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RESUMO

Excalibur como um Fantasma Nobre: uma analise da sobrevida de Rei Arthur na
visual novel Fate/stay night

AUTOR: Felipe Bittencourt da Silva
ORIENTADOR: Enéias Tavares

Este trabalho apresenta uma andlise das representacGes de Rei Arthur nas obras Le Morte
d’Arthur, de Thomas Malory, e Fate/stay night, de Kinoko Nasu. Para esse objetivo,
utilizou-se como referencial tedrico a teoria da sobrevida de Carlos Reis e a teoria da
convergéncia de Henry Jenkins. A partir destas teorias, compreendeu-se as figuracdes de
Arthur ao se considerar aspectos internos e externos as obras, incluindo tanto as
caracteristicas de ordem linguistico-discursivas quanto de ordem midiaticas e
extratextuais. Entende-se, assim, os diferentes processos de significagdo que sdo
empregados nas figuracdes de Rei Arthur, tanto em sua origem quanto em sua sobrevida.
Na instancia da analise, sdo contrastadas as semelhancas e dissonancias entre as
representacdes escolhidas e, a partir delas, determina-se as diferentes abordagens e
objetivos que ambas as personagens incorporam. Considera-se a complexidade dos
processos envolvidos na criacdo e na manifestagdo de uma sobrevida, que incorpora tanto
a sua representacédo original e os ideais que esta transmite quanto uma nova perspectiva
que tende a exaltar ou subverter as caracteristicas originais da personagem, embora
sempre mantendo-se fiel a sua raiz histérica. Dessa forma, este trabalho atinge o objetivo
de entender a forma como a representacdo ficcional de Rei Arthur transformou-se ao
longo do tempo.

Palavras-chave: Visual Novel. Sobrevida. Figuracdo. Cultura da Convergéncia. Rei
Arthur.



ABSTRACT

Excalibur as a Noble Phantasm: an analysis of King Arthur’s survival in the
Fate/stay night visual novel

AUTHOR: Felipe Bittencourt da Silva
ADVISOR: Enéias Tavares

This work introduces an analysis of King Arthur’s representations in the works “Le Morte
d’Arthur”, by Thomas Malory, and “Fate/stay night”, by Kinoko Nasu. For this purpose,
the theory of survival by Carlos Reis and the theory of convergence by Henry Jenkins
were used as a theoretical framework. From these theories, this study perceives Arthur’s
figurations considering internal and external aspects of both literary works, including
characteristics of linguistic-discursive, media and extratextual order. In that way, the
different signification processes that are applied in King Arthur’s figurations are
understood, both in its origin and survival. In the analysis instance, the similarities and
dissonances of the chosen representations are contrasted, and, from them, the different
approaches and objectives that both characters incorporate are determined. The
complexity of the processes involved in the creation and manifestation of a survival is
considered, which incorporates both its original representation and the ideals it transmits,
as well as a new perspective that tends to exalt or subvert the original characteristics of
the character, although always maintaining them faithful to its historical roots. That way,
this work fulfills the objective of understanding how the fictional representation of King
Arthur has changed over time.

Keywords: Visual Novel. Survival. Figuration. Convergence Culture. King Arthur.



SUMARIO

L INTRODUGAOD ..ottt sttt 7
2 REFERENCIAL TEORICO ...t 14
BANALISE ...ttt 26
7 o0] N[0 I 570 TR 44

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........oooieieieeeeeeeeeeeeeve s 48



1 INTRODUGCAO

Em 1998, o autor Kinoko Nasu e o ilustrador Takashi Takeuchi fundaram a
empresa Type-Moon, motivados pela cultura japonesa do doujin — que se refere, de forma
geral, a producGes artisticas independentes criadas de fas para fas, comumente
comercializadas em convencgdes semestrais/anuais. Juntos, os dois artistas lancaram sua
primeira obra, uma light novel chamada Kara no Kyoukai (1998), também conhecida
como The Garden of Sinners no ocidente. Seu segundo lancamento foi a bem-sucedida
visual novel Tsukihime (2000), que recebeu uma continuacdo, uma adaptacdo em manga
e em anime (isto é, uma animacdo serializada aos moldes da cultura japonesa) e um jogo
de luta chamado Melty Blood (2002) — que chegou a ganhar expansdes e versdes em
fliperama. Em sequéncia, publicou-se a visual novel Fate/stay night (2004), que, assim
como Tsukihime, conquistou um enorme publico. Sua continuacédo, Fate/hollow ataraxia,
foi langada um ano depois, e a franquia ndo parou de crescer desde entéo, recebendo uma
série de mangas, animes, light novels, filmes, jogos de diferentes géneros e muitas séries
spin-off, como Fate/Zero (2006) — uma light novel, e posteriormente também um anime,
contando os eventos anteriores a Fate/stay night —, Fate/kaleid linear prisma Illya (2007)
e Fate/apocrypha (2012), dentre outros.

Atualmente, além dos nomes ja citados, conta-se com dezenas de obras que vao
desde light novels (um género literério japonés que se assemelha a novelas ou romances,
porém serializados em capitulos lancados separadamente) e mangas até diversas
adaptac0es e jogos de diferentes géneros, como RPGs, jogos de lutas e, inclusive, jogos
de culinéria (Today’s Menu for the Emiya Family (2021)). Mas, afinal, o que é Fate/stay
night? Para responder esta questdo, € necessario entender sua midia original: a visual

novel.

Uma visual novel (abreviada como VN) pode ser entendida, simplificadamente,
como um livro digital interativo, a fusdo de um livro com um videogame — 0 encontro da
narratividade com a interatividade. Neste tipo de midia — genericamente tratada como um
jogo, ndo como um livro —, o jogador se coloca no ponto de vista de uma personagem
protagonista — em alguns casos, podendo ser alternado por mais de um protagonista — e
assume o controle da narrativa através de decisfes que definem o rumo da historia,

construindo-a a0 mesmo passo em que se interage com seu mundo e se desenvolve



relacbes com suas personagens. Ou seja, trata-se de uma midia com narrativas
essencialmente ndo-lineares, com historias multifacetadas com mais de um final, definido

pelo jogador a partir de suas agdes e escolhas.

Esta midia explora diferentes subgéneros, incluindo géneros exclusivamente
adultos. A concepcao genérica de uma visual novel normalmente esta atrelada a dating
simulators (simuladores de namoro) devido a notavel e recorrente presenca de elementos
romanticos nas narrativas. Existem géneros especificos de VNs que tendem a delimitar o
seu publico-alvo. Por exemplo, dating sims com protagonistas femininas compdem o
género otome game (cujo nome faz referéncia imediata a mulheres jovens-adultas, o seu
publico-alvo). Neste género, geralmente, o jogador assume a perspectiva de uma
personagem feminina que se encontra com um conjunto de personagens majoritariamente

— mas n&o exclusivamente — masculinos que motivam as diferentes rotas* do jogo.

No caso do género tematico de Fate/stay night, hd& um pequeno histérico a se
considerar. O jogo foi lancado originalmente como um eroge, isto €, uma visual novel
direcionada a adultos que inclui cenas eréticas. Alguns elementos do universo abusavam
dessa liberdade etaria para que essas cenas fossem justificadas de forma mais coerente na
narrativa. Entretanto, em correspondéncia a crescente popularidade da obra, em 2007 foi
lancada uma nova versdo da visual novel, agora transportada do computador para o
Playstation 2 (e, logo depois, para o PS Vita), chamada Fate/stay night [Réalta Nua].
Trata-se da mesma visual novel, entretanto censurada — tendo todas as cenas com
conteddo sexual implicito ou explicito removidas — e com pequenos detalhes ajustados
para suprir a transicdo da historia que estas cenas executavam. Esses detalhes ndo cabem
a ser discutidos neste momento, entretanto é importante ter em mente que essa censura,
que tornou a franquia como um todo acessivel para um publico maior — embora elementos
sugestivamente eréticos ainda tenham presenca recorrente em certas producfes mais

recentes da franquia —, tornou-se um elemento consolidado do universo ficcional. Trata-

1 O termo rota faz mencéo as diferentes linhas narrativas de um videogame, sendo mais comum em visual
novels e RPGs. Como em uma visual novel as decisdes do jogador definem a historia, um seleto nimero de
decisbes coloca o leitor em uma linha narrativa especifica, que contard a histéria da personagem com quem
0 jogador mais se envolveu/aproximou, ou, entdo, da personagem que mais se relaciona aos eventos
selecionados. Em certos jogos, a decisdo de rota ndo altera substancialmente o decorrer da narrativa, mas
sim define seu desfecho (que pode ser categorizado como “bom”, “ruim” ou “final verdadeiro”, por
exemplo). Também ¢é interessante considerar que as rotas podem ou ndo possuir titulos. No caso de
Fate/stay night, ha trés rotas, estas nomeadas: Fate (rota focada em Arturia Pendragon), Unlimited Blade

Works (focada em Tohsaka Rin) e Heaven’s Feel (focada em Matou Sakura).



se do funcionamento do sistema de magia deste universo, que passou a ser levado em

consideracdo em todas as obras subsequentes.

<Y

L ~PSVITA.

Figura 1 — Capa da visual novel Fate/stay night (2004) Figura 2 — Capa da verséo de PS Vita da visual novel
Fate/stay night [Réalta Nua] (2012)

Dito isto, é essencial reconhecer que visual novels ndo se resumem
exclusivamente a historias focadas em romance. Embora muitas narrativas usem e
abusem desses elementos, até mesmo para impulsionar as vendas do produto, existem
diferentes tipos de VVNs, com diferentes abordagens de como se trabalhar com esta midia
essencialmente digital. Algumas, mais tradicionais, exploram diferentes géneros
narrativos ao valorizarem mais as escolhas individuais do jogador — incluindo possiveis
mortes de personagens, por exemplo. Outras, mais alternativas, parodiam ou satirizam a
propria midia e seu suporte virtual, dando vida a narrativas autoconscientes, que exploram
0 ambiente e a composicdo do computador — como a popular VN Doki Doki Literature
Club! (2017), que apresenta uma narrativa de terror com personagens gque passam por um
surto psicoldgico ao se tornarem conscientes de suas vidas limitadas, reduzidas a arquivos

de um programa digital.

Fate/stay night parte de uma abordagem que valoriza sobretudo a riqueza de seu
universo ficcional. O protagonista desta histdria € Emiya Shirou, um estudante colegial

de 17 anos que vive seus dias escolares atuando como um faz-tudo para o corpo estudantil,
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estando sempre disposto a ajudar as pessoas sem esperar nada em troca. Seu sonho € ser
um “hero6i da justiga”, motivado por suas impressodes dos ideais de seu falecido pai, e para
isso treina seu potencial magico com grande insisténcia, sem obter qualquer resultado
positivo realmente significativo — afinal, ele ndo possui instrucdes para tal, diferente dos

demais magos.

Embora este seja o setup inicial da narrativa, ndo somos imediatamente
introduzidos a ele. O primeiro contato com este universo, imediatamente ao iniciar o jogo,
¢ um preludio protagonizado por uma protagonista feminina chamada Tohsaka Rin. A
partir da perspectiva dela, n6s a acompanhamos até a execuc¢do do ritual para invocar um
espirito heroico, o servo que usara para lutar na Guerra do Célice Sagrado. Dessa forma,
somos apresentados a varios aspectos introdutérios do universo, como algumas nogdes
basicas do seu sistema hierarquico de magia — pois, neste mundo, a magia é um
conhecimento a ser ensinado, passado de pai para primogénito por motivos ritualisticos
envolvendo fontes de poder cultivadas por geragdes —, 0 entendimento inicial da premissa
da obra — isto é, a Guerra do Santo Graal, um evento peridédico em que sete magos sao
reunidos na cidade de Fuyuki para invocar espiritos heroicos que lutardo até um Unico
restar, concedendo o célice realizador de desejos para o grande vencedor — dentre outros

detalhes essenciais a narrativa.

Em toda a franquia de Fate/, espirito heroico é um conceito-chave que se refere
aos herdis do passado, humanos cujos feitos grandiosos sdo louvados e cultuados, a ponto
de integrarem a memdria coletiva da cultura da humanidade. Em outros termos, podemos
dizer que se refere as personagens dos mitos e lendas classicos, como os integrantes das
mitologias greco-romanas, hindus, chinesas, japonesas..., aquelas cuja lenda ja evoca
imediatamente a forgca de um poderoso legado, consolidado por geracdes de historias
contadas e recontadas. Entretanto, por mais que se insista na palavra “herdi”, existem
varios exemplos na franquia de figuras do passado que séo reconhecidas por seus atos de
crueldade e vilania, como Elizabeth Bathory, a condessa sangrenta, Gilles de Rais, 0
fanatico serial killer, ou James Moriarty, o némesis de Sherlock Holmes. Fate/ usa a
liberdade do mundo ficcional para criar personagens a partir de maultiplas origens
conceituais, sejam elas factuais — isto €, figuras historicas com existéncia comprovada e
importancia no desenvolvimento da humanidade, como grandes descobridores, piratas,
guerreiros, generais, reis e rainhas, imperadores, assassinos em série... (como Cristovao

Colombo, Maria Antonieta, Alexandre, o Grande, Francis Drake, Nero, Julio César,
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dentre outros) —, ficticias — figuras que advém de fic¢es ou existéncias mitoldgicas, como
deuses e semideuses, herois lendarios, classicos literarios... (como Gilgamesh, Héracles,
Siegfried, Brunilda, Arjuna, dentre outros) — ou ambiguas — personagens que pendulam
entre a realidade e a ficgdo, questionando suas raizes historias (“Teria Sherlock Holmes

realmente existido? Vlad III teria sido um vampiro?”’) —, dentre outras possibilidades.

Estes espiritos heroicos sdo invocados com a ajuda do poder do Santo Graal, uma
condensacao imensa de energia magica. No ato da invocagdo, o invocador estabelece um
contrato com o espirito, formando uma relacdo de mestre e servo. O mestre garante mana
(outro nome para energia magica) para o servo manter sua forma fisica e o servo, por sua
vez, garante a sobrevivéncia do mestre, usando as habilidades que desenvolveu em vida
e as habilidades que sdo concedidas a ele pela sua lenda. Em outras palavras, entende-se
gue quanto mais famosa, quanto mais difundida, é a lenda de um herdi, maior a sua forca,

pois 0 mythos fortalece o potencial dos espiritos heroicos.

Os servos, como frequentemente sdo chamados, séo divididos em sete classes
principais, atribuidas de acordo com os atributos e as afinidades concedidas por seus
mitos: Saber, Archer, Lancer, Caster, Rider, Assassin e Berserker. Cada classe possui
suas aptiddes e caracteristicas basicas, e cada servo possui, no minimo, um fantasma
nobre caracteristico — isto é, uma arma lendaria que materializa toda a sua lenda, um

simbolo de sua historia.

Ao ser perseguido pelo servo da classe Lancer, Emiya Shirou acidentalmente
invoca um heroi da classe Saber: Arturia Pendragon. Mesmo tendo péssima afinidade
com o uso de magia, e tendo seu treinamento como mago negado pelo seu pai, Shirou
decide participar da guerra com o objetivo de encontrar um meio de impedi-la, pois seu
peculiar ideal de justica o obriga a contestar seu funcionamento e as taticas usadas por
certos mestres para obter vantagem em batalha. Ele firma uma alianca temporaria com
Tohsaka Rin e, juntos, eles almejam derrotar com urgéncia certos servos cadticos que
estdo colocando a vida de pessoas inocentes em risco. O jogador encarna Shirou e a
narrativa se desenrola a partir de sua luta por sobrevivéncia nesta Guerra do Célice
Sagrado, ao mesmo tempo em que se desenvolve a relagdo entre as multiplas personagens

e se revelam os segredos ocultos por tras da verdadeira origem dessa guerra.

A obra explora muitas tematicas, incluindo um universo rico de detalhes, sistemas
e conceitos. Uma das premissas que mais chama atencéo é a revelacdo de um Rei Arthur

feminino. O herdi da classe Saber manifesta-se, afinal, como Arturia Pendragon, que
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viveu sua vida escondendo sua verdadeira identidade, com a ajuda de Merlin, em prol de
governar seu reino. A narrativa leva sempre em consideracdo os contrastes e semelhancas
entre as lendas e a “realidade” das figuras historicas — muitas vezes desenvolvendo novos
aspectos dos herois. Enquanto Rei Arthur manifesta uma reprimida personalidade
inusitada e destoante, Medéia faz jus a sua lenda enquanto “bruxa da traicao”, embora

isto ndo signifique que ndo conhecamos uma nova faceta da heroina tragica.

Status Menu

Saber
[Lancer
Archer
Rider

X "The Once and Future King", England's
Laster legendary hero, King Arthur.

Assass He is a hero well known as the model for
z knights, but it is said that he actually did
Berserker exist.

Archer The real King Arthur was called
_ "Dux Bellorum”, the king of battles, and he
Assassin was a great leader who led the twelve kings
z of Northern England (Gododdin) against
Saber foreign inv.lsionsi\' such people as the Picts
and the Scottish.

Abilities
Details
Skills

1/9 P

Noble Phantasm

Figura 3 — Tela de Status da visual novel Fate/stay night, focando os detalhes da lenda de Arturia Pendragon

No menu “Extra” da VN, hd uma secdo especifica que armazena em tempo real
todos os detalhes que o jogador aprende sobre os servos, como suas identidades, suas
caracteristicas, seus fantasmas nobres... Conforme o jogador avanga na historia, mais
detalhes sdo liberados, incluindo fragmentos curtos sobre as lendas “reais” dos herois
(isto é, fragmentos das lendas factuais tais quais as conhecemos em suas devidas
literaturas). Dessa forma, é possivel aprofundar-se ainda mais na narrativa, recebendo
suporte da propria visual novel para que se conhega quem sao suas personagens dentro e

fora da narrativa.
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Com relacgdo a experiéncia de jogo, Fate/stay night difere de certas visual novels,
pois seu protagonista possui personalidade propria. Emiya Shirou ndo é um receptaculo
vazio pelo qual nos conectamos com o mundo. Ele possui sua propria mentalidade e seus
ideais participam ativamente da narrativa — sendo, inclusive, o principal foco da segunda
rota do jogo. A VN trabalha elementos de RPG — considerando seriamente o elemento de
roleplay — e coloca o jogador em situacGes de alto risco. Ha varios momentos em que
uma escolha pode resultar na morte de Shirou. Sendo mais preciso, ha quarenta finais
ruins que resultam em sua morte (ou em consequéncias ainda piores). Principalmente
considerando seu ano de langcamento, este numero de finais é absurdo. E, ainda, para cada
derrota, hd uma cena comica estrelada por parddias de duas personagens — Fujimura Taiga
e lllyasviel Von Einzbern — chamada de Taiga Dojo, que almeja dar dicas de como
progredir corretamente, embora acabe se tornando mais uma compensacao divertida pelo

game over.

The nail comes for me.
My body still moves.
[

1. Use the Command Spell.

2. Fight using my remaining left arm...!

3.1 can pull out this “nail” in my right arm...!

Figura 4 — Print de tela: “5th Day: Staredown — To the Woods — Hanging Death — VS Rider”

O jogador possui a oportunidade de usar Selos de Comandos — uma marca magica
com limite de trés usos que possui a capacidade de fortalecer um servo ou forca-lo a
realizar alguma agdo, mesmo que “impossivel” —, de atacar, de fugir ou de desistir de
lutar. Certas decisfes sao baseadas em sorte, outras dependem de pensamento estratégico,
e outras limitam as escolhas futuras do jogador (como se percebe pelo limite imposto dos
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Selos de Comando). Para a melhor progresséo da histéria, o jogador deve se inserir na
narrativa, entender suas personagens — especialmente o protagonista — e tomar as decisoes

certas para sobreviver a cada batalha e, enfim, progredir.

Dessa forma, pode-se considerar que a experiéncia desta visual novel tem um
compromisso muito maior com a sua prépria narrativa do que com o jogador em si. Seu
objetivo ndo é, especificamente, satisfazer o leitor com um universo interativo e receptivo
a sua vontade, mas sim fazer com que o leitor vivencie uma narrativa épica e dramatica,
com personagens complexas e muitos eixos tematicos que confluem em torno de um

grandioso evento: a Guerra do Santo Graal.

Levando em consideracdo a complexidade do universo ficcional apresentado pela
obra — especialmente com relacdo as suas personagens — € a sua riqueza narrativa —
principalmente com relacdo aos conceitos que a obra tematiza —, este estudo busca usar
como referéncia a protagonista Arturia Pendragon para trabalhar a modernizagdo do mito
Arturiano. Isto é, paralelamente a bases historicas classicas (como Le Morte d’Arthur
(1485)), objetiva-se analisar Arturia enquanto sobrevida de Rei Artur, desta forma
compreendendo como o mythos original construiu esta figura histérica e como a
adaptacdo contemporanea (re)interpreta a personagem. Assim, busca-se realizar esse
objetivo contrastando as diferentes perspectivas deste herdi lendario, deste modo
encontrando sua esséncia e, em sequéncia, analisando como ela é compreendida,
interpretada e adaptada pelos novos autores e novas midias — neste momento sendo

representados pela visual novel.

2 REFERENCIAL TEORICO

Em sua obra Pessoas de livro: estudos sobre a personagem, Carlos Reis realiza a
seguinte indagagdo: “0 que fica das personagens quando encerramos a leitura da
narrativa? [...] Tém as personagens vida para além dos limites (limites artificiais e
porosos, é certo) do universo ficcional?” (2018, p. 119). E a partir dela que se disserta
sobre o conceito de sobrevida de personagens ficcionais. Neste livro de ensaios, discute-
se, sincronamente ao conceito mencionado, a no¢do de figuragdo — concepgdo esta
essencial para entender ndo somente a sobrevida em si, mas também o estatuto da

personagem ficcional enquanto pessoa de livro.
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De forma sintética, o autor, inicialmente, resume figuracéo das seguintes formas:

traduz-se nesse conceito-sintese quase tudo que determina aquele fazer
personagem que, expressa ou discretamente, as ficcdes exibem.

Em termos gerais, 0 conceito de figuracdo designa um processo ou um
conjunto de processos constitutivos de entidades ficcionais de feicdo
antropomérfica, conduzindo a individualizacdo de personagens em universos
especificos, com os quais essas personagens interagem. [...]

Para os efeitos da presente analise, dou atencdo particular a figuragdo narrativa,
pela relevancia que Ihe é prépria, na vasta tradi¢do ocidental de relatos em que
a personagem ocupa lugar de destaque. Assim, sendo um processo ou um
conjunto de processos, a figuragdo é dinamica, gradual e complexa (REIS,
2018, p. 121-122, grifo do autor)

Com base nessas conceituagdes, que ele expande na sequéncia do ensaio, Carlos
Reis chama a atencdo para a complexidade da personagem ficcional enquanto entidade,
“ser de papel” (p. 37), dotada de uma “uma dimensdo transhistorica que escapa ao
controlo e ao projeto literario de quem a concebeu” (p. 15), a0 mesmo tempo em que
considera os multiplos mecanismos — narrativos ou linguistico-discursivos, por exemplo
— gue atuam em sua constituicdo. Em outras palavras, esta-se entendendo o conceito de
figuracdo engquanto o processo pelo qual uma personagem é figurada, isto €, inserida em
uma narrativa a partir de um conjunto de sistemas e de dispositivos que trata de, através
de mdaltiplos meios, compor a personagem literaria enquanto tal — essa entidade que
assume uma identidade volatil e multifacetada (remetendo-se aqui a capacidade que a

personagem possui de ultrapassar os limites impostos originalmente pelo seu autor).

Entretanto, € importante perceber que ha uma diferenca fundamental entre
figuragdo, descri¢do e caracterizagdo: “a figuragdo ndo se restringe a uma descri¢ao, no
sentido técnico e narratoldgico do termo, nem mesmo a uma caracterizacdo, embora esta
possa ser entendida como seu componente importante.” (2018, p. 122). Assim, entende-
se que a descricdo & um componente da figuracdo, mas esta em si ndo € um pProcesso
meramente descritivo — e ndo se esta afirmando, é claro, que de alguma forma o processo

descritivo seja simplério.

Massaud Moisés (2004, p. 118) conceitua a descrigdo da seguinte forma: “A
descri¢do consiste na enumeragdo das caracteristicas proprias dos seres, animados ou
inanimados, e coisas, cenarios, ambientes e costumes sociais; de ruidos, odores, sabores
e impressdes tacteis, em suma, ‘uma representagdo sensorial da realidade’ (Surmelian
1969:31). Envolve a imobilidade do objeto descrito, ‘em sua propria existéncia espacial,
fora de qualquer acontecimento e mesmo de qualquer dimensao temporal’ (Genette 1969:

57). Estética, assertiva, minuciosa, a descri¢do tem similes* perfeitos nas artes plasticas.”
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Compreende-se, entdo, a descricdo como o processo descritivo propriamente dito. Isto é,
a utilizacdo desse modo textual para uma caracterizacdo estatica das caracteristicas ou
especificidades de determinado lugar, coisa ou personagem — dentre outros integrantes de

uma narrativa.

A caracterizacao, por outro lado, é entendida como um processo mais abrangente,
que inclui maltiplos recursos linguistico-discursivos para compor a personagem ao longo
de toda a narrativa. Inclui-se nesse processo tanto a descricdo quanto a narragdo
propriamente dita, ou os didlogos e monologos, dentre outros recursos. Dessa forma,
parte-se do principio que a figuracdo inclui esses dois processos, mas ndo se limita a eles

—“sendo antes um processo mais amplo, englobante e consequente” (REIS, 2018, p. 123).

Constatado isso sobre a figuracdo, enfoca-se a personagem — a sobrevida
propriamente dita. Com relacgdo a ela, Reis afirma sobre a sua “sobrevivéncia”, no sentido
de que estas figuras, anteriormente entendidas como manifestacdes estritamente
linguisticas para fins de representacdo de ideias, vontades, ideologias ou conceitos —
sejam estes simples, complexos ou de ordem “puramente” estética —, tornam-se “vivas”
— nao literalmente, é claro, mas essencialmente. Tornam-se tdo vivas que transcendem
suas proprias obras, tornando-se entidades “publicas” (por assim dizer, apelando para a
forma como podem ser “apropriadas” pelos seus consumidores), “transhistoricas” (como
Reis coloca, referenciando sua atemporalidade), que vagam por diferentes meios e obras,
participando “ativamente” de diferentes historias — € ndo somente de histdrias per se,
podendo incorporar também fendmenos extraliterarios. Isto é, as personagens figuram-se
de distintas maneiras em distintos contextos, de acordo com seus objetivos e

necessidades.

Algumas personagens tornam-se tdo “vivas”, vale ressaltar, que integram
culturas, integrando até mesmo idiomas. Com relag&o a esta possibilidade, Reis cita Dom
Quixote como exemplo, que protagoniza o termo quixotesco (2018, p. 136). A
personagem deixa de ser somente uma pessoa de livro, inicialmente pertencente a dois
volumes romanescos, para protagonizar um elemento verbal cotidiano. Sua sobrevida ndo
sO transcende sua literatura de origem, mas também sua esfera artistica — sua origem
literaria —, tornando-se um elemento linguistico — de personagem ficcional para um
adjetivo, transitando de um romance classico para a memoria cultural coletiva. Isto €, a
fama da personagem, sua forte presenca na memoria de seus leitores, originou um novo

termo, que eventualmente foi dicionarizado.
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No capitulo 5 de seu livro, Carlos Reis disserta sobre trés dispositivos que
compdem a figuracdo — dentre as possibilidades categoricas que ele consegue identificar
para abstrair em conceitos tateaveis —, que sdo: os dispositivos discursivos/retorico-
discursivos, os dispositivos de ficcionalizagédo e os dispositivos de conformacéo acional.
Entrar em pormenores e detalhes destes dispositivos ndo é o objetivo atual, entretanto
vale comenta-los para entender melhor o conceito e, por fim, compreender de forma mais

concreta 0 que esta sendo levado em consideragdo quando se fala sobre sobrevida.

Com relacdo aos primeiros, os dispositivos retorico-discursivos, trata-se daqueles
que “a chamada narratologia cléssica fixou de forma sistematica, a partir dos trabalhos
fundadores de Gérard Genette, nos anos 70 e 80” (REIS, 2018, p. 125). Ou seja, os
recursos essencialmente linguisticos que estdo em operacdo na constru¢do de uma
narrativa. Reis (p. 125) usa como exemplo “as pausas descritivas em regime omnisciente”
e “0s movimentos temporais que reiteram tragos fisicos, culturais e temperamentais”,
entretanto pode-se pensar além deles, citando-se construcdes espaciais — sejam puramente
descritivas, sejam elas de natureza alegdrica etc. —, as diferentes focalizacdes narrativas,
a forma como se expressa e realiza, em nivel gramatico, semantico e pragmatico, o

discurso em si, dentre varios outros inimeros exemplos de manifestacéo textual-narrativa.

Os dispositivos ficcionais, como 0 nome ja sugere, relacionam-se a entidade
ficcional enquanto pertencente a uma ficcionalidade — “a figuracdo da personagem
evidencia ou acentua a sua condi¢éo de entidade ficcional” (REIS, 2018, p. 126). Ou seja,
séo recursos que dialogam diretamente com as diferentes dimensfes que se entrecruzam

na narrativa.

Reconhece-se, a partir disto, os diferentes “niveis” que perpassam uma narrativa
e contribuem para a sua figuracao e a existéncia da personagem enquanto, propriamente,
uma figura: “sendo, em primeira instancia e aparentemente, um ser imanente a um texto
ficcional e como que nele “aprisionado’, a personagem tende a romper com aquele seu
estatuto, projetando-se para uma dimenséo de transcendéncia que ultrapassa as chamadas
fronteiras da ficcdo.” (REIS, 2018, p. 126) O autor chama este movimento — a
ultrapassagem — de “transposi¢do ontoldgica”, que, colocando-se aqui de forma geral,

parte da metonimia para realizar este cruzamento entre diferentes niveis/realidades.

Percebe-se, entdo, a presenca e participacdo de uma série de planos, como o plano
do autor, do leitor, da obra em si — sua concretude —, das obras antecedentes e
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subsequentes a ela, dentre outros. Reis exemplifica utilizando Eca de Queirds e Almeida
Garrett, partindo, no caso do segundo, de um fragmento de Viagens na minha terra (1846)
em que o texto dialoga com a dimensao do narrador e com a dos leitores simultaneamente.
Nesse fragmento, o narrador explicitamente interage com suas leitoras, criando uma
mescla a partir da intencdo narrativa, a impressao estimada/almejada de quem 1€ o texto
— que se choca com a recepgéo real de cada leitor — e o0 efeito que estes fatores provocam

na construcdo do texto — da narrativa propriamente dita.

Alternativamente, no caso de Eca de Queiros, disserta-se sobre a figuracao de uma
personagem que se originou da observacdo de uma pessoa real, situagdao em que se “faz
ecoar na figura ficcional sentidos que apreendeu na tal observagéo, sentidos esses que
dizem respeito a valores, a crencas e a atitudes ético-morais, mais do que a realidade
contingente.” (REIS, 2018, p. 128). Ou seja, figura-se a personagem a partir da impressdo
pessoal — portanto individual — do autor sobre determinada fonte de inspiragdo, que, no
caso deste exemplo, seria Tomas de Alencar. Eca de Queirds inspirou-se na figura deste
poeta para dar origem a dois personagens: Carlos Alcoforado e Tomas de Alencar. O
primeiro participa brevemente de O Crime do Padre Amaro (1875), determinando assim
a primeira figuracdo de Tomas de Alencar em uma personagem ficcional (e aqui esta a
transposicao ontoldgica em execucdo). Em sequéncia, o autor refigura Carlos Alcoforado

em Os Maias (1888), desta vez criando a personagem Tomas de Alencar.

Por mais que compartilne do mesmo nome da pessoa real, essa personagem
permanece uma entidade essencialmente ficcional, que, portanto, ndo deve ser confundida
com o poeta de carne e 0ss0o — embora a narrativa possa Vvir a provocar essa aproximacao,
propositalmente ou ndo. O Tomas de Alencar enquanto entidade ficcional surge a partir
de uma refiguracdo de outra personagem com a mesma origem. Em outras palavras, ja
ha a existéncia de uma sobrevida. Nao se trata da mesma personagem com outro nome,
mas sim do nascimento de uma nova pessoa de livro — uma nova figuracdo de uma

personagem preexistente.

Os dispositivos de conformacéo acional, por fim, completam a ideia inicial que
Reis introduz ao mencionar que a figuragdo ¢ “dindmica, gradual e complexa”. Uma vez
que ja se constatou a potencialidade dos fatores internos e externos que contribuem para
a figuracdo, contempla-se a sua dinamicidade como um todo. Diferentemente de uma
descricdo ou de uma caracterizacdo especifica, a figuracdo &, em si, um processo gradual,

ou seja, s6 é “completo” — embora a completude seja, como se vé, somente uma
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postulacdo inicial — conforme sua obra se encerra. Porém, considerando que estamos
falando de sobrevidas, existéncias que sobrevivem além de uma sé obra, podemos
questionar a verdadeira finalizagdo desse continuo figurativo. A completude de uma obra
é, afinal, sempre provisoria. Este fator é o que permite que as sobrevidas existam como
tal. Uma obra pode estar, em si, completa, entretanto isto ndo implica que ela esteja
absolutamente ‘“finalizada”. Entretanto, pontualmente, o que se estd colocando em
evidéncia no momento é a combinacdo de todos os dispositivos e mecanismos que, por
fim, irdo figurar a personagem em determinado universo literario — ou, potencialmente,

algum contexto extraliterario.

Quando Reis explicita a conformacéo acional, ele esta se referindo a personagem
em sua narrativa enguanto agente vivo em um universo ficcional complexo. A
personagem, entendida enquanto entidade dotada de humanidade, age motivada por um
conflito — independentemente de suas proporcdes — e, a partir dele, a narrativa executa
uma série de mecanismos para retratar a personagem tal qual é no estado dindmico e ativo
em que se encontra enquanto integrante da narrativa. Ou seja, a personagem é dotada de
determinadas caracteristicas — novamente, inerentemente humanas — coerentes com a
determinada localizacdo espaco-temporal em que vive, igualmente sob a posse de
determinados valores e ideais que sdo revelados ou colocados a prova durante o

enfrentamento do conflito.

Em suma, na totalidade de uma obra literaria, todos esses elementos discutidos
somam-se em prol da figuracdo de uma personagem. Relevando-se cada um desses
aspectos, 0 conjunto de caracteristicas internas e externas a narrativa, incluindo suas
descricdes, relagbes metonimicas, entrecruzamentos de planos, etc., — todos os fatores
juntos em sua integridade — podemos, enfim, entender a figuracdo da personagem em sua
completude. Torna-se claro, assim, o carater multiplo — e complexo, como ilustrado — do
processo figurativo. Afinal, a fundamentagdo da sobrevida é, justamente, a pluralidade de

uma singularidade.

O conceito de sobrevida, como ja antecipado, relaciona-se a capacidade de uma
personagem viver além de uma obra. Exatamente como no exemplo queirosiano
apresentado, uma personagem, primeiramente figurada de tal maneira — ndo exatamente
partindo de uma referéncia real —, €, em sequéncia, refigurada ¢: “A personagem ganha
entdo, em relacdo a figuracdo original, uma existéncia propria, deduzida, numa

perspectiva fenomenoldgica, da chamada vida da obra literdria.” (REIS, 2018, p. 134)
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Essa sobrevida pode existir de varias formas, como também ja exemplificado, ndo estando
restrita a formas inerentemente narrativas. Além de Dom Quixote, um exemplo mais
substancial para este trabalho é o proprio timulo do Rei Arthur. Mesmo sendo uma
personagem lendaria de raizes incertas, a personagem transcende sua obra, de tal forma
que na Abadia de Glastonbury, no Reino Unido, ha a lapide do rei. E este ndo é o Unico

monumento dedicado a uma existéncia de origem ficcional.

A partir das palavras de Roman Ingarden, confere-se outra conceituacdo
relacionada a sobrevida: “1. A obra literaria ‘vive’, na medida em que atinge a sua
expressao numa multiplicidade de concretizagdes. 2. A obra literaria ‘vive’, na medida
em que sofre transformagdes em consequéncia de circunstéancias sempre novas
estruturadas convenientemente por sujeitos conscientes.” (INGARDEN apud REIS,
2018, p. 134, grifo nosso) Destaca-se, assim, a forma como a personagem se transforma
multiplamente em sua sobrevida. E interessante notar como as suas diferentes
manifestacOes, naturalmente, refletem concepgOes, perspectivas, necessidades e
ansiedades coerentes com a maneira pela qual é figurada — e aqui se esta levando em
consideracdo tanto o género narrativo quanto a midia em que a personagem ¢é
reapresentada. Igualmente a uma personagem original, que é criada de acordo com
determinada funcdo/ideia/representacdo, uma sobrevida aflora a partir de outras
perspectivas provocadas tanto por motivacGes de dimensdo pessoal — considerando-se as
impressdes de outros autores sobre a personagem, sejam indagacfes, adendos ou
contraposicfes — quanto de dimensdo sécio-histérica — considerando-se a evolucdo da
sociedade, incluindo suas revolucdes tecnoldgicas e o entendimento do homem sobre 0
homem e suas relagfes para consigo e 0 mundo. Menciona-se somente essas dimensdes
para ndo se alongar pensando em ainda mais razbes que motivem a perpetuacdo de
sobrevidas. Compreende-se, é claro, a universalidade da narrativa enquanto arte,
entretanto também se chama a atencdo para a forma como a atualizacdo de uma
personagem — seja ela uma lenda, como o caso de Arthur, ou um fruto especifico de
determinada sociedade, como Emma Bovary — é motivada pelo afloramento de novas

perspectivas e ideologias que sdo resultantes da evolucao cultural da humanidade.

A necessidade do entendimento da figuragéo para a compreensédo da sobrevida se
torna, enfim, mais clara. Uma sobrevida, uma refiguracdo de uma personagem literéria,

seja em uma mesma midia ou em uma nova, é a concretizacdo da existéncia de uma
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representacdo literaria tdo significativa que ndo pode simplesmente conter-se em uma

Unica manifestacdo linguistica.

Estando esses conceitos estabelecidos, move-se o foco da exposicdo para oS
suportes nos quais manifestam-se essas sobrevidas. Afinal, este estudo trabalha com uma
visual novel, uma midia que jamais sequer poderia ser imaginada na época em que Le
Morte d’Arthur foi escrito — e muito menos no periodo em que as lendas arturianas
comecaram a se difundir. As formas de representacdo, justamente com 0s meios
semidticos pelos quais as personagens circulam, sdo constantemente reinventadas e
combinadas/contrastadas com as anteriores. Assim como € essencial & natureza humana
—sempre em processo evolutivo —, a sociedade como um todo se transforma e seus valores
sdo reavaliados a partir de suas inovagdes tecno-cientificas. A partir dos novos suportes
“fisicos” (incluindo os de materialidade virtual), evidencia-se essa reavaliacdo, que
também motiva a revisita ao passado e, consequentemente, uma perspectiva nova de algo

pertencente a um tempo regido por outras regras.

A invencdo da escrita € um exemplo nitido da potencialidade de uma revolugédo
cultural humana. E incontestavel o quanto a perspectiva humana mudou apés esse
fendmeno, pois a materialidade da escrita permite possibilidades que antes inexistiam —
alterando integralmente a forma como se age e pensa em sociedade. Poderia citar-se 0s
exemplos mais materiais, como as transformacdes econdmicas ou politicas, mas o foco
em questdo é a arte — antes exclusivamente oral, agora multipla, oral e escrita. Nao é
preciso dissertar ainda mais sobre o impacto dessa inovacdo. Essas duas modalidades
concretizam formas distintas de manifestacdo artistica do homem (usando termos bem
gerais para tal, visto a multiplicidade da histéria humana), que, nota-se, ndo se excluem
ou cancelam, mas sim somam, combinam (ndo necessariamente, é claro, embora

intrinsecamente andem lado a lado, e jamais desfazendo esse vinculo).

Enfim, isso que foi ilustrado é somente um exemplo de um fendmeno que se repete
— e continuard a se repetir — ao longo de nossa civilizagdo. Aqui, motivado pelo contraste
entre as sobrevidas, reflete-se sobre a manifestagdo provocada pela mais recente
revolucdo tecnologica: a internet — ou 0 meio/mundo virtual. Da mesma forma que a
invencédo da escrita revolucionou a forma de se fazer arte, o advento da tecnologia digital
também propiciou uma gama de novos fatores a adaptavel concepcdo humana.
Atualmente, dispomos de instrumentos e ferramentas que permitem a realizagéo de feitos

inimaginaveis por nossos antepassados. A condicdo financeira — elemento vital da atual
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sociedade capitalista — acaba sendo o maior limitador dos consumidores e artistas. Além
disso, é importante considerar o fato de que todos esses aparelhos estdo conectados
globalmente. Isso é um feito que revolta a forma de se compreender o mundo — no sentido
de uma revolucéo tdo abruptamente diversa que muitas pessoas ndo conseguiram até hoje

se adaptar corretamente a ela.

Ha uma combinacgéo grandiosa de novos fatores a serem considerados em todas
as dimensdes de nossa civilizacdo humana, especialmente no que diz respeito ao fazer
literario. Comunidades ndo estdo mais restritas a sua fisicalidade. As diferentes
sociedades — que incluem suas préprias maneiras de expressdo e pensamento, sua propria
organizacao interna (social, econdmica e politica) e suas proprias leis (tanto no sentido
juridico guanto no sentido organizacional da sociedade, isto é, no sentido das leis que
regem a percepc¢do e o comportamento dos individuos) — estdo unidas. Isso é algo cadtico,
incontrolavel e inevitivel. Ha atritos e dissonancias, e, entretanto, ha, de certa forma,

também unido e entendimento.

A internet permite a criagdo de um vinculo, um compartilhamento de
conhecimento, que deve ser levado em consideracdo. E esse compartilhamento, cuja
motivacao tentou-se ilustrar a partir dessas raizes mais solidas que todos conhecem e

percebem factualmente, é o que ocasiona a chamada cultura da convergéncia.

Em sua obra homo6nima, Cultura da convergéncia (2015), Henry Jenkins expde,
de forma global, os conceitos relativos a atual revolucdo transformacional da cultura
humana, a qual ele compreende e categoriza através do termo convergéncia, a partir do

qual refere-se:

ao fluxo de conteddos através de multiplas plataformas de midia, a cooperacao
entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacédo, que vao a quase qualquer parte em busca
das experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma palavra
que consegue definir transformacgdes tecnoldgicas, mercadologicas, culturais e
sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando.
(JENKINS, 2015, p. 30)

Trata-se, em esséncia, do modo operante de nossa sociedade atual, que vive
através de um constante e excessivo fluxo de informagdes. Consciente disso, Jenkins
atenta-se a forma como a instantaneidade do compartilhamento de informacdes
transformou o funcionamento da sociedade e a maneira como a coletividade — e a

consciéncia de coletividade, juntamente da inevitavel inser¢do do individuo nesta nova
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sociedade — revolucionou as relacbes humanas — em especial, a partir da relacdo do

homem com a maquina.

“Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde as velhas e as novas midias colidem,
onde midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o poder do produtor de midia
e o0 poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis.” (JENKINS, 2015, p. 30)
Neste fragmento, Jenkins resume sucintamente alguns conceitos que perpassardo a
Cultura da convergéncia. A partir da colisdo de midias, ilustra-se, por um lado, 0 embate
das diferentes tecnologias que habitam nosso cotidiano e que, diferentemente do que se
previa, ndo se substituem, mas sim se combinam — embora ndo exatamente em perfeita
“harmonia” —; e, por outro lado, referencia-se 0 mesmo movimento contrastivo que
verificamos na existéncia de sobrevidas transmidiaticas. Como no caso da sobrevida de
Arthur, que existe tanto na forma de romance quanto de visual novel — dentre outras
midias, como filmes, séries, pegas de teatro, HQs... —, vivemos em um momento historico
em que hd uma vasta diversidade de midias e suportes, sejam eles fisicos ou inerentemente
digitais, 0 que torna propicio o surgimento de um assustador nimero de franquias que se
aproveitam dessa pluralidade para promover produtos e criacdes com objetivos e
caracteristicas proprios e, igualmente, diversos. Estamos falando do universo
transmidiatico, entendendo-se que, agora, toda obra se torna potencialmente mdaltipla,
podendo ser serializada ou refigurada através de outros suportes, cada um favoravel para

determinado objetivo. A imaginacdo é, quase literalmente, o limite.

Paralelamente, por ter se mencionado a palavra “produto”, a questdo
corporativista e financeira € inegavel. Novamente partindo da referéncia arturiana,
atualmente a existéncia de um “ciclo literario” € nebulosa. Com o advento dos direitos
autorais, as criagdes artisticas sdo limitadas pelo uso e propriedade de determinadas
representagdes. Ao referenciar o cruzamento de “midia corporativa” e “midia
alternativa”, Jenkins justamente explora as nuances existentes nas entidades corporativas
que visam o lucro e as entidades que visam o fazer ou o prazer artistico — e neste momento
estd se abrangendo ndo a cria¢do de arte “plena”, mas de diferentes manifestagdes que
satisfacam as necessidades de um publico, mesmo que seja a mais diminuta comunidade.
Questdes como monopdlios corporativistas — aquilo que empresas como a Dishey
concretizam atualmente, correspondentemente a previsdo de Jenkins em 2006, quando
primeiramente publicou seu livro — entram em voga, igualmente a discussdo sobre o

direito que os fas possuem sobre as obras que consomem. Afinal, uma obra vive a partir
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de seus leitores/consumidores. Sdo eles, retornando aos termos de Carlos Reis, que

provocam a continuidade de uma personagem — garantindo sua sobrevida.

Imediatamente com relagéo a isso, Jenkins explicitamente menciona essa tensao
entre o “poder do produtor” e do “consumidor”. O quanto o produtor é realmente dono
de seu produto? E o quanto ele pode exercer esse poder? O quanto desse poder € sequer
aceitavel, digno ou justo de se exercer? Jenkins ilustra esse dilema de varias formas.
Dentre elas, pode-se citar um caso relativo a Harry Potter, em que uma comunidade online
de fas para fés, com fins educacionais e livre de qualquer monetizacéo, foi derrubada por
alegacdo de infringimento de copyright. Esse tipo de situagdo demonstra as nuances
contemporaneas que expressam progresso em certa medida e regresso em outra. Enquanto
0 acesso tecnoldgico e os suportes de producdo artistica avancaram em proporcdes
exponenciais, a forma como estes sdo manuseados — ou controlados — tornou-se cada vez

mais restrita.

As situacdes aqui desenvolvidas sdo, afinal, somente uma pequena amostra do que
trata Jenkins. A cultura da convergéncia em si, como antecipado, envolve muitos outros
aspectos — trata-se de um processo de “revolugdo” a nivel global, ndo um fenomeno
isolado em uma cultura especifica. Este € 0 — novo — mundo contemporaneo em que
vivemos, constantemente perturbado — no sentido de perder seu “equilibrio” — por um
intenso fluxo de novidades e eventos que sdo compartilhados instantaneamente e, assim,
multiplicados desenfreadamente. Podemos perceber a dimensdo que algo como uma
personagem ficcional pode alcancar a partir desses exemplos mais amplos.

A partir disso, Jenkins introduz um termo essencial: a narrativa transmidia

(transmedia storytelling). O autor a conceitua, inicialmente, da seguinte forma:

A narrativa transmidia refere-se a uma nova estética que surgiu em resposta a
convergéncia das midias — uma estética que faz novas exigéncias aos
consumidores e depende da participagdo ativa de comunidades de
conhecimento. A narrativa transmidia é a arte da criacdo de um universo. Para
viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem
assumir o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da historia
pelos diferentes canais, comparando suas observacfes com as de outros fas,
em grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos os que
investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais
rica. (JENKINS, 2015, p. 48)

Partindo do conceito de convergéncia — nesse momento atentando-se a tensdo do
absurdo volume de informacdo no qual vivemos, simultaneamente indo ao encontro das

mais diferentes midias —, entende-se o fendmeno transmidiatico a partir de uma nogéo de
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“continuidade narrativa”. Isto ¢, um projeto narrativo que nao se restringe a uma Gnica
obra para construir um mundo ficcional. Seu universo se amplifica para além de sua obra
original — independentemente de ser um livro, um filme... — partindo de uma
posterioridade ampla de distintos materiais e obras subsequentes que enriquecem e
alimentam esse universo. Assim, estabelece-se um universo narrativo, no sentido de que
se engloba e desenvolve diferentes aspectos de um universo ficcional singular a partir de
uma gama de personagens, mundos e historias que se combinam com uma coeréncia

interna.

Retornando a citagdo de Jenkins, nota-se como ele chama atengdo ao carater
interativo dessas producdes narrativas. A forma como os consumidores alimentam as
obras — 0s universos compartilhados criados a partir de uma multiplicidade de diferentes
materializacdes, seja originada pelo proprio autor (o produto licenciado) ou pelos préprios
fis (a fanfiction) — tornam-nas mais vivas, sustentam-nas. E similar ao processo da
sobrevida, em que a personagem cria vida a partir do leitor e transcende sua obra.
Entretanto, no caso da transmidia, remete-se a uma ficcdo organicamente planejada, de
tal forma que dé conta de ser representada em diferentes suportes de maneira “harmonica”

e coerente para com seu publico — que é multifacetado.

Considera-se, entdo, que o publico que consome um livro pode ndo estar
interessado em jogar um jogo, ou ver um filme — embora também possa, sim, estar —, e
essa condi¢cdo ndo deve, numa concepcao transmidiatica, ser um problema, uma barreira
que afaste o publico. Um universo transmidiatico ¢ autbnomo em suas diferentes
materializacdes, porém, ainda assim, coerente e interligado. Dessa forma, quem esta
interessado em determinado universo narrativo (como o de Star Wars ou Harry Potter,
por exemplo) através de determinada midia pode ter sua experiéncia satisfeita somente a
partir da leitura de seus livros ou HQs, embora haja producdes cinematograficas ou
digitais que tratem do mesmo universo — sejam as mesmas personagens ou ndo. Ha uma
“provocagdo”, por assim dizer, para os multiplos publicos conhecerem as demais obras,
mas nao se trata de uma “imposi¢ao”, pois cada obra pode ser entendida individualmente.
O conhecimento das demais obras, entretanto, amplia o0 mundo ficcional e o
conhecimento individual do leitor sobre ele. E, vale ressaltar novamente, que o estimulo
a interatividade ndo se restringe ao leitor com a obra. A movimentagdo dos consumidores
é estimulada tanto pelo universo — que, sendo amplo, pode se tornar até grandioso demais

para ser consumido por inteiro — quanto pelos préprios fas, que naturalmente tendem a
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unir-se para comentar e partilhar teorias e informacées — este é o poder da fanbase. Nesse
mundo convergente em que vivemos, é extremamente facil e cotidiano encontrar grupos

ou organizagdes populares que agem em prol de “cultuar” sua franquia favorita.

No tocante a este trabalho, apds a devida conceituacdo dos termos especificos
apresentados tanto por Carlos Reis quanto por Henry Jenkins, atesta-se, por fim, a
coeréncia do aproveitamento dessas duas abordagens teoricas, que partem de vieses
distintos, mas compartilham da mesma raiz em sua fundamentacdo. Por um lado,
enquanto o primeiro desenvolve suas ideias a partir de termos e conceitos relativos ao
principio narratol6gico — uma base consolidada nos estudos literarios —, o outro parte de
uma abordagem mais geral — globalizada —, dialogando com diferentes areas de
conhecimento, para ser assim capaz de discutir sua abrangente concepcao de forma mais
préxima possivel de sua totalidade — que € vasta por natureza, abrangendo polos politicos,

geogréficos, histéricos, literarios etc.

Ao tratarmos de midias recentes, como a propria visual novel ou videogames no
geral, percebe-se que ndo ha uma sustentacao tedrica precisa. Dado o status atual dessas
midias, normalmente entendidas como obras de cunho popular voltadas exclusivamente
ao entretenimento, ainda ndo ha, propriamente, um conjunto de estudos abrangente que
lide com seus conceitos e suas especificidades. Este estudo busca, partindo dessa
consciéncia, dar um passo adiante para explorar criticamente essas novas midias, a fim

de difundi-las e chamar atencéo para o estudo delas.

3 ANALISE

A origem lendéria de Rei Arthur, como se confere a partir dos registros escritos —
as obras classicas — que sobreviveram e perduraram até o presente, manifesta o ideal de
her6i medieval, demonstrando os valores de um grande rei e cavaleiro, exaltando sua
bravura, honra e determinacdo implacavel. Naturalmente, parte-se de uma perspectiva
que valoriza esses elementos, em um mundo de guerras e batalhas, cheio de disputas por
conquistas de territorios, castelos, armadas e artefatos lendarios.

Then Arthur as a lion, ran unto King Cradelment of North Wales, and smote

him through the left side, that the horse and the king fell down; and then he
took the horse by the rein, and led him unto Ulfius, and said, Have this horse,
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mine old friend, for great need hast thou of horse. Gramercy, said Ulfius. Then
Sir Arthur did so marvellously in arms, that all men had wonder. [...] And
when King Arthur saw the king ride on Sir Ector's horse, he was wroth and
with his sword he smote the king on the helm, that a quarter of the helm and
shield fell down, and so the sword carved down unto the horse's neck, and so
the king and the horse fell down to the ground.? (MALORY, 2009, p. 50)

Nesta passagem, em que Arthur batalha contra os onze reis que contrariavam sua
ascensdo ao trono, exemplifica-se sua habilidade e sua louvavel conduta em batalha.
Todas as suas acdes no campo de batalhas reforcam continuamente suas qualidades,
especialmente nesta primeira parte da narrativa — o primeiro volume, que conta a ascensdo
do rei. A narrativa utiliza tanto as acbes e falas, quanto a propria descri¢do simbdlica,

para exaltar o rei.

Em “Then Arthur as a lion, ran unto King Cradelment [...], and smote him” (grifo
nosso), destaca-se um simbolo classicamente relacionado a Arthur: o ledo. Segundo o
Dicionério de Simbolos (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2001, p. 538, grifo do autor):

Poderoso, soberano, [...] o ledo, rei dos animais, esta imbuido das qualidades
e defeitos inerentes & sua categoria. Se ele é a propria encarnacéo do Poder, da
Sabedoria, da Justica, por outro lado, o excesso de orgulho e confianga em si
mesmo faz dele o simbolo do Pai, Mestre, Soberano que, ofuscado pelo préprio
poder, cego pela prépria luz, se torna um tirano, crendo-se protetor. Pode ser
portanto admiravel, bem como insuportavel: entre esses dois pdlos oscilam
suas numerosas acepcdes simbolicas.

E interessante perceber o quanto esse poderoso e emblematico simbolo acrescenta
dois polos: uma figura de poder justa e sabia e uma figura de orgulho e confianca
perigosamente desmedidos. Estas duas faces se encontram em constante confronto na
narrativa classica, pois, dentre os mais de cem cavaleiros integrantes da Tavola Redonda
e 0s inimeros reis que se apresentam perante Arthur — seja de forma amistosa ou ndo —,
ha agueles que sdo cegamente leais a sua realeza e aqueles que — movidos por inveja,
preconceito, desprezo ou menosprezo, dentre outras motivacgdes — aguardam um momento

de fraqueza para o derrotarem e assumirem o trono em seu lugar. Este é exatamente o

2 «“Arthur correu como um ledo em direcio ao Rei Cradelment do norte de Gales e feriu-o pelo lado
esquerdo, de modo que cavalo e homem cairam. Entéo ele pegou o cavalo pelas rédeas e levou-o até Sir
Ulfius e disse: ‘Pegue este cavalo, meu velho amigo, pois vocé tem grande necessidade agora de uma
montaria.’

‘Muito obrigado’, disse Ulfius.

Entdo o Rei Arthur batalhou tdo maravilhosamente que todos os homens ficaram deslumbrados. [...]
Quando o Rei Arthur viu o rei cavalgando no cavalo de Sir Ector, ele ficou furioso e, com a espada, golpeou
o rei em seu elmo, cortando um quarto do elmo e de seu escudo. A espada foi entalhada no pescoco do
cavalo, de modo que tanto 0 homem quanto o cavalo cairam no chdo.” (MALORY, 2020, p. 42-43)
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caso dos onze reis, com quem Arthur luta em sua primeira grande batalha, uma vez que
declaram uma guerra contra ele por ndo aceitar que uma crianca seja a destinada a ser rei
— escolhida pela espada cravada na pedra. Certos cavaleiros aceitaram de prontiddo o
novo rei — que teve, inclusive, apoio ativo do grande mago Merlin no inicio de sua jornada
—, entretanto varios outros ndo o consideraram digno, e uma guerra foi travada em prol
deste impasse. Através de seus feitos em combate, Arthur conquistou o trono que era seu
por direito, e nesta mesma batalha é comparado a um ledo por sua for¢a e dignidade para

consigo, seus aliados e seus oponentes.

Futuramente, o confronto com Mordred retomard o sentido negativo deste
simbolismo leonino. Através de festas e banquetes, o cavaleiro da trai¢cdo seduz todo o
reino e o coloca contra Arthur, que, por todos esses anos, realizou suas guerras e batalhas
para defender seu territorio — mas, ao fim, acabou tornando-o propenso a ser malvisto por

Seu povo.

Ademais, ainda sobre a passagem de Le Morte d’Arthur, destaca-se a seguinte fala
de Arthur: “Have this horse, mine old friend, for great need hast thou of horse.” Percebe-
se que, em meio a um combate fervoroso, mesmo sendo notavelmente mais jovem que
todos ali presentes, Arthur manifesta sua maestria em combate e virtude primorosa ao ser
capaz de fornecer suporte aos seus cavaleiros, independentemente de colocar-se em
desvantagem — que, por sua vez, € relativa, visto que sua aptiddo como guerreiro nato e a
sua espada lendaria, Excalibur, garantem sua vitéria em qualquer combate. O termo “mine
old friend” resgata os lacos de companheirismo — “fellowship”, como € recorrentemente
mencionado em toda a narrativa — cultivados entre o rei e seus mais leais cavaleiros. Estes
lacos justificam a lealdade existente entre o rei e seus aliados, que se estimam abertamente
e constantemente declaram sua adoragéo uns pelos outros — “Ah, Launcelot, said the king,
[...] for never Christian king had never so many worthy men at his table as I have had
this day at the Round Table, and that is my great sorrow.”® (MALORY, 2009, p. 543) O
conhecimento estratégico e a adaptabilidade de Arthur em batalha séo, também, fatores a
serem considerados em seus atributos, visto a forma como ele habilmente troca posturas
de combate sem dificuldade — com sua montaria ou sem ela — e evidencia constante

atencdo sobre a sua posicdo e a dos demais — caracteristica importantissima para um lider

3« AR, Lancelot’, disse o rei, ‘[...] Nunca houve um rei cristdo que tivesse homens tdo dignos a sua mesa
como eu tive hoje na Tavola Redonda.”” (MALORY, 2020, p. 809)
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militar. Somente com estes dotes, o rei se torna capaz de fornecer assisténcia da forma

que faz, e ainda vingar-se por sir Ector, como faz na sequéncia.

Além dos ja mencionados, ainda ha o mais importante valor que orienta os herdis
da cavalaria: a honra. Rei Arthur, tal qual como se espera do rei dos cavaleiros, demonstra
esta virtude maltiplas vezes. No fragmento de “he was wroth and with his sword he smote
the king on the helm”, Arthur executa, com notavel furia e facilidade — efeito que se
acentua pela descricdo com tom bastante direto, caracteristico da obra em si —, um ataque
de vinganca contra um rei que roubou o cavalo de Ector. Nesta cena, expressa-se, ao
mesmo tempo que se reforca o senso de coletividade da armada, a importancia que Arthur
e seus cavaleiros da Tavola Redonda ddo para a “ética” no campo de batalha — na falta de
termos mais apropriados para descrever essa “conduta”, esse senso de certa “moralidade”
durante a guerra. Um dos reis adversarios roubar o cavalo de Sir Ector seria, neste sentido,
um ato que “menosprezaria” a figura de Ector, visto que ele perdeu sua luta contra o rei
e ainda teve sua posse roubada. Ao se vingar por ele, mesmo as custas da morte do cavalo,
Arthur age em nome da honra de seu companheiro e da sua prépria — visto que, a partir
do momento que Arthur sera o novo rei e ele é o lider daqueles guerreiros, toda e qualquer
desonra ou humilhacdo em batalha sofrida por seus homens seria também atribuida a ele.
E natural que ele, portanto, aja em nome de seu povo e de si mesmo. N&o se trata
simplesmente da posse do animal, mas sim do ato de roubar a montaria de um de seus

mais proximos e fiéis cavaleiros.

Entretanto, h4 um exemplo ainda mais evidente sobre a potencialidade da honra

de Arthur no capitulo XXIII do volume I:

Nay, said the knight [Pellinore], ye shall do better, ye are a passing good jouster
as ever | met withal, and once for the love of the high order of knighthood let
us joust once again. [...] But the other knight hit him so hard in midst of the
shield, that horse and man fell to the earth, and therewith Arthur was eager,
and pulled out his sword, and said, | will assay thee, sir knight, on foot, for |
have lost the honour on horseback. [...] And there began a strong battle with
many great strokes, and so hewed with their swords that the cantels flew in the
fields, and much blood they bled both, that all the place there as they fought
was overbled with blood, and thus they fought long and rested them, and then
they went to the battle again, and so hurtled together like two rams that either
fell to the earth. [...] Then said the knight unto Arthur, Thou art in my daunger
whether me list to save thee or slay thee, and but thou yield thee as overcome
and recreant, thou shalt die. As for death, said King Arthur, welcome be it
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when it cometh, but to yield me unto thee as recreant | had liefer die than to be
so shamed.* (MALORY, 2009, p. 64)

Nesta cena, Arthur encontra com um cavaleiro desconhecido, posteriormente
revelado ser Rei Pellinore, e ambos entram em um confronto sem uma motivacao
realmente “util”. Ambos se enfrentam somente por seu orgulho enquanto cavaleiros. A
respeito disso, Pellinore compartilha suas lancas com Arthur e ocorre uma série de duelos,
terminando com a derrota de Arthur, que ao ter sua lanca quebrada decide partir para a
espada, mesmo sem montaria. E, assim, eles seguem em mais uma série de combates
exaustivos que, terminantemente, resulta na real derrota de Arthur, que, por sua vez, nega-
se a se render. Em nome de sua honra — mesmo ndo tendo revelado seu nome para o
cavaleiro, que igualmente ndo se apresentou —, Rei Arthur escolhe permanecer lutando,
demonstrando incrivel resiliéncia e determinacdo. A passagem enfatiza o quanto ambos
se feriram no combate, derramando muito sangue, mas Arthur permanece firme e
insistindo que prefere a morte a rendicdo. Se ndo fosse por intervencdo de Merlin, o rei

morreria, com a honra de cavaleiro intacta.

Comparando os dois fragmentos de Le Morte d’Arthur apresentados, percebe-se
a diferenca de tom que ha no combate. Na guerra contra 0s onze reis, Arthur possuia a
vantagem e se sobressaia contra seus inimigos sem qualquer dificuldade, enquanto na
batalha contra Pellinore, hd muito derramamento de sangue e um exaustivo combate que
perdura até a derrota de Arthur: “And there began a strong battle with many great strokes
[...], and much blood they bled both, [...], and so hurtled together like two rams that
either fell to the earth”. Ainda sem a espada Excalibur e sua bainha (sendo esta ndo
nomeada em Le Morte d’Arthur, mas chamada de Avalon em Fate/stay night), ndo havia

nenhum suporte magico o suprindo com forga ou imortalidade. Sendo descritos como

4 «°Ndo’, disse o cavaleiro [Pellinore], ‘vocé deve fazer melhor. Vocé é uma pessoa tdo boa em justas
quanto nenhuma outra que ja conheci e, em homenagem a alta ordem da cavalaria, voltemos a lutar.’

[...] este outro cavaleiro o atingiu com tanta for¢a no meio do escudo que tanto o cavalo como o0 homem
cairam na terra. Arthur, entdo puxou a espada ansiosamente e disse: ‘Eu te desafio, senhor cavaleiro, a pé,
pois perdi a honra a cavalo’, disse o rei.

[...] Comecou uma dura batalha com muitos grandes golpes de espada; eles cortaram com suas espadas de
forma que pedagos voaram para o chéo, e ambos derramaram tanto sangue que o lugar onde eles lutaram
logo estava transbordando. Eles lutaram por um longo tempo e depois descansaram. Pouco depois eles
voltaram a batalha novamente e se arremessaram juntos como dois carneiros para que 0 outro caisse na
terra.

Entdo o cavaleiro disse a Arthur: ‘Vocé estd & minha mercé, e eu posso escolher maté-lo ou salva-lo. A
menos que vocé ceda a mim como superado e fraco de coracgdo, vocé morrera.’

‘Quanto a isso’, disse o Rei Arthur, ‘a morte é bem-vinda para mim quando for que aconteca. Mas eu ndo
cederei a vocé!”” (MALORY, 2020, p. 64-65)
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“two rams” durante o empasse, a narrativa apela para a natureza daquele encontro, para
como o combate entre aqueles dois cavaleiros se equiparava a animais que agem por

instinto.

Na sequéncia, hé a fala de Arthur: “As for death, said King Arthur, welcome be it
when it cometh, but to yield me unto thee as recreant | had liefer die than to be so
shamed”. Percebe-se como a narrativa frequentemente exalta a bravura de Arthur. Nesta
ocasido, demonstra-se como ele ndo teme a morte, como permanece firme perante ela. O
rei estava pronto para se sacrificar sem qualquer motivo “coerente” além de sua derrota
— embora perceba-se que h4, sim, uma certa coeréncia existente no contexto medieval, e
logicamente evita-se um olhar anacronico sobre ele. N&o havia, de fato, nenhuma
conquista a ser obtida naquela luta, além da vitdria. Ndo havia terras em disputa, ndo
havia a execuc¢do de crimes graves, nem cavaleiros ou donzelas em risco. No maximo, ha
em acdo a “teimosia” ou “ousadia” de Pellinore, que realizou a provocagao inicial. De
qualquer forma, trata-se, exclusivamente, do fatidico encontro de dois grandes cavaleiros,
que tinham a justa como parte integrante de sua natureza. Se haviam de justar, assim seria.
E, dessa forma, o evento se encerra com a intervencdo de Merlin, agindo como um Deus
Ex Machina® para impedir a morte desnecessaria de Arthur — que, entretanto, seria vista
de forma heroica, por seguir o cddigo de honra da cavalaria.

Em Fate/stay night, ha um paralelo bastante evidente com lutas como essa. Nao
se estd afirmando que a cena a seguir tenha sido diretamente inspirada pela obra classica,
entretanto ha certa similaridade que permite uma aproximacao interessante entre as obras,
ambas demonstrando a extrema forca de vontade e resiliéncia que Rei Arthur manifesta
em combate. Entretanto, ambas sdo representadas sob angulos diferentes, expressando

duas facetas dessa “resiliéncia”.

5 Este termo é empregado fazendo referéncia as tragédias classicas. Deus Ex Machina, simplificadamente,
indica uma acdo (normalmente divina ou magica) inesperada e sUbita que salva personagens ou resolve
conflitos que ndo poderiam ser salvos/resolvidos por meios comuns/humanos.
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Figura 5 - llustracdo do episodio "The strongest enemy"

Durante o terceiro dia da historia do jogo, ha o primeiro encontro com o servo da
classe Berserker: Héracles. Imediatamente, hd um confronto brutal, em que Arturia, ja
previamente ferida por ter participado de outras duas lutas, usa toda a sua forga para
somente revidar e defender os golpes de seu oponente, que ndo sofre dano algum. Ela se
machuca gravemente, entretanto ndo se rende. Ela entende que sua rendicéo resultara na

morte de seu mestre, Shirou, e de Tohsaka Rin.

Saber raises her head in pain.

She holds her sword up to still fight. [...]

“No, run, Saber...!”

I yell with all my might.

Hearing that, she faces the enemy she cannot compare to.

There is no end to Berserker’s attacks.

Saber’s body sinks every time she blocks a blow, and she slowly approaches
her final moment. [...]

Saber doesn’t retreat.

She blocks the surging waves of the giant sword and tries to drive back
Berserker with her willpower.

There is no chance of victory.

The way she’s holding her ground looks bizarre, as she should know she will
be defeated if she keeps fighting. [...]

...Fresh blood spills out.

In that pool of blood, with a body that should not be able to get back up... [...]
She stands up unconsciously.
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It’s as if she is saying I would be killed if she didn’t do so.5 (KINOKO, 2004,
n.p’)

Embora seja um combate com uma motivacdo totalmente diferente da cena
anteriormente discutida de Le Morte d’Arthur, em ambas as cenas presenciamos o rei
chegando ao seu limite corporal e, ainda assim, prevalecendo firme em posi¢do de
combate. Ambos ensanguentados, cansados e feridos, mas ainda dispostos a lutar pelo
seu ideal. Arthur prevalece em nome de sua honra, enquanto Arturia prevalece em nome
de sua lealdade, conceitos que muitas vezes se aproximam. Igualmente a Arthur, Arturia
morreria nesta cena se ndo fosse por uma intervencdo externa de um mago — neste caso,
de Shirou, que se auto sacrifica para a salvar, cessando o ataque ao provocar a piedade de

Illyasviel, a mestre de Héracles.

A grande diferenca em ambas as cenas é a perspectiva adotada pelos narradores.
Enguanto na obra cléssica a luta de Arthur é retratada de maneira propriamente heroica,
louvavel, almejando exaltar as qualidades do rei, que nao teme a morte, ao coloca-lo em
um confronto mortal, o narrador de Fate/stay night, Shirou, vé a cena a partir de outra
concepgdo. Anterior a qualquer outro fator a ser considerado, é importante perceber que
Shirou ndo percebe Arturia como o rei da Bretanha, um lendério cavaleiro ou um espirito
heroico. Em sua perspectiva, ela nada mais é do que uma mulher, um ser humano como
qualquer outro. Ele ignora o fato de que ela, em tese, ndo esta viva (embora, na verdade,
esteja, por sua invocacdo ser uma excecdo Unica que foge dos padrdes conceituais

apresentados na obra), de que ela é uma grande guerreira com uma historia lendéria e de

6 “Saber levanta sua cabeca com dor.

Ela segura sua espada disposta a continuar lutando. [...]

‘Ndo, corra, Saber...I”

Eu grito com toda a minha forca.

Ouvindo isso, ela encara o inimigo ao qual ndo pode se comparar.

Os ataques do Berserker ndo tém fim.

O corpo de Saber afunda a cada vez que bloqueia um golpe, e ela lentamente aproxima-se de seu momento
final. [...]

Saber ndo recua.

Ela bloqueia os constantes balan¢os da enorme espada e tenta afastar Berserker com sua forca de vontade.
N&o ha chance de vitoria.

A forma como ela mantém sua posicao é bizarra, pois ela deveria saber que seria derrotada se continuasse
lutando. [...]

...Sangue fresco é derramado.

Naquela piscina de sangue, com um corpo que nao deveria ser capaz de levantar... [...]

Ela se levanta inconscientemente.

E como se ela estivesse dizendo que eu seria morto se ela nio se levantasse.” (tradugio nossa)

7 Visual novels, normalmente, ndo possuem paginacgdo. As obras sdo, geralmente, divididas em titulos de
capitulos, episddios ou eventos da historia. Por conta disso, as citacdes serdo referenciadas com o nome
do episddio em notas de rodapé. No caso desta citagdo, ela pode ser encontrada no episddio “The
Strongest Enemy”, no terceiro dia da historia.
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que ela possui uma das espadas mais famosas da humanidade. Para ele, o que importa é

que ela esté se sacrificando para protegé-lo, e isso o sensibiliza intensamente.

Dessa forma, a perspectiva da cena apela muito mais para o quanto Arturia esta
sofrendo na batalha — como se demonstra em: “Hearing that, she faces the enemy she
cannot compare to. [...] Saber’s body sinks every time she blocks a blow, and she slowly
approaches her final moment.” —, e 0 que seria uma luta épica se torna um evento de
tensdo brutal, uma cena de massacre. A narrativa, entéo, ao inves de enaltecer a bravura
de Arturia por se colocar em risco e dar tudo de si para defender seus companheiros,
representa a brutalidade do campo de batalha, o quédo horrivel é um combate até a morte
e o0 quanto é sofrivel assistir de perto alguém lutando com afinco para se manter vivo

enguanto protege aqueles a quem é leal.

Os recursos visuais também colaboram para esta representagdo. A propria
aparicdo de Heracles provoca medo e opressdo, pois ele, juntamente de sua mestre,
apresentam designs destoantes das demais personagens, manifestando uma diferenca
nitida de capacidade e de forca bruta. A presenca de ambos é o suficiente para paralisar
Shirou: “[...] an overwhelming sense of death, exceeding even the one in the fire ten
years ago. [...] That innocence [do sorriso de lllyasviel] sends a chill down to my spine.
[...] No, spine is an understatement. Not just my body, but my mind is frozen as well.
That thing is a monster. I’m not staring at it, but just its presence makes me unable to
move.”® (KINOKO, 2004, n.p%). Durante o combate, os efeitos visuais e sonoros,
somados as rapidas transi¢fes de imagens, combinam-se para transmitir vividamente o
efeito de devastacdo que os poderosos golpes do Berserker provocam — todos alvejando
Arturia. Terminantemente, a construcao da cena como um todo colabora para a impressao
do sofrimento e da miséria de Arturia nesse combate unilateral, em que n&o ha perspectiva

de vitdria — um extremo oposto da perspectiva adotada pela obra classica.

A partir disso, temos em esséncia um dos diferenciais da representacdo arturiana
de Fate/stay night: a humanizacdo da lenda. A visual novel em si busca subverter a
idealizacdo das figuras heroicas, embora sempre considerando suas raizes historicas,

evitando sobrescrevé-las. Através de sonhos que Shirou passar a ter conforme a

8 <[...] um esmagador senso de morte, superando até mesmo o fogo de dez anos atrés. [...] Aquela inocéncia
[do sorriso de Illyasviel] provoca um calafrio na minha espinha. [...] Nao, espinha é um eufemismo. Né&o é
sO 0 meu corpo, mas a minha mente também esta congelada. Aquela coisa € um monstro. Nao estou o
encarando, mas a sua presenga torna impossivel me mover.” (tradugdo nossa)

% “The Strongest Enemy”
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progressao da historia — um efeito provocado pelo contrato entre mestre e servo —, temos
acesso a flashbacks da vida de Arturia, assim conhecendo com mais detalhes sua origem
e seu fim. A partir disso, contesta-se, internamente na narrativa, as diferentes faces de
Avrturia: sua origem como a crianga que selou seu destino ao remover a espada da pedra;
seu fim como o grande rei da Bretanha, imerso em arrependimento e culpa pelo final
tragico de sua nacgdo; e a sua curta vida como a garota que abandonou sua humanidade

em prol de um ideal impossivel.

The girl neared the deserted stone of selection and reached out for the sword
without hesitation.

“No, no. You should think things through before you take that.”

When she turned around, before her was the most feared magus in the country.
The magus said...

That she would no longer be human once she took ahold of the sword. [...]
Becoming a king means no longer being human.

She was prepared for that ever since she was born.

In short, a king is someone who Kills everyone to protect everyone.

The young girl thought about it every night and shuddered until morning came.
No day passed that she did not fear that fact.

But the girl said that it would end this day.

The sword was pulled out as if it were only natural to do so, and the place was
filled with light.

——1In that instant, she became something not human.

The king’s gender does not matter.

No one will care about the king’s appearance or even notice it if the king acts
like a king.

Even if anybody noticed that the king was female, there would be no problem
if she was a good king.1° (KINOKO, 2004, n.p*!)

E pertinente notar como a personagem tem consciéncia de seus arquétipos.
Arturia, diferentemente de Arthur, tornou-se rei com o conhecimento de que teria que
abandonar uma parte de si: sua humanidade. Merlin avisou-a de que “she would no longer

be human once she took ahold of the sword”. Entretanto, ap0s passar parte de sua vida

refletindo sobre essa questéo, ela decidiu aceitar seu destino, mesmo as custas da parte

10 «A garota se aproximou da abandonada pedra da selegio e alcancou a espada sem hesitacio.

‘Ndo, ndo. Vocé deveria pensar melhor antes de pegar isto.’

Ao virar-se, havia a sua frente 0 mago mais temido do pais. O mago disse... Que ela ndo seria mais humana
assim que pegasse a espada. [...]

Tornar-se um rei significa deixar sua humanidade.

Ela estava preparada para isto desde que nasceu.

Em suma, um rei é alguém que mata a todos para proteger a todos. A jovem garota refletia sobre isso toda
noite e estremecia até o amanhecer. Nenhum dia passava sem que ela temesse esse fato.

Mas a garota disse que isso acabaria neste dia.

A espada foi puxada como se fosse o natural a ser feito, e o lugar foi preenchido de luz.

——Naquele instante, ela se tornou algo inumano.

O género do rei ndo importa. Ninguém se importa sobre a aparéncia do rei, ou sequer nota se o rei age como
um rei. Mesmo se alguém notasse que o rei era mulher, ndo haveria problema se ela fosse um bom rei.”
(tradugdo nossa)

11«1 1th Day: Awakening-Outside/The king’s memories-Follow through”
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mais essencial de sua existéncia, aquilo que a permitia conviver e se relacionar com 0s
outros. Esta deciséo € essencialmente diferente da selecdo real de Arthur. Em ambas as
obras, o futuro rei assume seu papel com “naturalidade”, cumprindo seu destino — isto
considerando que o conceito de destino € realmente um fator universal em Le Morte

d’Arthur —, entretanto, ambos atuam com base em naturezas distintas.

Na obra classica, Arthur ndo tinha sequer consciéncia sobre a selecdo real. A
remocao da espada foi uma causalidade, pois sir Kay precisava de uma arma e Arthur
ocasionalmente encontrou a pedra da selegdo: “How gat ye this sword? said Sir Ector to
Arthur. Sir, I will tell you. [...] | found nobody at home to deliver me his sword; [...],
and so | came hither eagerly and pulled it out of the stone without any pain. [...] Now,
said Sir Ector to Arthur, | understand ye must be king of this land. Wherefore I, said
Arthur, and for what cause?”*? (MALORY, 2009, p. 38-39) Sua coroagio nio passa de
seu destino sendo concretizado, da mesma forma que a futura traicdo de seu filho,

Mordred, é operada sob semelhantes circunstancias.

Nos primeiros capitulos introdutérios de Le Morte d’Arthur, conhecemos o jovem
Arthur como um garoto puro — no sentido de sua integridade e moralidade — e
consideravelmente inocente — no sentido de, por ser crianga, ainda ndo possuir muito
conhecimento, como sobre a prépria espada da selecdo —, mas determinado e corajoso.
Estas caracteristicas sao compartilhadas com Arturia, com excec¢do de sua inocéncia, que
é substituida pela sabedoria que Merlin compartilhou com ela. Desde crianca, a garota
esteve ciente de que havia de se tornar rei. Em outras palavras, toda a jornada de Arthur
na obra classica flui naturalmente com o fluxo do destino — todas as suas acGes e
realizac6es confluem com sua natureza individual, com a sua perspectiva pessoal e 0 seu
carater nobre —, enquanto a jornada de Arturia se aproxima mais a aceitacdo de um fardo
imposto a ela, uma missdo que ela se condiciona a aceitar e que, eventualmente, torna-se

uma espécie de maldicdo, da qual se arrepende com amargura.

Reforgando com mais um exemplo a perspectiva de Arthur, cita-se a emblematica
batalha de Camlann. Nesse episodio, Arthur ja estava ciente de sua morte. O espirito de

Gawain o alerta de que, se houvesse um embate entre Mordred e o rei, o reinado de Arthur

12 <>Como conseguiu essa espada?’ disse Sir Ector a Arthur.

‘Senhor, eu te direi. [...] ndo encontrei ninguém em casa para me dar sua arma. [...] e entdo vim aqui
rapidamente e a tirei da pedra sem nenhum problema.’

‘Entdo, agora’, disse Sir Ector a Arthur ‘entendo que vocé deve ser o rei desta terra.’

‘Por que eu?’ disse Arthur. ‘Por qual razdo?’” (MALORY, 2020, p. 25-26)
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terminaria. Entretanto, ele segue seu instinto, ignorando a premonic¢éo dos ceus, e recebe
um ferimento fatal, levando seu filho traidor consigo. (MALORY, 2009, p. 729) Dessa
forma, o rei demonstra uma espécie de afronta para o destino — que, efetivamente, torna-
se a corroboracdo de seu destino —, ou de “simples” negligéncia pessoal, a0 menosprezar
uma profecia divina, instigado por sua ira. Novamente, nesta cena, Arthur age por
instinto, seguindo sua mais pura natureza. Mesmo sendo relembrado sobre o aviso por sir
Bedivere e sir Lucan, ele encara o fatidico duelo e executa seu filho, executando-se
simultaneamente, confirmando que nunca houve uma escolha para ele. O rei ndo poderia
simplesmente fugir da luta para se salvar, pois isto é o que Mordred — 0 exemplo sintético

de cavaleiro sem honra — faz em mais de uma ocasido (MALORY, 2009, p. 693 e 725).

“The king’s gender does not matter. [...] Even if anybody noticed that the king
was female, there would be no problem if she was a good king.” Retomando esta
passagem, chama-se a atenc¢do para a necessidade de um rei enquanto um icone de poder.
No contexto em que Arthur e Arturia estdo inseridos, € necessario que haja um soberano,
alguém que administre o territorio e garanta a seguranca de Seu povo, pois —
considerando-se as particularidades do universo medieval e da sua divisdo mundial em
reinos, feudos e impérios — ndo héa organizacdo social fixa e estabelecida que garanta a
sobrevivéncia de ninguém. Guerras podem acontecer a qualquer momento por motivos
infimos, cavaleiros podem rebelar-se e assaltar povoados desarmados sem qualquer
motivacao valida, igualmente a bandidos ou usuarios malignos de feiticaria, dentre outros
acontecimentos caéticos. Na lenda arturiana, o grande rei da Bretanha é responsavel por
reunir e anexar um vasto territorio, provocando um semblante de unido em um mundo
que sé reconhece guerra e conquista. Arthur impde-se sobre Roma e sobre os demais reis
gue agem por ganancia e soberba, retine os melhores cavaleiros do reino e estimula a
busca pelo Santo Graal, dentre outros grandes feitos. Esses fatos, igualmente candnicos
para o universo de Fate/, contribuem para engrandecer a figura do rei — tornando-se um
icone de poder, um ideal que é exaltado. Entretanto, tanto Arthur quanto Arturia falham

em cumprir com as suas proprias expectativas e as de seu povo.

No caso de Le Morte d’Arthur, sua queda estava além de seu controle individual.
Sua vida nunca esteve verdadeiramente sob seu controle, afinal. Assim como ele,
inicialmente, desconhecia ser filho do rei Uther, ele também desconhecia ser irmédo de
Morgawse (mae de Mordred), de tal forma que era impossivel para ele ter evitado o

incesto — que provocou uma reacdo em cadeia até seu final tragico. Igualmente, sendo o
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rei, constantemente via-se subjugado por leis que precisava cumprir. Afinal, como lider
e juiz, precisava manter-se imparcial em conflitos internos. Quando Guenevere quase fora
executada por traicdo, Arthur ndo pdde interceder por ela, mesmo sendo sua esposa, pois
precisava assegurar o cumprimento da justica — esta bastante relativa, submissa a
cristandade e ao codigo da cavalaria. (MALORY, 2009, p. 633-641) O estopim de sua
tragédia estd na partida de Lancelot, provocado pela pressdo e intriga instigada por
Aggravain e Mordred, ocasionando uma guerra que ndo pode ser impedida justamente
pelas restricdes do rei, impossibilitado de agir conforme sua vontade e, pacificamente,

resolver o conflito.

[...] wherefore Sir Mordred made write writs to all the barony of this land, and
much people drew to him. For then was the common voice among them that
with Arthur was none other life but war and strife, and with Sir Mordred
was great joy and bliss. Thus was Sir Arthur depraved, and evil said of. And
many there were that King Arthur had made up of nought, and given them
lands, might not then say him a good word."®* (MALORY, 2009, p. 724, grifo
Noss0)

O cavaleiro da traicdo convenceu seus suditos a trair o rei a partir de festas e
banquetes, fazendo com que o reinado de Arthur pareca muito mais penoso em
comparagdo. Entretanto, nota-se que a maior parte das batalhas ndo ocorreram pela
vontade do rei. Ele mobilizava seus guerreiros para proteger seu povo de ameagas como
soberanos de outras terras, mas, ao fim, pouco foi necessario para subverter todo o seu
reinado a uma impressdo de derramamento de sangue continuo e devastacdo desmedida

em massa. Todas as suas boas intengdes foram anuladas em um momento de desamparo.

Avrturia teve o mesmo fim, entretanto, a sua relagdo com seu povo fora ainda mais
atribulada. Conforme profetizado, na tentativa de tornar-se um rei ideal, ela precisou
sacrificar sua humanidade, o que implica em um rei impiedosamente imponente, que ndo
demonstra fraqueza. Seus suditos, incluindo seus cavaleiros, viam-na com frieza. Os mais
leais cultivavam respeito pelo seu rei, e até mesmo um certo tipo de afeicdo — que se
mesclava com sua lealdade —, mas sempre com uma significativa distdncia emocional: “A
king is not human. One cannot protect the people with human emotions. [...] And after

ending yet another battle in victory, commanding the people without disorder, and

13 «Sir Mordred enviou cartas a todos os bardes de sua terra, e muitas pessoas ficaram ao seu lado, pois
muitos diziam em toda a terra que com o Rei Arthur ndo havia mais nada além de guerra e conflito, enquanto
que com Sir Mordred tudo era alegria e felicidade. O Rei Arthur foi difamado, e muitas coisas ruins foram
ditas sobre ele. Havia muitos a quem o Rei Arthur havia cuidado a partir do nada, dando-lhes terras e
prestigio, ¢ até eles ndo diziam nada de bom sobre ele.” (MALORY, 2020, p. 1092)
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punishing hundreds of criminals... ‘King Arthur does not understand human feelings.” A

knight close to her murmured. Perhaps everyone felt that way.”** (KINOKO, 2004, n.p®)

Suas decisdes taticas garantiam a vitoria com éxito — maultiplas vezes —, mas a
distanciavam cada vez mais de seus suditos. Os cavaleiros passaram a cultivar seu orgulho
por permanecerem invictos, conforme acostumavam-se com o sucesso e a gloria se
tornava banal, enquanto todas as perdas inevitaveis e insatisfacdes recaiam sobre o rei.
Arturia reconhecia as perdas e as lamentava amargamente, aceitando o fardo da culpa,
entretanto, garantir a vitdria era uma necessidade. Uma derrota mancharia o ideal,
demonstraria que ele é imperfeito, e todo o seu investimento para manter-se numa posicao
superior — que garantisse a confianga em suas habilidades como general e lider — teria

sido apagado — com imediata facilidade, como Mordred bem comprova.

Portanto, era necessario, para a manutencdo da sua soberania, estar no topo
absoluto, ou seja, manter-se em uma posicdo de controle incontestavel, com a mais alta
das expectativas, de tal forma que ninguém poderia a alcancar ou sequer se equiparar a
ela. Porém, a consequéncia dessa mentalidade é a antipatia — novamente, 0 que
possibilitou a dominacdo de Mordred. O ideal € sempre inalcancavel. Permanecer para
sempre no topo era uma impossibilidade, e Arturia reconhecia este fato, embora lutasse

contra ele.

A vast sky and a high field.

A sky that seems unreachable even with arms outstretched,

And clouds that do seem reachable with arms outstretched.

This is a battle she once went through.

There are no cavalry alongside.

The grassland, once golden as far as the eye could see, is gone.

Under the dark gray sky, the only thing stretching out is...

The remains of battle, which she is well-accustomed t0.® (KINOKO, 2004,

n.p”)

14 «“Um rei nfio é¢ humano. Alguém nio consegue proteger as pessoas com emogdes humanas. [...] E, apos
o fim vitorioso de mais uma batalha, comandando sua gente sem desordem e punindo centenas de
criminosos... ‘Rei Arthur ndo entende sentimentos humanos.” Um cavaleiro proximo murmurou.
Possivelmente todos se sentiam assim.” (tradugdo nossa)

15 «12th Day: Awakening-Morning/The king’s memories-Saber acting strange”

16 “Um vasto céu e um campo alto.

Um céu que parece inalcangavel mesmo com bragos estendidos,

E nuvens que parecem alcangaveis com bragos estendidos.

Esta € uma batalha pela qual ela passou.

N&o ha cavaleiros ao seu lado. A campina, uma vez dourada até onde o olho conseguia ver, se foi. Abaixo
do céu escuro e cinzento, a Gnica coisa que se estende €...

Os resquicios da batalha, os quais ela ji estava bem acostumada.” (traducdo nossa)

17 «12th Day: Awakening-Morning/The king’s memories-Saber acting strange”
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Neste fragmento, Shirou estad, mais uma vez, sonhando com fragmentos da
memoria de Arturia. A narragdo parte de uma perspectiva dupla, a de Shirou sob o olhar
de Saber, que revela seus pensamentos, sentimentos e impressdes em primeira pessoa.
Dessa forma, em “a sky that seems unreachable” e “clouds that do seem reachable”, ha
possibilidades de interpretacdo que se combinam e confundem pela mescla dos dois
olhares. Por um lado — o de Shirou —, o céu inalcangavel manifesta a realidade de Arturia
— isto €, o mundo em que ela fisicamente vive e 0 mundo em que espiritualmente se
encontra —, uma realidade que ele ndo tem acesso, mas que almeja — uma vez que seu
desejo se torna cativa-la, entendé-la, fazé-la se sentir bem perante a si mesma e ao mundo
—; e as nuvens alcangaveis representam o sonho, a fantasia, o Gnico meio pelo qual ele
pode acessar aquela realidade desconhecida. Em outras palavras, Shirou anseia entender
Arturia — alcanca-la —, e para isso deseja ter acesso a sua perspectiva, a realidade em que
ela viveu e ainda vive, entretanto isto € um feito impossivel, pois Arturia advém de outra

sociedade, regida por leis e ordens que ndo coexistem com o presente.

Por outro lado, ha a visao de Arturia. Nesta possibilidade, a personagem encara o
seu proprio arquétipo, no qual esta aprisionada. No céu inalcancavel, ha o seu ideal, o seu
ideal para o futuro. A felicidade de sua nacao, o florescer — ou a suave queda, desprovida
de sofrimento — do reino pelo qual lutou a vida toda para construir e proteger. E se faz
menc¢do da queda neste futuro pois o real arrependimento de Arturia relaciona-se ao
tormento e a miséria de Camelot, pelo qual ela se julga responsavel. Entretanto, ela
percebe que seu ideal ndo é possivel. Independentemente dos seus sacrificios ou de seu
esforco, nunca serd o suficiente. Ela reconhece a incapacidade de, em sua individualidade,
encarnar e executar um ideal perfeito. Nas nuvens alcancaveis, ha, igualmente a
perspectiva de Shirou, a fantasia, a ilusdo de se alcancar esse sonho que por tanto tempo
se buscou. Mesmo reconhecendo sua limitacéo, ela ainda admira esse sonho, esse ideal,
e luta por ele reconhecendo sua insuficiéncia. Ela deseja o Santo Graal — o artefato
realizador de desejos — para refazer o passado e “salvar” seu povo — de acordo com sua
propria convicgdo, distorcida por seus sentimentos conflituosos —, pois julga-se indigna
de governar, decidida de que a maldigéo liberada ao obter a espada da selecéo nao recaiu
sobre si, mas sim sobre seu reino. Dessa forma, fica claro o pesar — provocado pelo mais
puro arrependimento — de Arturia para com sua propria vida, sentimento este que se
transforma ap0s os eventos que vive ao lado de Shirou, a partir dos quais ela percebe seu

valor e consegue encontrar aceitagdo e paz.
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O momento final de Rei Arthur é 0 mesmo em ambas as obras. Apos a batalha de
Camlann, mortalmente feridos, sdo carregados por sir Bedivere, o Gltimo cavaleiro que
resta ao seu lado, para uma floresta proxima a um lago, no qual Bedivere é ordenado a
arremessar a espada Excalibur, retornando-a a sua origem. Entretanto, como se pode
prever pelas diferencas cruciais da jornada do rei em suas duas representacdes, as cenas

destoam em perspectiva e tom.

Then Sir Bedivere took the king upon his back, and so went with him to that
water side. And when they were at the water side, even fast by the bank hoved
a little barge with many fair ladies in it, and among them all was a queen, and
all they had black hoods, and all they wept and shrieked when they saw King
Arthur. Now put me into the barge, said the king. [...] Then Sir Bedivere cried:
Ah my lord Arthur, what shall become of me, now ye go from me and leave
me here alone among mine enemies? Comfort thyself, said the king, and do as
well as thou mayst, for in me is no trust for to trust in; for I will into the vale
of Avilion to heal me of my grievous wound: and if thou hear never more of
me, pray for my soul. [...] And as soon as Sir Bedivere had lost the sight of the
barge, he wept and wailed.® (MALORY, 2009, p. 731-732)

Arthur viveu concordantemente com o fluxo de sua vida, e, em morte, ndo houve
discordancia. Apos tanta luta e sofrimento, ele encontra gléria na barcaca que o leva até
Avalon — que néo possui descricdo em Le Morte d’Arthur, diferentemente de Fate/ —,
sendo acompanhado por rainhas, dentre elas sua irmd Morgan. Esta despedida exalta
Arthur, reafirmando sua gldria ao envia-lo a um desconhecido lugar magico, alternativo
ao paraiso cristdo, que qualifica o seu reinado como digno e justo. Com sua morte, ha a
expiacdo de suas falhas e pecados, a0 mesmo tempo em que se cria 0 mistério mais

famoso de seu mythos: a prevaléncia de Artuhr.

Assim como jaz escrito no timulo em que supostamente foi enterrado pelas
rainhas, Hic jacet Arthurus, Rex quondam, Rexque futurus®, prenuncia-se o mote
lendario de que o rei ha de retornar um dia. Em outras palavras, entende-se que Arthur
ascendeu. Sua jornada foi digna e honrosa, e ap6s sua morte sua alma foi elevada a um

nivel superior — de certa forma, semelhante ao qual Arturia almejava alcancar.

18 “Sir Bedevere levou o rei em suas costas e foi com ele para a margem. Quando chegaram 14, esperando
perto da margem havia uma pequena barcaga com muitas justas damas. Entre as damas havia uma rainha.
Todos elas usavam capuzes pretos, e choraram e gritaram quando viram o Rei Arthur.

‘Agora me coloque nessa barcaca’, disse o rei.

[...] entdo ele gritou: ‘Ah, meu senhor Arthur! O que serd de mim agora que parte e me deixa sozinho
entre 0s meus inimigos?’

‘Console-se’, disse o rei, ‘e faga 0 melhor que puder, pois ndo podera mais me procurar por ajuda. Irei ao
vale de Avalon para curar minha grave ferida; se nunca mais ouvir de mim, reze por minha alma.’

[...] Assim que Sir Bedevere perdeu de vista a barcaga, ele chorou e se lamentou;” (MALORY, 2020, p.
1103-1104)

19 «Aqui jaz Arthur, rei que foi, rei que serd” (MALORY, 2020, p. 1107)
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Bedivere, 0 Unico cavaleiro presente, atua na cena como um simbolo da lealdade
dos seguidores do Rei Arthur. Ele lamenta aos prantos a partida, demonstrando a
profundidade dos sentimentos dedicados ao seu rei e a sua eterna fidelidade para com ele.
E em nome destas qualidades que, posteriormente, ele se junta a um eremitério e passa o
resto da vida em peniténcia. Ao mesmo tempo em que este final segue a atestar a absoluta
dedicacéo ao rei, também age como uma resolucdo redentora coerente para o universo da
obra, que sempre partiu da cristandade para desenvolver e fortalecer o ideal da cavalaria.
Sendo Rei Arthur uma presenga com superioridade “divina” perante os cavaleiros — isto
é, no sentido de que o rei se eleva a outro patamar, e de que sua lenda sustenta valores de
justica, honra e, terminantemente, bem-aventuranga —, e, também, um martir em
potencial, por se sacrificar em nome de expurgar o mundo de Mordred e outros inimigos,
torna-se ainda mais coerente esta resolucdo que harmoniza com a fé cristd — da mesma

forma que nasce uma nova fé: a fé do retorno de Arthur.

Figura 6 — llustragdo do episédio “Gold separation”

The knight [Bedivere] keeps watching over her figure.

The king that he wished for.

A lonely king that was seen off by just one knight.

But her face is what he wished for.

A peaceful sleep.

In her last moments, the king has obtained peace that she has never been able
to obtain.

He was just happy about that fact.
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The knight thanks the someone who has given her peace and proudly watches
over his king.2’ (KINOKO, 2004, n.p?%)

Em Fate/stay night, Bedivere possui um envolvimento diferente com o rei. No
episodio “Gold separation”, conhecemos este cavaleiro, 0 Gnico que permaneceu até o
final do lado de Arturia. Ele jurou lealdade e se tornou parte da guarda pessoal do rei com
a intencdo de ver a verdadeira face do rei, pois ele reconhecia que Arturia agia por um
ideal, que ela usava uma mascara para governar. Entretanto, ele nunca cumpriu seu
objetivo. Isto demonstra a dedicacéo de Arturia, 0 quao essencialmente ela sacrificou sua
humanidade. Em momento algum, nem mesmo em sua privacidade, ela “removia” sua
mascara. Enquanto ela buscava seu ideal, ela se tornou o mais proximo possivel do ideal
—toda a frieza que direcionavam a ela, toda a distancia que se criou entre ela e seu povo,
influenciou diretamente em sua personalidade, de tal forma que ndo havia outra Arturia
além de Rei Arthur. Ou seja, ndo havia nada além da méscara que Arturia adotou — toda
a sua individualidade foi suprimida, tdo profundamente enterrada que ndo havia mais nada

em sua vida além da coroa.

A morte de Arturia ocorre ap6s toda a resolucao do conflito envolvendo Shirou e
a Guerra do Santo Graal. Ao cumprir com o objetivo final de sua invocagdo, Arturia
retorna ao passado — retomando aqui que as condicGes de invocacdo dela sdo diferentes
das habituais, uma excecao Unica e exclusiva para ela — e vive esta Gltima sequéncia de
acOes, até sua derradeira morte. Apds a transformacao provocada por Shirou, Bedivere
presencia, enquanto vigia o rei, aquilo que sempre buscou: “the king has obtained peace
that she has never been able to obtain.” Apos repensar sua vida e encontrar satisfagdo
pessoal, em seus Ultimos momentos ela consegue a paz espiritual. A cena como um todo
busca um objetivo contrario ao de Le Morte d’Arthur, que é resgatar a humanidade do rei,
ndo o ascender. A morte de Arturia ndo é épica, tragica ou gloriosa — por assim dizer —,

mas sim pacifica. Apds viver como um martir de seus ideais — contrastando aqui com a

20 “Q cavaleiro [Bedivere] seguiu vigiando sua figura.

O rei pelo qual desejou.

Um rei solitario que foi despedido por somente um cavaleiro.

Mas a face dela era tudo pelo qual havia desejado.

Um sono pacifico.

Em seus momentos finais, o rei obteve a paz que ela nunca foi capaz de obter.

Ele estava simplesmente feliz por este fato.

O cavaleiro agradeceu 0 alguém que concedeu a paz a ela e orgulhosamente vigiou seu rei.” (tradugéo
nossa)

21 “Gold separation”, o tiltimo evento da rota de Saber.
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possibilidade de interpretacdo do Arthur classico —, Arturia finaliza sua vida desfazendo
sua méscara construida sob idealizaces e revela a resolucdo final da garota que uma vez

existiu, até remover a espada da pedra.

A representacdo arturiana de Fate/stay night, conclusivamente, explora a
sensibilidade e a humanidade do rei, desenvolvendo uma faceta que ndo se questiona na
origem classica: as consequéncias de se tornar um icone, um ideal. Arturia deixou de ser
gquem é — ou quem poderia ser — para se tornar rei, terminantemente desumanizando-se e
acumulando uma série de traumas, dores e amarguras a partir da incapacidade de cumprir
com esse ideal — por definico, algo impossivel de ser alcancado. E a partir de uma vis&o
externa, de personagens que nao estdo presos as regras e convengdes as quais Arturia se
VE presa, que ela consegue, enfim, desenvolver-se como um ser humano — como a mulher
que ela poderia ter sido — e manifesta emocfes verdadeiras. Na vigilia de Bedivere,
contemplamos a realizagdo e a conformacéo do rei para consigo e para com 0 mundo,

sentindo-se, enfim, satisfeita, reconhecendo que o seu reinado foi digno.

4 CONCLUSAO

Ao comparar essas duas representacdes de Rei Arthur, percebeu-se o poder de
uma sobrevida. A refiguracdo de uma personagem nos permite revisitar sua histdria e,
consequentemente, dissecar sua esséncia, assim revelando novas perspectivas que,
originalmente, ndo foram consideradas, aprofundadas ou enfocadas de maneira
significativa. Ao realizar este estudo, que contrastou o passado com o presente por meio
de diferentes formas de manifestagdes literérias, evidenciou-se principalmente dois

conceitos-chave presentes na figura de Rei Arthur: os conceitos de ideal e de humanidade.

As duas obras analisadas desenvolvem esses conceitos de formas opostas. Na obra
classica, consolida-se um ideal de herdi, que sera multiplamente representado nas obras
posteriores e replicado/recriado nos herdis que sucedem Arthur, enquanto na obra
contemporanea esse ideal é subvertido em prol da recuperacdo da humanidade desta
personagem, caracteristica esta que naturalmente se perde proporcionalmente a
consolidacdo do ideal. Ou seja, enquanto o Arthur classico ascende para algo além do
humano com o desenrolar de sua historia, a Arturia — a figuragdo contemporanea —

apresenta-se nessa nova narrativa inicialmente em um estado “ideal”, entendido como o
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resultado desse ideal classico anteriormente consolidado, e realiza sua jornada
inversamente, retornando a um estado mais proximo do humano — um ser mortal e social,
dotado de sentimentos, vontades e pensamentos individuais, distante do conceito de

“perfei¢ao”.

Em Le Morte d’Arthur, resgatamos a origem, a tradigdo literaria relacionada a
figura lendéaria de Rei Arthur —a personagem Arthur Pendragon em uma de suas primeiras
representacdes escritas. Reconhecendo o contexto socio-historico no qual a personagem
esta inserida, torna-se mais facil de entender o que motiva a sua representacao, neste caso
estando estritamente conectada ao ideal cristdo. Rei Arthur, em sua origem, representa
um ideal que visa a perfeicdo do her6i medieval, um cavaleiro com dotes de altruismo,
honra e justica — conceitos estes que estdo, novamente, permeados por uma logica
inerentemente cristd. A presenca da fé transpassa a narrativa (como se V€ na propria busca
pelo Santo Graal) e estimula a construcao desse ideal, que sera visto como um modelo a
ser seguido — tanto ao pensarmos internamente a narrativa (isto é, na questao do codigo
de cavalaria e de como Arthur € um exemplo a ser seguido por todos os cavaleiros) quanto
externamente (pensando-se aqui em todos os leitores que sé@o cativos pela figura do Rei

dos Cavaleiros).

A obra classica de Arthur ndo esta preocupada com consequéncias de ordem fisica
—carnal —, mas sim com as de ordem espiritual — relativas a alma —, e isto bem se percebe
que é coerente com 0 contexto e objetivo da obra. Toda a narrativa busca construir o
legado de Rei Arthur, que desde sua juventude sempre se demonstrou digno, embora seu
nascimento seja marcado por desavencas e seu destino manchado por um pecado
irredimivel. Ao final de sua historia, no momento de sua morte, o rei encontra-se em um
estado de transcendéncia, o que € justificado por sua existéncia ser superior a de um
mortal, mas logicamente inferior a de divindades. Seu real paradeiro jaz em sua lenda, a
qual transgride até mesmo as barreiras da ficcdo — Hic jacet Arthurus, Rex quondam,
Rexque futurus. Enquanto isso, os demais integrantes da narrativa, como Lancelot,
Bedivere e Guinevere, passaram o restante de suas vidas em peniténcia, almejando limpar

suas almas para um dia ascenderem, tal qual é o destino final dos herdis dessa narrativa.

Em Fate/stay night, reconhecemos uma personagem de uma lenda consolidada,
um nome que evoca uma tradicdo inteira de herois. Ao nos apresentar o lendario Rei
Arthur, deparamo-nos com um ideal concreto, a manifestacdo de um heréi perfeito e

inabalavel, e, a partir disso, observamos a subversdo desse ideal, a introdugdo de suas
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falhas, defeitos, ddvidas e traumas. A narrativa da visual novel é claramente distinta da
cléssica, operando sob uma logica diferente. Ela busca desconstruir o Rei Arthur enquanto
heroi lendario e apresentar o Arthur enquanto individuo. Ao questionar e romper com 0S
paradigmas impostos a personagem — esta transportada de uma realidade com leis
especificas para outra que funciona a partir de outros preceitos —, revela-se uma nova
persona dessa personagem antes vista como uma entidade “superiora”. Assim,
desenvolve-se um Rei Arthur dotado de humanidade, distanciando-o de sua persona
idealizada. Arturia Pendragon realiza uma nova jornada que é encerrada com a descoberta
de sua esséncia humana, e sua consequéncia final é a paz interior — isto é, a resolucéo de
seus conflitos internos, a satisfacdo de si para consigo. Ela reconhece a dignidade de seu
reinado e de sua vida, por fim partindo com um sorriso no rosto — uma demonstracao de

felicidade genuina, gesto do qual privou-se durante toda a vida.

Como visto, o confronto entre o passado e o presente € um integrante ativo da
narrativa de Fate/stay night. Por isso, a comparacéo feita nesta analise tornou-se ainda
mais propicia. A determinacdo de um estudo que parte da sobrevida de Carlos Reis e
fundamenta-se nos estudos de narrativas transmidiaticas de Henry Jenkins demonstrou-
se, portanto, uma escolha sélida para o objetivo de analisar essa obra. Essas duas linhas
tedricas possuem fundamentacgdes abrangentes, que permitem a incorporacao de sistemas
antigos e atuais — isto €, ambas consideram mdaltiplas midias e o didlogo multifacetado

entre diferentes tipos de representacdes e interpretacdes de personagens e narrativas.

A cultura da convergéncia em si baseia-se em contrastes, mesclas e coexisténcias,
seja de midias, seja de conteudos, seja de producdes — tanto de contetdos quanto das
préprias midias e dos seus suportes tecnologicos. E a sobrevida, inerentemente, baseia-se
no contraste de distintas figuracGes entre narrativas anteriores e posteriores. Utilizar Le
Morte d’Arthur para discutir Fate/stay night revelou-se, também, uma decisdo coerente e
seguramente fundamentada. A discussdo que os dois referenciais tedricos fomentam
inclui essencialmente o dilema inicial do trabalho: entender como trabalhar —
propriamente compreender — um sistema sem fundamentacéo critica estabelecida que,
entretanto, possui semelhancas fundamentais com a pratica narrativa convencional,
embora tenha em si caracteristicas adversas que o distingam essencialmente das midias
classicas. O questionamento central, afinal, refere-se a como trabalhar com uma visual
novel, uma midia alternativa que se situa em um limiar entre o status de um livro e de um

videogame.
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Por mais que ainda ndo haja uma base tedrica especifica para tratar dessa midia,
este estudo demonstrou um resultado bastante frutifero para uma pesquisa inicial — que,
naturalmente, sempre pode ser mais aprofundada. A partir dessa analise, foi possivel
extrair interpretacdes muito relevantes em meio aos estudos literarios, e o dialogo com a
literatura classica tornou a discussdo proposta ainda mais enriquecedora, pois o contraste
entre as “geragdes” — se é que podemos coloca-las nestes termos — salientou ainda mais o
valor individual de cada uma. Embora a visual novel seja desprezada academicamente —
um fato que nao € colocado aqui como objetivamente “discriminatdrio”, afinal essa midia
€ uma criacdo recente e sua popularidade ainda € bastante restrita a certas culturas e
demografias —, sua analise permitiu revisitar o passado e reinterpreta-lo sobre outra ética.
Da mesma forma, através da leitura da obra cléssica, foi possivel aprofundar a leitura da
visual novel de uma maneira que sé se tornou possivel ao se considerar a refiguracédo de
Rei Arthur. Assim, o método de anélise comparativa enriqueceu a leitura de ambas as
obras, a0 mesmo tempo que evidenciou a visual novel enquanto midia com grande

potencial a ser desenvolvido no campo dos estudos literarios.
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