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RESUMO

A literatura Gética é, muitas das vezes, injustamente descrita como a literatura dos monstros,
ou simplesmente de terror, mas muitos fatores historicos, politicos e sociais construiram sua
imagem e transformaram-na em um conceito atemporal. Contudo, sdo vistas poucas
reproducdes dos aspectos Goticos puros na contemporaneidade, especialmente quando 0s meios
de comunicacgdo abordados ndo sdo os livros. Desta forma, esta pesquisa emprega 0 método
comparativo para analisar, especificamente, os quesitos de cenario e ambientacdo classicos
Gaéticos em comparagdo com uma obra tecnoldgica atual. Os objetos de estudo escolhidos foram
O Castelo de Otranto (1764), o classico de Horace Walpole, e What Remains of Edith Finch
(2017), um jogo desenvolvido pela Giant Sparrow, para descobrir as duas obras apresentam
valores similares nos topicos propostos. Por fim, fica claro que o gético ndo é um género
estagnado no tempo, e que ha muito dele em produgdes da vida atual do que se imagina.

Palavras-chave: ambientacdo. castelo. cendrio. gotico. literatura. videogame.



ABSTRACT

Gothic literature is, most of the times, unfairly described as the literature of the monsters, or
simply horror, but many historical, political and social facts have built its image and
transformed it into a timeless concept. However, there is very little representation of
contemporary pure Gothic aspects, especially when the discussed media is not books.
Therefore, this research uses the comparative method to analyze, specifically, the classical
aspects of Gothic setting and ambience in comparison to a recent technological piece. The
chosen studied aspects were The castle of Otranto (1764), the classic by Horace Walpole, and
What Remains of Edith Finch (2017), a game developed by Giant Sparrow, to find out if both
pieces show similar value on the proposed topics. After all, it has been observed that Gothic is
not a genre that is stuck in time, and there is much more of it in contemporary productions than
commonly imagined.

Key words: ambience. castle. setting. gothic. literature. video game.
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1 INTRODUCAO

Contar histérias é, sem duvidas, uma das artes mais antigas que existem. Presente em
todas as culturas, as historias ndo dependiam de palavras para serem contadas, e ainda assim
carregavam inumeros significados precedentes a existéncia da escrita. Pessoas especificas, em
comunidades primitivas, eram responsaveis pelo conhecimento das historias: “contadores eram
os que conservavam e difundiam a histéria e o conhecimento acumulado pelas geragdes”
(MAINARDES, 2008, p. 5). Por exemplo, os griots eram (e, por questdes de preservacdo
cultural, ainda sdo) responsaveis por portar e transmitir todo tipo de conhecimento essencial
das comunidades africanas agrafas. Cada griot era responsavel por uma linha de conhecimento
especifica e existiam os especialmente experientes em transmissao de lendas, musicas. .. enfim,
historias.

Com a chegada e avanco da escrita, esse meio tdo tradicional de entretenimento foi se
reformando e se adaptando para livros, jornais, radio, televisdo, etc. Com a estreia de novos
meios de comunicagdo, 0s meios de contar essas histdrias acabaram também se modificando.
Mas em que ponto do tempo essas histdrias saem de um campo passivo e entram em uma zona
ativa e participativa? E quase impossivel contemplarmos alguma dessas midias sem nos
imaginarmos no papel do personagem principal e imaginar que decisdes tomariamos no seu
lugar, e hoje ha narrativas disponiveis para quem é rondado por esses tipos de pensamentos,
especialmente em jogos. Mas antes desse nivel de imersdo, muito desenvolvimento, falha e
tentativa foram necessarios.

E quase inimaginavel, da nossa perspectiva atual, que entre os anos 70 e 80, um grupo
de quadrinhos chamados bits tomaram as telas de televis6es por todo o Japéo e Estados Unidos
(¢ notavel como o Japdo foi o pioneiro nessa area, sendo os Estados Unidos apenas
influenciados pelo mercado asiatico nos primeiros anos). De acordo com o documentario sobre
jogos GDLK (2020), a origem dos videogames se sucedeu do seguinte modo: foi projetado um
console especifico para a execucdo desses jogos que eram puramente estratégia: o Atari, e nele
foram lancados grandes sucessos como Space Invaders, Pong e Pacman. Consequentemente
foram criados os fliperamas, maquinas “moveis” que foram pensadas para o publico
frequentador de shoppings e eram operadas por fichas. Mas como 0s jogos eram repetitivos,
eles tornaram-se relativamente faceis e foram esquecidos com o tempo.

Logo, a Nintendo cumpria seus esforcos para reinserir 0 Japao no mercado americano
com 0s jogos. Eles ainda seguiam um padrdo bem basico, mas surpreenderam com um fator

revolucionario: a presenga de uma narrativa. N&o € a toa que jogos como Donkey Kong, Super
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Mario Bros e The Legend of Zelda se tornaram tesouros inestimaveis, ganhando dezenas de
sequéncias mais elaboradas. Eram um rascunho bem caricato de O her6i de mil faces, teorizado
por Joseph Campbell (1949), que possuiam uma narrativa bem linear que consiste quase sempre
em salvar uma donzela em perigo.

Em paralelo ao surgimento da narrativa em jogos eletronicos, surgiu o género do RPG
de mesa (na década de 80) que se popularizava, j& apaixonando crian¢as na possibilidade de
elas serem os herdis e heroinas de sua propria aventura, e ja se destacando em fatores como
imersao e narrativa, dando ao jogador o poder da escolha. Inspirados nesse género, finalmente
0s computadores revelaram-se como “possiveis reprodutores de jogos”, trazendo o ainda
simplorio género de “aventura textual”, como em livros interativos. As narrativas eram
realmente complexas, oferecendo as opg¢des de escolhas a serem feitas e varios caminhos a
serem seguidos. O jogador tem a decisdo de moldar a realidade e sucessivamente sofrer as
consequéncias dessas escolhas. E se ndo fossem por essas aventuras em texto, que gradualmente
adquiriram um visual e uma mecénica levemente mais ampla, nunca seria possivel presenciar a
evolucéo que se mostrou surpreendente hoje em dia. A medida que as narrativas eram mais bem
desenvolvidas e o visual era priorizado, a inducdo dos sentimentos no jogador era mais bem
aproveitada. E assim, depois de muita evolucdo, chegamos a atualidade, na qual existem
milhares de géneros interativos possiveis em apenas alguns cliques.

Apesar de toda essa trajetoria dos jogos em busca da interatividade, What Remains of
Edith Finch quase ndo apresenta esse fator. Ele € parte de um género muito controverso dos
jogos de aventura chamado Walking simulator (livremente traduzido como simulador de
andanca), onde a interatividade é deixada quase totalmente de lado, mas ainda assim, a imersao
é trabalhada profundamente. Eles podem ser chamados também por enviromental narrative
games (livremente traduzido como jogos narrativos ambientados) atribuindo foco ao ambiente
e a narrativa. Eis 0 que me fez apaixonar por esse jogo: uma narrativa impecavel conectada e
contada pelo ambiente. Palavras aparecem na tela e sdo ditas no ouvido do jogador pela
personagem principal; o lugar conta essas historias por outras perspectivas e, mesmo sendo um
jogo, ainda assim ele sente ndo ter controle sobre nada disso. E como se, por volta de 2 horas
da sua vida, o jogador fosse conduzido a se distanciar de sua identidade e se entregasse
completamente a vida da jovem de 17 anos, Edith Finch, que sabe que vai morrer de uma
maneira peculiar. O jogador é introduzido nessa nova realidade e vive também na pele de toda
a familia dela, enquanto eles cumprem uma maldicéo inexplicavel sobre a morte estranha de
todos eles. E o objetivo do jogo limitar as possibilidades, pois nada pode ser mudado perante

essa situacdo, o que consiste em um passo para trds quando se trata de ser uma midia ativa e
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participativa. O jogo foi lancado em 2017, desenvolvido pela Giant Sparrow. A Annapurna
Interactive, publicadora do jogo, costuma focar em jogos com a narrativa marcante, acima das
mecénicas e dificuldade, trazendo uma experiéncia confortavel para quem joga.

E inegavel que jogos, no geral, inevitavelmente alguma hora chegam as méos de
criancas e adolescentes, seja pelo ato de jogar em si, ou por videos sobre o jogo, gravados ou
ao vivo. Apesar da proporgéo de jogadores variar de acordo com regido e classe social, uma
pesquisa da TIC Kids Online Brasil 2019 (Cetic.br) revelou que 11% é a porcentagem de
criancas e adolescentes que ndo tém acesso a internet no Brasil. Mesmo que esse seja um
nimero preocupante por questbes de conexdo, ele expde que a quantidade de jovens que
possuem acesso ao contelido é grande. E é provavel, diante da pandemia do Covid-19, que esse
indice tenha estabilizado, ou de alguma forma piorado, j& que apesar de a conexao ter sido
essencial para acompanharem as aulas remotas durante o periodo pandémico, esta época trouxe
consigo também um agravamento na desigualdade social; portanto, um elemento a mais
influenciando essa dificuldade de acesso a internet.

Uma pesquisa feita pelo Instituto Data Favela em setembro de 2021, consultando 1180
pessoas, por sua vez, revela que um em cada trés jovens moradores de favela tem o sonho de se
tornar jogador profissional de videogame. A mesma pesquisa também revela que o celular é a
principal fonte de acesso a esse sonho. Até mesmo campeonatos sdo sediados pela Central
Unica das Favelas (CUFA), reunindo em torno de 5 mil comunidades de todo o pais e
evidenciando o comprometimento e conexao dos jovens em situacdo de vulnerabilidade social
com esse género.

Em um Brasil onde o habito da leitura vem sendo deixado de lado, em que apenas 18%
das criancgas e adolescentes 0 mantém (ja considerando as leituras curriculares, obrigatérias e
Biblia), o aumento do uso da internet e redes sociais é apontado como principal fator para esse
fendmeno. Esses dados foram revelados pela 52 edicdo da pesquisa Retratos da Literatura do
Brasil, feita entre 2019 e 2020.

Conclusdo da ldgica: se o habito de contar historias se renova com 0s meios de
comunicacdo, e a leitura tem sido deixada de lado em comparacdo com a tecnologia, que vem
abracando esses jovens desamparados dos canones e classicos, por que néo revitalizar velhas
historias em novos meios de comunicacdo e géneros? Ja existem jogos que sdo releituras ou
tém elementos referenciando classicos. Como Dante’s Inferno, para as obras de Dante
Alighieri; Alice Madness Returns para a mais famosa obra de Lewis Carroll (Alice no Pais das

Maravilhas, 1856); ou Jekyll and Hyde para a obra classica do gético de Robert Louis
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Stevenson (O estranho caso do Dr. Jekyll e Mr. Hyde, 1886). Jogos desse tipo podem se tornar
um incentivo para a procura dos classicos.

Mas e no caso daqueles jogos que parecem ser obras independentes de referéncias?
Neles podem ser achados rastros de antigas caracteristicas que trariam, mesmo que
inconscientemente, a paixao pelos géneros antigos que parecem terem sido enterrados pelo
tempo? E isso que sera questionado neste trabalho, em que o jogo What Remains of Edith Finch
sera analisado e comparado com a obra fundadora do género goético britanico, O Castelo de
Otranto (WALPOLE, 1764).

O Castelo de Otranto narra a suposta maldicdo de uma familia, mais especificamente
essa maldicdo se cumprindo. Fendmenos sobrenaturais acontecem que levam a morte do filho
acontecem, e este, Manfredo, persegue sua nora — agora vilva — por toda a estrutura do
castelo e adjacéncias com a intencdo de continuar forcadamente sua linhagem, que estava
fadada a extin¢do. O livro é um Romance medieval escrito fora de seu tempo, que nada tem de
cavalheiresco e, na realidade, as aces do personagem principal sdo tdo sordidas que a obra
recebeu a designacdo de Gatica, e um dos motivos foi justamente quebrar a idealizagdo dos
Romances medievais.

Apesar de 0 jogo e o livro a serem comparados se passarem em tempos completamente
diferentes, esta pesquisa é focada em analisar 0 uso do cenario em ambas as narrativas,
mostrando que relances do género gotico podem aparecer independentemente de obra e época,
e que jogos podem ser usados de alguma forma para trazer aquela realidade, uma vez perdida,
de volta para as maos de um potencial leitor. I1sso ndo s6 com o género gotico: uma vez
confirmada a existéncia de inspiragdes em velhos géneros vindas de jogos atuais, um novo
mundo de possibilidades de uso e criacdo dos jogos para a literatura se abre.

O capitulo dois deste trabalho aborda os trés aspectos cruciais para a analise do jogo.
Na primeira parte, é explorada um pouco a ideia do jogo, a desenvolvedora e a publicadora, e
em seguida, é contada a histdria do jogo. Em sequéncia, o cenario é analisado sem abranger
especificamente as emocdes e 0 impacto narrativo, para que entdo sejam analisados os detalhes
de ambientacdo que envolvem a reflexdo do cenario nos sentimentos do personagem e do
jogador.

O capitulo trés introduz os trés mesmaos critérios estabelecidos para a analise da obra ao
voltar o foco estritamente para o objetivo da comparacdo. Primeiramente, é feita uma breve
introducdo biografica sobre Horace Walpole, o autor da narrativa, e sua influéncia na literatura.
Posteriormente, o enredo da producdo é introduzido detalhadamente para melhor compreenséao

das proximas informacdes. A seguir, o foco é na descri¢do do cenario, em que € realizada uma
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leitura individualmente deste, e depois em comparacdo com a mansao construida pelo autor,
em Strawberry Hill. Seguidamente, j& considerando a similaridade do castelo de Otranto com
a mansdo de Strawberry Hill, ha uma andlise das intengdes de escrita de Walpole ao ocultar
muitos elementos significativos do cenario e da narrativa.

No capitulo quatro, introduz-se o género estreado a partir do livro de Walpole: o Gotico.
Descreve-se a origem do termo, suas influéncias sociais e politicas, além de se estabelecer uma
breve ordem cronoldgica de seu desenvolvimento com a linguagem literaria. Em seguida,
apresenta-se 0 GOtico como tematica de outras artes e aprofunda-se especialmente na sua
histdria arquitetonica, seja dentro ou fora dos livros.

No capitulo cinco o livro O Castelo de Otranto é comparado com o jogo What Remains
of Edith Finch, e sdo discutidas suas similaridades e discordancias nos &mbitos de cenério e
ambientacdo. Ao final, analisa-se se ambos sdo originarios de uma mesma tematica perpetuada,

ou nao.
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2 0 JOGO WHAT REMAINS OF EDITH FINCH

Neste capitulo sera introduzido o jogo What Remains of Edith Finch e seus trés
elementos cruciais, que sdo: o enredo, necessario para o entendimento do jogo no geral, o
cendrio, utilizado para descrever fisicamente a aparéncia da casa ilustrada no jogo e, a
ambientacdo, introduzida para descrever emocionalmente as intencdes ao se ilustrar a casa desta

maneira especifica e peculiar.

2.1 O enredo de What Remains of Edith Finch

Fundada em 2011, a Annapurna Pictures € uma distribuidora criada por Megan Ellison.
Segundo a descri¢do do LinkedIn da propria empresa, 0 objetivo midiatico por tras de suas
producdes é criar contetido sofisticado e de boa qualidade, que abrange um publico diverso e
ainda assim se esforca em ser comercialmente consciente e trazer pensamento critico. Como
seu foco é abrangente, a empresa possui subsecdes (companhias) que produzem
especificamente obras de cunho cinematografico, televisivo, teatral e interativo. A companhia
Annapurna Interactive é a divisdo da empresa criada em 2016, focada em experiéncias pessoais,
majoritariamente jogos, apesar de também terem trabalhos com filmes interativos. Pelo apreco
por temas de pensamento critico, experiéncias pessoais e interativas (orgulhosamente citados
por eles), foi natural manterem uma parceria de dois jogos com o estudio desenvolvedor
independente Giant Sparrow. Essa desenvolvedora, fundada em 2009, por sua vez, s6 tem em
seu curriculo estes dois jogos que produziu em parceria com a Annapurna: The Unfinished Swan
(2012) e What Remains of Edith Finch (2017). Ainda assim, afirmam em sua pagina na internet
que seu objetivo é criar experiéncias inigualaveis e surreais, fazendo do nosso mundo um lugar
misterioso que vale a pena explorar. Apesar das poucas producdes em conjunto, as ideias foram
bem-sucedidas. Segundo a descri¢do no site da Annapurna Interactive, eles reconhecem What
Remains of Edith Finch como um dos jogos mais notaveis da empresa, ganhando em 2018 o
prémio de melhor jogo de acordo com o0 BAFTA (British Academy of Film and Television Arts),
além de ter outras cinco vitorias em um total de doze indicagdes.

What Remains of Edith Finch (doravante WRoEF) é primordialmente uma experiéncia,
em primeira pessoa, sobre ser continuamente surpreso a todo tempo pelos seus arredores e pela
histdria que reside em elementos de um mundo tdo misterioso, assim como a desenvolvedora
e a distribuidora prometem. Ele € abordado com um conceito que na literatura é chamado de
frame narrative, que, segundo o site Oxford Reference, é a histéria onde outra histéria esta
embutida, como um conto dentro de um conto. A personagem principal, Edith Finch, aos

dezessete anos, volta por impulso para sua antiga casa, na qual ela morou até 0s onze anos de
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idade. Com apenas uma chave que recebeu da mae, Dawn Finch, ela ndo permitia que a filha
tivesse acesso a historia da familia, na tentativa de evitar que o conhecimento sobre essas
historias dos entes queridos trouxesse consigo a conexao de Edith com a suposta maldicdo que
assombrou todos os seus familiares. Em meio a confrontos constantes, Dawn e Edie — a bisavo
da familia a qual inspirou 0 nome da bisneta — tinham visfes opostas sobre a mesma maldicao.
Enquanto Edie cultuava os falecidos com memoriais, cemitérios, esculturas, pinturas, e
mantinha suas esséncias vivas na casa, Dawn selava quartos, trancava andares e insistentemente
tentava apagar sua histéria, preservando um voto de siléncio que perdurou até sua prépria morte
por uma doenca desconhecida, ao ser supostamente alcancada pela maldi¢cdo. Ndo deixou
palavras, apenas uma chave, e permitiu que a curiosidade de Edith a guiasse, ou ndo, até o lugar
do qual ha tanto tempo elas fugiram.

Ao explorar tal casa de tamanho colossal, o jogador assume o papel de Edith Finch,
revivendo a historia de sua familia enquanto relata, em uma espécie de diario, todos os
pensamentos que tem e memarias que presencia. Além disso, ele pode gradualmente preencher
visualmente uma arvore geneal6gica enquanto se familiariza com os membros da familia Finch,
por meio dos memoriais confeccionados pela bisavo Edie. Entre um tatarav, dois bisavos, seis
avos, um casal de pais, dois tios e dois irmdos, agora todos mortos, ela revive todos os ultimos
dias das vidas de seus parentes. Os postos na familia ndo devem iludir, muitas dessas pessoas
ndo foram conhecidas por Edith, algumas nem passaram da infancia.
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Figura 1 - Arvore Genealdgica da familia Finch

Fonte: What Remains of Edith Finch (2017)
Posteriormente, no desenrolar do enredo, € possivel reconhecer que mesmo a

personagem principal, Edith, j& estd morta e que a leitura do diario dela é feita pelo verdadeiro
altimo membro da familia Finch, o filho de Edith que pouco nos é apresentado ao deixar no

timulo da méde um buqué de copos de leite.

2.2 O cenério de What Remains of Edith Finch

O cenério do jogo € particularmente recluso, pois toda a campanha se passa em um
bosque fechado e cercado na Ilha das Orcas, em Washington DC, nos Estados Unidos. O local
que desperta mais atencao no terreno é a casa, que possui uma quantidade confusa de andares
e quartos.

A linha cronol6gica da moradia dos Finch é de essencial entendimento, pois 0 motivo
que levou esta construgdo a ser um conglomerado de quartos ja reside desde os primordios da
arvore genealdgica. Odin — tataravé da familia —, na tentativa de escapar da maldigdo que ja
assolava os Finch por aproximadamente 500 anos ainda quando moravam na Noruega, em 7 de
janeiro de 1937, icou velas em direcdo a um possivel novo cenario. Entretanto, esse icar de

velas ndo foi tdo convencional. O homem transformou sua propria casa em um navio veleiro,
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na esperanca de levar consigo a historia que ele construira em sua terra natal. Quando na costa
de Washington, ondas descritas como tendo 40 pés de altura (um equivalente a 12,192 metros)
derrubaram a casa e mataram Odin Finch. Naufragos e desolados, Edie, filha do falecido, o
marido Sven e a bebé Molly se estabeleceram na llha das Orcas. Tijolos da propria casa
naufragada foram usados na construcdo de certas partes da nova moradia, trazendo a historia
que ndo podia ser esquecida da arquitetura que o pai fez questdo de levar consigo. Ainda assim,
a velha casa ainda é parte da vista dos Finch: quando olham para o horizonte, se encontra
submersa, mas se faz presente com seu pico emergindo das aguas salgadas.

No tempo atual (0 jogo se passa em 2017), no exterior da casa, no vasto jardim que se
confunde com a floresta, é possivel perceber a presenca de um riacho, dois portGes, uma caixa
de correio excéntrica que se propde a ser uma miniatura de uma casa, garagem para um carro
de estrada, um lago com a presenga de um escorrega em formato de “boca de dragdo”
abandonado, e uma escadaria em direcdo a porta principal. Ainda ha dezenas de pdsteres
espalhados pelas arvores, postes, paredes e chao, com o aviso de “desaparecido” acompanhados

do nome de Milton Finch e telefone de contato.

Figura 2 - Visdo externa da casa.

Fonte: What Remains of Edith Finch (2015)

A parte de trds da casa, a qual tem contato com a beira do mar, contém um balan¢o
suspenso, um tnel que passa por debaixo da casa, uma linha de trem que passa por dentro desse

tinel e se encaminha para o penhasco, um memorial de um mini-trem para Walter Finch ao
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lado do trilho, um cemitério e uma pequena area de lazer de madeira construida suspensa como
uma estrutura de uma casa na arvore.

A descricdo do cemitério requer detalhamento, até pelo motivo de haver tantas mortes
na familia. Montado antes mesmo da prépria casa, e arquitetado por Edie, ele é dividido em trés
tipos de construcdo. A secdo dos animais de estimacao é a primeira pela ordem do caminho, e
guarda as lapides de vinte e quatro animais, todas com nomes e respectivas datas. As lapides
dos familiares estdo dividas em “andares”, reafirmando a primeira ¢ a segunda geragdo da
existéncia da familia. Cada lapide tem uma particularidade, também projetada por Edie, que
lembra a esséncia do falecido em vida. H4, entretanto, duas divergéncias dentro desse grupo,
que abrem o novo tipo de construgdo no cemitério. Os membros Odin e Milton ndo tem lapides,
e sim monumentos. Milton, de cuja morte ndo se tem confirmacédo, s6 tem um monumento em
formato de lapide, sem as datas de nascimento e morte. Odin, por sua vez, tem um monumento
por ser o primeiro residente do cemitério. Sua estatua € uma representacdo do momento de sua
morte: Edie, Sven e Molly, de um barco a remo, lamentam enquanto observam Odin, que
ostenta uma postura de desbravador em cima da representacao de sua prépria casa afundando.
Ele mira em direcdo a antiga casa afogada de verdade. Na frente de toda essa homenagem, ha

um mondculo de longo alcance, que permite ao observador ter uma melhor visdo do naufragio.

Figura 3 - Lapides do cemitério

Fonte: What Remains of Edith Finch (2017)



127

Figura 4 - Monumento em honra de Odin.

Fonte: What Remains of Edith Finch (2017)

A estrutura exterior da nova casa, por sua vez, tem originalmente trés andares, feitos
para os integrantes da primeira geragdo! da familia. Entretanto, com a expanséo da familia,
anexos, no minimo exaticos, foram criados em cima da estrutura original. Um quarto que se
assemelha a uma torre de dois andares, uma escola em casa, uma horta ao ar livre, um barco
acoplado a estrutura que abriga a existéncia de um quarto, outros dois quartos ainda mais altos
— esses sdo 0s comodos que ocupam 0s anexos da casa. Todos esses quartos amontoados
formam uma estrutura decadente, onde algumas escadas estdo até quebradas.

Como ndo se pode estimar um numero correto de andares, pela vasta quantidade de
escadas e anexos, serd estipulada uma simplificagdo destes para entender melhor a estrutura
interna da casa. E de senso comum que os andares do interior, quando acessados, comegassem
a ser contados pelo térreo, entretanto existem outros dois andares subterraneos.

O primeiro andar, no subterraneo em paralelo com a linha férrea, possui apenas com um

bunker completo, onde Walter Finch passou trinta anos se escondendo da maldig&o. E quase

1 Na realidade, ndo existe uma divis&o oficial entre a primeira e a segunda geracao da familia, mas utilizarei aqui
essa divisdo alegorica, baseada na prépria arvore genealdgica ilustrada no jogo, em conjunto com as datas de
morte de cada um. Sendo assim, a primeira geracgao consiste em Molly, Barbara, Calvin, Sam, Walter, Odin,
Gregory e Gus; em resumo, pessoas que Edith ndo conheceu pessoalmente. A segunda geracdo é Edie, Dawn,
Milton, Lewis e a propria Edith. Para mais informacGes sobre a posicdo de cada membro, checar a figura 1, da
arvore genealdgica.
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uma casa a parte, tendo quarto, banheiro, despensa, estantes e tudo que se precisa ndo para
viver, mas para sobreviver.

O segundo andar, porao e ainda subterraneo, € preenchido com a oficina caseira de Sven
e uma geladeira desconexa com o cenario, que se revela na verdade uma passagem secreta para
0 bunker. Aqui, ja se pode ver a luz do sol atraves de pequenas janelas no alto das paredes.

O terceiro andar, que na realidade consiste no térreo, possui uma garagem interna,
cozinha, sala de jantar, sala de estar, biblioteca e corredor de entrada. Nesse corredor, existe
uma caixinha de musica que libera a chave para a descida, e também uma escada com caminho
livre para o quarto andar.

O quarto andar é um corredor de quartos. Nele estdo os quartos de Molly, o antigo quarto
de Walter, o de Barbara, dos irm&os gémeos Sam e Calvin, de Edie e Sven, além de comportar
uma porta extra de um banheiro, mas que também marca um memorial para Gregory. Apesar
de ndo ter seu comodo ali, 0 memorial faz referéncia ao fato de ele, bebé, ter falecido no banho.
Nesse mesmo quarto andar, ainda ha uma subida para o pordo, mas esta trancada. H4& uma
passagem secreta entre os quartos de Walter, o Unico aberto, e o de Molly. Do quarto da garota,
h& uma passagem externa para o quarto de Edie. Do banheiro da matriarca, se pode passar por
dentro de um quarto escuro e secreto de fotografias, chegando ao quarto dos irméos. Finalmente,
de 14, pode-se passar escondido por dentro de um armario de vinhos, saindo pelo corredor ou,
se preferir, pelo quarto de Bérbara.

E importante ressaltar a estética do terceiro e quarto andar. A casa, baguncada como um
lugar que foi deixado as pressas, ndo parece, até agora, um espaco vazio. Livros estdo
espalhados pelo chéo e, nas prateleiras, bancadas, escadas, caixas de mudanca, ha incontaveis
livros desordenados e de forma caotica. Nas paredes, ha fotos e mais fotos de familia, de todas
as geracOes, além de insetarios, que entregam o amor de alguém pela entomologia.

A porta do lado do quarto de Barbara deveria ser a principal via de entrada para o sétdo,
mas como ela esta trancada, uma segunda opc¢éo é adotada e Edith escala o telhado da casa por
fora para acessa-lo. No sotdo, no quinto andar, ha o quarto de Dawn, Gregory e Gus, irmaos
que dormiam juntos e eram filhos de Sam, que passou a dormir no s6tdo também apos sair do
quarto que dividia com o falecido irmdo. No total, nessa altura sdo dois quartos, que também
sdo conectados com passagens. Ao envelhecer, também sem a presenca dos irmédos, Dawn
adotou um anexo acima de seu quarto original que ela usou em seu tempo de jovem adulta. A
partir deste ja ndo se pode estipular corretamente a quantidade de andares da casa.

Acima do telhado da estrutura original da casa se posiciona o que pode ser chamado de
sexto andar. Em seguida, e acima do anexo de Dawn, h4d uma horta para cada um de seus fihos:
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Edith, Milton e Lewis, alem de uma sala de aula que ela provavelmente usava para o0s trés
préprios. O quarto de Milton lembra uma torre, por isso tem dois andares e um elevador de
corda movido a m&o, além de ficar de fora do caminho ao topo. A janela é o Unico lugar aberto
para entrada e exploracédo do quarto.

O que pode ser considerado sétimo andar € somente o quarto de Lewis que é incorporado
aum barco. Pelo fato de a porta estar lacrada, a Unica entrada disponivel é a janela. Ao sair por
uma outra porta, hd uma escada para cima.

Acima do quarto de Lewis hd um mini loft com cozinha, sofa, banheiro e quarto. O
suposto oitavo andar é na verdade o quarto de Dawn em sua vida de casada com Sanjay. Por
fim, na parte de cima do loft, estd o ponto mais alto da casa: o quarto de Edith Finch.

E importante ressaltar que em cada quarto ha um memorial para cada falecido ocupante.
Os memoriais contam a historia de suas mortes, ainda assim de um jeito peculiar que os lembre;
por exemplo, com fotos de uma camera fotografica, um diario ou uma revista em quadrinhos.
As Unicas excecdes da existéncia de memoriais no quarto sdo Walter — pois 0 memorial dele
esta ao lado dos trilhos do trem — Edie — pois era ela quem fazia os memoriais, logo ela ndo
pode fazer um para si mesma (apesar de ter feito uma escultura de pedra para sua lapide antes
mesmo de qualquer evidéncia de sua morte) — e Dawn — pois ela morreu depois de Edie.
Além disso, cada quarto permaneceu intocado ap0s as mortes, preservando a esséncia das
pessoas. Cabe destacar que que Dawn, ap6s a morte de Lewis, selou ou trancou quase todos 0s
quartos. Os unicos lugares nao selados sdo alguns lugares do térreo — como cozinha e sala de

estar —, o0 quarto de infancia do Walter, que estava vazio, a sala de aula e seu préprio loft.
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Figura 5 - Memorial de Barbara Finch.

Fonte: What Remains of Edith Finch (2017)

2.3 A ambientacao e a atmosfera de What Remains of Edith Finch.

O dicionério online Aulete Digital define ambientacdo e atmosfera, respectivamente,
como “2. Cin. Teat. Telv. Arranjo dos elementos cenograficos, sonoros etc. em uma obra, de
acordo com a época e/ou lugar em que ela se ambienta” e “5. Fig. Conjunto dos estados
psicologicos que envolve um grupo de pessoas” (ambas definigdes, obviamente em seu sentido
figurativo, portanto literario). Assim, o cendario ndo é apenas o espaco fisico. Nao ha motivo
para elaborar cenario se ndo houver intencao de impactar por ele, contar uma histéria até mesmo
pelo ranger de uma tdbua. O cenario traz consigo 0s sentimentos e experiéncias vivenciadas
nele e isso € um ponto crucial em jogos, principalmente em Walking Simulators, onde a
narrativa é um ponto-chave.

Na realidade, Dan Pinchbeck, desenvolvedor de jogos independentes, ao defender a
posigao desse género no mercado de jogos em uma entrevista, declara que “Narrativa ¢ como
uma ferramenta, como fisica, como sonoplastia, como Inteligéncia Artificial. O principal € a
experiéncia emocional do jogador, que pode ser ambigua, e de certa forma limitada...” (2013).
E de fato, os artificios da visdo em primeira pessoa e narrativa linear, agrupados, impactam
muito o jogador, fazendo com que ele se sinta imerso na experiéncia. No caso de WRoEF, nédo
ha visualmente um personagem ou uma marionete blogueando visualmente o cenario, o jogador

e Edith compartilham os dois mesmos sentidos possiveis dentro dos limites tecnoldgicos: visdo
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e audicdo. Eles compartilham até os mesmos pensamentos, ja que a narracéo das escrituras dela
permeia 0s ouvidos.

Um ponto interessante sobre as vozes — e unicamente as vozes — que acompanham
durante a historia € que elas sdo o mais proximo de espiritos que se pode chegar no jogo. Em
The voice in Cinema (1999), Michel Chion traz a ideia de que o recurso da narracdo em voz alta
da “uma certa proximidade com a alma, a sombra, o duvidoso”(p. 47) justamente pelas palavras
serem um meio de ultrapassar a barreira da morte e perpetuar uma pessoa. Palavras, além de
faladas, também sdo usadas como recurso escrito. O texto em WROEF é destacavel em quesitos
de ambientacdo, pois ele brinca com o cenario. As palavras narradas, que sdo transcritas na tela,
sdo impactadas pelo ambiente. Elas sdo levadas por rabiolas de pipas, observadas por dentro de
olhos magicos, achadas dentro de caixas de mudanca, pulam para fora de livros e participam
dessa dualidade magica entre o que € real e o que € imaginacédo dentro do universo do jogo.

A verdade é que essa linha ténue entre realidade e imaginacdo € posta a prova no cenario
quase o tempo todo. A propria Edith descreve sua casa da seguinte maneira: “Nada na casa
parecia anormal, havia apenas uma quantidade exagerada de tudo. Como um sorriso com muitos
dentes” (GIANT SPARROW, 2017). A casa em si externava uma pilha de andares
desengoncados, que, na realidade, jamais poderiam manter-se em pé. Uma quantidade
excessiva de livros e de quadros, como se mal houvesse espagco no chédo e paredes para tudo.
Pisos, paredes, portas e portinholas que, apesar de serem feitos de madeira antiga, eram
silenciosos, permitindo aos pensamentos de Edith fluirem livremente. A propria luz elétrica da
casa, a qual a personagem principal declara ter sido cortada no dia depois em que ela foi embora,
convenientemente liga na intencdo de guiar a personagem pelo caminho para o cemitério, que
nédo é o Unico lugar onde a morte reside no terreno dos Finch.

Em Medo Liquido (2006), Bauman confirma que o que mais amedronta na vida diaria
humana sdo a incerteza, difusdo, dispersdo e indistin¢do (entre outros estados de mistério) dos
medos. Ou seja, a ameaca é realmente motivo de temor quando se pode esperar-la em toda parte,

mas nao € visivel.

O que mais amedronta é a ubiquidade dos medos; eles podem vazar de qualquer canto
ou fresta de nossos lares e de nosso planeta. Das ruas escuras ou das telas luminosas
dos televisores. De nossos quartos e de nossas cozinhas. De nossos locais de trabalho
e do metr6 que tomamos para ir e voltar. De pessoas que encontramos e de pessoas
gue ndo conseguimos perceber. De algo que ingerimos e de algo com o qual nossos
corpos entraram em contato. Do que chamamos de “natureza” (pronta, como
dificilmente antes em nossa memdria, a devastar nossos lares e empregos e ameagando
destruir nossos corpos com a proliferacdo de terremotos, inundagdes, furacdes,
deslizamentos, secas e ondas de calor) ou de outras pessoas (prontas, como
dificilmente antes em nossa memdria, a devastar nossos lares e empregos e ameagando
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destruir nossos corpos com a subita abundancia de atrocidades terroristas, crimes
violentos, agressdes sexuais, comida envenenada, agua ou ar poluidos). (2006, p. 11)

E que medo se apresenta como mais incerto, difuso, disperso, indistinto (entre outros
estados de mistério) quanto o medo da morte, essa que é tdo bem representada em WRoEF? Na
verdade, todos esses medos descritos por Bauman podem ser associados & morte. Nao ha um
medo tdo especifico quanto o de ser envenenado diante de uma dor de barriga, ou 0 medo de
caminhar em ruas escuras pelo simples conteudo misterioso que o escuro esconde. H&, no fundo
de todos esses medos, um fundamento intrigante que ameaca nossa integridade, seja fisica,
moral ou social. E 0 medo até se ligaria com a morte em WROEF se ndo fosse por uma mudanca
na teoria: como esse mal frequente é certo e esperado por toda familia, ele ndo é mais
amedrontador, ndo quando se Vvé a historia sob a ética de Edith Finch, a dltima dos Finch
enquanto espera seu momento chegar. Surpreendentemente, Bauman j& havia se munido de
informagdo contra essa possibilidade nova de lidar com a morte.

A matriz do medo do desconhecido vem de até antes do século X V1, quando a escuriddo
encobria para além da porta de casa e cercava a pessoa em um mundo de certezas que consistia
nos limites de sua propria residéncia. Obviamente, isso tudo antes da cria¢do da luz elétrica e
de todo desenvolvimento da modernidade. Hoje em dia temos um jeito completamente diferente
de lidar com o desconhecido justamente pela mudanca drastica que o mundo sofreu, apesar de
ainda mantermos raizes nas incertezas antigas. Considerando especificamente o medo da morte,
para evitar alongamentos desnecessarios, Bauman define que a morte na vida liquida-moderna
é definitiva até segunda ordem. Evidentemente 0 medo da morte n&o cessou. E como um eterno
esconde-esconde em que um deslize ¢ fatal. Todavia, “todas as culturas humanas podem ser
decodificadas como mecanismos engenhosos calculados para tornar suportavel a vida com a
consciéncia da morte” (BAUMAN, p. 46). Isso significa que artificios sdo criados para 0s
humanos aprenderem a lidar com as davidas da tdo temida morte.

Traduzindo isso para o universo em pequena escala de WRoEF, hd sempre uma maneira
de deixar o seu legado, em outras palavras, permanecer vivo. E consciente, e também
inconscientemente, 0s personagens fizeram isso deixando suas marcas registradas por toda casa,
como prova de que estiveram ali. Morte e vida contrastam nas estruturas, de forma que deixam
uma sensacao dubia de conforto e desconforto. O medo ndo é tdo forte, pois o jogador esté
frente a frente com a morte incontaveis vezes durante o jogo. Mas esse encontro nunca €
normalizado e cria uma sensac¢do nova: um medo moderno do fim.

As tentativas conscientes de imortalizar a memdria dos familiares partem da bisavo

Edie, que prepara para os entes queridos memoriais e lapides, ambos feitos a mdo. Cada
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memorial, posicionado ritualisticamente em cada quarto, contém uma breve historia sobre como
a pessoa faleceu, e essas historias aparecem por meio de varios géneros textuais. Ha poesia,
carta, diario, historia em quadrinho... e como ja foi mencionado, inevitavelmente, as palavras
ficam para a posteridade. Ao se referir as imagens, pinturas de perfil, memoriais e esculturas, o
trabalho de Edie — e sua propria vida — mesmo que ela ndo soubesse, se baseavam em uma
filosofia chamada memento mori, advinda de Platdo (apud BAUMAN, 2006, p. 47), conhecida
mais comumente pelo carpe diem, apesar de ndo serem exatamente a mesma coisa.

Ao contrario do que se imagina, essas frases ndo estdo ligadas somente aos prazeres
vulgares antes do desencarne. Bauman descreve memento mori como viver a vida terrena
plenamente justamente para conquistar a felicidade p6s-morte. Carpe diem (do latim: aproveite
o0 dia) e Memento Mori (do latim: lembre-se da morte), apesar de serem empregadas juntas
muitas vezes, constituem conceitos distintos. Em outras palavras, Edie se levanta regularmente
da cama com memento mori na cabeca: ela sabe que vai morrer e, por incrivel que pareca, é isso
que a motiva. Edith, sua bisneta, parece percorrer seu caminho com a mesma tranquilidade. Seu
documento para o futuro é escrito durante o préprio jogo em forma de diario.

Susan Sontag, em sua publicacdo Sobre a Fotografia (1977), ao exporar o &mbito das

imagens, aborda também a filosofia do memento mori quando afirma que:

A fotografia promove ativamente a nostalgia. Fotografia é uma arte melancélica, uma
arte do crepusculo. Muitos objetos fotografados sdo, sé pela virtude de serem
fotografados, tocados com pathos (do grego, um conjunto de sofrimento, paixdo e
afeto). Um objeto feio e grotesco pode se transformar dignamente s6 por receber a
atencdo de um fotografo. Um objeto belo pode ser a fonte de lamentagdo, por ter
envelhecido, apodrecido ou nem mesmo existir mais. Todos os fotdgrafos séo
memento mori. Tirar fotos é participar na mortalidade, vulnerabilidade, mutabilidade
de outra pessoa ou objeto. Precisamente por fatiar e separar esse momento, e congela-
lo, todas as fotografias testemunham o derreter implacavel do tempo. (p. 11)

Isso diz respeito ndo s6 a bisavo Edie ao esculpir e pintar as lapides, mas a todas as
imagens, fotograficas ou ndo, que abrangem a casa. Os auto retratos nas paredes, colecdes de
insetarios expostos, comidas estragadas deixadas, pratos sujos, plantas mortas ou maiores do
que deveriam, caixas de mudanca abandonadas, um toboagua quebrado no jardim, cartazes de
crianca desaparecida espalhados, um balanco suspenso, um estoque com produtos fora da
validade em um bunker... A casa inteira ¢ simplesmente uma enorme tentativa de reafirmar que
alguem esteve ali. Ela passa uma grande sensacdo de memento mori, portanto exala morte em
sua face mais poética. Na definicdo de Sontag “Um objeto belo pode ser a fonte de lamentagao,
por ter envelhecido, apodrecido ou nem mesmo existir mais" (1977, p. 20), pois a casa que um
dia foi residéncia dos familiares vividos esta justamente repleta do envelhecido, do apodrecido
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e, consequentemente, se tornou residéncia dos que ndo existem mais. O que acaba relembrando
como Edith descreve a casa: "E como se uma bomba tivesse explodido ali, matando a todos
mas poupando a mobilia” (GIANT SPARROW, 2017)

Toda essa filosofia ainda ndo leva em consideracdo as verdadeiras histdrias dos comodos
e objetos, que aumentam muito mais a carga dos itens dos quais Edith passa perto. Ela quase
sempre acaba fazendo algum comentario sobre o caos da casa, como: “Eu perguntei a Edie uma
vez sobre o dragéo no lago. Ela disse que aquilo havia matado seu marido. Eu tinha seis. Ainda
naquela época me parecia uma piada de mau gosto” (GIANT SPARROW, 2017) quando ela
olha para o toboga de dragdo afogado, ou “Lewis me contou que havia passagens secretas,mas
eu nunca acreditei nele. Acontece, que minha mée era realmente boa guardando segredos.
Agora era hora de descobrir do que a minha mae tinha medo” (GIANT SPARROW, 2017)
guando encontra e abre a primeira passagem secreta, que liga o quarto da infancia de Walter e
o0 de Molly.

Por altimo, mas (com certeza) ndo menos importante, as passagens secretas sdo o ponto-
chave da aventura, o inicio dos segredos escondidos, como demonstrado na ultima citacdo do
paragrafo acima. Todas elas sdo préprias para criangas, como se fossem feitas somente para
elas transitarem entre os quartos. Entretanto, com o tempo, essas passagens também se
apropriaram do fator morte na face poética. Espacos que outrora foram infantis e apresentavam
segredos, desenhos, fotos em um quarto escuro, charadas e outros elementos lidicos se
tornaram inabitados e foram selados. O fato de Edith passar por dentro dessas paredes, por cima
dessas sacadas e desvendando os segredos da casa se assemelha muito a exploracdo de antigas
catacumbas enigmaticas: permite o reconhecimento e a comunica¢do com “culturas” que jamais
nem conheceriamos em vida, ou em pequena escala: permite um olhar novo sobre a época

infantil de seus entes queridos, 0s quais nem conheceu.
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30 LIVRO O CASTELO DE OTRANTO

O terceiro capitulo desta pesquisa descreve e analisa 0s trés objetos narrativos em
discussdo. Primeiramente no subcapitulo 3.1, serd introduzida a narrativa de O castelo de
Otranto, juntamente com uma breve descricdo sobre Horace Walpole, autor da obra e
idealizador de sua mansdo em Strawberry Hill. Esta, por sua vez, € descrita e analisada no
subcapitulo 3.2, logo apos a descricdo e andlise individual das passagens descritas por Walpole
de seu proprio castelo literario. Ao final, ambos conceitos sdo unificados introduzindo o
subcapitulo 3.3 que se incube de analisar a ambientacdo do castelo de acordo com as referéncias

coletadas sobre ele.

3.1 Enredo de O castelo de Otranto

O castelo de Otranto € um romance autoral de Horace Walpole, publicado inicialmente
no ano de 1764. Entretanto, como foi dividido em duas partes, teve a segunda publicada em
1765. E introduzida inicialmente pelo proprio autor como uma traducdo de um romance
misterioso italiano, mas ele mesmo desfez essa ideia no prefécio da segunda parte, onde assume
que estava testando a avaliacdo dos leitores e ndo queria arriscar sua propria reputacdo na obra.

Os prefacios, na verdade, sdo uma carta de comunicacdo explicita com o leitor que
Walpole utiliza com maestria para ja engaja-lo na fantasiosa Otranto. Ele, mesmo sem
pretender, no século XVIII organizou um exemplo de caga ao tesouro, ou 0 que hoje nos
chamamos de ARG (Alternative Reality Game ou Jogo de Realidade Alternativa). Ao dar a
entender em seus prefacios que a historia se passava em algum lugar real, inclusive fornecendo
informacdes acuradas sobre sua localizagdo, ele instiga os leitores a pesquisar na provincia de
Otranto um terreno com as mesmas caracteristicas descritas, e muitos tentaram.

Walpole era considerado experiente em arquitetura gotica, e vivia ele mesmo em uma
mansdo do tipo, sendo esta uma fonte direta ou indireta de suas inspiracdes. Seu estilo e
arquétipos inéditos de personagem exerceram, despretensiosamente, um papel importante na
literatura briténica e foram a faisca de um género revolucionario que viria a ser chamado Gotico.

O capitulo um do livro é uma introducdo necessaria para todos 0s temas que serao
descritos adiante. No dia do aniversario, Conrado, filho de Manfredo — principe do castelo
de Otranto — tinha uma cerimdnia que estava prestes a comecar, marcada pelo proprio pai. O
filho iria se casar com Isabela, dama que estava temporariamente no castelo sob a tutela dos
pais do noivo enguanto seu proprio pai estava em viagem e a espera do dia tdo aguardado que
finalmente chegara. Manfredo avistou um criado que atravessava o patio esbaforido para lhe
trazer a pior noticia que ele poderia escutar naquele dia tdo aguardado, de algo terrivel que
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acontecera de um jeito bem inusitado. Contudo, o criado ndo conseguiu comunicar a mensagem,
0 que levou o principe a presenciar a cena com 0s proprios olhos. De um jeito que mortes ndo
geralmente acontecem, Conrado havia morrido no dia de seu casamento, e ndo obstante ao
ponto do incomum de falecer no dia da prdpria ceriménia, 0 motivo de sua morte era um elmo
gue havia misteriosamente aparecido no patio e atingido sua cabeca a ponto de tirar sua concisdo
e vida.

Imediatamente ele ordena que Isabela, a noiva, fosse retirada do local, mas confusos e
preocupados, 0s presentes retiraram a princesa Hipdlita, mée do falecido, e levaram-na para os
seus aposentos. Acompanham-na: Isabela, por quem Hipdlita havia cultivado afeicdo como se
fosse a prépria filha, e Matilda, a verdadeira filha que estava preocupada com a mée e de luto
pelo irmdo. Dentre todas as pessoas restantes que se juntaram para ver o corpo, uma delas se
destaca: um jovem desconhecido pelo principe, que questionara se o elmo nao se parecia com
0 da estatua de Afonso, o Bom, da igreja de Sdo Nicolau. Afirmaram entdo que de fato a estatua
de Afonso estava sem o item. Sem nem reconhecerem que a parte causadora do acidente era de
metal e o da estatua era de marmore, julgaram o jovem como assassino. Manfredo, apesar de
ter percebido que as acusacfes nao tinham fundamento, condenou-o pelo simples fato de irritar-
se com 0s questionamentos, colocando o capacete sob sua cabeca e prendendo-o. O principe
entdo vai para seus aposentos irritado ndo pela morte do seu filho, mas pela possibilidade de
sua linhagem ser interrompida por esse acidente.

Hipdlita, desolada, pede para Matilda ver se seu marido precisa de companhia para
apaziguar a dor. Matilda descobre que, na verdade, Manfredo ndo esta tdo abalado como
Hipdlita, e requisita a presenca de Isabela. A filha repassa a mensagem de Manfredo, e assim
que Isabela, surpresa, chega para conversar com o principe, ele revela que tem intencdes de
continuar a linhagem da familia com ela, por acreditar que Hipdlita seria infértil. A jovem dama
nega e, diante da insisténcia de Manfredo, ela foge. Ele, antes de persegui-la, se assusta com a
imagem do quadro de seu avd que toma vida e o chama, seguindo para um quarto cujo acesso
ndo lhe é permitido. O homem se desfaz dessa imagem e segue a procura da donzela.

Isabela, nos corredores subterraneos do castelo, decide chegar até a igreja imaginando
que o homem nédo a fard mal em territério sagrado. No caminho, ela encontra um jovem
desconhecido e ele a ajuda a sair dos tuneis. Entretanto, quando sairam, ouviram o principe se
aproximando. Isabela consegue escapar ao entrar novamente nos tuneis, mas o garoto fica para
tras, sendo pego pelo dono do castelo, e acaba prolongando suas respostas aos questionamentos
do senhor pelo maximo tempo possivel, para ajudar a senhorita que fugia naguele momento.

Descobre-se entdo, que esse jovem é o mesmo que foi preso anteriormente. Enquanto os dois
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se confrontam verbalmente, um criado chega com uma outra noticia: ha um fantasma gigante
nos aposentos onde Manfredo ndo conseguiu entrar anteriormente. O jovem condenado se
oferece para checar e eles entram em um acordo.

No segundo capitulo, ap6s Matilda se retirar para o quarto, ela encontra Bianca, sua
ama. Elas conversam sobre algumas coisas — algumas novidades e outras, ndo. Bianca deseja
que ela se case, e Matilda revela que seu pai tem dificultado o processo. A dama também revela
que sua mae, Hipdlita, a influencia a rezar e adorar a imagem de Afonso, o0 Bom, o antigo
regente do castelo, jurando que suas historias se cruzarao alguma hora. No meio da conversa, a
dama escuta um lamdrio do lado de fora, vindo de um rapaz, que também viria a ser 0 mesmo
que foi preso, escapou e logo foi preso novamente. Ele esta em um quarto abaixo do dela e eles
conversam pela janela, o jovem conquista certa afei¢cdo da donzela, que se permite rezar pelo
seu coracdo partido.

Em paralelo, um padre chega a casa, e quem o atende é o casal dono do castelo, mas,
quando ele revela que o assunto em questdo é apari¢do de Isabela na igreja, Manfredo diz que
prefere que Hipdlita se retire e ndo escute o que o padre tem a falar. O padre reluta, mas acaba
aceitando. Manfredo pede ao padre que ele traga a garota, pois ela esta sob sua tutela, entretanto
este ndo atende sua solicitacao, o que o leva a questionar o motivo de Isabela ter fugido. O padre
acaba confirmando uma teoria parandica de que a jovem teria se apaixonado e se envolvido
com o prisioneiro so para alimentar as ideias do principe e ver aonde elas vao. Ele, entdo, manda
pessoalmente matar o garoto, e isso aconteceu ao mesmo tempo em que Matilda passava por
perto e observava o decreto. Ambas, Bianca e Matilda, ficaram chocadas com a semelhanca do
rapaz e a imagem de Afonso, o Bom, e assim que sua morte é decretada em voz alta, a princesa
desfalece.

O garoto se apresenta como Teodoro, morador de uma vila proxima, e no ato de sua
execucao, ele pede o amparo religioso do padre, que j& desejava interceder por sua alma. Ao
tirar a blusa para que sua cabeca seja cortada, 0 garoto revela uma cicatriz no torso, que o padre
reconhece como pertencente ao de um filho bastardo dele. Entéo, o padre intercede e tenta salva-
lo de todo jeito. Ate que o milagre acontece: uma trombeta de bronze, para anunciar a chegada
de uma visita, toca.

No capitulo trés, Jerome, o padre, barganha a vida de Teodoro em troca de abrir as portas
do castelo para a tal visita inesperada, j& que Manfredo se mostra assustado com as
possibilidades de quem poderia requisitar sua presenca. Outra condi¢do para a soltura de
Teodoro era a presenca de Isabela. Ao responder a trombeta, revelou-se a visita de um arauto
do marqués de Vicenza, Frederico, que também era o pai de Isabela. O mensageiro clama



138

Manfredo por usurpador das terras de Otranto, ja que Frederico se diz ser mais proximo por
linhagem sanguinea de Afonso, o0 Bom, e declara que o marqués esté nas redondezas e logo vira
oficialmente ao castelo.

Ao buscar Isabela no santuario, o padre recebe a noticia de que ela fugiu, e assim que
percebe que convencer a libertacdo de Teodoro seria uma tarefa complicada, ele pede que os
monges 0 acompanhem no pedido. Em paralelo, um pequeno exército de homens liderado pelo
préprio Frederico chega ao castelo, e o Unico que fala € o locutor. Tentando passar uma boa
impressédo e distrair os homens, Manfredo evita dar qualquer informacédo sobre Isabela, mas
logo se vé obrigado a revelar que néo sabe do paradeiro da dama, fazendo com que todos 0s
homens, inclusive 0s monges que logo chegaram, fossem atréas dela por todos os arredores de
Otranto, deixando o castelo praticamente vazio.

Aproveitando a situacdo, Matilda liberta Teodoro, revelando parte de sua afeicdo por
ele, que até se concretizaria se nao fosse pelo fato de ele descobrir que Isabela e ela ndo séo a
mesma pessoa. A filha rejeitada recomenda que o rapaz fuja, mas ele se nega e decide se juntar
na busca pela jovem por quem primeiro se encantou. No caminho, seguindo uma pista que
escutou de outro homem a procura, eles conseguem encontrar a donzela no mesmo momento,
fazendo com que Teodoro fira gravemente o homem completamente armadurado. Em uma
conversa posterior a luta, 0 homem revela ser o préprio pai da garota, pedindo para chamé-la
para dizer-lhe um segredo, caso este seja seu leito de morte. Assim, os trés voltam o mais rapido
possivel a procura de ajuda no castelo, mesmo que a dama nao desejasse voltar para la.

O capitulo quatro atribui foco principal ao romance, e acaba encerrando algumas
historias inacabadas que os capitulos anteriores deixaram no tocante as relacfes interpessoais.
Ao retornarem para o castelo, Teodoro, Isabela e Frederico séo recebidos por Hipdlita e Matilda,
que logo trataram de lhes oferecer os melhores tratamentos meédicos possiveis. Ao ser
examinado, é constatado que seu estado ndo é grave, e ao receber a visita das damas, ele é
perguntado sobre onde esteve e, mesmo relutante, conta. Quando capturado pelos infiéis nas
cruzadas e encarcerado, ele teve um sonho premonitdrio de que sua filha estaria em perigo e
apenas teria noticias quando se libertasse e fosse para o bosque de Joppa em Jerusalém. Apds
ter seu resgate pago, ele foi em busca das imagens de seu sonho, encontrando um eremita no
leito de morte. Ao enterra-lo, como pedido do proprio, achou uma espada debaixo da terra com
escrituras sobre a salvacdo de uma filha, um elmo que condiz com a espada, e 0 sangue de
Afonso.

Ao chegar com Jerbnimo a sala de cuidados onde estdo todos reunidos, Manfredo se

assusta com a suposta imagem de Afonso armadurado presente, mas 0s presentes avisam ser,
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na verdade, Teodoro. O principe fica irritado com a possibilidade de alguém té-lo traido e
soltado o rapaz, e acaba culpando Jerdnimo, mesmo tendo chegado com ele e ambos terem
passado todo esse tempo procurando Isabela.

Ao dispersarem, Isabela e Matilda se engajam em uma conversa sobre seus sentimentos
e Teodoro, pois desde a tensdo de quando os trés estavam juntos, elas perceberam que havia um
possivel triangulo amoroso. Matilda se atrai por Teodoro, este parece se atrair por Isabela, e ela
se sente confusa, mas retribui o afeto para com quem lhe salvou pela segunda vez. Ao se
aproximar das meninas, Hipolita revela que ofereceu a mdo de Matilda para Frederico, e a filha
se assusta com a ideia. Ha uma Unica condicdo para esse casamento: que Hipolita e Manfredo
se separem. Isabela entdo ameaca contar toda a verdade sobre as intenges de Manfredo. N&o
fica explicito se quem conta a verdade é ela ou o padre, pois logo todos, menos Manfredo, se
direcionam a igreja para comentar sobre o casamento e o divércio. Com a chegada de Manfredo,
0 padre revela que seus feitos ja ndo eram mais segredo. Manfredo revela uma outra condicao
no mais novo casamento: a ndo insisténcia de Frederico pelo seu suposto lugar ao trono. A
estatua de Afonso pingou sangue pelo nariz, Manfredo se assusta, fica aborrecido com as
objecOes de que Afonso o renegou, e leva Hipdlita embora.

O quinto e ultimo capitulo se divide basicamente em trés partes: a discussdo entre
Manfredo e Frederico, a cobranca dos desvios do pai de Isabela e a finalizacdo dos eventos. Na
realidade, o capitulo é introduzido com Manfredo perguntando para a ama sobre 0s interesses
amorosos de Isabela, mas esta se confunde e acaba fornecendo informacdes sobre Matilda.

Durante uma conversa a noite, os dois homens comecam a recordar 0s requisitos do
acordo. O principe confessa que percebe os olhares do marqués para Matilda e o noivo
concorda, revelando também saber das intengdes de Manfredo para Isabela. Manfredo entéo
entra com um novo adendo, a permissdo da méao da jovem a qual ele havia perseguido até o
momento, e Frederico ndo se opde. A ama pessoal de Matilda alega, assustada, ter visto uma
méao enorme abaixo das escadas, mas € praticamente ignorada pelos homens.

Um banquete é anunciado, e Manfredo bebe além do planejado. Logo ap6s o término, o
Marqués decide se encontrar com Hipolita, que dizem estar rezando. Fica subentendido que ele

procura a dama por segundas intengdes, pela descri¢éo da cena:

Durante o repasto, 0 marqués contemplara Matilda com paixdo sempre crescente.
Agora desejava encontrar Hipolita com a disposicdo de animo que seu marido
prometera. Os prodigios que o tinham alarmado estavam agora esquecidos no meio
do turbilhdo dos seus desejos. (WALPOLE, 1764, p. 103)
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Frederico vai até onde Hipdlita deveria supostamente estar, mas se depara com a
imagem do eremita que morreu em seus bragos nos campos de Jerusalém, o avisando que ele
traiu as escrituras da espada quando entregou a filha dele a0 homem que era o motivo de seu
perigo. Terrivelmente surpreso, ele caiu no chdo e desmaiou. A figura se dissipa antes de
Hipdlita entrar desesperada com a visao, achando que o homem havia morrido. Frederico acorda
desorientado, faz perguntas confusas e clama pelo nome de Matilda ao correr para a porta. Na
saida, 0 homem esbharra com Manfredo, que chegava sem entender a cena.

O principe inquietou-se com as questdes sobre Isabela e se ela estaria com Teodoro,
assim como a ama havia lhe informado erroneamente. Impulsionado principalmente pelo
alcool, ele foi até o ponto de encontro marcado pelo casal: o timulo de Afonso. Ainda
entorpecido pela bebida, ao escutar a conversa sobre casamento, ele ataca e esfaqueia quem
supostamente deveria ser Isabela, por puro e simples ciimes. A dama se revela, na verdade, ser
Matilda, que concordava com Teodoro que seus sentimentos eram mutuos, mas agora estava
em seu leito de morte pedindo para seu pai perdoar-se e que todos a levassem para o castelo,
onde ela se despediu de sua mae lenta e dolorosamente enquanto Isabela a confortava. Teodoro,
em uma tentativa desesperada de satisfazer as vontades da sua real amada, tentou organizar um
casamento as pressas, mas tudo foi em vdo. Apds a morte da princesa, o castelo inteiro
desmoronou, saindo debaixo dele a imagem de Afonso concretizando a maldi¢cdo com suas
palavras, logo sumindo na névoa.

Os personagens tiveram uma discussdo e concluiram que nao era Manfredo o mais
proximo de Afonso em questdo de linhagem, e muito menos Frederico. Teodoro era o fruto de
um caso pré-conjugal do cavaleiro, fato apenas conhecido por Jerébnimo, que o encobriu até o
final. Como uma unido vantajosa, Frederico concedeu a mao de Isabela ao jovem, e com o
tempo ele aprende a lidar com a auséncia de Matilda e a presenca da sua dama. Hipolita e
Manfredo abdicaram de qualquer poder sobre as terras de Otranto e foram viver em um

convento.

3.2 Cenario de O castelo de Otranto

Uma importante e rapida descri¢do do cenério de O castelo de Otranto é a de Ariovaldo
José Vidal, responsavel pela apresentacdo da edicdo de 1994 da obra, pela Editora Nova
Alexandria Ltda. Em curtas palavras, Vidal introduz a casa como uma construgdo gotica,

trazendo todas as caracteristicas basicas do termo que se tornou o género trabalhado, o Gotico.
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De inicio deve-se mencionar a grande “personagem” que frequenta todos os romances
do género: o antiquissimo e arruinado castelo gético (mais fiel a imaginacdo do
escritor do que a realidade), com todas as suas misteriosas salas, quadros que mudam
de figura, objetos sinistros, barulhos inexplicaveis, corredores sombrios, escadas
labirinticas, adegas e subterraneos que guardam mortos-vivos, além de fantasmas que
insistem em visitar os novos inquilinos. Tudo isso emoldurado pelo vento da noite e
pelas sombras que habitam o grande jardim da propriedade. (VIDAL, 1994, p. 4)

H4 duas possiveis maneiras de se tratar o cenario de O castelo de Otranto, justamente
por causa da maneira na qual Walpole se comunica nos prefacios de sua obra. A primeira
possibilidade € analisar o castelo como obra ficticia, coletar os elementos do cenario no proprio
livro e reunir as notas para formar uma ideia de um possivel formato de castelo que se assemelha
ao que o escritor imaginou. O segundo modo, frequentemente estudado, é analisar ndo s6 as
descrigdes presentes na obra, mas levar em conta também a coletanea de cartas escritas por ele,
nas quais ele cita as inspiraces de suas produgfes, muitas vezes absorvidas dos proprios
elementos ao seu redor, como ele mesmo confessa muitas vezes. Nessas cartas, ha descricoes
minuciosas do castelo de Strawberry Hill, onde ele vivia, e que segue inteiro e aberto para
visitacdo apds passar por um processo que na arquitetura é chamado de revitalizagdo. Com a
reforma, acabou virando um ponto turistico famoso na regido de Twickenham, em Londres. e
muita informacdo contemporanea € publicada em torno do castelo, principalmente sobre a
estrutura, que tanto se assemelha ao classico gotico, e atrai as excursoes.

Antes de se observar o cenario a partir de algo real, naturalmente deve-se formar sua
ideia do ponto de vista ficticio. A historia se passa majoritariamente na provincia de Otranto,
pais da Italia, onde o principe Manfredo detém e reside em um castelo. Um fato interessante
sobre alguns castelos da Italia, e até mesmo da real provincia de Otranto, € que muitos deles
foram construidos como uma espécie de forte, mantendo todo o povoado e comércio por perto
e dentro dos limites de um muro. As construgdes das cidadelas formadas foram protegidas
durante o século XVI por conta das guerras das Cruzadas, quando os espanhois tinham a
ambicao de conquistar todos territorios que se alongavam pela peninsula por deciséo estratégica
(MARNIERI, 2018.). Esse fato historico se alinha com a informacéo que Walpole fornece sobre
a linha do tempo da propria narrativa, quando no primeiro prefacio ele aponta que a época
narrada “deve ter sido entre 1095, tempo da primeira cruzada, e 1243, data da tltima, ou ndo
muito depois disso” (WALPOLE, 1764, p. 10) e quando ele leva o personagem de Frederico as
cruzadas na propria terra de Jerusalém.

Apesar de fazer sentido com o contexto da guerra, as datas ndo se conectam. Ha pelo
menos uns 250 anos de margem de erro entre 1243 e o inicio do século XVI, em 1501. Ainda

assim, é possivel considerar que as influéncias da guerra vém de antes da construcéo dos muros,
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ou seja: as localidades ndo foram construidas por estarem dentro dos limites dos muros, mas 0s
muros foram construidos em torno de cidadelas ou vilas ja estabelecidas. Provavelmente na
Otranto do livro ndo existem tais muros devido a inconsisténcia histdrica, mas muitas passagens
descritas revelam a rapidez com a qual os personagens conseguem chegar a alguns lugares na
historia, até mesmo andando.

Hé alguns trechos onde € possivel observar a proximidade entre os lugares em volta do
castelo, como “Enquanto durava essa altercagao, alguns dos espectadores haviam corrido até a
grande igreja proxima do castelo.” (WALPOLE, 1764, p. 21), “...uma passagem subterrinea
que conduzia da cripta do castelo até a Igreja de Sao Nicolau.” (1764, p. 27), “Manfredo
determinou que o séquito do estranho cavaleiro fosse conduzido para uma hospedaria vizinha,
fundada pela princesa Hipdlita para acomodar peregrinos.” (1764, p. 65), “Pensativo, Teodoro
rumou ao convento para informar seu pai de sua liberdade.” (1764, p. 73) e “Manfredo correu
para 0 convento, chegando la no exato instante em que o padre exortava encarecidamente a
princesa a nunca consentir no divorcio.” (1764, p. 94). Todas essas citacdes descrevem as
movimentacBes dos personagens no mapa feitas apenas a pé, evidenciando a proximidade entre
os trés lugares mais importantes da narrativa: O proprio castelo de Otranto, a igreja de S&o
Nicolau, onde se localiza o tdmulo de Afonso, e 0 monastério.

O monastério é o lar dos monges e do padre Jerénimo, que também é conhecido como
Conde de Falconara. E descrito muitas vezes como sendo também um santuario, ou convento,
e um lugar bom para abrigar as damas, como quando Isabela decide se abrigar 14, ou quando

Teodoro nega seguir o mesmo caminho de se esconder.

— Para o0 santuario? — disse Teodoro. — N&o, princesa; santuarios sao para donzelas
desamparadas ou para criminosos. A alma de Teodoro ndo carrega nenhuma culpa,
nem se cobrird com nada que se pareca com isso. D&-me uma espada, senhora, e seu

pai ir saber que Teodoro ndo se rebaixa a uma fuga indigna. (WALPOLE, 1764,
p. 72)

A igreja de Séo Nicolau e o tumulo de Afonso sdo descritos como lugares especiais para
Matilda, por serem seus pontos de oragdo recomendados pela propria mée. Seu destino se cruza
com esse mesmo lugar quando € la que ela decide conversar com seu possivel futuro noivo
sobre casamento e é assassinada pelo proprio pai. E revelado, nessa parte da historia, que esse

local é mais proximo do monastério que do que do proprio castelo:

Teodoro e 0s monges tentaram convencé-la de que seria melhor ser transportada para
0 convento; mas sua insisténcia em ir para o castelo era tamanha que, colocando-a
sobre uma liteira, levaram-na para onde ela pedia. (WALPOLE, 1764, p. 106)
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O castelo, local principal da narrativa, € o0 mais amplamente descrito, mas ainda assim
ndo ¢ tdo bem explorado. “Nao ha descri¢des concretas ou realistas dos moveis, estilos ou
estruturas. As descrigdes arquiteturais sdo completamente vagas, um aspecto que leva a uma
visdo restrita da cena.” (MARNIERI, 2012, p. 46).

O que ¢ possivel ilustrar da visdo externa é que o castelo tem um patio aberto, que pode
ser amplo em questdo de largura, pela inquiricdo dos grandes corredores, e tem duas torres.
Uma delas € denominada a torre negra, e € o local no qual prendem Teodoro, pela terceira vez,
no calabouco. A outra torre € onde ficam os aposentos de Matilda, e o quarto no qual Teodoro
é preso pela segunda vez e tem a primeira conversa com a princesa.

O interior do castelo é descrito como contendo, a principio, apenas dois andares, sem
considerar as torres. Ndo ha uma exata descricdo de onde exatamente ¢ cada cbmodo, mas é
descrita a existéncia de alguns como: uma sala de jantar, uma galeria, um grande corredor, e
aposentos. Manfredo e Hipdlita, contrariando as expectativas, tém aposentos separados,
prezando as proprias privacidades (principalmente Manfredo). O aposento de Conrado nunca é
mencionado, mas isso nédo significa que ele ndo exista. Ao mesmo tempo, na segunda priséo de
Teodoro, ele é encarcerado em um quarto abandonado de um homem amaldigoado, provando
gue pode haver muitos mais aposentos do que sdo descritos apenas por mera conveniéncia do
desenrolar da historia.

Pelas descrigdes, a galeria parece ser localizada no centro do castelo, pois muitas vezes
0S personagens acabam passando por ela, ou mesmo entrando, enguanto circulam pelos
corredores ao sair de seus aposentos, como guando Manfredo entra nela ao perseguir Isabela,
ou quando Matilda desmaia ao passar na frente e escutar a ordem de seu pai para matar Teodoro.
Um quadro importante da galeria é o de Ricardo, avd de Manfredo, que logo no inicio da historia
cria vida e comega a guid-lo para uma porta que ele ndo é permitido entrar. Outro quadro
também mencionado é o de Afonso, o qual Matilda compara com Teodoro. Ha entdo a
informag&o de que existem artes de antigos membros da familia na galeria.

Posteriormente, € revelada a existéncia de caminhos subterraneos por debaixo do castelo
que levam a diversos lugares, entretanto o objetivo de Isabela era chegar a igreja de Séo
Nicolau, que sé é alcangada por um algapédo néo tao fécil de ser encontrado no escuro. Walpole

descreve seus tuneis subterraneos como um labirinto escuro e silencioso.

A parte subterranea do castelo era escavada numa série de varios claustros interligados
e ndo era facil para alguém em tal estado de ansiedade encontrar a porta que abria para
a caverna. Um siléncio assustador reinava nessas regides subterraneas, exceto quando,
vez por outra, algumas rajadas de vento sacudiam as portas pelas quais ela havia
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passado e 0s gongos de ferro ecoavam através daquele longo labirinto de trevas.
(WALPOLE, 1764, p. 27)

Entretanto, mesmo que Walpole tivesse sugerido que esses lugares poderiam existir, a
realidade é que o castelo da obra pouco se relacionava com o real castelo de Otranto. Anos
depois, em cartas para Lorde Hamilton, Walpole assumiu que sé escolheu o0 nome Otranto apds
olhar em um mapa (MARNIERI, 2018.). H& muitos estudos, todavia, do castelo literério a partir
da criacéo de Strawberry Hill, mans&o construida e mobiliada pelo autor que tinha um apreco
especial pela sua arquitetura. De fato, a mansao ndo € o castelo como muitos insistem, mas é
uma 6tima base de imaginacdo para os moveis, ornamentos e interiores que o proprio escritor
afirmou serem grandes fontes de inspiracdo, ja que todas as descri¢des cenogréficas do livro
sdo completamente vagas. A seguir, um trecho da carta enviada para William Cole do dia 9 de

marc¢o de 1765, revelando a real origem do romance:

Deveria eu confessar a vocé qual foi a origem desse romance? Acordei uma manhg,
no inicio de junho passado, de um sonho, do qual tudo que consegui recuperar, que
me imaginara em um castelo antigo (um sonho muito natural para uma cabega cheia
como a minha de histérias Goticas) e que no corrimdo mais alto de uma grande escada,
Vi uma mao gigantesca em uma armadura. (apud LINDFIELD, 2016 p. 3).

Nessa passagem, Walpole revela que teve influéncia principalmente de um sonho, ainda
mais pelas referéncias goticas que o cercavam. Certamente uma vida planejando uma casa do
mesmo género ndo é algo a ser desconsiderado. Ele mesmo assume essas influéncias da manséo
em um outro trecho de carta, desta vez de 19 de junho de 1774: “Eu vou pendurar eles [um par
de escudos] ao lado da bela armadura de Francis | e eles vdo certamente me fazer sonhar outro
Castelo de Otranto.” (apud LINDFIELD, 2016, p. 3).

Em uma outra carta para John Chute, em 4 de agosto 1753, ele declara adorar
construcdes goticas com um estilo Veneziano inspirado em mesquitas, valorizando os vitrais
nas janelas (LINDFIELD, 2016, p. 12). De volta a carta para William Cole, logo antes de lancar
a sua segunda edicdo, ele acaba revelando outro elemento em volta dele que o influenciou nas

escrituras.

Espero que sua parcialidade comigo e com Strawberry tenham te inclinado a
desculpar-me pela loucura da histéria. Vocé até encontrara alguns tracos para se
lembrar deste lugar. Quando vocé I& a imagem deixando o painel, vocé ndo se lembra
do retrato de Lord Falkland todo em branco na minha galeria? (WALPOLE, 1765,
apud LIPSKI, 2017, p. 65)

Como o proprio autor diz, o quadro que se move da parede, de Ricardo, avd de

Manfredo, lembra muito o quadro que ele mesmo tem em sua galeria, o de Lorde Falkland. Na
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verdade, ha dois registros de quadro na galeria ficticia: o préprio quadro de Ricardo, que cria
vida, e o quadro de Afonso, provando que ambos tém conexao familiar com os personagens da
historia. Ao observar a imagem do Visconde de Falkland, é possivel imaginar a possivel
ilustracdo dos quadros na galeria de Manfredo que, seguindo a moda medieval, apresentavam

um estilo de pintura a 6leo realista e de cunho familiar-hereditario.

Figura 6 - Henry Cary, primeiro Visconde de Falkland.

Fonte: Marcus Gheeraerts the Younger (1603) via Wikimedia.

Considerando que a mansdo e sua construcdo influenciaram a existéncia da narrativa e
do sonho que a criou, podemos descrever o possivel interior do castelo de Otranto a partir do
interior da mansao de Strawberry Hill. A mente de Walpole ja foi descrita como “doente e
desorganizada” (REEVE, 2013, p. 413), e ele mesmo confirma esse fato ao difundir que sua

cabeca estaria cheia de historias géticas. Walpole age como condutor de suas ideias quando ele
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as passa para suas obras, exteriorizando aquilo que ele pensa em forma fisica no tocante a
arquitetura, e literaria, quando convém ao classico.

Walpole, como medievalista, guardou em sua ampla galeria todas as obras de valor que
adquiriu em vida, mas elas ndo estdo restritas somente aquele espaco. A estrutura da manséo,
assim como parece ser a do castelo, ¢ amplamente horizontal por conta de um grande corredor
que interliga a maioria dos quartos. H& na verdade, trés andares e duas torres que consistem em
apenas um anexo para cima. Tudo é muito exuberante e expde a alta classe da qual advém o
autor. Os comodos seguem um padrdo de uma altura exagerada, com arcos dentro das salas e
entre as portas, quase formando clpulas. As cores sao vivas e saturadas, e 0s vitrais e bandeiras
seguem o mesmo padrédo colorido, de tons terrosos, vermelhos e dourados. A excegao é o quarto
de Walpole: Um azul aveludado cobre as paredes e ilustra os vitrais. Todas as formas consistem
em espirais, ou formas redondas, se afinando: a propria escada, o formato das janelas, a lareira,
os entalhes dourados nas portas e no teto. Tudo segue um padréo arredondado e ainda assim

afiado.

Figura 7 - Paredes dos corredores de Strawberry Hill.

Fonte: Viajonarios (2018)
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Figura 8 - Escadas e Iuminéria em vitral de Strawberry Hill.

Fonte: Viajonérios (2018)

Figura 9 - Quarto de Horace Walpole em Strawberry Hill.

Fonte: Viajonarios (2018)
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3.3 Ambientacao e atmosfera de O castelo de Otranto

A partir desta secdo sera considerado que a estética do castelo de Otranto e a decoracao
de Strawberry Hill ndo sdo iguais, mas similares em alguns aspectos. Contudo, ha algumas
consideracOes a serem feitas com relagdo ao ambiente descrito no livro, tomado por base a ideia
de “castelos cognitivos" defendida por Kevin Flotte (2015).

Flotte traz consigo as ideias pertinentes a ambientagdo e cogni¢do. Ambientacéo,
apresentando parte das idéias de Enquiry Burke (1958, apud FLOTTE, 2015), é toda execuc¢éo
do cenario externo, independente de influéncia humana que, entretanto, influencia a mente e as
sensa¢des humanas. J& mapeamento cognitivo, em conjunto com as ideias de Stephen e Rachel
Kaplan (1989, apud FLOTTE, 2015), é a ponte entre os entendimentos subjetivos e as reacdes
emocionais aos, antes apresentados, ambientes e os objetos que o residem (FLOTTE, 2015).
Sendo assim, ambos estdo interligados.

Aplicando os conceitos a O castelo de Otranto, por exemplo na cena em que Isabela
anda pelas passagens secretas, se pode definir ambientacdo como o0s tlneis escavados,
claustrofobicos, interligados, e silenciosos, a ndo ser que o vento sussurrasse, 0s gongos de ferro
soassem e as portas batessem. O mapa cognitivo que se pode tirar dessa cena € baseado nas
reacOes e sentimentos de Isabela, Unica pessoa presente. Nesse sentido, fica explicito que esse
é um lugar que também causa medo, ansiedade e impaciéncia na garota. Ao observar o trecho

a seguir, pode-se perceber todos esses elementos unidos em uma unica descricao.

A parte subterrénea do castelo era escavada numa série de varios claustros interligados
e ndo era facil para alguém em tal estado de ansiedade encontrar a porta que abria para
a caverna. Um siléncio assustador reinava nessas regides subterraneas, exceto quando,
vez por outra, algumas rajadas de vento sacudiam as portas pelas quais ela havia
passado e os gongos de ferro ecoavam através daquele longo labirinto de trevas. Cada
rumor deixava-a possuida por um novo terror; mas ainda assim temia, acima de tudo,
a voz irada de Manfredo ordenando seus criados a perseguirem-na. Ela pisava téo
levemente quanto sua impaciéncia o permitia, ainda assim, com frequéncia estancava
para ouvir se estava sendo seguida. (WALPOLE, 1764, p. 30)

Inicialmente, com a narragdo descrevendo uma ‘“série de varios claustros interligados”
fica ambigua a forma daquele local. Poderiam ser, de fato, diversos corredores, organizados
mas desconhecidos, claros ou escuros. Poréem, quando se traz as emocgOes de Isabela a tona, a
ansiedade, a paciéncia e o medo tornam aquele cenario pré-estabelecido em algo que deveria
ser desde o inicio: um labirinto escuro. A ansiedade e impaciéncia revelam a confusao, e 0 medo
também traz a ideia da escuriddo quase que inerentemente. Como somos uma especie que

desenvolveu métodos de sobrevivéncia baseados em informacdo, € possivel interpretar tudo
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aquilo que néo se sabe a exata forma, ou nos causa medo, como escuriddo ou neblina (FLOTTE,
2015), assim como nos antigos tempos sem luz elétrica, quando a noite trazia todos os perigos
do mundo além da cerca, aqui 0 medo se apresenta difuso, especialmente quando ndo se pode
ver o que assombra (BAUMAN, 2006).

Ainda assim, essa escassez descritiva nao se resume s a essa cena. Walpole tende a
apenas descrever itens-chave e 0s objetos com os quais 0s personagens interagem, o que deixa
implicito detalhes que ele ndo abrange. Assim, por diversas vezes, a impressdo transmitida é de
que o leitor esta recebendo menos informacéo do que deveria para a constru¢do mental da cena,
e fica vago se isso € proposital ou se a auséncia de descri¢do do ambiente € uma marca do estilo
do autor. A resposta para esse dilema é: ambos.

De fato, Walpole e seu estilo de escrita s&0 muito sucintos e evitam a descri¢gdo das
aparéncias, tanto quanto das pessoas e dos lugares. Entretanto, ha momentos em que isso é
proposital, e apos a resolucdo dos conflitos, o leitor percebe a estratégia. Um exemplo desse
artificio é quando o leitor é apresentado a Teodoro em pelo menos trés diferentes momentos,
nunca tendo total certeza se o jovem que Matilda conversa é o0 mesmo que salvou Isabela ou
que indagou Manfredo. Leva pouco tempo até o leitor perceber que ndo sdo trés pessoas
diferentes, mas um Unico rapaz. Isso acontece também quando Manfredo é responsavel pelo
golpe que acerta e consequentemente mata Matilda. Por conta da confusdo com Bianca, a ama,
Manfredo acha que esté indo atras de Isabela. Ao leitor, ndo é transmitida nenhuma informacéo
sobre quem ele esta de fato perseguindo até 0 momento do golpe, quando se descobre ao mesmo
tempo em que Manfredo, contra quem o tal golpe foi desferido. O que esse artificio, entretanto,

tem a ver com a ambientagdo? Marnieri explica:

O romance é no geral caracterizado por visdes limitadas. Os personagens ndo podem
explicar ou ver o que realmente esta acontecendo durante os eventos mais cruciais.
Enquanto o labirinto do castelo € uma forma de reclusdo metaférica e imobilizadora,
0 protagonista estd em uma perpétua, mas ineficaz movimentacdo. A agitacdo de
Manfredo é totalmente inconclusiva. Ndo ha movimento real, ndo ha controle sobre o
territério. O confinamento claustrofébico vai ser motivo de constante raiva do
protagonista, reproduzindo movimentos repetitivos como animais selvagens
encarcerados. (MARNIERI, 2018, p. 50)

Marnieri traz aqui duas implicagdes na ambientacdo da narrativa: A neblina sensorial
que é causada pelos instintos advindos de raizes primitivas do ser humano sendo replicada como
uma neblina narrativa, e 0s impedimentos fisicos causados pelo castelo baseado no proprio
instinto. A neblina sensorial se manifesta nos personagens, muitas vezes, por elementos da

propria natureza, em pontos-chave da narrativa. Como quando Manfredo foi avisado
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previamente sobre o erro em perseguir Isabela, ou quando Teodoro blefou com Manfredo tempo

suficiente para a dama fugir.

Com tais palavras, pegou na médo fria de Isabela, semiparalisada de medo e horror. Ela
gritou e fugiu. Manfredo erguia-se para persegui-la, quando a lua, que agora estava
alta e lancava seus raios sobre a janela defronte revelou-lhe a visdo das plumas do
elmo fatal, que se erguia até aquela altura, oscilando para frente e para tras de modo
tempestuoso e acompanhado por um ruido rouco e arrastado (WALPOLE, 1764, p.
28).

— Um raio de luar iluminou uma placa de metal — respondeu ele.

— Mas o que Ihe disse que aquilo era uma fechadura? — indagou Manfredo. — Como
descobriu o segredo de sua abertura?

— A Providéncia Divina que me libertou do elmo também foi capaz

de me conduzir até a mola da fechadura — respondeu. (WALPOLE, 1764, p. 35)

No primeiro caso, 0 que impedia de se enxergar era o escuro, que foi solucionado pelos
raios lunares, e o que se pdde ver depois era 0 elmo. Outro adjetivo baseado em um elemento
natural aparece no mesmo trecho, “tempestuoso”, que € usado para definir os ventos inquietos
que balancavam as plumas. No segundo caso, apesar de ser um blefe, demonstra o quéo
corriqueiro era o fato de a natureza ajudar em alguns casos, e 0 objeto a ser descoberto foi um
alcapdo. Alguns fendmenos se apresentam de forma diferente, como a caverna que se
transforma em protecdo para Isabela, como a igreja o havia sido. Em todos os casos, revela-se
0 quanto os fenbmenos naturais estdo relacionados as forcas divinas do cristianismo. Ocorre
também que essa neblina ndo se mostra s6 como sensorial para 0s personagens, mas também
como literaria para os leitores. O propoésito de ndo ser revelado o objeto escondido pelo
ambiente até que o personagem também tenha o descoberto é colocar o leitor no mesmo patamar
de sentidos que o personagem. E assim o autor desenvolve a questdo do ponto de vista. Assim,
“Walpole subverte as necessidades da evolugdo a fim de criar momentos de medo, confusao e
desorientagao” (FLOTTE, 2015, p. 20) e entdo “a perspectiva limitada de um inico personagem
permite a escassez de informacdo, que garante a habilidade de Walpole de criar momentos de
terror e medo.” (FLOTTE, 2015, p. 21)

Que os medos trazem o irracional do ser humano, ja ndao € novidade, como foi abordado
no capitulo 2.3 pelas ideias de Bauman. Ele ndo era especialista da época em que Walpole
escrevia, mas algumas coisas séo inerentes ao ser humano, como o fato de a escuridao ser o
habitat natural da incerteza, e a incerteza estimular a primitividade (BAUMAN, 2006).
Podemos adicionar aqui as duas respostas possiveis para 0 medo que Bauman também aborda
e que, surpreendentemente, se relacionam muito com o trecho de Marnieri. Para ele, “os seres
humanos oscilam entre as alternativas da fuga e da agressao” (BAUMAN, 2006, p. 9), o que

ele chama de medo derivado.
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O “medo derivado” ¢ uma estrutura mental estavel (...) sentimento de ser suscetivel
ao perigo (...) Uma pessoa que tenha interiorizado uma visdo de mundo que inclua a
inseguranga e a vulnerabilidade recorrerd rotineiramente, mesmo na auséncia da
ameaca genuina, as reac0es adequadas a um encontro imediato com o perigo; o “medo

derivado” adquire a capacidade da autopropulsido. (BAUMAN, 2006, p. 9)

O fato da visdo de mundo ser causa influenciavel da acdo na hora do perigo explicaria
também o que Marnieri traz quando ela afirma que “O confinamento claustrofobico vai ser
motivo de constante raiva do protagonista, reproduzindo movimentos repetitivos como animais
selvagens encarcerados" (MARNIERI, 2018, p. 50). O perigo de ser descoberto pela esposa
causa raiva em Manfredo, pois ele sente-se confortavel em expressar esse sentimento
naturalmente por sua posicdo de poder, constituida por linhagem, financas, género e outros
adicionais. Para ele, essa informacao escapou de sua area de poder, e “o que ndo somos capazes
de administrar nos ¢ ‘desconhecido’, e o ‘desconhecido’ ¢ assustador” (BAUMAN, 2006, p.
125). Ja Isabela, como tutelada, sob supervisdo, mulher, e entre outros agravantes, tem uma
visdo de mundo que a persuadiu a fugir e evitar situacdes de conflitos para seu proprio bem.
Para Manfredo, o castelo é e sempre foi um lugar de pertencimento e seguranca, e isso se perdeu.
Para Isabela, pelo motivo dos vinculos de confianca que se quebraram, o castelo se tornou em
uma fonte prolifica de ansiedade. (BAUMAN, 2006) No fim, ambos sentem medo de modos
diferentes e por motivos diferentes.

O castelo, contudo, ndo respeita essas posi¢cdes de poder e submissdo estabelecidas. Ele,
como ser vivo, abre caminho para personagens ameagados: como quando solta Teodoro
misteriosamente pela primeira vez, ou ilumina o algapdo da passagem secreta para Isabela. Ao
mesmo tempo, ele impede a progressdao de Manfredo, como em todas as vezes que 0S Servos
ndo conseguiam expressar suas visdes ou quando a imagem de Ricardo o desvia de sua
perseguicdo por Isabela. O castelo esta vivo e torce por um lado.

E importante salientar que espectros e apari¢des, mesmo que representem pessoas, Como
Ricardo, Afonso ou o Eremita, na verdade sdo reconhecidos como parte da ambientagéo. Suas
acOes sdo inerentes as acdes humanas, eles sdo na verdade parte do cenario — Ricardo como o
quadro, Afonso como a armadura escondida na estrutura do castelo e o Eremita como uma
sombra fazendo alusdo a Hipdlita — e impactam os personagens, por sua vez humanos, por
proporcionarem visdes que ndo aconteceriam rotineiramente. A realidade é que o género com
o qual Walpole trabalhou, o Goético, consiste em negociar as relacbes mal acabadas entre 0s
espectros e humanos, mesmo que isso signifique destruir todo resquicio de sobrenatural no final
da histéria (FLOTTE, 2015). Analisando desse modo: Ricardo conseguiu avisar Manfredo a

respeito do inicio da profecia, o Eremita avisou, do jeito mais literal possivel, a Frederico que
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ele tomava o caminho errado e Afonso entregou a Teodoro o titulo de verdadeiro senhor das
terras de Otranto pela ligacdo sanguinea. Entretanto, o verdadeiro motivo pelo qual os trés
concorrentes se acalmaram foi a destruicdo do castelo: a confirmacéo alegdrica e a0 mesmo
tempo real de que, mesmo que a posi¢do existisse, ndo havia mais algo material pelo que discutir
ou lutar (FLOTTE, 2015). Na realidade, o poder autodestrutivo do castelo, com a aparicdo da
armadura, € a prova de que ele esta vivo, com seus rangeres, impedimentos e apari¢oes.

Retornando aos fatos gerais do cenério, hd um aspecto a ser discutido sobre o
preenchimento dos espacos em branco deixados por Walpole, tanto na arquitetura fisica quanto
em informagdes possivelmente subentendidas. Que “esses momentos sao dependentes dos
conhecimentos relativos e falta de informagdo de um personagem particular em um lugar
especifico” (FLOTTE, 2015, p. 21), ja foi abordado anteriormente. Foi relacionada também
essa falta de informacéo a escolha do autor em privar os sentidos literarios do leitor, mas ha
uma pequena falha nessa teoria. E compreensivel que Isabela ndo veja um algap&o no escuro,
ou que Matilda n&o saiba que conversa com Teodoro, pois eles estdo a um andar de diferenca
um do outro, mas hé outros elementos em que a escassez de detalhes residem que ndo fazem
sentido nem mesmo aplicando essa teoria do desconhecimento. Como poderia ndo existir
descricdo do cenario em si? Os personagens ndo sabiam como eram 0s proprios corredores?
Como eram os proprios aposentos? O escuro cobria até mesmo as coisas que eram Obvias ao
raiar do dia?

H& uma alternativa para a interpretacdo do cenario, geralmente tomada quando se
compara o0 castelo com a mansdo de Strawberry Hill. Ainda de acordo com Flotte, “As
expectativas das pessoas ndo sdo criadas somente a partir de elementos basicos como matéria,
forma e tamanho, mas também de informacgdo cultural que guia para um contexto e
entendimento maior do lugar” (2015, p. 13). O fato de Walpole, em sua obra no preféacio, ter
introduzido certo contexto, revela a intengéo de permitir ao leitor formar uma imagem mental.
Quando ele escreve no primeiro prefacio passagens introduzindo a obra como italiana
medievalista, ele implanta uma imagem na cabeca do leitor, uma imagem baseada ndo na
verdadeira Italia medieval, mas no que o leitor se lembra e conhece sobre esse local e periodo

especifico.

Os incidentes principais sdo tais que parecem situar-se nos tempos mais obscuros do
cristianismo (...) Seu estilo é o0 mais puro italiano (...) se supde tenha ocorrido a historia
narrada, deve ter sido entre 1095, tempo da primeira cruzada, e 1243, data da Ultima,
ou ndo muito depois disso. (WALPOLE, 1764, p. 10)
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"Circunstancias sexuais, politicas, econdmicas, e sociais criam conhecimento e
julgamentos sobre os possiveis comportamentos, atitudes, atitudes e eventos” (FLOTTE, 2015,
p. 16). Sendo assim, € impossivel definir a obra como uma estrutura completa, pois nem todos
tém a mesma visao sobre o mesmo tépico, mas € possivel se aproximar do leitor ao levar em
conta as reais e histdricas caracteristicas em volta da Italia, em especial, medieval.

E importante, para que se tenha uma ideia mais ampla dos interesses de Walpole,
entender o contexto historico com que ele trabalhou. Com o feudalismo estabelecido, a historia
se passa entre o fim da Alta Idade Média e o inicio da Baixa ldade Média. O Alto clero e a
nobreza trabalhavam juntos para a realizacdo de interesses em comum, tendo poder sobre as
terras distribuidas, mesmo que o clero tivesse maior poder nessa alianga. Com a questdo das
relacbes sociais possiveis, existia a vassalagem, que era geralmente a relacdo dos cavaleiros, e
a serviddo, que era baseada na exploracdo da plebe, muitas das vezes subjugados a trabalhos
bracais. Entretanto, sem aprovacdo da igreja, no século XI houve uma crescente na area do
comércio, dominada também pela plebe. (VAINFAS et al., 2015)

Como heranca do cristianismo advindo do império romano, toda essa piramide social
tinha raizes na religido. A resolucédo residia no fato de que o castigo de Addo e Eva para o
pecado original ndo era apenas serem expulsos do paraiso, mas viver em uma vida de trabalho.
Por essa razdo, quanto mais longe de Deus, mais se trabalhava, e assim as posi¢es mais altas
da hierarquia eram preenchidas por pessoas que garantiam ter conexao repleta com o divino.
Havia trés unicos motivadores e objetivos nessa sociedade: orar, combater e trabalhar.
(VAINFAS et al., 2015)

Com o crescimento do comércio e motivada por a¢des politicas e religiosas, a busca pela
Terra Santa, atualmente conhecida como o territério de Jerusalém, resultou nas guerras das
Cruzadas, levando a batalha muitos cavaleiros e outros homens que buscavam redengédo dos
pecados, dividas, crimes e entre outros. Essa guerra ndo era exatamente entre paises, mas entre
religiGes: cristianismo investiu muito na batalha contra os mulgumanos e a conquista dos
territorios de seu pertencimento. (VAINFAS et al., 2015)

Tendo em vista a contextualizacao historica, € possivel reconhecer as posi¢des sociais e
areas de atuacdo de quase todos os personagens da narrativa. Colocando em ordem, temos o
padre Jerome que também se apresentava como conde de Falconara; Frederico por apesar de
ser apenas visconde, ter se sujeitado a fe nas batalhas das Cruzadas; Manfredo, principe e dono
das terras de Otranto; Hipdlita, que exerce papel de princesa mas tem sua posi¢do diminuida
devido ao seu género, afinal no cristianismo medieval as mulheres era subordinadas por serem

originalmente parte do homem; Matilda e Isabela como princesas de segundo grau; e por fim,
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a ama Bianca, que de todos os servos da casa, € a Unica que recebe nome por conta de sua
ligagdo com as princesas. Como a ascendéncia e intengdes de Teodoro sdo um mistério até o
final da histéria, ndo fica clara sua posi¢do social, mas ao final ele so ficaria abaixo de Jerome
ao ocupar o cargo de principe de Otranto.

A conexdo de todos esses personagens com as posi¢des sociais como nobreza e clero
esclarece o motivo deles serem tdo proximos e até compartilnarem a mesma area territorial.
Esse territdrio, como pertencente ao clero e a nobreza, é digno de expressdes exageradas de
extravagancia monetaria. Esse exagero também pode ser visto na arquitetura de Strawberry
Hill, e repentinamente, ao observar, o castelo que uma vez fora escuro, assustador, difuso e
incerto j& ndo € tdo vazio assim. Na realidade, toda incerteza se esvai ao se contemplar o ouro,
cores e formas que existem na mansao.

Outros elementos de cenario e ambientacdo sdo explicados por aspectos culturais
italianos, como o apreco pelas paisagens. Pintores como Joseph Wright of Derby, Philipp Peter
Roos e David Teniers the Younger dedicaram toda uma temporada de suas vidas registrando
paisagens, geralmente relacionadas ao mar e grutas, revelando o apelo turistico da natureza
italiana (MARNIERI, 2018). Além do culto a natureza, ha também a cultura artistica em si:
esculturas que ficaram eternizadas, principalmente por sua conexdo com o cristianismo e a
canonizacdo. A escultura, ou 0 memorial foi feito especialmente para perpetuar aqueles que
deviam e que poderiam ser mantidos, assim como a pintura. O catolicismo, em especifico, preza
pela figura pois ela é simbolo de elevacdo, nobreza, e assim é capaz mudar o significado de
toda uma vida, mesmo que fosse das mais indignas (BAUMAN, 2006). No caso dos santos,
eles sdo canonizados e homenageados pelas boas acdes, mas até mesmo o mais desesperado

dos criminosos lutou por eles nas Cruzadas.
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40 GOTICO

Vidal, apresentador da versdo de 1994 de O castelo de Otranto, resumiu de forma
perspicaz o que se tratava o género que Walpole debutou: “O romance gotico é uma espécie de
patriarca, forma inaugural do que hoje conhecemos genericamente como historia sobrenatural
ou de terror” (1994, p. 7). A partir dessa breve descrigdo, pode-se confirmar dois pontos cruciais
no desenvolvimento da literatura de vertente Gotica através do tempo, especialmente na
transicdo do século XVIII para XIX: que por muitas vezes o gbtico se apresentou como
Romance para conquistar aceitacdo popular, e que esse tipo, apesar de ser marcante, é
inconsistente e ndo linear com suas proprias propostas.

Convém, inicialmente, analisar o nascimento dos géneros como um todo. E possivel que
eles culminem de um acordo, como o Modernismo no Brasil, que se fez presente por protestos
e investimentos, e garantiu seu lugar na historia ndo pela espontaneidade, mas pela resisténcia
(BOSI, 1970). Ha outros casos, como a conveniéncia do desenvolvimento do Trovadorismo
com as cantigas liricas de amor e amigo, e as satiricas, de escarnio e maldizer, que refletiam as
interacBes sociais a0 mesmo tempo que serviam de entretenimento em praca publica
(VAINFAS et al., 2015) Ambos os casos, e muitas outras variacdes, tm um aspecto em comum:
sdo reflexo de seu tempo com todo seu peso politico, social, cultural e econémico. Entdo ha um
padrdo, uma linearidade, justamente pelo motivo de todas as obras de uma mesma escola serem
feitas ndo para copiar uma a outra mas por influéncia de um mesmo fator histérico-geogréafico.

Entretanto, esse aspecto fica pouco evidente no gético, e esse equivoco comeca
surpreendentemente no emprego erréneo do termo. De acordo com David Punter (1996), o
termo Gothic se originou primordialmente para descrever os germanos, povo ao norte da Europa
pos-romana a que alguns grupos eram adeptos, principalmente, a ordem religiosa Teutbnica,
grupo militar da igreja catolica. Ainda assim, o Unico aspecto que foi realmente inspirado nesse
povo foi a estética, pois a representacdo do gotico se espalhou por toda a Europa. Algumas
vezes, ao representar fatos histdricos reais, as obras representavam inconsisténcias geograficas,
e ainda assim muito pouco se sabia da época conhecida como Idade das Trevas. Entdo toda a
cultura dos Germanos, agora puramente Gaticos, foi comprimida em um sinénimo para uma
estética “barbara, incivilizada, (...) parecia promover vicio e violéncia, dando passe livre para
ambicdes egoistas e desejos além do padrdo da lei e deveres familiares” (BOTTING, 2013, p.
3). Subitamente, tudo que era medieval era gotico, e tudo que era gotico era inescrupuloso.
Entretanto, ainda assim, hd uma falha nessa narrativa. Mesmo que os teutonicos fizessem parte
dos povos do norte, a maior parte desses povos era democratica e se opunha ao catolicismo por

esse quesito.
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Gotico era associado com a historia do povo do norte, nagdes germanas que juravam
fielmente aos valores de liberdade e democracia foram reivindicados como em uma
cultura ancestral. Opostos a todas as formas de tirania e escraviddo, o poder bélico dos
povos Goticos do norte da Europa era conhecido popularmente por terem derrubado
0 império Romano. A tirania Romana foi identificada posteriormente em conjunto
com a igreja cat6lica, entdo a producdo de romances GOticos nos paises do norte da
Europa protestantes, algumas vezes, tinham um contexto anti-catélico. (BOTTING,
2013, p. 3)

Canonicamente, o catolicismo ndo atingiu majoritariamente 0s germanos, que optaram
por seguir suas raizes pagds ou seguir o protestantismo. Entdo a massiva producdo Gética
empregando esse termo em obras que exaltam e valorizam o catolicismo esta, na realidade,
historicamente inexata. O termo foi tdo mal empregado que na época da revolucao francesa ele
era usado para se referir aos revolucionarios e radicais, como uma tentativa de qualificar o grupo
como incapaz e irracional (BOTTING, 2013).

Mas reformando o Goético como movimento literario, ele ndo tinha um objetivo
concreto, pois 0s Unicos fatos que conectavam as obras de autores como Horace Walpole, Ann
Radcliffe, Matthew Lewis, C. R. Maturin, e Mary Shelley — que nem mesmo langaram suas
obras em tempos proximos, constituindo um periodo de 1760 até 1820 — eram a ilustracdo do
terrivel, o cenério arcaico e o clima de suspense. Ha, em algumas producgdes, outras possiveis
caracteristicas, como o0s castelos mal-assombrados, os herdis ameacados por um terror
indescritivel, um vildo barbaro, fantasmas, vampiros, monstros e lobisomens, podendo haver
uma explicacdo légica para esses elementos ou ndo, mas nada disso era obrigatério, entdo o
movimento ndo era homogéneo e muito menos critico. O gético foi, por diversas vezes,
comentado como sendo uma vertente feita para massas, por conta da repeticdo exagerada de
temas e a exposicdo frequente do irracional sem uma moral, pois, de acordo com os criticos
adaptados ao Romantismo, a literatura deveria ser sempre objeto inspirador modificador
(PUNTER, 1996).

As produgBes gobticas eram consideradas atipicas ao minar as leis terrenas com seres
maégicos e eventos fantasticos. Ao ultrapassar os limites da realidade e possibilidade,
eles também desafiaram a razdo por sua apreciacdo além do comum por ideias
fantasiosas e pensamentos imaginativos. Ao encorajar crengas supersticiosas, as
narrativas goéticas subverteram regras racionais do entendimento e, na sua
apresentacdo dos feitos diabolicos e incidentes sobrenaturais, se aventuraram no
profano terreno da necromancia e ritual arcano. (BOTTING, 2013, p. 4)

Por conta do choque com esses temas, por muitas vezes essa literatura se suavizou para
se apresentar como algo prazeroso para os leitores, sendo até o motivo de ser apresentada como
um romance por Walpole e muitos outros autores. Afinal, a partir do momento em que ela era

criticada como perversa e sem moral, ela deve ter um apelo atraente para equilibrar a percepc¢éo
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dos leitores. Por isso era muito comum haver nas narrativas um nucleo amoroso, implicando
em simples casais ou tridngulos amorosos.

O gotico demorou muito para sair de apenas um grupo com caracteristicas em comum e
assumir o carater critico que se espera de um movimento que deveria ser reflexo de seu tempo.
Ao inicio ele s6 se opunha ao moderno, ao civilizado, a elegancia e, de alguma forma, a nobreza
(PUNTER, 1996) mas com a chegada do século XIX, o género, que ndo tinha regras
consolidadas, se expandiu, trazendo novas obras, autores e criticas.

Uma espécie peculiar de ficcdo americana, que posteriormente viria a ser chamado de
novo Gotico americano, tratou com mais seriedade os seus “monstros” ¢ “cenarios”, ao lidar
com assuntos da psique chocante humana. Introduzido por autores como James Purdy, Joyce
Carol Oates, John Hawkes, Flannery O'Connor, e Edgar Allan Poe, esse era um estilo que “dizia
lidar com terrenos da mente, cenarios que sdo distorcidos pela pressdo dos personagens
principais, obsessoes psicologicas” (PUNTER, 1996, p. 2), além de ndo apresentar um mundo
necessariamente fisico e ser frequentemente descrito em primeira pessoa.

Depois do seu retorno americano, o Gotico voltou vérias vezes. O estilo teve uma
representacdo em 1890 com maior apari¢cdo de crimes nas ruas e vampiros, voltou com
caracteristicas Modernas ao apresentar “objetos causadores de ansiedade que se apresentam
familiares, como: cidades, casas, passados arcaicos e ocultos, energias primitivas, individuos
perturbados e experimentagdes cientificas” (BOTTING, 2013, p. 103) e teve também uma fase
pOs-moderna, ao descrever “fragmentos de mitos, contos de fadas e realismo diario, exposi¢do
da violéncia e a estrutura violenta das fantasias” (2013, p. 110). A verdade ¢ que o gético jamais
teria caracteristicas unificadas e lineares como um todo, pois ele € a ilustracdo dos medos da
sociedade naquele tempo especifico em que estd sendo produzido. Sempre sera catartico ao

escritor, alarmante aos criticos e assustador aos leitores.

4.1 A arquitetura gotica presente nas obras literarias.

A literatura Gotica €, na verdade, dependente de seu cenario e ambientacdo, e mesmo
que esses conceitos ndo sejam completamente descritos, ao se ter nogdo de que o cenario €
relativo ao tempo em que se escreve (ou ao que se quer representar, como no caso de Walpole),
cria-se uma ideia de como essas configuragdes se apresentam. Entretanto, o fato de que esta
literatura ndo age sozinha no tema, ajuda sua producdo. Além de termo literario, € um termo
histérico — como foi usado na Revolucdo Francesa —, um termo artistico e também um termo

arquitetonico. Acontece que, em especial, a literatura e a arquitetura acompanham uma a outra.
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O termo “era usado para se referir a arquitetura medieval, principalmente, clerical, de por volta
do século XIl ao século XVI” (PUNTER, 1996, p.7). Vidal ilustra sua importancia na literatura:

A grande “personagem” que frequenta todos os romances do género: o
antiquissimo e arruinado castelo gotico (mais fiel a imaginacao do escritor do
que a realidade), com todas as suas misteriosas salas, quadros que mudam de
figura, objetos sinistros, barulhos inexplicaveis, corredores sombrios, escadas
labirinticas, adegas e subterrdneos que guardam mortos-vivos, além de
fantasmas que insistem em visitar 0s novos inquilinos. Tudo isso emoldurado
pelo vento da noite e pelas sombras que habitam o grande jardim da
propriedade. (1994, p.7)

E de fato, a descricdo € precisa e abrange todo o tema além de somente o livro. Vidal
concorda com David Punter quando ele afirma que o exemplo mais famoso de construcdo gotica
foi o castelo de Strawberry Hill. Ele até descreve a mansdo como a miniatura de um castelo.
Quando Vidal indica que o castelo ¢ “mais fiel a imaginagdo do escritor do que a realidade”,
ele aponta que, apesar de sobrenatural, os castelos descritos em romances géticos sdo, sim,
semelhantes aos existentes na realidade, mas que na escrita esse recurso funciona como um
palco teatral, cheio de truques e ilusdes (VIDAL, 1994).

Enquanto a fic¢do trazia artificios como caminhos subterraneos, mosteiros em processos
de degradacdo, florestas sombrias, montanhas irregulares, e cendrios selvagens habitados por
bandidos e labirintos, a realidade era apenas um pouco diferente no sentido de que todos esses
aspectos citados eram idealizados especialmente para confundir e causar medo. Muitas dessas
estratégias de linguagem utilizadas lembravam e eram inspiradas nos poemas que eram
registrados nos epitafios, usufruindo das pedras, cavernas, tempestades e da natureza selvagem.
(BOTTING, 2013).

As construcdes Goticas reais eram, na verdade, até harmonicas e, por mais irénico que
seja, contrariamente as suas representacoes literarias, elas eram muito claras. Sua estrutura e
vitrais eram propriamente feitos para a entrada constante de luz, e os melhores exemplares desse
tipo eram as catedrais (BOTTING, 2013). Muitas dessas constru¢fes foram tombadas como
patrimdnios ou sdo consideradas parte da historia, passando por processos de revitalizagéo,
criando o termo Gothic Revival.

Com o afastamento do Romance e a chegada do cenario americano com o Modernismo
e 0 PGs-modernismo, os castelos foram substituidos por casas mal-assombradas ou por cidades
escuras e perigosas em consequéncia da urbanizacdo, da industrializacdo e da mudanca dos
tempos e influéncias. (BOTTING, 2013)
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5 A COMPARACAO ENTRE WHAT REMAINS OF EDITH FINCH E O CASTELO DE
OTRANTO

Considerando as caracteristicas expostas nos capitulos dois e trés, é possivel observar
que os cenarios de O castelo de Otranto e What Remains of Edith Finch apresentam mais
diferencas aparentes do que semelhancas. Além de as historias se passarem em tempos
diferentes, a residéncia de Otranto é um castelo e traz todas as luxuosidades e extravagancias
que uma familia dona de um castelo medieval se coloca no direito de possuir. Enquanto isso, a
casa dos Finch, localizada no territério americano no século XXI, expde uma estrutura
praticamente acidental: ndo ha vaidade alguma, muito menos vulgaridade no crescimento
desenfreado da familia ilustrado na forma de uma casa que por um fato milagroso insiste em
ndo desmoronar. Mas eis a primeira semelhanca entre as residéncias: como o sobrenatural esta
presente em ambas, mesmo que de modos antagdnicos. A mesma forca que segura a casa da
familia é a mesma que destroi o castelo — o poder de uma maldi¢édo familiar.

O fato de que o castelo iria ruir, com as inesperadas partes de um gigante que aparecem
por todos os comodos, ndo era do conhecimento inicial de Manfredo, seja por ignorancia ou por
querer ignorar. Tudo isso por uma maldicao que foi ignorada até entdo e que intencionalmente
é raramente narrada para que seja consequentemente esquecida pelo leitor, culminando em uma
cena final de mais impacto. A casa dos Finch, por sua vez, parece, de alguma forma magica,
ndo seguir os mesmo passos do castelo de Otranto, ao transformar-se em destrogos. O que
realmente segura as vigas dessa casa desordenada é o fato de que a maldicdo ndo esta nela, e
sim na familia. Do mesmo jeito que Matilda morre no monastério, longe do castelo, Dawn
Finch, nas esperancgas de que a maldicdo resida na casa, foge e ainda assim é alcancada de
surpresa fora dela. E mesmo que a maldi¢cdo nédo esteja na casa, mas sim na familia, a casa dos
Finch parece intocavel pelo menos motivo que move a leitura dindmica e intencional de todos
0s Romances Goticos: a realidade é que o que se V& no jogo ndo é pura e simplesmente a visdo
de Edith, mas uma leitura de seu diario pelo seu filho. As aventuras da mée pela casa nos sao
descritas de forma maégica e irreal pela visdo fantasiosa dele, algo que ela mesma confirma em
suas palavras postumas: “Este diario era para ser pra voc€, mas agora espero que vocé nunca
veja” (GIANT SPARROW, 2017). O diario com as aventuras e descri¢cdes da casa ficou para o
verdadeiro Gltimo membro da familia Finch, que teve a chance de analisar por uma visdo
externa todo o problema que seus familiares tiveram que passar, e todo o problema que ele
inevitavelmente terd que passar também. Como a personagem da outra historia, a ama Bianca,

descreveria: “Um espectador muitas vezes vé 0 jogo melhor do que aqueles que o estdo
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jogando” (WALPOLE, 1764, p. 48), e nesse caso, o jogador ¢ o espectador do espectador, pois
0 que ele recebe é o filho tendo as impressbes do dirio da mae.

Considerando que ambos os cenérios sofrem a influéncia da imaginagéo do leitor, fica
mais claro o ponto convergente da comparacdo no ambito da ambientacdo, mas como é
necessaria a compreensao do cendrio para esta, a analise iniciara pelos conceitos fisicos.
Comecando pela area externa, pode-se levar em conta que ambas as estatuas de Odin e de
Afonso exercem o mesmo papel na narrativa: de representar uma homenagem e perpetuar a
imagem do patriarca da familia, que foi responsavel pela idealizacdo da residéncia. Apesar de
ndo serem necessariamente conceitos iguais, a igreja esta para a familia de Otranto assim como
0 cemitério esta para a familia Finch, representando o conceito de espiritualidade, ao orar por,
e com aqueles que ja se foram: seja Edie, ao prezar pelas memoriais levando Edith consigo, ou
Hipdlita e Matilda, rezando no tadmulo de Afonso.

As duas casas tém formatos relativamente semelhantes. O castelo é vasto e possui duas
torres — a torre negra e o quarto de Matilda — e a casa também é ampla e contém duas torres
— 0s quartos empilhados da terceira geracao da familia, e mais ao lado e isolado, o quarto de
Milton Finch. Milton e Matilda tém torres sé para seus aposentos, e 0 quarto do garoto,
ironicamente, lembra levemente a estrutura de uma torre medieval, ja que ele, como desenhista,

se ilustrava como um rei?.

Figura 10 - Quarto de Milton Finch

Fonte: What Remains of Edith Finch (2017)

2 Checar a figura 1 para ver o desenho de Milton com uma coroa.
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O interior das residéncias se difere em apenas um aspecto: em uma, ha sinais claros de
que ndo é mais habitada por conta das caixas de mudanca espalhadas e pelo sentimento de saida
abrupta, e na outra, as pessoas transitam o tempo todo. A presenca de quadros para representar
os membros da familia também é notavel nos dois lugares, sendo em Otranto, a base de pinturas
realistas, ou na casa, com fotografias das primeiras as ultimas geracdes. Um outro fato
relacionado @ mobilia é a representacdo dos passatempos dos membros da familia pelas duas
habitagdes. No caso do castelo, as cole¢cOes se apresentam como de arte e de armaduras, gastos
condizentes com a aristocracia medieval. Na casa, essas colecdes se apresentam mais
diversificadamente, como literatura, entomologia e marcenaria.

As portas e quartos, em ambos os lugares, tém seus acessos impedidos, moral e
fisicamente, por Manfredo e Dawn, mesmo que os dois sejam ignorados e suas ordens sejam
consideradas inexistentes para o fluir dos acontecimentos na casa. Com isso, ambas as casas
comportam passagens secretas que auxiliam os moradores a fugir da tirania de seus mandantes,
mesmo que um desses casos seja 0 de uma donzela em perigo, e o outro, de criangas passando
escondidas entre quartos.

No tocante aos elementos atmosféricos que se fazem t&o presentes em Otranto como o
escuro e as forcas da natureza, que tém papel ativo no esclarecimento da visao dos personagens,
esses ndo séo téo equilibrados em WROEF. Apesar de ambas as narrativas se passarem em uma
Unica noite, no caso do jogo, o escuro ndo se faz tdo presente e da espago para os elementos da
natureza: o sol do entardecer, que entra pelas frestas das janelas e a lua incandescente, que
ilumina até o mais escuro dos timulos. I1sso acontece porque ndo ha uma real persegui¢do como
em Otranto, onde Manfredo esta obcecado por Isabela. No jogo, Edith é ameacada pela morte,
algo que mesmo que estivesse no completo escuro, ou no mais claro dos dias de verdo, a
alcancaria sem motivo e sem que o jogador soubesse da proximidade. Entdo as forcas da
natureza, aqui, agem de uma forma muito mais poética do que reveladora.

Hé& o caso estranho e inexplicavel do jogo, que € de como a partir do cemitério algumas
luzes parecem acender automaticamente, mesmo que desde o inicio seja dada a informacéo de
que a energia foi cortada no dia que a familia foi embora. Ao lembrar que toda a narragdo € uma
leitura do filho da personagem principal, ha a possibilidade de ele ter imaginado essas luzes
como uma espécie de guia, representando o mesmo papel que a imagem de Ricardo tem quando
ela sai do quadro na galeria de Otranto. Ambos constituem acontecimentos inexplicaveis que
conduzem o personagem principal ao seus destinos.

Sendo assim, é possivel perceber certa similaridade nos artificios narrativos utilizados

pela Giant Sparrow em comparagdo com o classico gético O castelo de Otranto, criador de seu



162

género e escrito por Horace Walpole. Entretanto, essas semelhancas ndo passam de apenas
resquicios do estilo classico. Ao mesmo tempo em que prova-se que ndo ha existéncia de uma
narrativa gética em si, é também comprovada a variagdo dessa teoria ao trazer para WRoEF, e

os videogames no geral, a possibilidade de serem precursores de antigos estilos e géneros.
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6 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi ressaltar as caracteristicas do gotico como impactantes nas
producdes atuais ou ndo, usando como objeto de estudo a obra de Horace Walpole, O castelo
de Otranto, e 0 jogo da Giant Sparrow, What Remains of Edith Finch. De fato ambas as obras
— atecnoldgica e a literaria— nao concordam nos aspectos de tempo, localidade e muita das
vezes em aparéncia, mas elementos criados em 1764 podem ser encontrados em um jogo de
2017. Walpole, como precursor do gotico, praticamente nomeou o tema no campo da literatura,
entdo todas as suas caracteristicas de escrita sao condizentes com o que poderia se encontrar
desse tipo de literatura entre 1760 a 1820. Isso acontece pelo fato de que Walpole influenciou
outros autores e criou o que foi considerado 0 movimento de massa da literatura Gotica.
Entretanto, WROEF ndo se encaixa com as caracteristicas de um cléssico.

Como foi mencionado no capitulo quatro, o Gético tomou novas formas e se acoplou
aos novos géneros de acordo com a sua sobrevivéncia na literatura. Sempre contando com 0s
medos mais difusos do tempo em que se apresentava e as respectivas caracteristicas daquele
tempo, ele se reformulou propriamente até o pds-modernismo, ainda sim, sem registros
académicos de sua atuacao na nossa época contemporanea.

H& um motivo de os contos goticos ndo serem simplesmente transportados dos classicos
para a atualidade. Como em um filme de terror de 1980, que perde seu sentido no século XXI,
os medos que afligiam a humanidade no século XVl e X1X j& ndo seriam tdo impactantes hoje
em dia: pelo contrario, causaram até uma certa estranheza e escarnio ao se apresentarem de
forma quase satirica. O que comprova isso é o fato de que quase todas as representacdes de
Dracula (STOKER, 1987) ou de Frankenstein (SHELLEY, 1818) sofrem mudancas
significativas ao serem transportadas para a atualidade, evitando de toda forma que o terror se
misture com o cdmico, pois histdrias de vampiros, monstros, fantasmas e lobos ja ndo tém mais
espaco no imaginario urbano que tem tomado conta das producdes midiaticas.

WROEF se assemelha muito mais com o modernismo gotico em quesitos como: a
violéncia é apresentada de uma forma mais explicita, aborda as questdes da psique humana, é
apresentado totalmente em primeira pessoa (mesmo quando a visdo apresentada ndo é a do
personagem principal), além de se passar em uma casa supostamente mal assombrada, objeto
abordado pelo modernismo gotico na tentativa de capturar medos e valores da época moderna.

Outros aspectos interessantes que poderiam ser analisados em estudos futuros
desenvolvendo a mesma tematica classica em comparagao com a atual e 0s mesmos objetos de

pesquisa seriam: a representacdo de classes de O castelo de Otranto, a mudanca dos papéis de
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género de acordo com o tempo em ambas as narrativas ou a diversificacdo dos medos humanos
com o passar dos anos.

Esta pesquisa teve, na verdade, uma breve participacdo na iniciacdo dos jogos como
recurso didatico de iniciacdo a temas literarios. Convém expandir os horizontes do uso dessa
ferramenta, principalmente para além do uso basico, como tem sido apresentado pelo governo
brasileiro com o GraphoGame (2022), ou da metodologia Iudica apresentada pelo duolingo
(2011). Sendo assim, esta, e todas as outras pesquisas que virdo referentes ao tema, seguirdo a
iniciativa de derrubar esse muro entre jogos didaticos e jogos divertidos: ndo deveria nem existir
um género de jogos chamado didatico quando, na verdade, todo género deveria se dar ao luxo

de ser parcialmente didatico, ou ao menos influente.
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