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RESUMO: A intensa popularizagdo de seriados em plataformas de streaming na década passada, e o avango
tecnoldgico, que vem permitindo cada vez mais a produgdo de jogos elaborados, geraram um nimero notério
de adaptacOes de games para o formato de séries, fazendo com que narrativas, que antes sé podiam ser
acessadas pelos games, ganhassem um novo modo de circulagdo. Dessa forma, as bases estruturais que
formaram as gramaticas dessas linguagens permanecem, de alguma forma, atualizando-se e ganhando novas
formatagGes, em uma espécie de preservagdo de uma linguagem originaria que perpassa pelos diversos formatos
de narrativa a que temos acesso na contemporaneidade. Decorrente desta constatagdo, é natural percebermos
gue a atualiza¢do do épico na era da multimidialidade abriu-se a diversas possibilidades de manifestacdo. Nesse
sentido, este artigo busca refletir sobre a presenca do épico na narrativa da série The Last of Us, adaptagao do
game homénimo, a partir das relagdes entre a saga e o mito de Orfeu. A partir disso, analisaremos como a série
retrata o conflito entre os anseios coletivos e os desejos individuais, que se manifesta, na narrativa, pelo desejo
de restituicao de uma nagdo, e pelas agdes individuais que vao de encontro a essa nogdo, respectivamente.
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ABSTRACT: The intense popularization of series on streaming platforms in the past decade, and technological
advances, which have increasingly allowed the production of elaborate games, have generated a notable number
of game adaptations into series format, making narratives , which previously could only be accessed through
games, gained a new mode of circulation. In this way, the structural bases that formed the grammars of these
languages continue, in some way, to be updated and gain new formats, in a kind of preservation of an original
language that permeates the different narrative formats that we have access to in contemporary times. As a
result of this observation, it is natural to realize that the updating of the epic in the era of multimediality opened
up different possibilities of manifestation. In this sense, this article seeks to reflect on the presence of the epicin
the narrative of the series The Last of us, an adaptation of the game of the same name, based on the relationships
between the saga and the myth of Orpheus. From this, we will analyze how the series portrays the conflict
between collective desires and individual desires, which is manifested, in the narrative, by the desire for
restitution of a nation, and by individual actions that go against this notion, respectively.

Keywords: myth of Orpheus; The Last of Us; multimediality; modernization in epic literature

Introdugao

As adaptacdes de jogos eletronicos para o audiovisual ndo sdo um fenbmeno recente. Os
primeiros exemplos de traducdo de narrativas de games para a linguagem cinematografica datam de
mais ou menos 30 anos atrds, com os filmes Cyberninja (1988), Super Mario Bros (1993), Street Fighter
(1994), Mortal Kombat (1995), entre outros. Apesar de longo, este trajeto percorrido pelas adapta¢des
filmicas de jogos ndo parece ter sido bem sucedido, uma vez que a maioria desses filmes ndo obteve
sucesso na transposicdo da linguagem dos jogos eletrdnicos para as telas de cinema. No entanto, ha
um fendmeno relativamente mais recente que diz respeito a adaptagao de narrativas dos jogos para
séries. A intensa popularizacdo de seriados em plataformas de streaming a partir dos anos de 2010, e
0 avanco tecnoldgico, que vem permitindo cada vez mais a produgdo de jogos elaborados, geraram
um numero notdrio de adaptacdes de games para o formato de séries, fazendo com que narrativas,
que antes sé podiam ser acessadas pelos games, ganhassem um novo modo de circulacdo.
Diferentemente dos filmes, as séries estdo trilhando um caminho de sucesso, uma vez que a dilatagdo
da dimens3o do tempo nessa forma de midia parece comportar melhor os extensos heterocosmos?
dos videogames.

O interesse do audiovisual por essas adaptacdes revela o carater inerentemente multimodal
das novas formas midiaticas, em que uma influencia no surgimento da outra —a exemplo da literatura,
gue foi determinante para o desenvolvimento do cinema desde suas primeiras formas, e os
videogames, que assumem caracteristicas formais tanto da literatura, quanto do cinema, quando eles
tomam emprestadas técnicas narrativas e até mesmo a linguagem cinematografica para montar as
suas estruturas diegéticas. Em minha dissertacdo de mestrado (MAIA, 2023), trabalhei este fenémeno

a partir do conceito de remidia¢do, definido por Jay David Bolter e Richard Grusin (2000), como o

3 Hutcheon (2011, p.37) nomeia de heterocosmo o “outro mundo” construido a partir de elementos de uma histoéria, seja ela
adaptada ou ndo, como cenarios, personagens, eventos e situagdes.
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processo pelo qual novas midias incorporam e reelaboram os elementos das midias antigas em suas
formas de realizagdo. Para os autores:

Nenhuma midia, hoje, e certamente nenhum evento de midia, parece fazer o seu trabalho
cultural de forma isolada de outras midias, bem como ndo funciona isoladamente de outras
forgas sociais e econémicas. O que ha de novo nas novas midias vem da maneira particular
que elas remodelam midias antigas e 0 modo como as midias antigas remodelam-se para
responder aos desafios da nova midia. (BOLTER & GRUSIN, 2000, p.15, tradu¢3o nossa)*

Para o pesquisador brasileiro Emmanoel Martins Ferreira, essa remodelacdo ndo foi
intencional a principio, mas fruto de um direcionamento estético que busca a "ilusdo do real" —
tendéncia ocidental do desenvolvimento de tecnologia de imagens. O autor complementa:

Pois, se naquele cinema, desde suas primeiras produgdes, vemos um desejo crescente de
uma produgado de "ilusdo do real", para que o espectador veja aquelas imagens projetadas
na tela branca ao fundo de uma sala escura como um duplo da prdpria realidade, temos
que este mesmo desejo estendeu-se entdo aos games: num primeiro momento valorizando
mais 0s processos interativos que o aspecto visual em si, estes tomariam futuramente uma
direcdo em busca do foto-realismo (FERREIRA, 2007, p.33).

The Last of Us é um jogo que ilustra bem essa tendéncia, uma vez que seus personagens sao
construidos a partir da técnica de fotogrametria, que consiste em escanear o rosto de um ator ou atriz
para remodela-lo digitalmente. Essa técnica possibilitou ndo sé um nivel de detalhe maior em termos
graficos, mas também a producdo de cenas inteiramente realizadas por atores reais por meio da
captura de movimentos. O realismo em The Last of Us contribui para a imersao do jogador em aspectos
narrativos e de gameplay. Por ter um enredo fortemente focado em emo¢des humanas, a atuacdo
realizada por atores e atrizes profissionais confere um grau maior de transparéncia da midia. Por vezes,
o jogador esquece que aqueles personagens ndo existem na realidade, inclusive, os momentos de
assistir ao jogo confundem-se com os momentos de jogar o jogo, produzindo uma sensag¢do de que
nado ha mais uma diferenca nitida entre jogos e filmes.

Nesse sentido, as bases estruturais que formaram as gramaticas dessas linguagens
permanecem, de alguma forma, atualizando-se e ganhando novas formatacdes, em uma espécie de
preservacdo de uma linguagem origindria que perpassa pelos diversos formatos de narrativa a que
temos acesso na contemporaneidade. Ndo nos surpreende, portanto, a percepg¢do de que a matéria
épica esta presente na construcdo dessas novas formas mididticas, como bem pontua Mendonga
(2020):

Desde que o cinema ultrapassou suas condi¢des primitivas de producdo e projegao,
avancando dos microfilmes em fins do séc. XIX, assim como dos primeiros curtas para
peliculas de longa duragdo, no decorrer dos anos 1910, podem ser localizadas importantes
realizagbes baseadas na matéria épica. As principais nagdes responsaveis pelo

4 No medium today, and certainly no single media event, seems to do its cultural work in isolation from other media, any
more than it works in isolation from other social and economic forces. What is new about new media comes from the
particular ways in which they refashion old media and the ways in which older media refashions themselves to answer the
challenges of new media.
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desenvolvimento de uma gramatica cinematografica, como a Itdlia, os EUA, a Franca e a
Unido Soviética, todas recorreram ao tom patridtico e maravilhoso da epopeia para
aprimorar as possibilidades de producdo filmica e assim alcancar uma forte identificacdo
com seus publicos. (MENDONCA, 2020, p.2)

Decorrente desta constatacdo, é natural percebermos que a atualizacdo do épico na era da
multimidialidade abriu-se a diversas possibilidades de manifestacdo. Mendonga, no mesmo artigo,
facilita quatro eixos identificados por Ramalho (2007), que sdo fundamentais para lidar com a
renovacgao do épico a partir do século XX, sdo eles:

1) Circularidade cultural das imagens miticas — onde destacamos as transi¢Ges
estéticoepocais e o surgimento de novas linguagens como varidveis basilares a
manifestacdo do épico no cinema;

2) Intencionalidade épica — onde ressaltamos a evidéncia de um apelo contemporaneo a
criacdo épica, a ser respondido pela técnica e tecnologia cinematograficas;

3) Conformagles estéticas — onde resgatamos as confluéncias e interpenetragGes
vinculadas a tradigdo classica, sob o registro da ancestralidade e da heranca;

4) Inventividade —onde situamos o audiovisual como um ponto de interse¢do entre as novas
formas e linguagens do séc. XX. (MENDONCA, 2020, p.2)

Como um estudioso dos videogames enquanto forma de manifestacao artistica legitima,
identifico a ubiquidade do tema épico em incontaveis games, o que leva a pensar, portanto, na
infinidade de discussdes que poderiam ser abertas se tais objetos fossem considerados para o estudo
do épico na contemporaneidade. Ao longo do processo de elaboragdo deste artigo, enquanto refletia
mais verticalmente sobre a presenca do épico nas narrativas dos games, decidi ater-me ao primeiro
item desta lista elaborada por Mendonca, sob a luz do que propde Ramalho, para analisar a série e 0
game homoénimos The Last of Us, uma vez que, em minhas andlises, identifiquei a insinuagdo de um

didlogo entre a saga em questdo com o mito de Orfeu.

A saga The Last of us e o Mito de Orfeu

A principio, quero retomar brevemente o conhecido mito de Orfeu. Nessa historia de amor
incondicional, cuja poténcia ainda inspira diversos produtos artisticos, seja nas artes plasticas, no
cinema ou na literatura, acompanhamos a trajetdria da figura heroica em sua descida aos infernos,
motivada pela perda de sua mulher amada, Euridice, em um episddio que foi magistralmente descrito
pelos poetas latinos Virgilio e Ovidio. Utilizo-me das palavras da pesquisadora Vivian de Azevedo Garcia
Salema, da Universidade Federal do Rio de Janeiro, para descrever os acontecimentos da histdria
mitica:

Desce aos Infernos e cativa a tudo e a todos com o seu agraddavel canto: as almas dos
mortos, as Euménides, o cdo Cérbero, o avido Tantalo, ixion, as aves, as Bélides e até os
deuses que dominam as moradas cténias, Plutdo e Perséfone. O pedido do cantor é
atendido e Euridice é chamada para segui-lo rumo a superficie terrestre. Orfeu tornard a
ver sua esposa viva desde que observe uma condigdo imposta pelos deuses do Tartaro: ndo
olhar para tras até alcancar a superficie. Porém, ao final do percurso, o amante se volta para
tras a fim de avistar a esposa, que é logo conduzida de volta & mansdo dos mortos. E em
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vdo que o cantor suplica ao barqueiro Caronte e implora para rever a esposa, mas aquele,
inflexivel, ndo permite. (SALEMA, 2014, p.3)

Excluindo-se os pormenores do mito, interessa-me especialmente esta, que talvez seja a
imagem mais representativa do mito: a descida de Orfeu aos infernos, em busca de sua falecida amada,
motivada pela ndo aceitagdo de sua morte (SALEMA, 2014, p.2), e o seu olhar para tras, efeito de sua
desobediéncia que condena a sua amada a eterna danacgdo. O gesto de desobediéncia é o motivo pelo
gual Orfeu perde aquela que era o objeto de seu afeto incondicional pela segunda vez, mesmo apds
ter tido uma chance de salva-la do mundo dos mortos. Seguramos, por ora, esta breve introducdo para
adentrarmos a narrativa da série The Last of Us (2023).

The Last of Us é uma série produzida pela emissora HBO e escrita pelos autores Neil
Druckmann e Craig Mazin, e que se baseia no jogo eletronico de mesmo nome, produzido pela
desenvolvedora Naughty Dog, lancado pela primeira vez no ano de 2013. Como os eventos da série
adaptam fidedignamente os eventos do jogo, os episddios narrados a seguir servem tanto para
descrever um quanto o outro, mas, para os fins da apreciagdao do produto audiovisual neste trabalho,
abordarei especialmente a linguagem e as imagens da série.

The Last of Us inicia-se a partir de um evento traumatico: no dia 26 de setembro de 2003, o
mundo estd no primeiro dia de um colapso de proporg¢des colossais por conta de um surto causado
por um fungo conhecido como cordyceps, cuja infeccdo transforma os hospedeiros humanos em
monstros canibalisticos. O telespectador acompanha o dia aparentemente normal da jovem Sarah e
de seu pai, Joel, pouco a pouco transformar-se em uma luta eufdrica contra o caos instaurado pelos
infectados. Durante a fuga desesperada de Sarah e seu pai, ela é fatalmente atingida por um policial
gue estd seguindo os protocolos de controle epidémico estabelecidos pelo governo. Sarah ndo resiste
aos ferimentos e acaba falecendo nos bragos de Joel, que, vendo-se sem op¢des, continua sua luta por

sobrevivéncia, como retratado na figura 1:

AP

Figura 1- Momento em que Sarah é fatalmente atingida por um policial®

5 Disponivel em: https://www.einerd.com.br/the-last-of-us-teoria-da-farinha/
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Depois disso, temos o primeiro salto temporal importante para a série, que é atravessada por
varias elipses, recurso que manifesta as grandes transicGes temporais e geograficas tipicas de
narrativas com matéria épica.

Ao contrdrio da maioria das narrativas de surtos epidémicos, o enredo de The Last of Us ndo
se passa durante o surto, mas vinte anos depois dele, de modo que a infec¢do fungica ja ndo é mais
uma realidade nova para os humanos sobreviventes. Nesse sentido, recordamos a caracteristica
apontada por Ramalho (2007) de que as jornadas épicas geralmente se referem a “acontecimentos
histéricos do passado” (p. 57). Quando o telespectador reconhece Joel pela primeira vez dentro desta
nova configuracdao mundial, o que se observa é uma zona de quarentena altamente militarizada, onde
os cidaddaos comem por meio de cartdes de ragao escassos e residem cercados por muros rigidos que
os isolam do mundo de fora. As cidades transformaram-se em um lugar hostil, sem espaco para a
subjetividade, ja que a lei que vigora é a lei da sobrevivéncia, cujo produto é um estado constante de
emergéncia e militarizagdo. A construgdo do cendrio narrativo, portanto, é infernal. Ndo ha espacgo
para beleza, subjetividade ou fruicdo nesse contexto. A violéncia é a lei.

Nesse novo mundo, Joel é uma espécie de traficante que transita entre os muros da cidade e
o que sobrou do mundo bombardeado do lado de fora desses muros, transportando produtos que nao
sdo possiveis de ser deslocados por vias legais. Um dia, Joel tem sua carga roubada e, durante a
tentativa de restituicdo desta carga, ele é chantageado pela lider de um grupo de resisténcia chamado
“Vagalumes”, que oferece o dobro de sua carga perdida em troca da escolta de uma garota, Ellie, de
apenas quatorze anos e que nunca saiu da zona de quarentena de Boston. A premissa é simples: em
troca de um montante de armas, ele deve levar Ellie para uma base segura dos “Vagalumes”. Joel
aceita a incumbéncia, a principio considerando Ellie apenas como uma carga viva. As motivagdes dos
“Vagalumes” sdo claras: eles estdo em busca do desenvolvimento de uma vacina que impeca a infeccdo
de ocorrer nos humanos, sendo este o primeiro passo para a restituicio de um estado minimo de
civilidade na sociedade, muito embora eles reconhecam suas escassas chances de sucesso.

Os “Vagalumes”, portanto, representam um coletivo que trabalha por um bem maior, onde as
vontades individuais sdo suprimidas. Ellie € uma peca chave para a restituicao dos valores coletivos da
sociedade porque, apds ter sido mordida por um infectado, ela descobre que é imune ao fungo que
destruiu a humanidade. Assim, a série acompanha a trajetdria de Ellie e Joel em busca dos “Vagalumes”
em uma narrativa extensa, que aborda as complexidades das relaces humanas em um cendrio onde
a maioria das convencdes sociais estd suspensa, em nome da luta pela sobrevivéncia.

Os cenarios da travessia dos protagonistas passam por um processo de colorizagdo que remete
a passagem das estacdes, que é o método de demarcacao de passagem do tempo no game. O uso das

cores quentes e frias, a exploracdo do cenario insélito e o retrato da natureza imperturbada sdo
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algumas das estratégias de adaptacdo para conceber a no¢do de passagem de tempo e de longo espacgo
percorrido na série, o que acentua o carater épico da narrativa, considerando que tais duragées (de
tempo e de espaco) tendem a ser expandidas para a concretizacdo da matéria épica.

No repertorio imagético da série, é possivel ver a utilizagdo do verde, do amarelo e do azul
como cores representativas das estagcdes do ano, bem como o retrato de diferentes vegetagdes, que
indica a passagem dos personagens por lugares distintos dos Estados Unidos. Em alguns momentos,
a série também se utiliza de marcadores textuais (sobreposicdo de palavras escritas por sobre as
imagens filmadas) para demonstrar que ha muitos elementos temporais ndo mostrados pela série, o
gue nos leva a entender que Joel e Ellie passaram mais tempo juntos do que aquele a que temos acesso

enquanto telespectadores.

THE LAST OFUS
THE JOURNEY

Figura 2 - A jornada de The Last of Us®

Ao fim dessa extensa jornada, o vinculo entre Joel e Ellie afirma-se como uma restitui¢do do
elo perdido entre Joel e sua filha, Sarah. No entanto, quando os herdis alcancam a base dos
“Vagalumes” descobre-se que, para fazer a vacina que salvaria a humanidade, seria necessario realizar
uma cirurgia de retirada do fungo do cérebro de Ellie, o que acarretaria, é claro, na morte dela. Joel,
recusando-se a perder o seu objeto de amor incondicional uma segunda vez, rebela-se contra o
“Vagalumes”, dizimando-os numa chacina sanguinaria. E nesse ponto que gostaria de recuperar o mito

de Orfeu. Interessa-me, a principio, pontuar que o que esta em jogo nao é o amor conjugal, entre o

6 Disponivel em: https://www.fotogramas.es/series-tv-noticias/a42809269/the-last-of-us-mapa-serie-hbo/
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homem e sua mulher, mas o amor incondicional —este, que Orfeu outrora emprestou a Euridice, e que
Joel, por sua vez, emprestou a Sarah, que |he foi abruptamente retirado e que, por consequéncia, ele
emprestou a Ellie. Para ter a pessoa amada de volta, Orfeu precisa atravessar o inferno, sem olhar para
trads. Metaforicamente, o mesmo acontece com Joel. No entanto, enquanto a desobediéncia de Orfeu,
guando insiste em olhar para trds no fim de sua jornada, é o que condena a sua amada a permanéncia
no mundo dos mortos, em The Last of Us, o que condenaria Ellie a morte era a cirurgia para a retirada
do cordyceps de seu cérebro. O olhar para trds de Joel, nesse sentido, acontece quando ele relembra
0 gque aconteceu com sua filha vinte anos atrds e recusa-se a passar por uma segunda morte, por um
segundo luto. Em uma postura anti-orfidica, Joel recusa o mesmo destino de Orfeu, e provoca uma
chacina na base dos “Vagalumes”, a fim de impedir a cirurgia que mataria Ellie, mas que

potencialmente salvaria a humanidade.

Figura 3 — Momento em que Joel recusa o seu segundo luto, retirando Ellie da base dos Vagalumes’

Nesse sentido, a atualizacdo mitica parece dar ao humano um poder de agéncia e de rebeldia
ante as forcgas divinas ou sobrenaturais, a que antes as figuras heroicas estavam invariavelmente
submetidas. Joel atravessa o inferno pelo amor incondicional, olha para trds, para o seu passado, mas
rebela-se contra a implicacdo de sua desobediéncia. Ao destruir a Unica organiza¢do que pautava um
objetivo coletivo de restituicdo de uma nacao, Joel impde o seu desejo individual em uma postura anti-

heroica, que retrata bem as contradicées do herdi na modernidade.

Consideragoes finais
Se remontarmos o problema da critica aristotélica, que estagnou o avanco das questées
criticas e tedricas do género épico, nds corremos o risco de perder de vista as atualizacdes pelas quais

0 género épico tem passado na contemporaneidade. Com o surgimento de novas formas de arte, é

7 Disponivel em: < https://collider.com/last-of-us-finale-music-hospital-scene/>
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natural que o discurso épico se realize em formatos que ndo podiam ser pensados anteriormente, e,
dada a velocidade dessas transformacgdes, os canais pelos quais uma mesma narrativa encontra para
circular na sociedade sdao iniumeros, como pontuam Silva e Ramalho:

A aplicagdo da proposta aristotélica as demais manifestaces do discurso épico acarretou
uma série de equivocos, como tomar uma manifestacdo do discurso pelo proprio discurso,
aceitar o esgotamento do discurso épico numa manifestacdo, propor a transformacdo da
epopeia no romance, exigir que se fizesse epopeia grega hoje e sempre, etc. (SILVA &
RAMALHO, 2007, p. 51).

Florence Goyet, em reflexdo a respeito dos novos contextos politico-sociais em torno da
matéria épica, propde a seguinte pergunta: “entre ‘a poesia épica do século XX’ e a epopeia antiga ha
ruptura ou continuidade?” (GOYET, 2019, p.114). A autora afirma ainda que a epopeia é o lugar do
conflito e da ambiguidade, de modo que a verdade contraditéria que surge diante dessa realidade é a
novidade politica. Sylvie Magerstadt, em seus estudos sobre o mito no cinema épico, propde que o
cinema é uma “maneira de continuar o antigo esforco humano de criar mitos e ideias universais —
ilusdes positivas. A este respeito, o cinema esta muito mais relacionado com a religido num sentido
muito amplo do que com outras formas de arte” (MAGERSTADT, 2015, p.12). Ndo a toa, o desfecho da
série é bem divisivo quanto aos julgamentos morais: hd quem acredite que Joel é um herdi, por salvar
Ellie da morte, hd quem acredite que ele é um vildo, por ndo se importar com o destino da humanidade
em detrimento de seus anseios individuais em relacdo a sobrevivéncia de Ellie, ja que a audiéncia,
apesar de condicionada ao pensamento épico, que sempre valorizou o coletivo em detrimento ao
individuo, esta inserida em um tempo em que o herdi é aquele que faz o que é ideal para ele
individualmente, ndo importando que isso condene toda a sociedade ao inferno, o que reflete os
desdobramentos das narrativas modernas. A dualidade entre os ‘Vagalumes’, como retrato da
restituicdo de uma nacgdo que ja estava em crise, e Joel, que representa o individuo moderno, ou neste
caso, posterior ao que se convencionou compreender como pds-moderno, estd explicitada ja no titulo
da série, uma vez que a palavra Us pode ser entendida como o pronome que designa nds, ou como a
sigla para United States (US). Sobre essa dualidade, Goyet reflete:

O que caracteriza a epopeia antiga, com efeito, é o “trabalho épico”. Ela esta repleta de
conflitos, mas esses conflitos sdo meios, meios de pensar e desenvolver o novo. Eles sdo o
lugar onde ela [a epopeia antiga] ird confrontar as diferentes posicGes politicas possiveis,
para fazé-las “jogar” diante do publico ouvinte: confrontar as respostas possiveis
mostrando as ultimas conseqiiéncias dos atos de cada um. O “trabalho” passa por
confrontos constantes entre Aquiles e Agamendn, Aquiles e Heitor, Hera e Zeus, e entre
“casais” Olivier-Rolando e Rolando-Ganelon. Eles permitem visualizar e distinguir as varias
opgdes que sdo oferecidas ao mundo bloqueado.

Esse tipo de “trabalho” ndo é encontrado na poesia épica do século XX. O que ela descreve
raramente é o confronto de dois campos ou mesmo duas personalidades, e nossos textos
nao procuram elaborar algo novo a partir do confronto de posi¢des opostas. O conflito, no
entanto, desempenha um papel importante, mas é muito diferente: é o objetivo e ndo os
meios. A poesia épica do século XX se coloca evidentemente em conflito com o mundo ao
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seu redor. Ela é o grito, o testemunho ardente que se opde ao estado inaceitavel das coisas.
(GOYET, 2019, p.118)

Apesar de se referir a poesia épica do Séc. XX, aliamo-nos a Goyet na compreensao de que,
junto ao universo de The Last of Us, o conflito atravessado por seu protagonista se da, ndao em relagao
a oposicoes morais de ordem coletiva, mas subsiste como um objetivo interior de sua propria
consciéncia e de sua relacdo com um passado traumatico. Dessa forma, parece-nos particularmente
interessante destacar que as atualizages do discurso épico também se dao no nivel da recepcao do
game e da série, ja que o senso comunitario de nacdo ndo parece conviver pacificamente com os
anseios individuais do homem moderno. Esse processo é mediado pela atualiza¢do mitica, neste caso
pelo mito de Orfeu, e que confronta o humano e o sobrenatural, diretamente relacionado ao plano
maravilhoso da matéria épica. O herdi (ou anti-herdi) desta narrativa prioriza seu amor incondicional,
assim como Orfeu, no entanto rebelando-se contra a imposicdo de seu destino e, por isso, agindo

contrariamente as expectativas da coletividade que buscariam restituir os valores de uma nagao.
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