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INTRODUCAO

Este estudo tem como objetivo investigar a recorréncia tematoldgica das narrativas dos
produtos midiaticos. O presente trabalho tem como objeto o filme As Cronicas de Narnia: O
Ledo, a Feiticeira e 0 Guarda-roupa.

O filme foi lancado em 2005 com o titulo The Chronicles of Narnia: The Lion, the
Witch and the Wardrobe, com classificagdo 10 anos, lingua original inglés e direcdo de
Andrew Adamson. A obra audiovisual foi baseada no livro homénimo do autor Clive Staples
Lewis (1898-1963) escrito em 1950, sendo o primeiro conto infantil do autor. Em 1988,
comecou a ser veiculado pela BBC de Londres, um seriado baseado nos primeiros quatro
livros da série. A primeira temporada, O Ledo, a Feiticeira e 0 Guarda-Roupa possui seis
episddios e a série total dezoito.

A andlise deste filme revelou uma narrativa manifesta, permeada por aspectos
simbolicos, capazes de inserir 0 espectador em um jogo interpretativo. As negociacoes entre a
narrativa audiovisual e o espectador produzem sentidos que se organizam em uma outra
narrativa, até entdo latente. Esta por sua vez, apresenta um tema central recorrente no
imaginario social.

METODOLOGIA

Adotando as categorias de analise que Todorov (1979) utiliza para analisar obras
literarias como “manifestacdo de uma estrutura abstrata”, esse trabalho tem por objetivo
transpd-las para analisar a narrativa filmica, fazendo pequenas alteracfes quanto a
nomenclatura que seria mais adequada ao cinema. Ao se preocupar com a andalise do sentido
diegético que a obra filmica em questdo apresenta aos seus espectadores, principalmente
criangas, pode-se perceber, de acordo com Todorov (1979), que esta narrativa faz parte de um
universo maior ao qual se integra. Com a apropriacdo de alguns conceitos literarios do autor,
no que se refere a percepcao da intriga, momentos de desequilibrios seguidos por equilibrios,
torna-se pertinente ressaltar a referéncia gramatical ao uso de adjetivos na descricdo de
estados e aos verbos na descricdo de uma passagem de um estado ao outro. Na narrativa
filmica é possivel analisar tais categorias com base nos conceitos de Barthes relativos a
integracdo dos personagens como participantes das esferas de acdes. Sob este prisma, é
possivel observar a presenca de elementos que conduzem o referido filme para a narrativa
fantastica (Todorov, 2004).

Todavia, torna-se importante considerar um outro nivel da anélise, a narrativa como
discurso, a fim de compreender a organizacdo da narrativa cinematografica. Pretende-se
analisar a trama, o enredo, 0s principais personagens, o0 tempo e 0 espago aproximando-os dos



aspectos narrativos pertinentes a imagem e ao som, posto que se trata de uma producgéo
audiovisual.

DISCUSSAO E RESULTADO

O filme traz a tona a luta entre 0 bem e o mal, em dois espacos diferentes: Na
Inglaterra, durante a 22 Guerra Mundial, e em Narnia, um mundo a parte, onde criaturas
mitologicas estdo presentes. O “portal” para a transicdo de um mundo para outro, € um
guarda-roupa, situado na casa de um professor, que acolheu quatro garotos (Lucia, Edmundo,
Susana e Pedro), que sdo personagens principais tanto na Inglaterra quanto em Narnia.

Néarnia é habitada por muitas criaturas, mas entre os personagens ha sete que se
destacam: os irmdos Pevensey (Pedro, Susana, Edmundo e Lucia), a Feiticeira Branca, o
fauno Sr. Tumnus e o Ledo.

Pedro é um nome de origem grega que significa pedra, solidez, for¢a, assim como € o
personagem. E o mais velho dos irméos e faz o papel de pai protegendo ao méaximo seus
irmdos. Desde o comeco do filme mostra sua moral e discernimento sabendo balancear as
opinides e desejos de suas duas irmds. Mas é dentro do fantastico mundo - Narnia- que ele
realmente cresce e mostra sua real forca e coragem. E ele quem lidera a batalha usando os
presentes do Papai Noel: uma espada e um escudo. Ao final do enredo, € nomeado Sir e
coroado por Aslan Rei Pedro, o Magnifico.

Susana, a mais velha entre as meninas, exerce na auséncia da mée esse papel em
varios momentos e € a voz da razdo, sempre pensando nas conseqiéncias de seus atos e de
seus irméos. Ela ganha do Bom Velhinho um arco e flechas que raramente erram o alvo, mas
que deveriam ser usados apenas em caso de grande necessidade e uma trompa para alcancar
socorro em qualquer situacdo. Seu nome, de origem egipcia, significa pura e o titulo
conquistado no fim da histdria é Rainha Susana, a Gentil.

Edmundo é o personagem que mais sofre transformacGes durante o filme. No comeco
da histdria ele se vé encoberto pela sombra de seu irmdo mais velho e € movido pelo desejo
de ser maior que Pedro. Edmundo tenta trair seus irmdos mas, quando percebe o carater de
Jadis (a Feiticeira Branca), ele se arrepende, sendo perdoado por todos. Durante a batalha
exerce um papel essencial: destr6i o baculo da Feiticeira que pretendia atacar o mais velho
dos Pevensey. Dessa forma ele honra o significado de seu nome, protecéo, e € nomeado Sir e
coroado Rei Edmundo, o Justo.

Licia é a cacula da familia e a primeira a entrar em Narnia. Com a visita de Papai
Noel é presenteada com um punhal para defender-se e uma por¢do capaz de curar qualquer
mal. Seu nome significa, em latim, a iluminada e ao contrario de Susana, € movida pela
emocdo o que a leva a ganhar o titulo de Rainha Lucia, a Destemida.

Sr. Tumnus é um fauno, figura da mitologia romana caracterizada por ser metade
humana e metade bode que habita as florestas e adora o deus Dionisio. E a primeira criatura
que Lucia encontra em Narnia. Ele comeca a historia com o carater fraco, tentando entregar a
menina para Jadis mas, antes que isso aconteca, ele se arrepende e a liberta sendo castigado
pela Feiticeira num momento posterior.

Jadis é a grande vild desse filme. Seu nome parece ser proveniente do francés,
significando “ha muito tempo”, talvez uma referéncia ao logo inverno sob o qual ela
condenou Narnia. Ela € uma criatura antiga (esteve presente no tempo da formulagdo das
regras do fantastico lugar) e sua crueldade e arrogancia a colocam acima das leis do pais.
Possui um exército formado por uma grande variedade de criaturas magicas do mal,
principalmente lobos e andes. Sob seu império, Narnia é um local onde s6 ha inverno, sem
Natal (lembrando que o Natal, na Inglaterra, como em todos os paises do norte, se da no
inverno).



Aslan, que em turco significa ledo, € o mais poderoso ser de Narnia. Ele é o simbolo
da forca, coragem e poder sendo o Unico capaz de trazer a primavera de novo e de derrotar a
grande Feiticeira. Também esteve presente na formulacdo das leis, mas parece ser o Unico a
conhecé-las profundamente.

CONCLUSAO

Portanto, é possivel concluir que ndo apenas simples animais falantes, faunos,
minotauros, reis e rainhas habitam a narrativa de As Cronicas de Narnia. A esséncia desta
historia esta repleta de mitos, figuras arquetipicas e temas recorrentes no imaginario social, 0
que torna o filme mais acessivel e compreensivel ao espectador.

Desta forma, é possivel afirmar que as quatro criangas protagonistas (juntas)
caracterizam a figura do Herdi; o ledo Aslam representa o Sabio e o Messias; o casal de
castores seria 0s Picaros e a Feiticeira Branca Jadis seria o arquétipo da Sombra. Todas estas
sdo figuras extremamente recorrentes tanto nas narrativas literarias como miditicas.

Nota-se, enfim, que o filme: As Cronicas de Narnia € uma narrativa bastante
recorrente ao imaginario social. Muito além da estética pura e simples, Narnia é um exemplo
de historia formada por outras historias, fechando assim, um ciclo em que o imaginario se re-
atualiza na sociedade contemporénea.
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