma posicado social. O texto provoca no publico a identificacdo dos irmaos
Jaime Lannister e Cersei Lannister como claros antagonistas perversos, suas
acdes e didlogos reforcam a imagem negativa evidenciada. Até que
conhecemos o excluido social e inteligente Tyrion Lannister, que coloca a
posicédo de seu grupo e familia em uma lugar mais favoravel a provocagao de
empatia. Robert € um personagem tragico, a conquista do poder absoluto lhe
custou o amor de sua vida, e nada parece suficiente para preencher o seu
vazio. Os odiaveis Targaryens sdo a causa de sua tragédia, mas uma das
unicas integrantes restantes da antiga dinastia € nada além de uma jovem
presa a uma situagao de total vulnerabilidade e impoténcia no jogo de poder
que rege o funcionamento da sociedade. Os infortunios de Daenerys podem
ser responsabilizados tanto pelo abusivo irmao quanto pelas agdes de Robert
ao destronar sua familia - e por extensdo, Eddard. A férmula para o sucesso
do seriado e sua perpetuidade enquanto objeto narrativo da cultura popular
se revela a medida em que continuamente provoca e questiona o
funcionamento dos sistemas de alinhamento e alianga propostos por Murray
em sua estrutura da simpatia. Game of Thrones disponibiliza uma variedade
de campedes em diferentes posi¢des de seu jogo, confiando ao espectador a
opcgao de escolher o que melhor lhe favorece e torcer para que o0 mesmo

mantenha-se vivo 0 maximo de episddios possiveis.

1.2. Constancia e estrutura - Desenvolvimento de personagens

Uma vez que o episddio piloto tenha montado o tabuleiro e revelado a
audiéncia a posicao de seus pedes com informacdes iniciais, a narrativa do
seriado entdo ganha liberdade de seguir os seus desdobramentos. O
atentado contra a vida do jovem Bran Stark, ao final do primeiro episddio -
obra da Rainha Cersei Lannister e seu irmao gémeo Jaime - € o comego do
conflito entre as grandes familias de Westeros, simbolizando uma das mais

relevantes rupturas no equilibrio inicial vigente (PROPP, 1984) que se
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desenvolvera nas oito temporadas seguintes a medida em que os
personagens reagem e contra reagem a sucessao de eventos estabelecidos.
E por meio destes agentes ficticios (humanos ou n3o) que Game of Thrones
acessou seu publico cativo durante os anos de exibicdo e provocou suas
catarses emocionais, sejam elas de alegria, tristeza, raiva ou frustragéo, que
consagraram o seriado com sua posicdo no pantedo dos produtos
audiovisuais mais assistidos na historia da televisdo moderna.

Murray Smith € um dos pensadores tedricos dos estudos narrativos
que considera que a relagdo entre o espectador e obra se estabelece de
forma tao significativa e honesta que as reagdes provocadas servem para a
condugao de maior entendimento e aproveitamento da narrativa, uma vez
que a catarse do publico € um dos componentes levados em consideragéo no
processo de elaboracdo e construcdo de uma histéria. Em seus livros
publicados, em especial o ja mencionado Engaging Characters: Fiction,
Emotion and the Cinema (1995), procura estudar e racionalizar a resposta
emocional humana perante as obras ficcionais audiovisuais e 0s processos
de identificagdo que estabelecemos com os agentes pelos quais as narrativas

provocam suas emogodes pretendidas, os personagens.

Eventos em filmes de ficcdo sdo pré digeridos para nés pelos
cineastas [...] Os cineastas selecionam os detalhes da cena ou
sequéncia que eles pensam serem emocionalmente significativos e
jogam na nossa cara, por assim dizer (CARROLL, 1999. Tradugao
Prépria).

E fundamental, antes de prosseguir com os entendimentos de Murray
sobre a relagcdo entre publico e personagem, abordar a problematica do
termo identificagdo para o autor. Segundo ele e outros estudiosos de
pesquisas similares, como Noél Carroll, nomear o processos de interagao
imaginativa com os personagens de tal forma induz uma nogao errbnea de
“fusdo” entre as mentes do espectador e o personagem, ou a criagdo de um
total e irreversivel vinculo, sem possibilidades de alteragdo. Em

contraposi¢ao, Murray propde a criagao do conceito de Estrutura da Simpatia
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ao compreender a relagdo espectador-personagem como uma cadeia de
operagdes interligadas e constituidas de trés niveis que se relacionam
sistematicamente e podem alcancar diferentes intensidades em diferentes
personagens de uma mesma narrativa, conforme variagdes no contexto e as
informacgdes disponibilizadas no texto. Neste subitem do capitulo, usaremos
tal conceito proposto por Murray como base para discutir como Game of
Thrones desenvolveu seus personagens e linhas narrativas para além do
episddio piloto e manteve seu publico engajado e em sintonia com as
narrativas ao curso das temporadas, pelo menos até o esgotamento do
material base.

A primeira etapa das fases de relagdo da audiéncia e os personagens
propostas por Murray Smith é chamada Reconhecimento. O publico precisa,
antes de qualquer informacdo sobre o psicolégico ou histéria do agente
ficcional ser disponibilizada, distingui-lo como um individuo unico e singular.
Ao contrario dos textos literarios, que precisam provocar no leitor a
condensagao de todos os adjetivos emocionais e fisicos deixados pelo
escritor em uma construgao imaginada, o audiovisual dispde do corpo do ator
para facilitar o éxito no reconhecimento do personagem. A construgéo de tal
agente para o espectador se da de forma individualizada e continua. E
necessario a existéncia de uma continuidade e constante revisitacdo aos
componentes que formam este personagem a fim de manter as bases da
estrutura de identificacdo, mesmo que alteragdes corporais e psicologicas
possam ser desenvolvidas pela narrativa.

Um exemplo que ilustra o sistema de re-identificacdo e constante e
continuidade narrativa é o da personagem Arya Stark (Maisie Williams) a filha
cacula de Lorde Eddard. Ao final da primeira temporada, o mundo que Arya
conhecia foi completamente destruido. Seu pai € acusado de traicdo e
executado, sua irma feita refém pela Rainha Cersei e o restante de sua
familia esta a milhares de quildbmetros de distancia. O reino esta em guerra e
a insegurangca nas estradas se torna cada vez mais agravante. A

personagem inicia o segundo ano do seriado com objetivos basicos muito
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bem estabelecidos: sobreviver a violéncia e aprender a enfrenta-la. Para isso,
ela tem os cabelos cortados na intengao de se disfargcar como um menino e
adota outras estratégias para permanecer viva, como esconder sua
verdadeira identidade e se juntar a um bando de maltrapilhos que seguem
viagem ao norte. Ao longo de sua jornada em busca de reaver os familiares
restantes, Arya desenvolve um segundo objetivo que posteriormente assume
posicado central em sua narrativa: vinganga. Sua jornada por retaliagéo a leva
até uma seita de humanos com habilidades sobrenaturais de alterar sua
aparéncia fisica, ainda com o intuito de adquirir habilidades para continuar
seus planos de retribuicdo aqueles que prejudicaram sua familia. Arya passa
por momentos de alteragdes fisicas parciais - ou totais - em sua parcela
narrativa, mas sem perder ou confundir o publico uma vez que suas

motivagdes e tragos psicologicos permanecem constantes.

FIGURA 1.6 - Arya Stark disfargada de lorde Walder Frey*

FONTE: Game of Thrones/HBO.

* Apesar do corpo em cena pertencer ao ator David Bradley, o espectador sabe que se trata
de Arya Stark (Maisie Williams) em disfarce. A construgdo narrativa em constante
reafirmacao das habilidades da personagem em alterar sua aparéncia fisica é essencial para
evitar a confusao por parte do publico.
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Entretanto, a constituicao fisica do ator em cena nao é o unico artificio
utilizado por producgdes audiovisuais para a provocacado do reconhecimento
de seus personagens. Nomes também séo essenciais para a distingdo dos
agentes narrativos como entidade singular no universo em questdo. Em
Game of Thrones, nomes sao de absoluta importancia uma vez que grande
parte dos acontecimentos na trama envolve disputas familiares por poder e
territorio, e muitas das motivagdes para tais conflitos envolve a legalidade de
direitos baseados em sobrenomes de valor politico. Nomes também sao
titulos, e afirmacdes sobre posi¢cdes de poder na hierarquia do reino. Nas
temporadas iniciais, Daenerys Targaryen tenta conquistar sua agéncia e
autonomia enquanto candidata ao trono apelando para o sobrenome de sua
antiga porém extinta dinastia. Entretanto, a medida que ela vence seus
obstaculos e se posiciona nas disputas politicas do reino, titulos sao
adicionados ao seu nome - como Méae dos Dragbes e Quebradora de
Correntes, por exemplo - e provocam diferentes reagdes aos demais
personagens na narrativa. O nome de Jon Snow também condensa parte
essenciais de sua trajetoria. Ele ndo é reconhecido como Stark, e portanto
indigno de ter o sobrenome poderoso de seu pai. O nome Snow, comum a
todos os bastardos do Norte, é repetidamente usado ao longo das
temporadas como um lembrete de sua posigao inferior nas rigidas estruturas
sociais de Westeros e usado como objeto de escarnio. Ambos os exemplos
revelam a importancia do nome enquanto formac&o do personagem para o
publico e para a propria narrativa.

Continuidade narrativa € a chave para a provocacdo do sistema de
reconhecimento, mesmo quando o personagem nao existe em seu aspecto
fisico, restrito a citagdes no corpo do texto. Tywin Lannister, interpretado por
Charles Dance, € um exemplo de como Game of Thrones enquanto texto foi
capaz de introduzir ao seu publico personagens de agéncia e importancia
extrema baseando-se apenas em dialogos expositivos. Sabemos que o lorde
chefe da casa de Lannister foi crucial para o fim da rebelido e queda dos

Targaryen no passado, vemos e ouvimos outros personagens discutirem as
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ordens dele para executar as criangas Targaryen e as barbaridades que ele e

suas tropas provocaram durante o saque da capital do reino.

FIGURA 1.7 - O temivel lorde Tywin Lannister (Charles Dance)®

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Conhecemos seus filhos e como a criagao problematica e abusiva
surtiu seus efeitos em suas personalidades adultas. Tyrion é traumatizado por
uma vida inteira de abusos por sua condig¢ao fisica, enquanto Cersei se
ressente do seu papel inferior imposto enquanto Unica mulher do nucleo
familiar. Quando finalmente o espectador é apresentado a uma imagem
corporal de Tywin Lannister, ja existe todo um esforgo narrativo para a
construgcdo prévia da figura de um homem sem escrupulos capaz de atos
terriveis em nome de seu legado, e 0 mesmo mantém a constante narrativa -
e nao decepciona as constru¢des imaginativas feitas pelo publico até entao -
ao afirmar, em seu primeiro didlogo: “o ledo ndo se preocupa com a opiniao

de ovelhas [...] Logo mais eu estarei morto. E vocé, e seu irmé&o e sua irma, e

> Percebe-se que, além do dialogo expositivo sobre sua obsessdo com legado familiar, o
seriado decidiu mostrar Tywin cortando a carne de um cervo sozinho, servigo geralmente
atribuido a serventes e ndo grandes lordes, reforgando a construgdo tematica de um homem
que nao se incomoda em sujar as maos com sangue.
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todos os filhos dela. Todos nés mortos, todos nés apodrecendo no chao. E o
nome da familia que sobrevive. E tudo o que continua. Ndo a sua gléria
pessoal, ndo a sua honra, mas a familia”.

A partir do reconhecimento de um personagem ou grupo de
personagens gragas a constancia narrativa, a audiéncia conquista um
pré-requisito para a entrada em um segundo nivel dos fenbmenos descritos
pela Estrutura da Simpatia: o Alinhamento. Esta fase é interpretada por
Smith como o estabelecimento de uma igualdade entre o publico e
personagem a medida em que informagdes sao disponibilizadas pelo texto e
que permitem um acesso ao conjunto de caracteristicas que compdem
determinado agente ficcional, sejam elas ag¢bdes, pensamentos ou
sentimentos. Uma vez reconhecido enquanto entidade individual e alinhado
com a construcdo de um entendimento de sua psique, 0 espectador pode
comecgar a desenvolver uma resposta emocional sincera aos desafios e
objetivos estabelecidos para determinado personagem.

Dois conceitos sdo elaborados pelo autor como ferramentas para
facilitar o alinhamento na relagdo entre personagem e audiéncia. O primeiro
deles foi nomeado como “apego espago-temporal” (p. 146) em tradugao livre,
e discute como a permanéncia de exibigdo de um personagem em destaque
em transparéncia de sua personalidade é capaz de provocar a sensagao de
alinhamento desejado. Importante destacar que o formato televisivo
episédico, com suas muitas temporadas, contribui ainda mais para o
desenvolvimento dos sistemas de identificacao, visto que o tempo de contato
e exposig¢ao dos personagens é consideravelmente maior que as duas horas
de um longa-metragem, em meédia. Mas ndo somente uma exposi¢cao
continua em tela é suficiente para uma transparéncia subjetiva e a
provocagao de um conhecimento amplo do personagem por parte do publico.
Muitas narrativas na industria audiovisual, como filmes de mistério, se
utilizam de artificios “opacos” para esconder verdadeiras intengcbes de
personagens e sustentar o teor de suspense necessario. O diretor e produtor

Alfred Hitchcock, nome renomado na historia do cinema Hollywoodiano,
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tornou-se famoso enquanto roteirista justamente por suas obras onde o vilao
principal da trama permanece em tela por grande parte do longa, mas poucas
informacdes sobre sua personalidade reprimida s&o divididas com a
audiéncia.

No caso de Game of Thrones, pode-se construir um argumento em
torno da distribuigdo - ao longo das temporadas - de acesso a personalidade
de seus antagonistas, aqui em destaque os irméaos gémeos Cersei e Jaime
Lannister. Como discutido no segmento anterior sobre o episddio piloto, a
rainha dos Sete Reinos é apresentada ao publico como uma tirana envolvida
em tramas e conspiragcdes dentro da corte para conquistar ainda mais poder
politico. E somente com as temporadas posteriores que somos apresentados
a mais informag¢des que auxiliam a trazer profundidade - mas né&o total
absolvicado - para a sua teia de agdes e motivagdes. No primeiro episodio da
quinta temporada, Wars to Come, somos apresentados a um flashback de
sua infancia, quando a jovem Cersei visitou uma bruxa na floresta e recebeu
uma profecia indesejavel: ela seria, de fato, rainha de Westeros, até que
viesse outra mulher, mais jovem e mais bonita para derruba-la. E ela teria
trés filhos, todos destinados a morrer antes dela. Essa cena em especial
serve para acentuar uma informacao repetida a exaustdo no decorrer do
seriado: A rainha Cersei ama seus filhos. Ao que Bal vai entender como
“principio importante para construgdao da imagem de um personagem” (2009,
p.126). Todos os seus movimentos, sejam calculados ou atos de desespero,
podem ser reduzidos a este trago central de seu carater. A personagem entao
torna-se mais complexa que previamente estabelecida. Seu rancor contra
outras personagens femininas e potenciais candidatas a sucedé-la na coroa -
como Sansa Stark, Margaery Tyrell e Daenerys Targaryen - ganha uma nova
dimensdo a partir do entendimento que sua misoginia tem raizes em sua
propria impoténcia como mulher, apesar de rainha, e sua prenunciada
destruicdo. Apesar de sua trajetoria ndo construir uma conjungao total de
objetivos com a opiniao do publico, conseguimos entender as limitagcdes de

uma mulher com poder em uma sociedade patriarcal e como uma ameacga a
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essa fragil posicao social pode acarretar em medidas e atitudes condenaveis.
A partir desta reconfiguragdo narrativa, torna-se possivel compreender a
personagem para além da ambigdo por poder. Entendé-la como uma méae
nos moldes mais tragicos dos primeiros herdis gregos, cujas agdes
desesperadas para impedir uma profecia de se realizar acarretam em sua
propria ruina e concretizacido de seus pesadelos.

Jaime ¢é atribuido um caminho diferente perante ao publico. Ao final da
primeira temporada, o cavaleiro desonrado é capturado pelos exeércitos
Starks e feito prisioneiro até ser despachado de volta a sua familia em uma
troca de reféns problematica. Na jornada de volta a sua amada irma Cersei e
aos demais Lannisters, Jaime é despido de seu orgulho e vaidade. Forgado a
beber urina de cavalo e coberto de lama, ele sofre uma mutilagao por parte
de criminosos na estrada e acaba perdendo a sua m&o dominante na
espada, tornando-o momentaneamente incapaz de lutar. Em uma cena
transformadora na terceira temporada, j4 em um processo de entendimento e
aceitacdo de sua personalidade antagbnica, Jaime decide confessar a
verdade sobre o momento em que matou o Rei Aerys Targaryen e conquistou
o titulo algoz de “regicida”. De acordo com ele, o antigo rei havia dado a
ordem para que potes de Fogovivo — uma substancia quimica ficticia, capaz
de queimar mais intensamente do que o fogo comum — fossem espalhados
pelos tuneis sob o castelo e a capital, e depois detonados. A deciséo de
Jaime de trair seu juramento como guarda real e assassinar o rei ganha uma
nova perspectiva quando compreendemos que essa acao foi uma tentativa
de proteger os milhares de inocentes em Porto Real, evitando-lhes um
destino cruel. Ja delirando devido a febre causada pelas feridas
infeccionadas, ele murmura a pergunta: “o que vocé teria feito?”, antes de
desmaiar. Para os personagens presentes, a pergunta coloca em xeque o
valor do juramento de cavaleiro diante da preservagao de vidas inocentes.

Para o publico, € um convite a reconsiderar as estruturas de simpatia e
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identificagdo que foram construidas em torno do personagem, levando-o a

ser visto como alguém digno de arrependimento e possivel absolvigao®.

FIGURA 1.8 - Jaime Lannister em uma cena de total alinhamento

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Ap0Gs o reconhecimento em tela de um corpo fisico e um agrupamento
de particularidades e ag¢des em simultdnea harmonia légica como um
personagem e o alinhamento das motivagdes e psicologias por tras do
funcionamento deste mesmo personagem em sua narrativa com as
informagdes disponibilizadas pelo texto, o publico € capaz - segundo a
esquematizagcédo proposta por Murray Smith - de explorar o ultimo fenémeno
listado na Estrutura da Simpatia, nomeado como Alianga (p. 199). Este nivel
do processo de resposta emocional entre o espectador e a obra compreende
uma hierarquizagdo dos personagens apresentados em preferéncias que

variam em diferentes graus de simpatia ou antipatia baseados tanto nos

® Somente no quinto episddio da terceira temporada (Kissed By Fire) somos apresentados a
uma total transparéncia motivacional do personagem de Jaime Lannister (Nikolaj Coster
Waldau). Apesar de sua lista extensa de crimes e ag¢des reprovaveis, o publico é levado a
considerar a avaliar Jaime sob o prisma de um anti-her6i ao contrario de antagonista como
previamente estabelecido.
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dados apresentados quanto no proprio sistema de valores sociais e culturais
que o espectador carrega para a relagado dinamica com a obra em questao.

Personagens sao a régua moral pelo qual o espectador constroi seu
julgamento da acdo que se desenrola em tela. Em congruéncia com os
principios humanos modernos envolvendo nogbes de bem em mal,
estabeleceu-se nos processos de criagdes narrativas - independentes do
formato de obra, seja literatura, cinema ou demais - o costume de atribuir aos
protagonistas das tramas conjuntos de caracteristicas simpaticas a provocar
no publico a sensagdo de reconhecimento e posteriormente aprovacgao,
categorizando-os geralmente no alto da hierarquia provocada pelo fenébmeno
da alianga. Mesmo o0s personagens tragicos - aqueles que acabam por
servirem como antagonistas de suas proprias historias e promoverem suas
ruinas - sao estimulados pelo texto com tragos de personalidades especificos
que estimulam um certo apelo ao publico em busca de, ao menos, empatia
por suas trajetdrias desafortunadas. Nao somente sao eles o meio pelo qual
a identificacdo com a carga emocional atribuida no material é acessada pelo
espectador nos diferentes estagios relacionais supracitados, como também
funcionam como simbolos para o entendimento do mundo ficcional e o
funcionamento do sistema de valores interno.

Tomemos novamente o exemplo de Game of Thrones. Desde os
episddios iniciais, a narrativa fantastica constréi uma realidade que muito
foge do padrao das produgdes Hollywoodianas habituais do grande publico,
geralmente centradas no dicotomismo muito bem definido entre
protagonistas e antagonistas. Nos Sete Reinos de Westeros, atributos como
honra e honestidade até sdao bem vistos pela sociedade ficticia, mas nao se
traduzem essenciais ou meramente desejaveis na realidade de violéncia e
crueldade na constante disputa por poder que a narrativa procura abordar.
Personagens como Eddard Stark, considerado até por seus adversarios como
um homem correto e justo, sdo as primeiras vitimas do jogo pelo dominio do

Trono de Ferro.
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Entdo, uma vez apresentado o sistema de valores internos do mundo
ficcional, que se distancia dos sistemas tradicionais do espectador ao
valorizar a ambicao e a falta de escrupulos em favor de honra e dignidade, o
publico do seriado é levado a questionar todo o processo de Alianga com
personagens e quais deles devem ser posicionados acima na hierarquizagao
quanto ao grau de simpatia desenvolvido. Os herdis classicos perdem,
esmagados pela roda da crueldade e postos fora do tabuleiro, e apenas os
dispostos a sacrificar a moralidade pela permanéncia nas esferas de poder

parecem continuar vivos com o decorrer das temporadas.

FIGURA 1.9 - O corrupto mestre da moeda, Petyr Baelish (Aidan Gillen)’

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Pode-se argumentar a favor de Jon Snow e Daenerys Targaryen, os

principais protagonistas atribuidos de personalidades herdicas a continuar no

7 Um dos mais controversos personagens do seriado, Petyr Baelish aborda a questdo do
sistema de valores invertidos em Game of Thrones ao afirmar em discurso: “Caos é uma
escada. Muitos tentam subir a escada e falham e nunca conseguem outra chance. A queda
0s quebra. E outros recebem a oportunidade de subir, mas se recusam. Se agarram ao reino,
a deuses ou ao amor. llusbes. Apenas a escada é real”’. Para o personagem e muitos outros,
a capacidade de conquistar poder por meio da violéncia € a Unica caracteristica vantajosa a
se possuir.
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seriado, ambos sdo construidos e desenvolvidos como uma esperanca a
favor de um mundo justo que conserte a inversao de valores enraizada na
narrativa. No entanto, mesmo suas mais nobres atitudes sao percebidas
tanto no texto como fora dele como erros que podem ser perigosos para a
sobrevivéncia. Daenerys, assim como Robb Stark, executa um de seus
homens leais, 0 ex-escravo Mossador, sob o pretexto de combater injustica
com justica e manter a paz na cidade de Meeren, recém conquistada e livre
da pratica de escravidao. Sua decisao inflama ainda mais as disputas entre
os escravos libertos e os antigos mestres e enfraquece a sua posigcao
enquanto rainha. Jon Snow também é posto diante de decisdes com reacgdes
controversas quando assume o papel de poder enquanto lorde comandante
da Patrulha da Noite. Sabendo da ameaga maior que existe Além-da-Muralha
e disposto a firmar um acordo com os selvagens em troca de apoio na guerra
que vira, ele permite que os povos com longa tradigado de conflito e inimizade
com sua organizacgao atravessem para o lado Sul do reino. A escolha, apesar
de fundamentada em ideais herdicos de sacrificio e estratégia a longo prazo,
€ sucedida por motins e divisdes dentro das fileiras de seus homens. Em
constancia com a premissa inicial proposta pelo seriado, Game of Thrones
utiliza de seus protagonistas mais herdicos para desmistificar a dicotomia
cristalizada e discutir a necessidade do sacrificio de um bem irredutivel em
prol de uma solu¢do realista e abrangente para os problemas sociais
sistematicos.

Outra constante revisdo acerca das nogdes de Alianga - e por
extensao, toda a estrutura de simpatia organizada - pode ser observada na
vasta cadeia de personagens apresentados pelo seriado quando observamos
aqueles atribuidos de caracteristicas normalmente negativas em comparagao
no processo de identificacdo por parte do espectador. Se a narrativa ficcional
€ composta por ideologias e moralidades de seus criadores que se
relacionam com as ideologias e moralidades que o publico dispde, como

provocar reagdes emocionais com personagens de valores tdo opostos aos
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nossos? Noel Carroll, em estudos similares ao escritos de Smith, desenvolve
o conceito de Sympathy for The Devil, ou “simpatia pelo diabo” em traducao
livre, que consiste na escolha de um “mal menor” em favor de uma
organizacao de preferéncias, gragas uma suspensao dos valores tradicionais
pelo menos durante o tempo de contato com a obra em questio.
Personagens como Tywin Lannister e Joffrey Baratheon ndo recebem por
parte do texto nenhum atributos redentor de seus crimes, portanto o publico
costuma os posicionar abaixo na hierarquia. Suas mortes, ambas na quarta
temporada, ndo causam tristeza e sim contentamento gragcas aos abusos
fisicos e psicologicos que provocaram em personagens vistos pela audiéncia
geral de forma mais positiva, como Tyrion Lannister. O exemplo dos irmaos
Lannister supracitados também ¢é de interessante analise sobre o recorte das
posi¢des no processo de alianca. Apesar de ambos serem apresentados ao
publico no episddio piloto em sintonia quanto aos atos condenaveis (Jaime
empurra Bran Stark da torre a mando de Cersei), a trajetéria de Jaime
envolve uma reconstrugao de sua honra e uma busca por redengao pessoal,
enquanto a narrativa da rainha - apesar de atribuida com diversos destaques
no texto que discutem e remontam suas razdes - ndo tem a intengdo de
colocar a antagonista em um caminho de anti heroina. Cersei permanece
maquiavélica em seus atos mesmo apoés o publico ter pleno conhecimento de
sua personalidade. Sua posi¢cao na hierarquia, em analise geral, se aproxima
mais de seu pai e primogénito que Jaime.

Personagens sdo - quando bem acrescidos de uma harmoniosa
colecao de caracteristicas por parte do autor - a diferenga entre o éxito e o
fracasso de uma histéria. Qualquer mundo ficcional, independente da
quantidade de detalhes que o criador se empenha para torna-lo rico e crivel,
nao funcionara se nao habitado por agentes com emogdes relacionaveis e
l6gicas de pensamento e acdo capazes de provocar identificagdo com o
publico. Game of Thrones, durante o seu auge enquanto produto audiovisual
dominante na televisdo e na cultura popular mundial, garantiu a sua

relevancia a partir desse sistema de identificacdo multiplo e dindmico entre os
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seus personagens e sua audiéncia, extraindo respostas emocionais coletiva
que se comprovam nas reacdes em diferentes formatos - textos, fotos e
videos - que viralizaram na internet durante os anos de exibicdo do produto.
Se a mera existéncia de um vasto grupo de personagens em parcial
igualdade de tempo de tela e chances para a construgdo dos sistemas de
reconhecimento, alinhamento e alianga ja simboliza um indicativo para as
tematicas propostas pela narrativa do seriado (a multiplicidade de pontos de
vista em um conflito), o desenvolvimento destas mesmas linhas narrativas
por oito temporadas a partir de personagens bem elaborados e constantes
em suas personalidades permitiu que a série explorasse uma vasta gama de
tematicas sociais e culturais sob a o6tica da violéncia humana pela obtencao
do poder absoluto. Em um posterior momento desta pesquisa, retomaremos
a analise dos personagens de Game of Thrones para explorar como o
esgotamento do material original e escolhas criativas equivocadas né&o
apenas prejudicaram o desenvolvimento dos personagens até entdo, como

também desestruturaram e comprometeram arcos narrativos inteiros.
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2. As Regras do Jogo: processos de isotopia em funcionamento

Embora tenha-se estabelecido, pelas discussdes propostas no capitulo
anterior, o papel fundamental que os personagens ocupam em uma trama
enquanto agentes simbolos narrativos que saem de seus estados iniciais de
equilibrio e sofrem e reagem e transformam os acontecimentos em tela até
uma conclusao e seu papel decisivo nas relagdes emocionais construidas
entre o publico e a obra, ndo sao eles a Unica categoria atuante no processo
de elaboracdo de uma narrativa. Os personagens - amontoados de
caracteristicas e tragos psicolégicos que podem ou nao estar atrelados a
rostos ou formas fisicas humanas, no caso de atores no campo do
audiovisual - ndo conseguem existir e muito menos sustentar uma historia
senao atrelados a um espaco, que nao somente os abriga e os posiciona em
um lugar narrativo como também justifica ou altera as previamente citadas
caracteristicas que os definem.

Personagens transformam o espago em que estédo inseridos ao longo
de suas jornadas particulares, assim como sofrem transformacgdes por conta
dele e, em um mais profundo nivel de analise, sua propria concepgao
enquanto individuos € baseado no contexto onde serdo inseridos enquanto
elementos de concepcdo de uma trama. Os hobbits, a titulo de exemplo, uma
das classes de criaturas que protagonizam os livros de J. R. R. Tolkien como
Senhor dos Anéis (1954-1955) e O Hobbit (1937) sao costumeiramente vistos
como pouco importantes pelos demais habitantes do mundo ficticio da Terra
Média. Sua sociedade voltada para uma rotina caseira e campestre induz
seus habitantes a nao participar de grandes acontecimentos fora de seus
limites territoriais. No entanto, personagens como Bilbo Bolseiro e seu

sobrinho Frodo desafiam as normas e partem em grandiosas aventuras em
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suas respectivas obras que acarretam por alterar significativamente o mundo
que habitam assim como os mesmos no retorno para o equilibrio inicial na
conclusao (em ambos 0s casos, 0s acontecimentos ao longo da jornada
foram tao impactantes que ambos os personagens nao conseguem voltar ao
estilo de vida costumeiro dos hobbits). Ambos alteram e sofrem alteragbes do
mundo ao redor deles, assim como sdo previamente constituidos de
personalidades que se relacionam com a realidade narrativa inicial.

Mas ndo somente o espago geografico esta sendo considerado nesta
discussao quando se pretende analisar a relagéo entre os personagens e o
meio que 0s mesmos provocam a transformam a narrativa. Assim como
descrito por Robert McKee, autor de Story: Substancia, estrutura, estilo e os
principios da escrita de roteiro, 0 espago - ou nos termos traduzidos do autor,
o0 ambiente - de uma historia € quadrimensional, possuindo dentro do mesmo
esferas relacionaveis de periodo, duracédo, localizacdo e nivel de conflito
(2006, p.76). A primeira e a segunda constituem as dimensdes temporais de
uma narrativa, em que periodo ela ocorre e por quanto tempo. Tanto Game of
Thrones quanto Senhor dos Anéis tragcam paralelos com a Idade Média
européia - compreendida aproximadamente entre os séculos V e XV - e,
apesar dos elementos de fantasia e o mundo ficcional de ambas as obras as
afastarem da realidade em termos de graus de compatibilidade, é
imprescindivel considerar o correlato histérico quando analisados os
personagens que compdem as obras. Sansa Stark sonha em se casar com
um principe e virar uma princesa com muitos filhos, escapar da vida simples
no frio castelo de Winterfell e viver na movimentada capital de Porto Real.
Cersei Lannister, que casou com o rei e teve filhos, se ressente do seu papel
social de pouca agéncia em uma sociedade patriarcal. Arya Stark e Eowyn,
esta ultima uma personagem de Tolkien, também rejeitam o mundo ao redor
que valoriza apenas a forca bruta masculina e desafiam suas normas de
forma ainda mais direta, aprendendo a lutar com espadas e nivelando as
disparidades de género no campo das disputas. Todos os exemplos

supracitados conversam com a mentalidade medieval do espacgo de atuacao
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feminina e comprovam o impacto que a dimensdo temporal possui na
narrativa em termos de construir seus personagens e seus espacgos limitados
de atuacio e pensamento.

A dimensao da localizagdo, de fato, configura o elemento espacial e
geografico de uma histéria. Onde os personagens estdo em termos fisicos, e
como isso os afeta e os transforma ao longo da temporalidade prevista.
Frodo faz a maior parte de sua jornada do Condado até as sombrias
profundezas de Mordor a pé, a ponto de completa exaustdo. Os cavaleiros
jedi em Star Wars podem pilotar naves na velocidade da luz e atravessar
galaxias inteiras em um instante. Os exércitos em Game of Thrones marcham
de um castelo para outro a cavalo, podendo levar meses entre os dois
destinos, considerando a distédncia e os complicantes climaticos que - na
realidade ficcional do seriado - sdo de grande importancia narrativa. Na
auséncia de aparelhos celulares ou outros meios modernos de comunicagao
(em sintonia com a construgdo de um universo ficticio com tragos medievais
em paralelo tecnolégico com o periodo real) as informagdes e noticias sao
transmitidas através do territério por meio de corvos, causando relevante
impacto nos acontecimentos do seriado. A formacgao de aliangas, propostas
de casamento, traicées e planos de guerra s&o entido possibilitados gragas ao
voo destes animais, domesticados para diminuir as distancias entre os reinos
longinquos. O espacgo fisico em que habitam os personagens em uma
narrativa influencia suas escolhas e transforma - ou n&o - os rumos e
possibilidades que uma trama consegue desenhar em seu curso.

Poucos sdo os casos de producdes audiovisuais que com sucesso
conseguiram anular a necessidade de um entendimento da audiéncia quanto
aos campos temporais e geograficos, mas com um roteiro competente capaz
de provocar a atencdo do publico para outras instadncias de discussido a
possibilidade existe. Na recente produgédo norte-americana Barbie (2023) a
protagonista que intitula o longa, em um determinado momento do ato
conclusivo, se vé diante da escolha entre continuar como uma boneca ou se

tornar humana. Seu momento de reflexdo acontece em nenhum espaco fisico
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ou temporalmente reconhecivel, uma espécie de além ou limbo n&o
previamente esclarecido pelo filme, mas o publico consegue compreender a
carga dramatica e a intencionalidade da cena sem perder o fluxo de

entendimento.

FIGURA 2.1 - A personagem Barbie (Margot Robbie) em uma cena que

ignora as dimensdes espaciais e temporais da narrativa

FONTE: Barbie/\Warner Bros.

A Ultima instancia das dimensdes propostas por McKee (2006) que
compdem o espago, ou ambiente, dos personagens € o nivel de conflito, aqui
especificamente compreendido o carater humano na construgcédo da narrativa,
entendido por essa pesquisa como o mais essencial aspecto dos fatores que
compdem uma ficgdo. Nao somente elementos temporais ou fisicos
constroem o mundo ficticio, como também suas caracteristicas sociais,
financeiras e culturais. Diferente das demais dimensdes, esta se apresenta
verticalizada. Como a hierarquia do grupo de personagens escolhidos para
conduzir a trama interfere nos rumos narrativos em termos de poder politico,
ou bélico, ou cultural ou psicolégico, como exemplos.

Game of Thrones, o principal objeto de estudo desta pesquisa, como

apontado em diferentes momentos em paragrafos anteriores, deriva todas as
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suas tematicas e linhas narrativas desenvolvidas a partir da dimensédo do
nivel de conflito, pelo menos em sua premissa e temporadas iniciais. Seus
personagens ocupam um ambiente com uma temporalidade que, em sua
maioria, busca inspiragdo na mentalidade e nos sistemas feudalistas
medievais que categoriza e caracteriza a sociedade retratada e seus
individuos. Também existem em um grau fisico de relevancia narrativa
essencial, ndo a toa os créditos iniciais mostram o mapa de Westeros para
facilitar o entendimento do publico. Os castelos, reinos e cidades e suas
distancias percorridas por cavaleiros e exércitos em guerra influenciam a
narrativa e seus desdobramentos. Mas o cerne da historia que conquistou os
mais altos indicativos de sucesso dentro do ambito da televisdo
norte-americana em termos de premiagdes e audiéncia esta na construgao
de conflitos entre diferentes familias, classes e criaturas ou até mesmo dentro
da psique dos proprios personagens. Jon Snow é dividido entre o amor e o
dever, Daenerys Targaryen precisa escolher entre a forgca e a compaixao, o
conflito de Tyrion Lannister se resume entre defender seus familiares que o
desprezam ou trai-los. Como sumarizado pelo autor dos livros que servem
como inspiragao para o seriado, George R. R. Martin em um discurso para a
WorldCon em Toronto: “...o problema do coragdo humano em conflito consigo
mesmo pode resultar em boa escrita, porque é so6 sobre isso que vale a pena
escrever, so isso vale a agonia e o suor” (2003).

A combinagdo entre os personagens, seus atributos que os configuram
individuos narrativos e o espago - seja fisico, temporal ou pessoal - que os
mesmos ocupam, transformam e sao transformados recebe o nome nos
estudos académicos de narrativa de mundo possivel, termo criada a partir da
década de 70 para auxiliar tedricos, como Thomas G. Pavel (1975) e
Umberto Eco (1979), no debate sobre mimese e a ficcdo na literatura e outros

campos artisticos.

A teoria de mundos possiveis € uma ferramenta de modelo flexivel
para mapear varios dominios e suas propriedades caracteristicas.
Nos estudos de literatura, € uma forma de modelar os mundos que
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a linguagem literaria pressupée. Pode ser aplicada aos textos, aos
reinos dentro dos textos, as atitudes epistémicas dos personagens
enquanto representagdes dos mundos inseridos nos textos, e assim
por diante (MARTIN, 2019. p. 201. Tradug&o prépria).

Tal derivagdo restrita de realidade pode ser criada (dentro das
limitagdes da ficcdo, aqui no caso, a tela) a partir da construgdo de um
mundo onde o estado das coisas é favoravel a existéncia de uma nova
situacado hipotética harmdnica com os demais componentes que regem o
microcosmos em questdo. Succession e The Sopranos, como exemplo, séo
outros projetos de ficcdo seriada dos estudios HBO e também
coincidentemente abordam narrativas de conflitos familiares pela manutengao
ou conquista de poder ou superioridade hierarquica. Entretanto, apenas em
Game of Thrones a existéncia de dragbes é considerada uma normalidade
dentro e fora da diegese, uma vez que o mundo ficcional desta obra em
particular é estruturado de acordo com um estado de coisas favoravel para a
existéncia de tais criaturas fantasticas.

O espectador entdo parte de um lugar comum ancorado em sua
realidade e os conhecimentos socioculturais prévios que o constituem
inicialmente aplicados no primeiro contato com o mundo ficcional até que o
mesmo apresente uma realidade hipotética que altere as referéncias da
audiéncia sem provocar um distanciamento tamanho que acabe por tornar a
narrativa rejeitavel. Na primeira cena de Game of Thrones, antes mesmo de
conhecermos Starks e Lannisters e o conflito principal da trama, assistimos a
um grupo de homens da esquecida Patrulha da Noite fatalmente atraidos
para uma emboscada criada pelos Caminhantes Brancos, criaturas
sobrenaturais feitas de gelo que habitam as congeladas floresta do extremo
norte. Ndo existe na realidade qualquer embasamento comparavel a
existéncia de tais entidades, mas o publico é levado a compreender o
suficiente da situacado, dos personagens e da resposta emocional da cena a
fim de que o choque inicial com as premissas da realidade ficticia néo

termine por causar um estado de total desorientagao.
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Ao assistir um filme, nés recorremos a esquemas derivados de
nossas transagdes com o mundo comum, com outras obras de
arte, e com outros filmes. Com base nesse esquema, nds fazemos
suposigdes, criamos expectativas, e confirmamos ou refutamos
hipoteses. Tudo, desde reconhecer objetos a entender os didlogos
até compreender a histéria geral de um filme utiliza de
conhecimentos prévios (BORDWELL, 1985, p.32-33. Tradugdo

prépria).

Para que a audiéncia alcance de forma plena o mundo possivel
proposto pela ficcdo faz-se necessario previamente estabelecer uma espécie
de acordo baseado no principio da suspensao da descrencga, entendido como
“‘um ato distintivo de comunicacao, caracterizado em termos da intencao de
que o que é comunicado seja imaginado” (CURRIE, 1990). O publico, de
forma consciente e deliberada, aceita que o que esta diante de si no curso da
narrativa € um produto ficcional, mas escolhe por acatar as premissas
circunstanciais em troca de um aproveitamento do entretenimento proposto,

porque:

[...] meus esforcos deveriam ser direcionados a pessoas e
personagens sobrenaturais, ou pelo menos romanticos, mas de
modo a transferir de nossa natureza interior um interesse humano e
uma aparéncia de verdade suficiente para obter essas sombras da
imaginacdo aquela suspensdo voluntdria da descrenca no
momento, que constitui a fé poética (COLERIDGE, 2004. Capitulo
XIV. Tradugao proépria).

A chave para uma relacao longeva e proveitosa entre o espectador e a
obra, no entanto, ndo pode ser resumida somente aos pactos de saber
ficcional na apresentagdo do mundo ficticio, seus componentes dimensionais
e os seres que o habitam. Como exemplificado no capitulo anterior, que
tratou de discutir como uma das basilares etapas para o desenvolvimento de
uma relacdo emocional com os personagens em tela € a recorréncia e
exploracéo de seus tragos caracteristicos em agdes e dialogos, a reiteracao
em constancia dos temas e figuras em uma narrativa € o que mantém sua
coeréncia logica interna operante e o publico em um estado de total
confianga com o desenrolar da histéria proposta. O personagem em tela nao

pode agir de forma cruel e bondosa sincronicamente sem uma explicagédo
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que anseie as estranhezas da audiéncia, assim como o mundo ficcional ndo
pode decidir que os dragdes mostrados em temporadas anteriores na
verdade nunca puderam existir naquela finita realidade sem quebrar os
acordos de suspensdo de descrencga previamente estabelecidos. Quando
Tolkien publicou sua trilogia mais famosa em meados da década de 50, a
critica especializada de uma sociedade pos Segunda Guerra Mundial
inicialmente rejeitou os fortes elementos fantasticos de O Senhor dos Anéis,
catalogando a obra como “besteira juvenil” que nao condizia com a vertente
do realismo que dominava a literatura. Foi somente com a critica de W. H.
Auden, publicada no New York Times em 1956 que a nog¢éo publica sobre a
histéria de Frodo e o Um Anel comegou a ganhar mérito e atengdo enquanto
credibilidade narrativa. Em seu texto, o critico escreveu: “O mundo do Sr.
Tolkien talvez ndo seja 0 mesmo que 0 nosso [...] Mas € um mundo de leis
inteligiveis, ndo de mero desejo; o senso de credibilidade do leitor nunca é
violado”. O fenbmeno que possibilita a sensacdo de uma unidade ficticia
coesa em repeticdo de discursos e imagens € chamada isotopia (FIORIN,
2000, p.81), principal conceito em analise neste momento da pesquisa.

O termo, inicialmente concebido nos estudos da Fisica para designar
atomos dos elementos quimicos com numeros atdmicos idénticos, porém
numero de massa diferentes, foi empregado no campo dos estudos
narrativos pela primeira vez pelo linguista lituano Algirdas Julius Greimas nos
seus ensaios sobre discurso e teorias da semidtica, como Semantica
Estrutural (1966). Isotopia, em suas definicbes iniciais, marca a nogao de
duas ou mais unidades de elementos discursivos para a determinacdo de
uma tematica recorrente (BARROS, 2002. p.123). A construgcédo e
manutengdo das logicas operantes da isotopia permite que o espectador
visualize um plano de leitura da narrativa na qual podera continuar
emocionalmente investido em atividade de construir hipoteses e expectativas
em distintos graus de previsibilidade com base nas informagdes que a obra

disponibiliza seja em aspectos visuais, sonoros ou textuais.
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A titulo de ilustragdo do conceito proposto, escolheu-se um momento
do segundo livro da série, A Furia dos Reis (1998), que foi parcialmente
adaptado para a segunda temporada de Game of Thrones. Na cena - ou
capitulo - em questao, o personagem Tyrion Lannister ouve de um aliado o
seguinte enigma sobre a verdadeira face do poder: “Trés grandes homens
sentam em um saldo. Um rei, um sacerdote e um rico. Entre eles esta um
mercenario comum. Cada grande homem ordena que o mercenario mate os
outros dois. 'Faca isso', diz o rei, 'pois eu sou 0 seu governante legitimo.'
'Facga isso', diz o sacerdote, 'pois eu ordeno em nome dos deuses.' 'Faga
isso', diz o rico, 'e todo este ouro sera seu.' Quem vive e quem morre?”.

O texto supracitado apresenta diferentes isotopias em coeréncias
antagbnicas, como é comum em enigmas. A figura do rei evoca uma
recorrente imagem de soberana justica, a maior instancia de poder na
sociedade feudal. Ele quem dita as regras que o resto dos seus suditos
devem obedecer. Quanto ao outro homem no conto, recursos textuais tais
como as palavras “sacerdote” e “deuses” apontam para a criagdo de uma
isotopia de um poder divino dominante, cujos homens mortais devem a mais
completa obediéncia. O homem rico ordena em nome do ouro, do poder
capital que pode garantir ao mercenario responsavel pela escolha maior
poder aquisitivo e capacidade de ascensdo social. Ainda ha uma outra
isotopia escondida dentro do enigma. O mercenario enquanto imagem é um
homem armado com capacidade para a violéncia, cujo destino de seu ataque
pode ser decidido por uma segunda figura em posigdo de contratante ou
mestre. Sua espada - tematicamente representando sua habilidade de matar
- € a responsavel pela solucionabilidade do enigma. Ele entdo detém o
verdadeiro poder na sociedade de Westeros? A resposta que a cena e o
capitulo fornecem é a mesma: “O poder reside onde os homens acreditam
que ele reside. E um truque, uma sombra na parede”. Tal conclus&o elucida
um discurso que se apresenta junto a uma das isotopias principais
exploradas pela narrativa do seriado ao longo de sua exibicdo. O poder como

figura de objetivo final inalcangavel, e ainda sim de fragil manutencdo. Muitos
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dos personagens durante o curso de Game of Thrones afirmam ter o poder,
muitos dos quais se encaixam nos estereotipos provocados pelo enigma.
Reis como Robert Baratheon e Joffrey Baratheon clamam o poder de sua
posi¢cao no Trono de Ferro, mas morrem assassinados por seus suditos em
hierarquias inferiores. Homens ricos como Tywin Lannister sdo nomeados os
mais poderosos homens do reino, mas o ouro proclamado nao os impede de
um destino tragico. A ilusdo do poder e suas distintas manifestagcdes € uma
das constancias principais que garantiram ao seriado uma audiéncia cativa
em constante expectativa para descobrir quem terminaria por conquistar o
poder absoluto no final da jornada e resolver o enigma impossivel.

A conceituacdo de isotopia existe ndo apenas restrita a esfera
tematica de uma narrativa, existindo em diferentes niveis isotépicos que
juntos arquitetam e sustentam a histéria para a sua finalidade, seu sentido
existencial. Os planos dimensionais propostos por McKee (2007) so
produzem o efeito pretendido de coesdo de uma ldgica interna operante
sendo regidos por isotopias em constante estado de reafirmagdo para o
publico. O espago geografico e a temporalidade dos Sete Reinos de
Westeros nao plenamente funcionam senéo regidos por regras que amparam
a credibilidade do mundo possivel apresentado. Os reinos do Norte sio frios,
os reinos ao Sul sdo mais quentes, o publico é informado de tal configuragao
desde as cenas iniciais. Constantemente os personagens discutem o
problema das estagbes do ano irregulares, o que significa que anos de verao
podem ser seguidos por um periodo ainda mais longo de inverno, quase
décadas de nevascas e frio. Tal disposicdo dos elementos naturais impacta a
sociedade representada, quase exclusivamente rural. Os reinos ao Norte sao
mais pobres, uma vez que o frio e a neve estragam plantagbes, e suas
regides sdo menos povoadas. Os reinos ao Sul possuem familias mais ricas
com seus terrenos férteis para plantio, e suas cidades abundantes em
comeércio e populagado se traduzem em exércitos maiores nos momentos de
conflito. Até mesmo a existéncia e manutengao do poder totalitario na figura

do Trono de Ferro possui uma construgcdo isotépica logica. A dinastia
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Targaryen conquistou o continente e reinado gracas ao poder de seus
dragdes, uma arma de combate desbalanceada para os exércitos de homens
comuns e navios de madeira dos oponentes. Entretanto, ao comeco de
Game of Thrones, os dragbdes estdo extintos por quase dois séculos e a
familia Targaryen deposta por quase duas décadas, substituida pela
linhagem de Robert Baratheon. Como ilustrado pelo enigma supracitado, o
poder total entdo é ilusério. E a repeticdo da afirmacdo de que a hierarquia
social em Westeros € rigida e incapaz de sofrer alteragdes que mantém a
dominacgao da capital, Porto Real, sobre os demais reinos. Ao passo que este
plano isotopico enfraquece, a imagem do Trono de Ferro enquanto dominio
absoluto € questionada, favorecendo o surgimento de revoltas e
oportunidades para demais personagens construirem suas proprias isotopias,
de que sao eles os legitimos governantes e simbolos de poder no territorio.
Conflito entdo se estabelece, e do equilibrio inicial rompido surge a narrativa.
Quando planos isotopicos, em seus diferentes niveis (geograficos, sociais,
culturais e outros), convergem em um sentido narrativo unico e coeso, o
acesso do espectador a essa realidade é garantido e os acordos de saber
ficcional, tdo essenciais para o aproveitamento de uma obra artistica, séo
possibilitados.

Nos seguintes momentos deste capitulo, voltaremos a atengdo para
dois distintos momentos do seriado a fim de explorar como Game of Thrones
previamente estabeleceu seus graus de isotopia em uma trama densa e
intrincada de personagens e logicas da causas e efeitos, e como tamanho
apreco pelo plano de leitura e coeréncia textual se perdeu ao decorrer das

temporadas, em especial nos episodios conclusivos da historia.

2.1. O Casamento Vermelho - Quando os Heroéis Perdem

Na manha seguinte da primeira exibigdo do nono e penultimo episodio
da terceira temporada, intitulado The Rains of Castamere, o jornal britanico

The Guardian publicou sua coluna de analise com a seguinte pergunta em
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seu subtitulo “Pode o mundo de Game of Thrones um dia voltar a ser o
mesmo?”. A manchete sensacionalista personificava muitas das reacdes
tanto do publico quanto da critica especializada com o rumo que a narrativa
do seriado abordou nos capitulos finais do seu terceiro ano de exibigdo. O
formato tragico com que o enredo de personagens principais da trama como
Robb Stark (Richard Madden), sua mé&e Catelyn (Michelle Fairley) e sua
esposa gravida se encerrou provocou uma verdadeira torrente de
comentarios na internet de espectadores em choque, gravando suas reagoes
com os acontecimentos do episdédios e escandalizados com a forma que a
ficcao subverteu as expectativas da audiéncia - pelo menos a parcela nao
familiarizada com os livros - que esperavam dos personagens citados um
futuro mais vitorioso e promissor na histéria.

As isotopias construidas ao longo do enredo de Robb Stark nas trés
temporadas iniciais da série o moldaram com um herdi dos arquétipos
classicos narrativos. Quando a noticia do aprisionamento de seu pai pelos
antag6nicos Lannister chegam a Winterfell, ele convoca os exércitos do Norte
para guerra, mesmo considerado muito novo e inexperiente para liderar uma
tropa. Com o desenrolar do conflto entre as duas familias e as
surpreendentes e constantes vitorias da facgao Stark, aliados e inimigos
discutem Robb como um comandante competente que inspira lealdade de
seus lordes e de seu povo apesar da pouca idade. Em reunides com seus
conselheiros, Tywin Lannister - comandante das forgcas adversarias - escuta
rumores sobre como os plebeus passaram a venerar Robb, chamando-o de
Jovem Lobo, capaz de se transformar em um lobo quando quiser e incapaz
de ser derrotado em campo. A recorréncia de imagens e temas sobre Robb
constroi uma figura que se aproxima de outros herdéis, como Aquiles da lliada
de Homero ou Rei Arthur do folclore britanico. Uma versdo medieval de Luke
Skywalker com a coragem e a inesperada habilidade de vencer o Império e
explodir a Estrela da Morte em Star Wars (1977). Jovem, com certa
arrogancia e astucia suficiente para se colocar como lider da rebelido contra

as forgas antagonistas de uma narrativa. Enquanto Jon Snow e Daenerys

56



Targaryen ainda nao despontavam como agentes contrarios aos Lannisters,
ambos presos em seus proprios enredos espagados geograficamente, Robb
surge na histéria como a esperanga para o espectador de conseguir extrair
do universo de Westeros um senso de justi¢ca e equilibrio que foi perdido com

a morte do primeiro protagonista, Eddard Stark (Sean Bean).

Na maioria dos casos, 0 observador nao isola pacientemente cada
dado (em um fiime, cada movimento, ou plano ou som) e
lentamente constréi um evento narrativo como "comprar um pao".
Em vez disso, o espectador seleciona pistas importantes e,
baseia-se em esquemas protétipos (por exemplo, conhecimento
prévio sobre padarias e fome) e esquemas modelo especificos de
estruturas narrativas (0 que provavelmente sera proeminente na
l6gica de causalidade). Guiado por algo como a histéria candnica, o
observador "fragmenta" o filme em episédios mais ou menos
estruturalmente significativos. Somente um processo desse tipo
pode explicar como o observador entende que formas muito
diferentes de informagdo superficial transmitem significados
semelhantes (BORDWELL, 1985. p.35. Tradugao propria).

Apesar da audiéncia apostar entdo em Robb Stark como protagonista
herdico e uma aposta de futuro vencedor para o cruel jogo dos tronos com
base na constancia isotopica construida tanto pelo texto da série quanto nas
referéncias socioculturais externas em que o personagem € montado para o
publico, os sinais para um desfecho ndo positivo estavam desenhados nas
entrelinhas das relagdes de causa e efeito entre os nucleos do seriado. A
execucao chocante de seu pai ao fim da primeira temporada ja evidenciava
uma outra isotopia arquitetada por Game of Thrones: herdis nao vencem se
baseados apenas em atributos positivos em um universo cuja desonra e
crueldade prevalecem. Ao comeco do terceiro ciclo de episddios, as
caracteristicas que levaram o espectador a - mesmo com os indicativos
anteriores - alinhar-se emocionalmente com Robb Stark tornaram-se
obstaculos em sua campanha por justica. A lealdade que ele inspirava nos
homens se torna traicdo de seus mais préoximos, e com isso o reino do Norte
é invadido e o castelo de Winterfell saqueado e queimado. A honra herdada
do pai, considerada até mesmo por seus adversarios como uma admiravel

qualidade, o compele a casar-se por amor com uma estrangeira, mesmo ele
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estando prometido para a filha de um lorde apoiador de sua causa com o
histérico de nado perdoar facilmente desfeitas. Ele executa seus vassalos
quando os mesmos desobedecem ordens, mesmo que o ato custe partes de
seu exército em momentos criticos do combate. A narrativa do seriado,
consciente das posi¢bes emocionais do publico, escolhe por subverter a
construcdo do jovem rebelde vitorioso para provar a intencionalidade de sua
isotopia principal, desmontando aos poucos a campanha de Robb Stark
enquanto um lider militar em Westeros e enquanto uma promessa de
sucesso e satisfagdo para a audiéncia. Sua histéria termina em tragédia, com
ele e seu exército traidos e assassinados no evento que ficou conhecido
como Casamento Vermelho e exterminou o poder politico da Casa Stark

durante as préximas temporadas.

FIGURA 2.2 - Robb Stark traido e assassinado por seus vassalos®

FONTE: Game of Thrones/HBO.

8 Em seus momentos finais no seriado, Robb Stark é traido por seus lordes aliados e
assassinado em uma armadilha, chocando a audiéncia que foi levada a considerar o
personagem como um herdi e uma promessa de sucesso na narrativa.
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O final do arco narrativo de Robb, apesar de divergir do esperado na
construcao classica de um herdi que resolve o conflito e retorna para casa,
serve para aproxima-lo da coeréncia textual que o seriado pretendia
enquanto discussdes tematicas. Se antes dotado das mesmas virtudes de
devogao quase sobrenatural e invencibilidade de Aquiles, também cabe a ele
o destino nas mé&os de sua hubris, nos textos gregos entendido como sua
falha fatal. No caso do personagem, sua inexperiéncia com a crueldade do

mundo em que habita e o seu comprometimento ferrenho com a honra.

Ao compreender um filme narrativo, o espectador busca
compreender o continuum filmico como um conjunto de eventos
que ocorrem em cenarios definidos e unificados por principios de
temporalidade e causalidade. Compreender a histéria de um filme é
compreender o que acontece e onde, quando e por que acontece.
Assim, qualquer esquema de eventos, locais, tempo e causalefeito
pode se tornar pertinente para dar sentido a um filme narrativo
(BORDWELL, 1985, p.34. Tradugéao proépria).

O que torna o momento da narrativa supracitado valido enquanto
exemplo quando se discute os processos de isotopia que Game of Thrones,
em suas temporadas iniciais arquitetou com o sucesso que lhe garantiu o
topo das producgdes televisivas mundiais é justamente a reagdo do publico.
Rains of Castamere, o episddio que marca a despedida do personagem, &
um dos mais bem avaliados pela critica dentre toda a série. Mesmo com a
subversdo da isotopia do herdi e com a brutalidade exibida em cena, o
espectador foi levado a compreender que a possibilidade de derrota para
Robb Stark era viavel e uma coeréncia dentro do fluxo de causa e efeito da
narrativa que obedecia a forgas e conceitos maiores, como a rejei¢ao total de
escrupulos e a violéncia constante contra adversarios para subir na

hierarquia de poder.
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FIGURA 2.3 - Mapa de avaliagdes dos episddios iniciais de Game of Thrones

E1l E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 EQ E10

T1 | 9.2 8.9 8.6 8.5 8.6 9.0 9.1 9.1 8.9 9.6
T2 8.6 8.3 8.7 8.6 8.6 8.9 8.8 8.6 9.7 9.3
T3 8.6 8.4 8.7 9.5 8.9 8.7 8.6 8.9 9.9 9.1

FONTE: IMDB (Internet Movie Database).

Ao contrario de afastar a audiéncia com essa premissa muito
inacessivel enquanto mundo ficticio, Game of Thrones manteve seus
numeros de espectadores fiéis agora em busca de novos protagonistas para
assumir o manto do heréi e fazer uma oposi¢ao a injustica do universo em
tela, sempre a espera da satisfagdo emocional que o conceito enraizado de
puni¢ao para os antagonistas provoca. Nao obstante nas temporadas finais, a
irma de Robb, Arya Stark (Maisie Williams) retalia as traicdbes cometidas
contra sua familia ao envenenar os envolvidos no Casamento Vermelho,
declarando no ato: “...vocés ndo mataram todos os Starks. Deixem um lobo
vivo, e as ovelhas nunca estardo seguras”. Se, com a morte tragica de Robb
Stark, Game of Thrones chocou 0 mundo e provou suas principais teses ao
derrubar a nogao de herdis jovens vitoriosos com a isotopia da crueldade
recompensavel, os atos e texto de Arya apresentam uma recorréncia
tematica ainda mais importante para as relagdes de acontecimentos

representados em tela. Violéncia sempre incita mais violéncia.

2.2. Bran, O Quebrado - O Rei Magico

Diferentes planos isotopicos sdo apresentados pelo curso de Game of
Thrones ao longo de suas oito temporadas de exibigdo, englobando
personagens, temas e acontecimentos em uma linha coerente narrativa

organizada com o mesmo proposito que todas as historias ja produzidas
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enquanto produtos narrativos - iniciar um conflito, desenvolver e apontar uma
solucao que conclua satisfatoriamente o conflito. Muitos desses planos, como
os citados na discussao sobre o enigma do poder acima descrito, carregam
construgcao de tematicas antagbdnicas na deliberada intencdo de provocar a
audiéncia a refletir emocionalmente sobre a dificuldade de se estabelecer
uma unica visdo sobre os acontecimentos em tela. Poder, forga, violéncia,
misericordia e honra sdo apenas alguns dos assuntos discutidos pelo seriado
por meio de diferentes abordagens e posicionamentos filoséficos.

Dois conflitantes planos de leitura do seriado se apresentam em
diferentes momentos dos episddios, ora alinhados e ora em extremos
narrativos opostos: o realismo politico e os elementos fantasticos, aqui
entendidos tanto dentro da diegese quanto fora como os derivados da magia.
Comecemos pelo segundo. De forma recorrente o espectador é apresentado
a criaturas e fendbmenos cujos habitantes do mundo ficcional de Game of
Thrones consideram como magicos, e de forma recorrente o texto os informa
de que eles ndo mais fazem parte da sociedade de Westeros. Os temiveis
Caminhantes Brancos sao apresentados na primeira cena do episédio piloto,
e depois descredibilizados e reduzidos a lendas. Ossadas de dragao s&o
exibidas em tela, mas os personagens contam historias de como os mesmos
se extinguiram a séculos e portanto os relatos de que a jovem Daenerys
Targaryen em exilio no exterior conseguiu adquirir trés da mesma criatura
nao sao dignos de real preocupacdo. A magia e suas ramificagbes sao
tratadas com desprezo perante ao conhecimento empirico, como uma
poténcia que talvez tenha sido relevante em um passado pré-histérico mas
cuja forga foi minada gragas ao dominio dos homens comuns pelo territorio.

Em oposicéo eleva-se o realismo politico, a reiteragdo de imagens
sobre um sistema hierarquico de poder baseado nas ambi¢gdes humanas em
constante desejo por ascensao social, este sim a principal forga motivadora
dos Sete Reinos. O espectador é levado a crer que o mundo ficcional diante
de si importa-se somente com a politicagem medieval e seus

desdobramentos, com quem senta no Trono de Ferro ou acumula mais
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riqueza sobre os outros. A esmagadora maioria dos personagens
disponibilizados pela narrativa para a construcdo de uma aproximacao
emocional com o publico fazem parte de uma alta parcela da nobreza, uma
minoria com real capacidade de agéncia quando comparada ao todo
populacional do territério. Suas decisdes politicas, sejam motivacionais por
ambicdes egoistas ou senso de justica, impactam a vida de milhares de
pessoas com o desenrolar de conflitos armados. Um exemplo para ilustracéo
€ a revolta de Porto Real, que acontece no sexto episédio da segunda
temporada, The Old Gods and The New. Neste determinado ponto da
narrativa, a guerra entre os Lannisters e os Starks estd em seu apice. Os
campos de cultivo foram queimados e a cidade de Porto Real sofre com as
crises de abastecimento. Nao ha personagens incluidos dentro do grupo de
cidadaos mais pobres da cidade, mas a isotopia em funcionamento garante
ao espectador a informagdo de que a guerra tem causado estresse e
sofrimento para os plebeus. Quando a revolta popular acontece e os
personagens nobres como a rainha Cersei Lannister (Lena Headey) e o rei
Joffrey Baratheon (Jack Gleeson) quase sdo executados pela multidao
faminta, o publico ndo recebe com rejeicdo ou estranheza o conflito. Ao
contrario, o evento reforca e expande a nocao estabelecida pelo fluxo de
coeréncia de que estamos assistindo uma parcela com muito poder social
tomando decisbes que cascateiam uma sequéncia de efeitos em diferentes

esferas da sociedade.
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FIGURA 2.4 - O rei Joffrey Baratheon cercado pela multidao faminta®

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Um dos personagens que melhor personifica o dicotomismo presente
entre os planos isotopicos do realismo politico e da fantasia € Bran Stark
(Issac Hempstead-Wright), um dos filhos mais novos de lorde Eddard. Depois
de ser atirado do alto da torre pelos irmaos gémeos Cersei e Jaime Lannister
e perder o movimento das pernas, Bran comeca a receber em seus sonhos a
visita de um corvo magico com trés olhos que o chama das congeladas terras
além do Norte. Junto de alguns aliados, Bran abandona o castelo de
Winterfell e sua posi¢ao politica como lideranga na regido (com seu pai morto
e o0 irmao mais velho Robb na guerra, Bran é a autoridade maxima no seu
reino) para seguir o corvo dos seus sonhos e completar sua jornada,
movimento esse que reitera mais uma proposta isotopica para o seriado, a
nogao de que os elementos fantasticos em meregam mais atencédo do que a
constante descredibilizagcdo recebida pelos demais personagens envolvidos
no realismo politico. Bran € um ponto fora da curva no discurso politico de

Game of Thrones, uma atencdo criada para as outras forcas em

® Um plano isotdpico visual que reforga o tema de poucos governando para muitos.
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funcionamento no grande esquema narrativo. Ao chegar até seu longinquo
destino, 0 menino descobre que o corvo € um homem com séculos de idade
e com a habilidade de experienciar o tempo de acordo com a sua vontade,
tendo visbes do passado e do futuro. Bran é treinado para ser o seu
sucessor, € com os novos dons adquiridos influenciar no rumo das futuras
guerras, em especial o conflito entre os seres humanos e os Caminhantes
Brancos que se aproximam de Westeros com um inverno interminavel, um
paralelo para a discussdao das mudancgas climaticas em nossa realidade que
permanecem em segundo plano quando aproximadas de disputas politicas e
econdmicas entre nagdes.

Bran retorna ao reino a tempo de reencontrar seus irmaos a muito
separados e auxiliar as forgcas humanas no combate iminente contra a
ameaca maior. Quando questionado se assumiria novamente o posto de
lorde de Winterfell, ele responde que ndo mais o faria, que por ser agora o
novo corvo de trés olhos ndo poderia ser também lorde de qualquer castelo.
Até este determinado ponto, a coeréncia tematica do arco narrativo Bran
manteve-se em fiel estado de elevar os elementos fantasticos presentes no
texto a sua devida importancia para uma concluséo satisfatoria onde os seres
humanos conseguem vencer a ameaga magica que paira sobre Westeros,
gracas a um movimento de superagao das disputas politicas e ciclos de
violéncia em prol de uma unido por uma causa maior de sobrevivéncia.

Avancemos a apresentacdo do plano de leitura isotépico do
personagem até o ultimo episédio do seriado, The Iron Throne, para a
conclusao narrativa apds a resolugcao de todos os conflitos. Com a derrota
definitiva de tanto a ameaca fantastica dos Caminhantes Brancos quanto o
conflito humano com Cersei Lannister, os Sete Reinos precisam superar a
crise politica e decidir o futuro governante. Jon Snow e Daenerys Targaryen,
construidos ao longo das oito temporadas como respostas para o sistema
injusto do mundo ficticio e potenciais candidatos a vencer a disputa pelo
trono, sdo impossibilitados de concorrer ao cargo. No proximo capitulo dessa

pesquisa, voltado a discutir a elaboragdo de premissas e promessas para
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uma finalidade conclusiva, serao apresentados os elementos que levaram a
destruicdo de ambos os arcos narrativos. Por ora, basta a informacgao de que
o seriado descartou suas melhores possibilidades. Os senhores e senhoras
de Westeros que sobreviveram as tribulagdes entdo se reunem. A opgao de
um sistema democratico € desconsiderado com zombaria, mesmo a série
tendo apresentado em duas instancias diferentes grupos com esquemas de

votagao semelhantes a democracia.

FIGURA 2.5 - O conselho de lordes de Westeros elege Bran Stark rei

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Tyrion Lannister entdo pede a palavra, e com um discurso sobre o
poder das histérias enquanto capacidade de unido, elege Bran como rei dos
Seis Reinos (o Norte se torna um reino independente), com unanimidade de
votos dos presentes e sem as recorrentes disputas politicas caracteristicas
comuns do seriado. Muitos elementos apresentados na cena acima descrita
corroboram para um total desmantelamento de diferentes planos isotopicos
elaborados nas oito temporadas de exibicdo. O realismo politico que Game of
Thrones construiu por quase uma década apresentando diferentes camadas

e perspectivas por onde a disputa por interesses egoistas e ideologias se
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compromete com a responsabilidade e o impacto do poder politico &
completamente ignorado por meio de um discurso de boa fé sem qualquer
debate ou questionamento. A unanimidade da aprovacédo dos demais lordes
€ de causar total confusdo ao espectador, visto que o seriado reiterou com
firmeza a divisdo entre os planos politico e fantastico de seu universo, sendo
este ultimo tratado constantemente com desconfianga. Muitos dos lordes
presentes no conselho desconheciam totalmente a existéncia de Bran ou a
veracidade de suas habilidades sobrenaturais para concordarem em elegé-lo
como representante maximo do poder absoluto. O préprio rebaixamento do
personagem novamente a uma esfera politica que o mesmo reforgou ser
aquém de sua nova personalidade e dons simboliza uma quebra nas
expectativas criadas e um desacordo com a coeréncia previamente
determinada. Também é importante ressaltar, como supracitado, que o
antecessor de Bran como o mistico corvo de trés olhos viveu por mais de um
século, estabelecendo um precedente de que o personagem com habilidade
de ver tudo e todos vai reinar por décadas sem chance de oposi¢do como
uma especie de regime ditatorial magico instituido apds oito anos de
discussdes tematicas sobre o abuso do poder e as problematicas de

sistemas absolutistas de controle.

Compreender uma narrativa requer atribuir-lhe alguma coeréncia. O
espectador deve compreender as relagdes entre os personagens,
as linhas de dialogos, as relacbes entre os planos e assim por
diante. De forma mais ampla, o espectador deve testar a
consisténcia das informacdes narrativas: elas se conectam de uma
forma que possamos identificar? [...] O espectador também
encontra unidade ao buscar relevancia, testando cada evento
quanto a sua pertinéncia a agéo que o filme (ou cena, ou agao do
personagem) parece estar basicamente apresentando (BORDWELL,
1985, p.34. Traducgéao proépria).

Game of Thrones, ao escolher Bran como resposta inquestionavel
para os seus dilemas politicos, ignora e desconstréi suas préprias linhas

narrativas e estruturas isotdépicas em uma finalizacdo que remove de sua
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audiéncia a tdo aguardada satisfagdo com uma conclusdo que amargou por

parte dos fas assiduos e da critica especializada.

FIGURA 2.6 - Mapa de avaliagbes dos episddios finais de Game of Thrones™®
Te 8.4 9.2 8.6 9.0 9.7 8.3 8.5 8.3 9.9 9.9
T7 B85 8.8 9.1 9.7 8.7 9.0 9.4

T8 NS 7.9 7R 3.5 3.9 4.0

FONTE: IMDB (Internet Movie Database).

Se os personagens em tela sdo os simbolos pelos quais o espectador
€ levado a experimentar a narrativa e responder emocionalmente a ela em
diferentes niveis de afeicdo, a manutengao da isotopia em uma constancia
l6gica é a principal forga condutora que os mantém investidos no desenrolar
da historia. O publico ndo consegue construir nenhum dos niveis de simpatia
propostos pelo capitulo anterior se os personagens e o mundo ficcional que
estes estdao inseridos desmontarem sua coeréncia entre as cenas ou
episdédios que montam o fluxo narrativo. Uma trama com chances de
longevidade nas gragas do grande publico necessita de atengao especial na
construgcdo de uma constancia de seus temas e uma finalizagdo que condiga
com os planos isotdpicos apresentados para discussdo e satisfaca seu
publico em termos de encerramento. No préximo capitulo, serdo abordadas
as nocdes de teleologia e a construgdo de promessas com finalidade
conclusiva e sua importancia para as relacdes entre a obra e sua audiéncia

cativa.

10 fica evidente a insatisfagdo do publico com o encerramento dos arcos narrativos do
seriado, sendo o ultimo episédio responsavel pela eleicao de Bran Stark como rei dos Seis
Reinos avaliado como o pior de todos os 74 que compdéem as temporadas de Game of
Thrones.
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3. Vencer ou Morrer: Teleologia e o final do jogo dos tronos

Uma das cenas exibidas na primeira temporada de Game of Thrones,
especificamente dentro do sétimo episddio (You Win or You Die), se revela de
importante significancia para ilustrar inicialmente os debates que serdo
propostos no decorrer deste capitulo. No momento em questdo, a tensao
entre os muitos polos narrativos esta alcancando o momento mais critico. A
guerra inevitavel entre a faccdo dos Starks e os exércitos Lannister ja
comeca a se desenhar no horizonte dos personagens. Baseada na falsa
acusacao de que Tyrion Lannister (Peter Dinklage) € o grande responsavel
por trés da tentativa de assassinato de seu filho Bran, a senhora Catelyn
Stark (Michele Fairley) o retém prisioneiro para julgamento. Em retaliagcao
pela agéo ultrajante contra seu filho e a honra de sua casa, o cruel lorde
Tywin (Charles Dance) ordena que seus homens marchem pelo continente,
queimando vilas e assassinando plebeus.

Na esperangca de prevenir que o conflito se prolongue, o entdo
Mao-do-Rei Eddard Stark (Sean Bean) convoca a rainha Cersei Lannister
(Lena Headey) para uma conversa particular nos jardins da Fortaleza
Vermelha, sede do Trono de Ferro. Ele descobriu o segredo pelo qual o seu
antecessor no cargo morreu, a rainha e seu irmao gémeo mantém uma
secreta e incestuosa relacdo romantica, e todos os herdeiros do rei ndo sao
de descendéncia Baratheon. Em sua ingénua honra, Eddard confronta a
rainha com a verdade e ameaga revelar ao rei Robert (Mark Addy) o segredo
que pode vir a resultar na execugao de Cersei e seus filhos, pedindo entao
que ela se retire da corte o mais rapido possivel e fuga do continente em

exilio. A rainha devolve a ameacga velada, afirmando que o maior erro de
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lorde Stark foi ndo tomar o trono para si quando a dinastia anterior, a Casa
Targaryen, foi derrotada na rebelido que instaurou Robert no poder,
desperdicando a oportunidade criada pelo vacuo do trono vazio. Ela termina
seu argumento - e a cena como um todo - com uma das frases que
posteriormente entraria para o histérico de Game of Thrones como um de
seus mais importantes marcos tematicos. “Quando se joga o Jogo dos

Tronos, ou se ganha, ou morre. Ndo existe meio termo”.

FIGURA 3.1 - A rainha Cersei e o lorde Eddard discutem segredos da corte

FONTE: Game of Thrones/HBO.

A necessidade descritiva da cena e do dialogo supracitado €
comprovada quando proposta uma analise retroativa do conjunto que forma o
seriado. O discurso de Cersei Lannister, e a linha filosofica atribuida a ele,
indicam ndo somente uma das principais isotopias tematicas da obra - os
ciclos de violéncia que estao interligados na eterna ambigcédo pelo poder -
como também apontam para os alicerces de uma das principais promessas
criadas pelo roteiro e entregues para a audiéncia, ja esclarecida logo nos
episodios iniciais do produto: Game of Thrones €, como 0 nome sugere, um
jogo. E todos os jogos terminam com um vencedor apenas, este € o principio

basico. Nao ha meio termo para a resolugao do conflito que se manifesta em
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tela, um dos personagens ira obter o poder absoluto, simbolizado aqui como

a obtencao do Trono de Ferro e o dominio politico sobre os Sete Reinos.

Um pesquisador descobriu que a compreensao e a memoria sao
melhores quando a histéria é formulada em um padréo
direcdo-para-um-objetivo. Quando o objetivo é declarado no final da
histéria, compreensdo e analise em retrospecto séo
significativamente piores, mas nao tdo ruins quando quando o
objetivo da agdo nunca é declarado. Em outras palavras, o
estabelecimento prévio dos objetivos do protagonista permitem que
0 espectador preencha as conexdes causais e temporais com mais
exatiddo (BORDWELL, 1985. p.35. Tradugéo Propria).

Em segmentos antecedentes desta pesquisa, demonstrou-se a
maneira fundamental que certas engrenagens da maquina narrativa precisam
operar de forma articulada para o estabelecimento de uma franca conexao
entre o produto cultural e o seu publico modelo. Personagens, seus espagos
de atuacdo enquanto agentes do fazer narrativo e as camadas isotdpicas
evocadas pela historia ao instaurar suas ldégicas internas de causa e
consequéncia em um microcosmo ficticio em pleno status de acessibilidade
se provam entdo essenciais ferramentas para a audiéncia - de modo
satisfatério - realizar os processos mentais de relagdo emocional em contato
com a obra. Gragas a tais artificios, o espectador pode reunir seus
conhecimentos prévios de mundo em uma bagagem sdcio-cultural de
referéncias e dispor energia para construir estruturas organizacionais sobre
as informacgbes propagadas em tela e entdo construir sua coeréncia e
entendimento da continuidade narrativa como uma sucesséo légica de cenas
e acontecimentos em uma determinada configuragéo unificada por principios
de temporalidade e causalidade (BORDWELL, 1985). Concomitantemente
com 0O processo de uma construgao légica da narrativa e em razao de seu
pleno funcionamento, torna-se possivel acionar outros esquemas cognitivos
igualmente relevantes para a experiéncia do espectador: a construgao de
expectativas e elaboragao de hipodteses.

Todas as principais historias, sem exce¢des a regra, que marcaram O

campo artistico da humanidade derivam sua permanéncia na perpetuidade a
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partir de certos graus de suspense atribuidos ao desenrolar narrativa,
garantindo ao publico um vasto espago entre as lacunas de informacgdes para
a formulacao de esperancgas e hipoteses sobre o desfecho. Odisseu retornara
para sua esposa e filho ao final da Odisseia? Romeu e Julieta conseguirao
ultrapassar as barreiras para viverem seu amor proibido? Jack e Rose
sobreviverdo a tragédia a bordo do Titanic? A alianga rebelde em Star Wars
conseguira destruir a Estrela da Morte ou serédo derrotados pelo cruel Império
Galactico? Se os personagens, enquanto fungéo no caso audiovisual, servem
enquanto simbolos visuais para o reconhecimento do espectador e facilitador
dos processos de acessibilidade como o mundo possivel, (PAVEL, 1975) este
atribuido de logicas isotdpicas que garantem as relagdes iniciais de contato
com a obra, € com a possibilidade de formulacdo de suposi¢cdes e a
aquisicao futura de respostas para os questionamentos provocados -
satisfatorias ou ndo - que o publico, em sua maioria, decide se acompanha a
narrativa ou troca de canal. Syd Field, dedica um capitulo inteiro de sua obra
Manual de Roteiro (1995. p.47-59) para a elaboragcdo do desfecho,
descrevendo-0 como “a primeira coisa que vocé deve saber antes de
comecar a escrever’. Apos o climax da agdo, quando o protagonista enfrenta
seus obstaculos e antagonistas no confronto derradeiro e todas as
informagdes foram apresentadas, a audiéncia € contemplada com o destino
final dos personagens com os quais desenvolveu suas estruturas de simpatia
(SMITH, 1995) e pode desfrutar do todo narrativo para a producgao tardia de
um sentido. A construgdo de uma linha temporal e causal de acontecimentos
e informagdes nos esquemas cognitivos do publico pode ser entdo entendida
como um processo de dimensdes retrospectivas, atribuindo Iégicas para os
eventos sequenciados apos a sua conclusao derradeira.

O conceito que propde uma significancia ou propdsito final para a
existéncia recebeu a nomenclatura pelos académicos do meio de teleologia
(formado a partir dos termos gregos telos (T€Aog) para fim ou propdsito, e
logos (A6yog) que pode se traduzido como “estudo” ou “raz&o”). Apesar de

sua classificagdo enquanto corrente filosofica ter surgido de forma tardia com
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os pensadores do periodo Moderno, o tedrico grego Aristdteles e seu
antecessor Platdo ja provocavam questionamentos sobre a finalidade
existente em todos os eventos do cosmos. Para além das causas e
mecanismos que formulam acdes, entidades e até fendbmenos de origem
natural, a abordagem teleoldgica procura entender o universo a partir de seus
objetivos ou propdsitos direcionados. No campo biologico, para fins de
exemplificagdo, esta perspectiva tedrica explicaria que a finalidade de asas
em passaro € possibilitar que os animais voem, ou que a necessidade
existencial de dentes é sendo mastigar alimentos soélidos. Sua influéncia
interpretativa pode ser analisada ainda em outros espacgos da filosofia de tais
pensadores da Antiguidade. As nogdes de ética, recorrendo novamente aos
ensaios aristotélicos, envolvem o direcionamento da vida humana para o
objetivo central da “eudaimonia”, ou a felicidade moral atingida por meio do
exercicio da conduta da virtude e razdo. O teorico literario Frank Kermode
parte das construcdes tematicas cristds sobre apocalipse e o fim dos tempos
para discutir como a experiéncia humana possui a tendéncia a construir
sistemas de crencas orientadas pela nogdo de uma harmonia entre o0 comego

e o fim que Ihe garante um propdsito superior para sua existéncia.

A Biblia € um modelo familiar de histéria. Comega no principio (No
principio...) e termina com uma visdo do fim (Ora vem, Senhor
Jesus); o primeiro livro é Génesis, o uUltimo Apocalipse. Idealmente,
€ uma estrutura totalmente concordante, o fim esta em harmonia
com O comego, 0 meio com o0 comego e o fim [...] continua a
mostrar, uma vitalidade e um recurso que sugerem sua
consonancia com nossos requisitos mais ingénuos de ficgdo
(KERMODE, 2000. p.6-7. Tradugéao propria).

As principais criticas tracadas dentro do ambito cientifico para os
principios teleoldgicos, que garantiram uma marginalizagdo dentro da
hierarquia filoséfica, geralmente expbe uma vertente muito correlacionada
com pensamentos e sistemas religiosos. Para as muitas crencas praticadas
no mundo, o objetivo final e a raz&o existencial presente em toda a natureza

€ prova de um ser inteligente superior - Deus, em suas formas variadas, que
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explicaria toda a complexidade da vida na Terra. Por tal razédo, os estudos
académicos apdés o Renascimento passaram a privilegiar suas explicagbes
em experimentos de causas fisicas e naturais, abrangendo os aspectos
naturais randémicos que a teleologia era falha em apresentar comprovadas
objetividades universais. No caso dos estudos narrativos, entretanto, o
conceito conquistou certo espaco e grau de reconhecimento ao propor uma
perspectiva de estudar o todo narrativo a partir de sua finalizagdo, seu
momento conclusivo como objetivo final de todos os elementos presentes na
histoéria, dos personagens a linhas de dialogos aos planos isotopicos. Em
contraste com a esfera natural e sua aleatoriedade de eventos, a narrativa
pode ser compreendida como um produto de aspectos sociais e culturais,
refletindo o formato com que determinadas sociedades em determinados
momentos no tempo organizavam seus historias estruturadas em
acontecimentos sequenciais, e a eles atribuiam de valores objetivos e nogdes
de propdsitos.

Muitos escritores, especialmente aqueles voltados a esfera de estudos
narrativos, consideram os momentos finais de uma obra como essenciais
para a determinagdo de seu sucesso perante ao publico, o ponto culminativo
para a reunido de todas as hipéteses formuladas até entdo e responsavel por
corresponder (ou ndo) as expectativas criadas ao longo da obra. Para o
supracitado pensador grego Aristoteles em seu livro Poética, que abrange os
conceitos que definiram as nog¢des de tragédia, comédia e poesia épica para
o mundo ocidental, as pegas tragicas somente conquistam o éxito quando
atingem a necessaria catarse, o apice da relagcdo emocional entre a obra e
sua audiéncia, o momento em que a alma é purificada com a liberagcao das
emocgdes estimuladas, esta alocada nos momentos finais da peca, apds
todos os infortunios. Este seria entdo o objetivo final de todas as narrativas -
o telos da tragédia - a finalidade pela qual o objeto artistico em questdo é
funcionalmente direcionado. Na teoria aristotélica, a catarse ¢é parte

integrante do que pode ser entendido como tragédia, uma sucessao de
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eventos “com incidentes que, por meio de piedade e medo, provocam a
catarse de tais emogdes” (ARISTOTELES, capitulo VI).

O Poética entende a organizagédo de eventos, como todo o resto,
em termos funcionais (teleoldgicos), como meios para um fim.
Como os fins determinam e explicam os meios, de modo a informar
sua forma, pode ser rastreados pelos diferentes estagios ao longo
do tempo, desde as nogdes universais de arte aristotélicas até suas
regras de enredo e variaveis (STERNBERG, 1992. p.474. Tradugao
Propria).

A partir do apresentado em discussdo, torna-se entdo possivel
estabelecer felos, ou final, como o propdsito objetivo de todos os niveis
narrativos até agora propostos para analise nesta pesquisa. Os personagens
e as linhas légicas de causalidade operantes sob os planos isotopicos entédo
encontram a razéo de sua existéncia, conduzir os eventos descritos em uma
sequéncia que provocara um resultado. O fim entdo é a justificativa absoluta
para todas as informagdes colecionadas no comeg¢o € no meio de uma
narrativa, e responsavel por imbui-las de significado. O motivo pelo qual
certos momentos (capitulos, cenas, episddios) sdo selecionados dentro da
linha temporal da ficcdo para o conhecimento do espectador, enquanto outros
sdo descartados em prol da criagdo dos espagos a serem preenchidos pela
audiéncia com suas suposi¢des sobre o futuro da trama. A titulo de exemplo,
as obras lliada e Odisséia de Homero ambas compreendem uma dimensao
temporal de quase vinte anos de acontecimentos, desde o inicio da Guerra
de Tréia até o retorno do herdéi Odisseu para sua terra natal em itaca,
entretanto apenas alguns momentos especificos ao curso das duas décadas
sdo selecionados para ilustrar as aventuras e infortunios intencionados pelo

poeta e compor suas narrativas, formando assim o todo narrativo.

Seguir uma histéria é prosseguir em meio a contingéncias e
peripécias, sobre a pressdo de uma espera que encontra sua
plenitude na “conclusdao” da histéria. Mas a conclusdo nao é a
implicagdo l6gica de quaisquer premissas anteriores. E o “ponto
final” que fornece o ponto de vista de onde a histéria pode ser
percebida como um todo. Compreender a histéria € compreender

como e porque o0s episodios sucessivos conduzem a essa
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conclusdo, a qual ao nao ser previsivel deve ser finalmente
aceitavel, gracas a sua relagdo de conveniéncia com os episddios
imitados pela histéria (RICOUER, 2011. p.304)

As numerosas reagdes negativas por parte da critica especializada e
da audiéncia que garantiram o espago de destaque que Game of Thrones
ocupa enquanto objeto principal de analise para essa pesquisa estao
justamente relacionadas com as decisdes criativas que a série adotou para
finalizar as suas oito temporadas e quase uma década de exibigdo. Para o
espectador-modelo do seriado, os episédios responsaveis por produzir a
catarse aristotélica e satisfazer as hipoteses e questionamentos acerca do
futuro politico dos Sete Reinos de Westeros e seus habitantes foram
marcados por um esvaziamento e desconstru¢cao das logicas narrativas em
funcionamento desde as primeiras cenas do episédio piloto. De grandes
sequéncias de acontecimentos que desafiaram a credibilidade do mundo
possivel até, em menores escalas, linhas de dialogos que corromperam arcos
narrativos inteiros e desmontaram o progresso de informacdes que deveria
atingir a sua integridade com o desfecho da historia.

O personagem de Jaime Lannister (Nikolaj Coster-Waldau) é um dos
principais simbolos do declinio narrativo do seriado em sua mais necessaria
instancia. No primeiro capitulo, discutiu-se como o irméo gémeo da rainha
Cersei continha um arco que provocava ao publico constantes reconstrugoes
informativas e emocionais a seu respeito. Inicialmente um antagonista
perigoso para os herdicos Starks, Jaime comega sob o peso de ter
assassinado o seu antigo rei, conquistando o amargo titulo do regicida, além
da chocante revelagdo de manter relagdes incestuosas com a irma. Ao longo
das temporadas, o personagem vai repensando suas nogdes de honra e
cavalaria dentro da sociedade feudal de Westeros, além de seu papel como
membro de uma das mais importantes familias a participar da injusta disputa
por poder. Seu ponto de virada para uma possivel redencédo acontece quando
ele revela que a motivagao por tras do regicidio e sacrificio de seu nome e

honra se deu devido a circunstancias conflitantes. Seu votos o obrigavam a
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proteger e obedecer ao rei, mas seu rei era um homem louco decidido a
queimar a capital do reino e quase um milhdo de plebeus inocentes antes de
perder o trono para os rebeldes. Jaime fez uma escolha que lhe custou sua
imagem perante a sociedade, mas salvou milhares de vidas. A audiéncia
entdo recebe a oportunidade de repensar os atos do personagem e construir
expectativas sobre sua recuperacédo, que parecem se confirmar quando ele
decide abandonar sua cruel irméa e lutar ao lado de antigos adversarios em
prol da sobrevivéncia do continente como um todo. Nao é desprovido de
I6gica imaginar entdo o choque e a incredulidade que o publico reagiu
quando, apos a completa absolvicdo de Jaime e sua transformagao em um
heréi redimido, o personagem decide voltar para o relacionamento abusivo
com a irma, decidido a salva-la da capital e morrer na tentativa. Para
intensificar a desconexao com as construgdes previamente estabelecidas, ele
afirma em um de seus ultimos dialogos que na realidade nunca se importou
com a populagao de Porto Real, sendo esta antes apresentada como a forca

motivadora de grande parte de seu arco narrativo, apenas com Cersei.

FIGURA 3.2 - Apesar do arco de redencgao, Jaime Lannister termina sua

jornada de volta para sua cruel irma gémea Cersei

FONTE: Game of Thrones/HBO.
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A destruicdo do arco de redencédo de Jaime Lannister € apenas um
dos muitos exemplos de escolhas narrativas que Game of Thrones optou por
costurar em seus episodios finais e desagradar o publico e sua ansia pelo
desfecho do drama. Em uma sec¢ao anterior, discutiu-se como a decisao de
encerrar a disputa pelo Trono de Ferro com a ascensao de Bran Stark ao
titulo de monarca absoluto também desviou os rumos que a ficgdo arquitetou
ao longo de suas temporadas, interferindo nos planos isotépicos
apresentados e simbolizando uma resposta incompativel para a complexa
problematica politica que o seriado costuma dominar em seu texto,
descontentando o vasto grupo de fas cujas altas expectativas estavam
formuladas desde que a rainha Cersei Lannister resumiu o reino de Westeros
a um jogo destinado a ser vencido, ou morrer na tentativa. Nos seguintes
momentos do capitulo, abordaremos a trajetoria de dois personagens, Jon
Snow e Daenerys Targaryen, estabelecidos para a audiéncia como possiveis
vencedores do jogo dos tronos e como sua exclusdo da decisdo final € um
marco simbdlico para o fracasso conclusivo da narrativa enquanto coeréncia

teleologica.

3.1. Daenerys Targaryen - A Roda de Poder em Westeros

Um dos principais equivocos que podem ser cometidos quando se
analisa as correntes tematicas desenvolvidas em Game of Thrones e seu
debate sobre a pluralidade de instancias de poder e opressao € interpretar a
obra por um viés que se aproxima dos entendimentos niilistas da filosofia.
Apesar da fama conquistada pelo seriado por sua abordagem por vezes
sombria e negativa sobre a ambicdo humana e sua disponibilidade em
sacrificar personagens e encerrar arcos narrativos de grande apelo do
publico em prol de sustentar suas coeréncias principais acerca do debate
sobre a violéncia, a obra nunca se declarou desprovida de um sistema de

crenga em resolugdo positiva ou imbuida de mensagens sobre esperanca e
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restauracdo de uma moralidade perdida. O mundo ficcional de Westeros,
como evidenciado em momentos anteriores, ja se apresenta nos primeiros
capitulos dos livros-base e nos episddios iniciais da série como um antro de
corrupgao e violéncia institucionalmente hierarquizadas que muito o
distanciam das nogoes iniciais que a audiéncia desfruta com a Terra-Média
de J.R.R. Tolkien apesar da presengca do mal em Mordor ou do reino de
Narnia de C. S. Lewis, ameacado pela influéncia da Feiticeira Branca, mas
isso nao se traduz em totalidade para uma narrativa totalmente desprovida de
expectativas no restabelecimento de principios. Longe disso, Game of
Thrones é assertivo em pontilhar pelo seu vasto espaco de temas e tramas
personagens de arquétipos herdicos dispostos a enfrentar o sistema
opressivo instaurado, além da presenca de lendas e profecias sobre herois
reencarnados destinados a salvar o continente, itens magicos, deuses e
debates sobre a necessidade da unido dos seres humanos para uma
coexisténcia pacifica. Os Sete Reinos sdo, de fato, apresentados como um
lugar injusto e de sobrevivéncia incerta, mas jamais impossibilitado de
salvacao.

Daenerys Targaryen (Emilia Clarke) € um dos personagens
concebidos pelo autor e adaptados pelos roteiristas que mais se aproximam
das nogdes classicas de herdis para o entendimento geral do Mundo
Ocidental, ndo a toa o seu favoritismo perante uma grande parcela da
audiéncia do seriado. Seu arco narrativo, pelo menos até os episddios
conclusivos, era preenchendo por apostas teleoldgicas e expectativas criadas
em torno de uma conquista e chance de reinado justo para o reino, trazendo
assim a paz e o equilibrio satisfatério frequentemente esperados na
conclusao de toda narrativa épica. Sua ascensiao como uma das favoritas do
publico ao titulo de grande vencedora do Trono de Ferro e do jogo dos tronos
sO € equiparada ao seu declinio nos momentos finais, desconstruindo anos
de expectativas e frustrando legides de espectadores cativos.

Para que se estabeleca uma visdo geral da construgdo e posterior

destruicdo da personagem na discusséo sobre propdsitos conclusivos, faz-se
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necessario retomar a descricdo de sua trajetéria pelas temporadas do
seriado, iniciada no primeiro capitulo desta pesquisa. Daenerys surge no
episodio piloto como uma personagem desprovida de qualquer capacidade
decisiva sobre seu corpo e sua existéncia enquanto figura politica. Sua
familia, a dinastia real Targaryen que reinou Westeros por quase trés séculos,
foi destronada pela rebelido do Rei Robert, obrigando seus ultimos membros
sobreviventes - ela e o irmao abusivo, Viserys (Harry Lloyd) - a procurarem
exilio no continente proximo de Essos. Na esperanga de reconquistar o poder
perdido, Viserys promete a mao da irm& em um casamento politico com Khal
Drogo (Jason Momoa), lider de um grupo de barbaros aficionados por
cavalos, em troca de um exército para desafiar o Trono de Ferro e a nova
dinastia Baratheon. Daenerys é entdo vendida como uma mera ferramenta
politica, incapaz de controlar seu futuro e suas decisdes, caracterizando nao
apenas imagens da isotopia tematica da impoténcia de alguns grupos
perante outros em sistemas de opressdo como a falta de espago de atuagao
feminina em cenarios similares.

Ao decorrer da primeira temporada, a personagem descobre em si a
capacidade de combater sua impoténcia e conquistar agéncia em seu
limitado campo de vivéncia. Ela aprende o idioma da tribo do marido, os
Dothraki, e lentamente desenvolve uma relagdo simpatica e amorosa,
passando de um objeto adquirido em uma transacao politica para um lider
entre os seus, desagradando profundamente seu irm&o Viserys e sua
obsessdo por uma autoridade e respeito que nunca |he pertenceram. Ele
ameaca a irma por submissao, avido por reavé-la como sua propriedade para
subjugar, mas Daenerys ja estabeleceu para si e para o publico um caminho
narrativo independente incapaz de ser revertido. Viserys entdo paga por suas
ameagas, a tdo desejada coroa dourada lhe é entregue com um caldeirdo de
ouro derretido derramado sobre a cabecga, mas sua influéncia permanece
com a personagem e todos os outros envolvidos em seu arco narrativo.
Daenerys agora € a ultima herdeira da Casa Targaryen, e por direito o Trono

de Ferro é seu para reconquistar. A primeira profecia estabelecida em Game
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of Thrones cruza o caminho da personagem, seu filho com Khal Drogo sera o
esperando Garanhdo Que Monta o Mundo e a ele cabera a funcéo profética
de unir e comandar todos os povos do mundo. A partir deste ponto no
seriado, a audiéncia recebe as informagdes necessarias para desenvolver
suas hipoteses e depositar suas expectativas em Daenerys, ndo mais uma
vitima da crueldade sistematica do seu mundo, mas uma candidata capaz de
disputar com Starks e Lannisters a vitoria absoluta prometida no final.

Os episddios finais da primeira temporada, no ambito do arco de
Daenerys Targaryen apresentam significativos planos isotopicos entrelagcados
com os outros temas do seriado que definem fundamentalmente a
personagem para os anos e temporadas seguintes. Sua campanha de guerra
pela restauragcao da familia Targaryen ao poder comega com um ataque a
uma vila pacifica. O exército de seu marido precisa de dinheiro para os
navios que invadirdo Westeros, e o comércio de escravos é particularmente
lucrativo em Essos. Daenerys, contrariada com a violéncia do ato, decide
utilizar de seu pretexto enquanto lider do grupo Dothraki para exigir que as
mulheres feitas reféns sejam proibidas de se tornarem escravas sexuais e
vendidas, adotando-as como suas protegidas. Uma delas, Mirri Maz Duur
(Mia Soteriou), se apresenta como curandeira e oferece seus conhecimentos
para tratar da ferida que Khal Drogo sofreu no ataque e posteriormente
auxiliar no prematuro parto do filho profético que Daenerys espera.

A oferta posteriormente revela-se como uma traicdo disfargada, uma
oportunidade de vinganga. Enfraquecida pelo parto, a personagem descobre
que seu filho ndo sobreviveu ao nascimento, que contou com rituais de
sangue e invocacgao de espiritos por parte da curandeira. Mais do que isso, a
vida da criancga foi o pre¢co que Daenerys pagou para salvar a vida do marido
ferido, apenas para encontra-lo em um estado vegetativo sem possibilidades
de recuperacdo. Quando questionada pela crueldade de seus atos, Mirri Maz
Duur se defende ao afirmar que antes da suposta salvagcdo de Daenerys,
outros homens ja haviam abusado-na, e sua casa e familiares haviam sido

todos destruidos no ataque a vila, motivado pela necessidade financeira de
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custear os desejos politicos pelo Trono de Ferro. Nao havia mais o que ser
salvo. Este destacado momento da narrativa € de essencial importancia tanto
para a personagem quanto para o restante do seriado. A tragédia de
Daenerys na primeira temporada exerce a fungao de apresentar a audiéncia
uma das principais premissas que o seriado pretendia abordar: A obtencéo
de poder - nos moldes das regras que regem o mundo ficcional onde a
personagem esta inserida - ndo existe sem um alto custo de vida humana.
Para se posicionar no alto da hierarquia social, alguém deve permanecer
abaixo.

O primeiro arco de Daenerys Targaryen na disputa do jogo dos tronos
termina com cruéis verdades estabelecidas sobre o mundo de Game of
Thrones, mas com uma promessa sobre o final da narrativa. Apds entrar na
pira funeraria para se despedir de seu falecido marido, Daenerys emerge das
cinzas com trés filhotes de dragéo, oriundos dos ovos que ela recebeu em
seu presente de casamento. As criaturas magicas, cuja espécie era
decretada extinta a mais de um século, simbolizam um novo objetivo
teleologico, o propdsito de ndo somente entrar na disputa por agéncia e
espacgo politico-social na sociedade desigual e Westeros, como também
modificar totalmente o sistema de opressao e os ciclos de violéncia. Seus
dragdes, um evento magico sem precedentes, sdo uma promessa feita, para
o0 espectador agora cativo, de que o papel de Daenerys enquanto
restauradora de um equilibrio hipotético para o mundo € possivel, mesmo

gue nunca o tenhamos visto.
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FIGURA 3.3 - Daenerys Targaryen no nascimento de seus dragoes

s B

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Com o decorrer das temporadas seguintes, a agora denominada por
aliados e inimigos como “Mae dos Dragdes” continua dedicada em sua
jornada em busca de fortalecer a candidatura como futura Rainha dos Sete
Reinos e utilizar-se da recém-adquirida capacidade de transformacgao social
para corrigir as injusticas sociais do reino. Daenerys decide temporariamente
abandonar sua campanha direta de invasao do continente de Westeros,
preferindo focalizar seus esforcos em desmontar o comércio escravista
operante em Essos que conta com séculos de exploragao e lucro em cima do
sofrimento humano. Ela reune exércitos de escravos libertos sob sua
bandeira e conquista as principais cidades escravistas, abolindo o sistema
financeiro. Seu reinado enquanto conquistadora e “Quebradora de Correntes”
- outro dos muitos titulos que serdo atribuidos a personagem em sua
tragetoria - ndo €, entretanto, desprovido de resisténcia. Seus inimigos
crescem a medida em que senhores escravistas pelo mundo sentem o
impacto do comércio enfraquecer, e seus dragdes se tornam selvagens e
incontrolaveis a medida que crescem com as temporadas. Como esperado e
salientado pelas premissas narrativas de Game of Thrones, os dragdes

enquanto simbolos de renascimento e mudanga politica sdo ferramentas
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perigosas e incontrolaveis. Em termos de comparativos, Daenerys possui trés
armas nucleares com vasta capacidade de destruicio em um cenario
majoritariamente medieval, um poder desbalanceado quando comparado as
forcas bélicas de seus opositores. Paz e justica entdo escolhas que a
personagem precisa continuamente reforgar enquanto seus principios

orientadores, ao invés de abragar o seu potencial destrutivo.

FIGURA 3.4 - Daenerys reverenciada pelos escravos libertos de Yunkai

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Este novo capitulo narrativo, em um arco com muito mais capacidade
para mobilidade politica e social, pode ser sumarizado em um discurso que a
personagem realiza no oitavo episédio da quinta temporada, Hardhome.
Quando questionada sobre sua futura reivindicagéo aos Sete Reinos apods a
situacdo da conquista das cidades escravistas ser resolvida, Daenerys
responde que as grandes casas que governam Westeros - Stark, Baratheon,
Lannister, Tyrell, entre outras - n&do s&o nada além de raios em uma roda.
“‘Um esta no topo, entdo outro esta no topo. E gira sem parar, esmagando

aqueles que estdo no chao” ela afirma, e posteriormente completa “Eu nao
vou parar a roda. Eu vou quebrar a roda”. A cena e o dialogo, posteriormente

relembrados pela audiéncia como um dos grandes momentos de Game of
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Thrones, personificam a trajetéria de Daenerys e reafirmam seu compromisso
teleolégico enquanto rainha e enquanto personagem simbolo de imagens e
propostas tematicas de que a balanca de poder que o seriado dedicou-se a
exibir em sua infinitude de complexas existéncias nao sera satisfatoriamente
resolvido sendo vitima de uma direta e absoluta mudanca.

Daenerys Targaryen entdo chega a costa de Westeros no inicio da
sétima e penultima temporada, apoiada por um vasto exército de ex-escravos
libertos dispostos a lutar pela sua reivindicagao ao trono, trés dragdes adultos
e apoio quase irrestrito da audiéncia em sua ansia de conseguir satisfatorias
conclusdes para o conflito politico do seriado apds anos de devastadoras
guerras entre as facgdes dos personagens. E o resultado, como evidenciado
pelas inUumeras matérias sobre o final da série e comentarios em quase todas
as redes sociais, € uma frustracao absoluta sobre os rumos finais e as
decisdes criativas tomadas pelos roteiristas. Ao invés de um conflito de
causas e consequéncias causadas principalmente por estratégias e
contra-ataques, o desbalanceado poderio da personagem é reduzido gragas
a decisdes questionaveis de seus conselheiros, em destaque para Tyrion
Lannister, antes apresentado e reforcado pelo texto da obra como um dos
homens mais inteligentes do reino. A incapacidade de Daenerys de
convencer a populagdo do continente a devota-la como rainha alterou sua
personalidade, tornando-a reclusiva e ressentida, a mesma personagem que,
quando diante de um povo e culturas alienigenas como os Dothraki nos
episédios iniciais, articulou e conquistou respeito e espago entre os
desconhecidos. Sua campanha politica resultou em severas perdas entre os
seus aliados, incluindo dois de seus trés dragdes, tanto no conflito contra
Cersei Lannister pelo Trono de Ferro quanto na luta pela sobrevivéncia
humana contra os Caminhantes Brancos e a chegada de um inverno eterno,
afinal Game of Thrones manteve-se fiel ao seu histérico de construir conflitos
com reais expectativas de penalidades e ameagas para 0s personagens
envolvidos. Apesar das desavengas enfrentadas e com o roteiro dos

episédios cada vez mais criticado pelos espectadores quanto suas
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discrepancias de temporadas anteriores, entretanto, Daenerys permaneceu
disposta a vencer seus adversarios sem sacrificar os principios morais que
solidificaram a jornada da personagem até a conclusdo. Ela ndo atacou a
capital diretamente com seus dragdes e exércitos, independente da notoria
superioridade bélica, consciente dos riscos que poderiam ser infligidos a
populagao inocente.

No quinto episédio da oitava temporada e penultimo de Game of
Thrones, intitulado The Bells (os sinos), Daenerys Targaryen ataca Porto
Real, capital de Westeros. O plano de seus aliados é simples: derrotar a frota
de navios e subjugar os exércitos de Cersei Lannister posicionados nas
muralhas da cidade para neutralizar as balistas capazes de derrotar o unico
dragéo restante. Toda a sequéncia de acdo dura menos que cinco minutos
corridos em tela, as for¢cas Lannister ndo tem quaisquer chances de revidar a
ofensiva de um dragao adulto. Apesar da rainha Cersei se recusar a entregar
o reino e declarar a derrota, indicios de sua progressiva escalada em
parandia e confianca delirante, os sinos da cidade tocam em sinal de
rendicdo. A guerra esta vencida e o Trono de Ferro pertence novamente a
Casa Targaryen.

Entdo Daenerys Targaryen destréi Porto Real. O corte entre as cenas,
com foco especifico e demorado na personagem ouvindo os sons dos sinos e
refletindo sobre suas opgdes, ndo deixa questionamentos para a audiéncia
que suas acgdes seguintes sdo deliberadas e conscientes. Ela, montada no
ultimo dragéo restante, queima cada prédio ou casa em seu caminho até a
Fortaleza Vermelha, enquanto suas tropas no nivel do chdo chacinam os
soldados rendidos e desarmados. Milhares de inocentes morrem como
consequéncia das chamas e dos ataques brutais do exército de ex-escravos
que a rainha conquistou em sua trajetéria de luta contra os sistemas injustos
do mundo, neste ponto da narrativa claramente desconsiderados e

esquecidos.
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FIGURA 3.5 - Daenerys Targaryen (ao centro, de costas) discursando para

suas tropas nas ruinas de Porto Real"

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Ao final da destruigdo, Daenerys reina soberana sobre a pilha de
ruinas que antes foi a cidade que ela jurou salvar de tiranos, discursando
para os seus homens fiéis de que sua campanha de conquista ndo termina
com os Sete Reinos, mas que se espalhara pelo restante do mundo. Game of
Thrones nao é sutil em sua mensagem final. O texto da personagem, as
escolhas de atuagado da atriz, a cenografia e os planos sdo inquestionaveis
em construir uma ultima antagonista para a salvagao de Westeros.

Nao se prova incorreto afirmar que as cenas do ataque exibidas no
episodio se tornaram palco de interminaveis discussdes pelas redes sociais
entre as parcelas da audiéncia momentos apds sua primeira exibigdo. O
escritor Michael G. McDunnah, responsavel por escrever a critica para o site
The Unaffiliated Critic, classificou o episddio The Bells e as decisdes criativas
envolvendo a personagem como “o tipo de episédio que deliberadamente nos

forca, como espectadores, a reconsiderar nossa inteira histéria com o show”

1 Uma notoria referéncia a imagens de poder abusivo, como propagandas e videos
histéricos de lideres nazistas durante a Segunda Guerra Mundial.
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e afirmando que “muito deliberadamente coloca todo o legado de Game of
Thrones em risco”. Uma parcela majoritaria das criticas negativas da época
apontou uma discrepancia entre a construgdo da figura de Daenerys
Targaryen em seus 8 anos de desenvolvimento e suas agées nos momentos
conclusivos do seriado. O processo teleoldgico, descrito por Sternberg como
‘duas atividades, construcdo e reconstrugdo, ndo apenas imagens
espelhadas, mas compromissos complementares com o discurso” (1992, p.
514) acerca das narrativas envolvendo a personagem é diretamente afetado,
uma vez que a audiéncia se prova incapaz de interpretar os anos anteriores
de investimento emocional em uma das apostas - como comprovado nos
discursos e enredos supracitados - do seriado para o cargo de heroina
indiscutivel e salvadora do estado negativo do mundo ficcional enquanto
construcdo de uma antagonista tdo cruel quanto os outros personagens

atribuidos a esse espectro.

A menos que se negue a narrativa todo senso de propdsito — e
com ela toda mudanga, bem como toda regularidade e continuidade
de propdsito — as formas de sequéncia devem derivar de fungdes
[...] Onde ha um caminho tomado no discurso, sempre ha,
presumivelmente, uma vontade por tras dele — do escritor, do
género, da cultura, interagindo de maneiras distintas — de modo
que, ao se unirem, uma preenche e reflete a outra (ou, do ponto de
vista do intérprete, uma encontra sua unidade e inteligibilidade na
outra) (STERNBERG, 1992. p.482. Tradugao Propria).

Argumentos em defesa das decisdes criativas sobre a devastacao de
Porto Real foram levantadas por uma parcela de espectadores mais
confiantes em uma unidade narrativa entre o desfecho de Game of Thrones e
suas premissas originais. A principal tese identificada solicitava por uma
reconstrugdo teleoldgica de Daenerys Targaryen como uma personagem
tragica cujas tentativas de escapar dos ciclos de violéncia terminaram por
coloca-la como a violéncia suprema, um comentario irbnico e pessimista
sobre a corrupgdo causada pelo poder. Torna-se possivel, entretanto,
parcialmente refutar apontamentos da discussdo quando se analisa os

contornos de personagens considerados tragicos a partir de nogdes
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aristotélicas. Tragédia, para os pensadores gregos da Antiguidade, em sua
concepgao é plenamente eficiente quando desenvolvida a partir das falhas de
seus personagens, a anteriormente citada hubris, uma arrogancia com
consequéncias inescapaveis e geralmente fatais. A derrocada de Daenerys
enquanto heroina e possivel candidata a vencer o cruel jogo dos tronos para
os demais habitantes de Westeros e para o publico n&o traga suas origens
em seus defeitos fundamentais, mas sim em uma reconfiguragdo subita de
seus principios e nogdes de moralidade. A crueldade contra inocentes nao
estava presente nas isotopias que regiam a personagem durante os anos
anteriores da ficcdo, na realidade o contrario era evidenciado pelo texto. A
premissa de uma corrupcado final do poder absoluto do Trono de Ferro
também néo se justifica. A cidade estava rendida, e os objetivos estratégicos

de Daenerys haviam sido plenamente alcangados.

3.2. Jon Snow - O herdeiro desperdigado

Ao curso dessa pesquisa, em determinados momentos as trajetorias
de Daenerys Targaryen e Jon Snow foram postas em similares espacos de
analise em comparagado com os demais personagens que compdéem Game of
Thrones. Tal escolha se justifica pelas analogas proximidades que ambos
demonstram com os arquétipos classicos de herdis narrativos, como também
nas isotopias tematicas que o seriado buscou desenvolver para a discussao
sobre os papéis variados que o poder assume em uma sociedade
corrompida. O enredo de Jon, assim como Daenerys, desenvolve um aspecto
de obtencdo de espago politico e agéncia social que nao deriva de uma
individualidade egoista pela manutenc&o da hierarquia enraizada, mas sim de
uma necessidade humana de agao coletiva por transformagdes socioculturais
em encerrar ciclos de violéncia.

Jon Snow (Kit Harrington) é filho bastardo do lorde de Winterfell,
Eddard Stark. Sua existéncia € internalizada e comentada pelos demais

como uma mancha na honra indiscutivel de seu veneravel pai, e uma
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constante e vergonhosa lembranca para sua madrasta, a senhora Catelyn
Stark, que o despreza. Apesar do amor que nutre por seus meio-irmaos, Jon
nado se sente a vontade entre os seus familiares. Quando o Rei Robert
Baratheon visita os dominios do Norte para convocar Eddard para o cargo de
Mao-do-Rei, Jon aproveita a oportunidade para atender ao chamado a
aventura - um dos muitos estagios da jornada do herdi, estrutura narrativa
formulada por Joseph Campbell em seu livro O Heréi de Mil Faces - e se
juntar a organizagcdo da Patrulha da Noite, um grupo militar que protege a
muralha de gelo no extremo norte do continente contra ameagas.

Como novigco na Patrulha da Noite, Jon Snow encontra figuras
paternas com ensinamentos sobre crescimento e a crueldade da transicdo da
infancia para a vida adulta em uma realidade violenta como a dos Sete
Reinos, como também recebe os itens magicos - outras etapas de Campbell -
para enfrentar seus adversarios, simbolizados aqui pela espada de ferro
valiriano Garralonga, cujas propriedades magicas serdo de suma importancia
no decorrer do seriado. Novas instancias sociais também s&o adicionadas ao
fluxo tematico de Game of Thrones com o espaco narrativo de Jon. As terras
Além-da-Muralha sdo lar de povos humanos conhecidos como selvagens
para os westerosi, ou como Povo Livre por denominacgao prépria. Fora dos
limites controlados pelo Trono de Ferro, os selvagens possuem uma longa
histéria de conflitos com a Patrulha da Noite, que envolve guerras e ataques
que ultrapassam séculos e geragbes. Rumores de um lider entre os
selvagens chegam a Muralha, um rei que conseguiu unir as dispersas tribos e
que planeja marchar para o sul eventualmente. A partir da segunda
temporada, os homens da organizagdo decidem marchar pelo territorio
desconhecido atras de seus inimigos em uma desesperada tentativa de pér
um fim definitivo a ameaca.

Jon, servindo como espido para seus superiores, encontra o
acampamento selvagem e conhece pessoalmente o0 nomeado Rei
Além-da-Muralha. Assim como descrito com o encontro de Daenerys

Targaryen e da bruxa Mirri Maz Duur, a partir deste ponto narrativo, a
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perspectiva e os arcos narrativos de Jon Snow adquirem novas concepgoes
para Game of Thrones e novas possibilidades para a audiéncia formular
expectativas e hipoteses sobre os acontecimentos futuros. O homem
considerado como ameacga trata Jon como um igual, e revela que sua
campanha em direcdo a Muralha e ao reino de Westeros € nada mais que
uma fuga desesperada por sobrevivéncia. Além dos povos selvagens, as
congeladas terras ao norte do rei sdo habitadas pelos Caminhantes Brancos,
criaturas de gelo que planejam trazer um inverno apocaliptico para o mundo
e transformar todos os seres vivos em cadaveres reanimados por sua magia
nefasta. Nao somente o seriado propde que o espectador reflita sobre
complexidade em que se apresenta a disputa entre a Patrulha da Noite e os
selvagens, como também declara um novo plano isotopico que deve ser
levado em consideragdo com uma urgéncia ainda maior que todos os outros
arcos narrativos em curso. A disputa pelo Trono de Ferro, que influencia
tantos outros personagens espalhados geograficamente, importa menos do
gue a ameacga que se desenvolve no Norte.

Jon entdo sofre uma transformacao significativa em sua trajetéria.
Antes um jovem avido por provar seu valor no mundo apesar da alcunha de
bastardo, agora o personagem assume uma posi¢cao de lideranga em busca
de alteragdes nos rigidos sistemas estabelecidos em prol de uma salvagao
universal. A luta contra os selvagens precisa ser interrompida uma vez que
ambas as facgdes agora possuem um inimigo em comum que ameaga a
existéncia de ambos os grupos. Jon assume a lideranga da Patrulha da Noite
em uma eleicdo democratica, e sob seu comando as ferramentas de poder
possibilitam mudancgas significativas para a necessidade emergencial, um
acordo é feito entre os lados adversarios para uma colaboragdo mutua. O
preco por tamanha afronta aos ciclos interminaveis de violéncia é caro, Game
of Thrones é assiduo em apontar seu compromisso tematico com a
resisténcia que transformacgdes sociais enfrentam em qualquer realidade

estruturada por sistemas opressivos de poder. Jon € assassinado por seus
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companheiros da Patrulha da Noite em um motim ao final da quinta
temporada.

FIGURA 3.6 - Jon Snow em seus momentos finais, emboscado em um motim

FONTE: Game of Thrones/HBO.

Com a estreia da sexta leva de episédios, Jon é trazido de volta a vida
por meio de uma feiticeira, o seu papel no combate a desigualdade social e
na restauracao de Westeros ainda nao havia atingido o seu apice narrativo -
a catarse que Aristételes busca ao fim, telos, da ficcdo. Assim como
Daenerys Targaryen, seu arco heroico recebe a validagdo enquanto possivel
salvador e vencedor do seriado na forma de uma profecia. Jon Snow pode
ser Azor Ahai renascido ou o Principe Que Foi Prometido, lendas canbnicas
que recontam de um herdi que enfrentou os Caminhantes Brancos no
passado e trouxe a alvorada e o verdo depois do inverno eterno. Sua
participagéo politica dentro do jogo dos tronos cresce, integrando a ameaca
iminente do extremo norte com o debate politico que envolve os Sete Reinos.
Jon reconquista o castelo de Winterfell para a familia Stark - perdido depois
das mortes de Eddard e Robb - e reune os demais lordes nortenhos para sua
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causa, unindo-os aos selvagens e membros da Patrulha da Noite dispostos a
enfrentar o apocalipse. Gracas a seus esforgos para restaurar o controle do
reino de seu pai, os senhores e senhoras da nobreza o elegem como Rei do
Norte, possibilitando a audiéncia a confabulagdo de uma futura presenca

politica ainda mais ampla para Jon Snow, o almejado Trono de Ferro.

uma histéria é feita de ... (acontecimentos) na medida em que a
intriga transforma esses acontecimentos em ... (uma histéria). Um
acontecimento, desde entdo, deve ser mais que uma ocorréncia
singular e unica. Ele recebe sua definicdo a partir de sua
contribuicdo para o desenvolvimento de uma intriga. Uma histéria,
por outro lado, deve ser mais que uma enumeracao de eventos em
uma ordem sucessiva, ela deve aferir um todo inteligivel dos
incidentes, de tal sorte que seja sempre possivel perguntar qual é o
"tema" ou o "sujeito" da histéria (RICOEUR, 1982. p.303).

Tal vertente de presuncdo narrativa ganha ainda mais poténcia
existencial quando o espectador recebe a informacgao sobre o real parentesco
de Jon, mantido intencionalmente em um obscuro ponto de transparéncia. Ao
contrario da previamente estabelecida paternidade de Eddard Stark, Jon
descobre ser o filho perdido de Lyanna Stark - irma de Eddard - e do principe
herdeiro Targaryen Rhaegar, morto na rebeli&o de Robert. Sua reivindicagéo
ao trono é, portanto - seguindo as legislagbes androcéntricas de Westeros -
consideravelmente mais forte que Daenerys perante as demais familias que
compdem a nobreza. No entanto, o personagem escolhe servir a Daenerys
quando a mesma desembarca no continente para sua campanha de
reconquista, acreditando que ela é a monarca por direito e campea
merecedora do prémio maximo. Ambos formam uma alianga politica - e
futuramente amorosa - que resulta na vitéria dos esfor¢cos humanos contra o
ataque dos Caminhantes Brancos, exibida na batalha de Winterfell do
episédio “The Long Night’. Até o final deste arco, o seriado ainda garantia a
expectativa depositada pelos telespectadores de que a restauracdo do
universo para um equilibrio de justica social era o objetivo final que a

narrativa se encaminhava, unindo os dois personagens com moralidades
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herdicas e capacidade de provocar profundas alteracbes nas rigidas
organizagdes de manuteng¢ao do poder abusivo.

Os trés episodios finais de Game of Thrones desmontam todos os
indicios de uma resolugao pacifica. O segredo do parentesco de Jon Snow se
torna popular entre os personagens, e faccbes surgem entre apoiadores de
Daenerys e do Rei do Norte. A possibilidade de uma unido por casamento é
rapidamente descartada apesar do publico relacionamento amoroso entre os
dois candidatos e apesar da extensa presenca de resolugdes politicas
apresentados ao longo do seriado com esta mesma férmula de solugao.
Daenerys desenvolve ressentimentos e desconfiangas com Jon, um dos
fatores que ajudam a pavimentar, mesmo que de forma nao satisfatoria para
os entendimentos do publico, caminhos explicativos para a sua decisao de
destruir a capital do reino no confronto definitivo contra Cersei Lannister. Ao
final do ataque brutal e da promogdo de Daenerys a posigao de ultimo
obstaculo a redencgao politica do reino, Jon Snow decide por assassinar sua
amada e rainha e impedir que os planos de expansao da conquista aos
moldes do ataque a Porto Real se espalhem por outros lugares, como

prometido por ela no discurso de vitoria.

FIGURA 3.7 - Jon Snow segurando o corpo de Daenerys Targaryen

FONTE: Game of Thrones/HBO.
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Os sobreviventes da ultima guerra entram em uma crise com o vacuo
de poder criado pelas mortes de ambas as rainhas em disputa, Daenerys e
Cersei. Os aliados da Casa Targaryen demandam a execugao imediata de
Jon Snow pelo assassinato da rainha, enquanto Sansa eos exércitos do
Norte pedem pela liberagdo imediata do Rei do Norte. Para encerrar os
conflitos, o eleito rei Bran Stark proclama que o meio-irmao - ou primo - deve
ser exilado nas terras Além-da-Muralha, agora livres da ameacga dos
Caminhantes Brancos. Jon cumpre a determinagcdo de seu monarca, €
encerra sua agridoce participagdo no jogo dos tronos sem qualquer agéncia
politica ou reconhecimento por seus esforcos na luta pela sobrevivéncia do
reino e contra a opressao institucionalizada.

Os paralelos entre os exemplos de Jon Snow e Daenerys Targaryen
mais uma vez se comprovam imprescindiveis para a discussao sobre as
falhas narrativas que Game of Thrones produziu, em especial sob a éptica de
uma analise teleoldgica de sentido. Ambos os personagens, introduzidos e
desenvolvidos pela obra como seus herois a enfrentar os problemas sociais
em discussdo e construir uma versao do mundo ficcional melhor do que a
apresentada sao privados de uma resolugao satisfatoria, impossibilitando a
audiéncia de ver suas promessas correspondidas com satisfacdo. Nao faz
parte das finalidades desta pesquisa apontar uma versio para a finalizagao
narrativa do seriado que servisse a atender todas as expectativas criadas.
Uma versao alternativa com Jon Snow e Daenerys casados e felizes no
comando do continente provavelmente receberia criticas negativas de igual
impacto gragas a desacordos com as isotopias anteriormente estipuladas
pela obra. A funcao primordial desta analise se restringe a analisar a partir de
perspectivas tedricas do campo narrativo como a construgdo tematica do
seriado e a reconstrugdo proposta pela teleologia n&o surtiram o efeito
pretendido no objeto de estudo em questédo, resultando em uma insatisfacao

generalizada por parte dos fas que - pela primeira vez desde o langamento
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do primeiro livro em 1996 - estavam diante de uma concluséo para os quase
vinte e cinco anos de investimento emocional.

Quando o publico, a partir de uma totalidade das informacdes
apresentadas pela obra, é incapaz de satisfazer suas expectativas e
promover o processo descrito pela teleologia como uma produgao de sentido
retroativa na histéria em curso, todas as outras instancias de manutencao
narrativa entram em colapso. As linhas de causalidade e consequéncia que
suportam os diferentes planos isotopicos e os personagens perdem propésito
e dificultam o acesso da audiéncia ao mundo possivel em seu momento mais
necessario. O final de Game of Thrones, exemplificado neste capitulo com os
casos de Jon Snow e Daenerys Targaryen evidencia que, quando o
espectador ultrapassa os processos mentais e construgdes emocionais
dentro da diegese e comeca a questionar se o roteiro esta condizente ou nao
com a ficgao investida, o Pacto de Saber Ficcional € desfeito e a narrativa -

como um todo - sofre sério risco de desintegracéo.
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Consideragoes finais

O que une as pessoas? Exércitos? Ouro? Bandeiras? Historias.
Nao existe nada no mundo mais poderoso que uma boa histéria.
Nada consegue para-la. Nenhum inimigo consegue derrota-la. [...]
As guerras, casamentos, nascimentos, massacres, fomes. Nossos
triunfos e nossas derrotas.

(Discurso de Tyrion Lannister, interpretado por Peter Dinklage,
durante o Ultimo episodio de Game of Thrones).

Game of Thrones pode ser considerado, em um saldo final acerca de
sua presencga na historia da televisdo e das ficcbes seriadas, como um
fendbmeno mundial e referéncia de narrativa audiovisual complexa,
conquistando uma vasta audiéncia com sua abordagem multifacetada e
moralmente ambigua de personagens envolvidos nas diferentes frentes de
um mesmo conflito sob a proposta de debater as relagbes entre poder e
violéncia em diferentes espacos sociais. Ao romper com o modelo classico de
heroismo e vilania e apostar em agentes narrativos moldados por contextos
sociais e dilemas éticos distintos, o seriado desenha uma teia de conflitos
politicos e emocionais ao longo de suas temporadas que denuncia as
contradi¢gbes internas inerentes tanto aos seres humanos ficcionais quanto
aos espectadores. Mesmo ambientando sua histéria em um universo ficticio
fortemente inspirado no feudalismo europeu mas coabitado por entidades
fantasticas como dragdes e Caminhantes Brancos, séo discutidas relevantes
questdes para as problematicas contemporaneas, tais como o patriarcado, o
autoritarismo e a desigualdade social em suas diversas manifestacbes em
uma hierarquia de poder e atuagao.

Seu relacionamento com a audiéncia, compreendidas nesta pesquisa

a partir das teorias narrativas em funcionamento tais como a estrutura de
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simpatia de Murray Smith e seus trés estagios (reconhecimento, alinhamento
e alianga) e os sistemas operantes de isotopia e sentido teleoldgico,
provocou uma experiéncia emocional plural e desafiadora, constantemente
desafiando o espectador a reconsiderar suas preferéncias pelos personagens
espalhados no texto narrativo e nos polos do conflito desenvolvido e tracar
novos julgamentos morais a medida que novas informagdes foram
adicionadas e antigos conhecimentos ressignificados em uma sucesséo
I6gica de causas e consequéncias.

Esta mesma complexidade textual que garantiu o prestigio de Game of
Thrones ao longo das primeiras temporadas, entretanto, expds, em seus
episodios finais, os limites e os riscos que uma narrativa de longa duracéo
pode ser submetida uma vez distanciada de seus fundamentos estruturais.
Incoeréncias diegéticas como resolugdes apressadas e desconstrugdes
injustificadas de arcos de personagens e debates tematicos, somados ao
negligenciamento de outros elementos do mundo possivel - como o espago
geografico e o tempo narrativo - despontaram pelos momentos finais do
seriado gracas a uma necessidade do roteiro de priorizar reviravoltas e
impactos  dramaticos. Tais problemas narrativos especificados
comprometeram o envolvimento emocional do publico com a historia,
resultando em um consenso critico negativo da conclusdo em retorno e
evidenciam a necessidade de uma reflexdo ampla sobre os compromissos
gque uma obra deve assumir com seus espectador, assim como a fungao
fundamental que a coeréncia interna exerce na manutengdo da
verossimilhanca ficcional.

A suspensao da descrencga - acordada nos pactos de saber ficcional e
essenciais para que o publico acesse o universo ficcional e o relacionamento
emocional proposto - s6 se materializa em totalidade quando mantida a
constancia dos regimentos isotopicos previamente estabelecidos pelo préprio
texto. Quando os acordos sdo desfeitos gracas ao desalinhamento entre
sucessao de eventos em tela e a logica interna em funcionamento, o

espectador é removido do lugar imersivo da narrativa e posto diante da
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artificialidade da obra. Esse momento de “quebra”, intensamente relatado na
opinido publica da audiéncia de Game of Thrones, evidencia uma clara
problematica na relacdo entre qualquer obra de arte e seu publico-alvo: a
confianga construida por uma narrativa € relativamente fragil, e sua ruptura
possui efeitos emocionais de impacto profundo e duradouro. O investimento
dramatico ndo baseia-se apenas no espetaculo visual, mas em constancia e
credibilidade do universo criado e seus habitantes por onde a narrativa trilha
seus enredos. Uma vez que o vinculo é rompido, o espectador ndo apenas
se frusta, mas se sente traido e sob risco de um afastamento emocional
completo.

Portanto, o estudo de caso sobre o seriado Game of Thrones, sua
ascensao e queda, se comprova um exemplar alerta sobre os perigos de
ignorar a construcao narrativa em nome da conveniéncia ou o fator surpresa.
O impacto negativo de seus ultimos episédios ndo anula os méritos de suas
temporadas iniciais, visto que a franquia ainda é explorada a partir de séries
derivadas, videogames e outros produtos comerciais veiculados, mas reforga

a importancia de uma condugao narrativa comprometida com seus principios.

Cada vez mais, as narrativas estdo se tornando a arte da
construgdo de universos, a medida que os artistas criam ambientes
atraentes que nado podem ser completamente explorados ou
esgotados em uma Unica obra, ou mesmo em uma uUnica midia. O
universo é maior do que o filme, maior, até, do que a franquia — ja
que as especulacdes e elaboragdes dos fas também expandem o
universo em varias diregdes (JENKINS, 2009. p.218-219).

Para além de uma analise sobre os méritos e falhas durante o
percurso de uma obra especifica, buscou-se ao longo desta pesquisa refletir
sobre como as escolhas criativas impactam diretamente a experiéncia afetiva
do espectador, e como o fracasso em manter os contratos ficcionais podem
comprometer o valor artistico de qualquer produto cultural. Em qualquer arte
narrativa, o publico-alvo com o qual se pretende tragar um didlogo emocional
precisa ser tratado como uma forga exigente e disposta a se envolver, mas

nao a qualquer custo. O legado de Game of Thrones permanece para 0s
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estudos de midia e para o pensamento académico sobre a arte ndo somente
como um feito teletiviso em épica e incomparavel escala, mas também como
um lembrete que as maiores histérias a perdurar na galeria da humanidade

exigem responsabilidade até o seu ultimo capitulo.
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