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REZUMAT

Tn vremurile recente, limbajele construite, cunoscute si sub numele de ,,conlangs” , si-au depasit
originile 1n fictiune pentru a capta interesul nu numai al fanilor dedicati, ci si al pasionatilor de limbi strdine
din intreaga lume. in cadrul naratiunii expansive a serialului de televiziune HBO ,,Game of Thrones”,
limbile Dothraki si High Valyrian au aparut ca exemple proeminente ale fascinatiei si influentei exercitate
de limbile construite. Cercetarea de fatd patrunde in domeniul intrigant al acestor creatii lingvistice,
examinand evolutia si utilizarea lor, precum si fenomenul remarcabil al adoptarii lor dincolo de domeniul
fictional de catre un subgrup al fandomului ,,Game of Thrones”, cunoscut sub numele de ,,The Song of Ice
and Fire Languages Discord”. Membrii acestei comunitdti cibernetice participa in mod activ la Invatarea si
predarea limbilor Dothraki si High Valyrian pe serverele lor. Obiectivul cercetarii noastre este de a examina
indeaproape activitatile centrate pe limbajele construite in cadrul acestui grup online. Ne propunem sa
colectam date din sfera digitala prin metode precum capturi de ecran. Cu toate acestea, suntem la fel de
interesati sd exploram orice implicare legatd de Dothraki si High Valyrian de citre alti membri ai
fandomului. Aceasta ar putea include activitati precum crearea de continut pe forumuri, bloguri sau aplicatii
dedicate ,,Game of Thrones”, interactiuni cu David Peterson, lingvistul si creatorului de limbi care a contruit
limbile Dothraki si High Valyrian pentru serialul HBO, sau diverse discutii referitoare la aceste limbi pe
platformele de socializare precum Facebook. Este demn de remarcat faptul cd membrii acestei comunitéati
online se implica activ atat in invatarea, cat si in predarea limbilor Dothraki si High Valyrian in cadrul
spatiilor de server respective. Limbajele construite, sau conlanguri, se refera la limbajele concepute in mod
intentionat in scopuri specifice, fie ca este vorba de expresie artistica, de universuri fictionale sau chiar de
proiecte lingvistice experimentale. Aceste limbi sunt meticulos lucrate, construite de la zero, adesea cu
propria gramatica, vocabular si fonetica. Ele oferd un mijloc de comunicare in contextul unei lumi fictive,
conferind autenticitate si profunzime naratiunii si culturilor descrise. In interesul de a adopta aceastd
terminologie si de a promova acceptarea ei pe scard largd, avand in vedere includerea ei in Dictionarul
Cambridge online, vom mentine o utilizare consecventa a acesteia pe tot parcursul manuscrisului nostru de
cercetare. Conceptul de limbaje construite nu este un fenomen nou. De-a lungul istoriei, diverse persoane
si comunitati au creat limbaje artificiale, de la limbaje filosofice precum ,,Caracterul Real” al lui John
Wilkins si ,,Characteristica Universalis” a lui Gottfried Leibniz pana la limbaje auxiliare precum Esperanto
si Interlingua. Cu toate acestea, in ultima vreme, proeminenta si popularitatea limbajelor construite au atins
noi culmi. Pe taramul culturii populare, limbajele construite si-au gasit o nisd, captivind publicul si
stimuland comunitati de fani dedicati. De la Limbile Elfilor (Elvish languages), complexe din punct de
vedere lingvistic, din ,,Middle-earth” (,,Tarimul de Mijloc”) al lui J.R.R. Tolkien, pand la limbile
extraterestre din serialele SF, cum ar fi Klingona din universul ,,Star Trek”, aceste limbi construite au

devenit parte integranta a experientelor imersive de care se bucura fanii. In plus, aparitia internetului si a



platformelor digitale a facilitat diseminarea si utilizarea activa a limbilor construite dincolo de contextele
lor fictionale originale. In acest peisaj, Dothraki si High Valyrian au aparut ca exemple demne de luat in
seama. Dezvoltate de lingvistul David J. Peterson pentru serialul de televiziune fantasy ,,Game of Thrones”
de la HBO, aceste limbi au atras o atentie si un angajament substantial din partea fanilor din intreaga lume.
Constructia complexd a lumii din romanele lui George R.R. Martin, combinata cu expertiza lingvistica a
lui Peterson, a dus la crearea unor limbi bogate din punct de vedere lingvistic si cu rezonanta culturala, care
se extind cu mult dincolo de paginile si ecranele pentru care au fost create initial. In interviul nostru,
Peterson a declarat ca ,,limbile sunt expansiuni ale ideilor create de George R.R. Martin. Desi Martin nu a
creat limbi complete, a creat elemente asemandtoare limbilor utilizate in seria de carti ,,Cantec de Gheata
si Foc”. Limba Dothraki avea 56 de cuvinte, printre care cateva nume proprii si citeva fraze. Aceste
elemente au demonstrat o serie de trasaturi gramaticale pe care eram hotarat sa le incorporez in limba,
precum si o structurd fonologica consistenta. [...] Din punct de vedere tehnic, Dothraki si High Valyrian
sunt limbi posteriori (limbi create cu ajutorul materialului existent anterior), dar materialul este atat de
redus, incat poate ca sunt mai bine analizate ca limbi priori” (a se vedea interviul complet in Anexe).
Aceasta disertatie se concentreaza asupra fenomenului unic din jurul limbilor construite Dothraki si High
Valyrian, analizand dezvoltarea, utilizarea si adoptarii lor in lumea reald. Printr-o investigatie a cadrelor
lingvistice, a influentelor culturale si a comunitatilor pe care le-au atras, scopul nostru este de a contribui
la fondul tot mai mare de cunostinte despre limbajul construit. In plus, incercim si ne imbunatatim
intelegerea interactiunii complexe dintre fictiune, limba si cultura. In acest fel, ne striduim si oferim o
perspectiva asupra adoptarii si utilizarii in lumea reala a acestor limbaje de céatre anumiti membri din cadrul

fandomului ,,Game of Thrones”, raspunzand astfel intrebarilor noastre de cercetare.

Caracterul practic si relevanta studiului de cercetare - Context si istoric

Aceasta cercetare asupra limbilor Dothraki si High Valyrian are o importanta semnificativa si ofera
perspective valoroase in domeniul limbilor construite si al impactului acestora asupra culturii populare.
Explorand aceste limbi 1n contextul universului ,,Game of Thrones”, aceastd investigatie aduce noi dovezi
si face lumind 1n literatura existentd, contribuind la o intelegere mai profunda a limbilor construite si a
rolului lor in evolutie atat in contexte fictionale, cét si in lumea realda. Un aspect cheie care distinge aceasta
cercetare este incorporarea datelor de prima mana obtinute printr-un interviu personal cu David J. Peterson,
lingvistul responsabil cu dezvoltarea limbilor Dothraki si High Valyrian (a se vedea Anexe, Interviu). Acest
interviu a oferit informatii valoroase despre procesul de creatie, deciziile lingvistice si influentele culturale
care au modelat aceste limbi. Incorporarea comentariului de specialitate al lui Peterson sporeste
autenticitatea si fiabilitatea acestei investigatii, oferind puncte de vedere distincte si abordand lacunele de

cunostinte care ar fi putut fi inaccesibile la inceputul cercetarii. In plus, aceastd investigatie depaseste



literatura existentd prin faptul ca se bazeaza pe un corpus de date lingvistice colectate si analizate special
n acest scop. Corpusul cuprinde dialoguri, texte si termeni in limbile Dothraki si High Valyrian din serialul
»Game of Thrones”, permitdnd o imagine de ansamblu a trasaturilor lingvistice, a structurilor si a modelelor
de utilizare a acestora. Aceastd abordare empirica adaugd o dimensiune noud cercetarii, oferind dovezi
concrete si sporind credibilitatea constatarilor. Combinand perspectivele obtinute in urma interviului cu
Peterson si analiza corpusului colectat, aceastd cercetare aduce dovezi privind nuantele complexe ale
limbilor Dothraki si High Valyrian. Ea aprofundeaza gramatica, fonetica, vocabularul si implicatiile
culturale ale acestor limbi, oferind o mai buna intelegere a acestora, care depaseste simpla speculatie sau
analiza teoreticd. In plus, aceasta investigatie abordeaza implicatiile mai largi ale adoptirii si utilizarii in
lumea reald a limbilor Dothraki si High Valyrian. Prin examinarea aparitiei unor comunitati lingvistice
active si a creativitatii lingvistice de care dau dovadd membrii comunitatii respective, aceasta cercetare
descopera dinamica sociala si potentialul transformator al limbilor construite 1n societatea contemporana.
Ea exploreaza motivatiile si experientele indivizilor care se implicd activ In aceste limbi, evidentiind
impactul acestora asupra identitatii, formarii comunitatii si exprimarii culturale. In general, aceasti
investigatie serveste ca o contributie valoroasa la literatura de specialitate existenta privind limbile
construite si impactul lor asupra culturii populare. Prin colectarea de noi dovezi din surse primare, inclusiv
interviul cu David J. Peterson, si prin analiza unui corpus de date lingvistice, aceasta cercetare ne extinde
intelegerea despre limbile Dothraki si High Valyrian, precum si a fenomenului mai larg al limbilor
construite. Ea pune in lumina interactiunea complexa dintre fictiune si realitate, limba si cultura, si deschide

calea pentru explorari ulterioare in acest domeniu fascinant.

Problema si obiectivele cercetarii

Problema de cercetare care std la baza acestei investigatii se axeaza pe limbile Dothraki si High
Valyrian din universul fictional ,,Game of Thrones”, care a aparut ca un subiect relativ nou si intrigant la
inceputul cercetarii noastre, in 2017. Preocuparea principala a fost de a intelege semnificatia si impactul
potential al limbilor construite, depasind presupunerea initiala ca acestea sunt simple ,,bolboroseli” sau
creatii lingvistice superficiale. Obiectivele acestei cercetiri au doui aspecte. In primul rand, cercetratea a
urmarit sd patrunda in profunzimea lingvistica si culturala a limbilor Dothraki si High Valyrian, explorand
constructia, gramatica, fonetica, vocabularul si inspiratiile culturale din spatele lor. Descoperind alegerile
intentionate de proiectare facute de lingvistul David J. Peterson, obiectivul a fost acela de a demonstra ca
aceste limbi construite nu erau colectii arbitrare de sunete, ci mai degraba sisteme lingvistice complexe si
bine dezvoltate, inradicinate in contextul cultural. In al doilea rand, aceastd investigatie a urmarit sa
exploreze adoptarea si utilizarea in lumea reala a limbilor Dothraki si High Valyrian dincolo de contextul

fictiv al serialului ,,Game of Thrones”. La inceput, popularitatea si longevitatea acestor limbi dupa



incheierea serialului erau incerte. Prin urmare, scopul a fost acela de a monitoriza si de a examina cu
meticulozitate evolutia si aplicarea acestor limbaje in perioada post-serie, investigand Tndeaproape
prevalenta lor in cadrul comunitatilor digitale, al platformelor de achizitie a limbilor, al retelelor de
socializare si al domeniilor relevante. Acest obiectiv a presupus investigarea motivatiilor persoanelor care
Tnvata, vorbesc si predau in mod activ aceste limbi, a creativitatii lingvistice de care dau dovada cei care le
invata si a impactului limbilor construite asupra formarii identitatii, construirii de comunitati si exprimarii
culturale in lumea reald. Pe parcursul cercetarii, a fost adunat un corpus amplu de dovezi, inclusiv date
lingvistice din serialul ,,Game of Thrones”, informatii din interviul cu David J. Peterson si observatii ale
comunitatilor lingvistice si interactiunilor online dintre fani. Aceasta ampla colectare de date a permis o
analiza amanuntita a problemei de cercetare si indeplinirea obiectivelor declarate. In cele din urma, aceasta
cercetare are rolul de a risipi conceptiile gresite despre limbile construite sau fictive, demonstrand ca acestea
nu sunt simple elemente lingvistice fara sens, ci mai degraba sisteme lingvistice elaborate cu grija si cu
semnificatie culturala. Examindnd dezvoltarea si utilizarea limbilor Dothraki si High Valyrian dupa ,,Game
of Thrones”, aceasta investigatie contribuie la intelegerea impactului de durata al limbilor construite dincolo
de contextul lor fictional original. Aceasta cercetare aduce lamuriri asupra motivatiilor si experientelor celor
care invata aceste limbi, asupra potentialului transformator al limbilor construite si asupra interactiunii
complexe dintre fictiune, culturd si limba in societatea contemporand. Cu toate acestea, este imperativ sa
recunoastem ca semnificatia culturald a limbilor construite nu este corelatd in mod inerent cu amploarea
comunitatii de utilizatori sau cu prevalenta vorbitorilor competenti, contrar presupunerilor noastre

anterioare care s-au dovedit a fi inexacte.

Ipoteze preliminare si concludente: de la speculatii la concluzii finale

Ipotezele formulate In cadrul acestei cercetari au fost construite pe baza presupunerii initiale ca
limbile construite, cum ar fi Dothraki si High Valyrian, nu sunt simple inventii lingvistice fara sens, ci pot
functiona asemeni limbilor naturale, la fel ca spaniola, franceza, olandeza, germana etc. Aceasta ipoteza
preliminara, formulata in timpul etapelor initiale ale cercetarii, s-a bazat pe primele date colectate de pe
platforme online precum Facebook si Wattpad. Aceste date au oferit indicii privind interactiunile si
conversatiile limitate care au loc in Dothraki si in High Valyrian in randul comunitatilor de fani ,,Game of
Thrones”. Ipoteza a sugerat potentialul ca aceste limbi sa evolueze dincolo de utilizarea ocazionala, pe
masurd ce fanii dobandesc o intelegere mai profundd a complexitatii lor lingvistice. Prin urmare, parea
rezonabil sa presupunem ca o baza substantiald de fani corespunde unui numar semnificativ de vorbitori
activi de Dothraki si de High Valyrian. Cu toate acestea, asa cum a subliniat Peterson Tn interviul nostru,
premisa noastra s-a dovedit a fi gresita. Am cazut din greseala in presupunerea ca marimea comunitatii de

fani ai serialului TV ,,Game of Thrones” echivaleaza cu numarul de persoane care vorbesc fluent sau care



aspira sa devina fluente in Dothraki si/sau in High Valyrian. Cu toate acestea, prin investigatii suplimentare,
am obtinut dovezi care au infirmat complet aceastd supozitie. In sectiunea urmitoare, vom elabora ipotezele
noastre cu mai multad complexitate:

Ipoteza 1: Dothraki si High Valyrian poseda capacitatea inerenta de a evolua in limbi complet
functionale si utilizate pe scara larga in cadrul comunitatii de entuziasti ai serialului ,,Game of Thrones”,
atingand un nivel de renume asemanator cu cel al limbilor construite Esperanto sau Klingon. Aceasta
ipoteza presupune ca Dothraki si High Valyrian s-au transformat in limbi cu drepturi depline, utilizate Tn
mod activ si fluent de un numar substantial de membri ai fandom-ului ,,Game of Thrones”. in timp ce datele
initiale de pe Facebook si Wattpad au oferit doar franturi de interactiuni limitate, aceasta ipoteza sugereaza
cd, pe masura ce cercetarea a progresat, va fi descoperita o utilizare mai extinsd si mai robusta a acestor
limbi. Ea anticipeaza ca comunitatile de fani au adoptat Dothraki si High Valyrian ca limbi vii, capabile sa
transmita ganduri complexe si sa se angajeze In conversatii semnificative, asemandtoare cu limbile naturale.
Aceastd inclinatie este intaritd in mod deosebit de resursele valoroase ale lui Peterson, ,,The Art of Language
Invention” (Peterson, 2015) si ,Living Language - Dothraki” (Peterson, 2014), doud instrumente
semnificative de invatare a limbilor construite care ofera un ajutor substantial in intelegerea si dobandirea
acestor limbi. Din nefericire, aceasta ipoteza singulara a fost formulata in timpul etapelor preliminare ale
cercetdrii noastre, determinata de convingerea cd cele doud limbi construite vor atinge un grad de
popularitate proportional cu succesul coplesitor al serialului ,,Game of Thrones”. Cu toate acestea, odatd cu
trecerea timpului si cu cercetarile extinse, trebuie sa recunoastem cu modestie ca, retrospectiv, aceasta a
fost o ipoteza nefondata.

Ipoteza 2: Este posibil ca dinamica popularitatii si a utilizarii limbilor Dothraki si High Valyrien
sa fi suferit o tranzitie pe diferite platforme online de-a lungul timpului (de exemplu, trecerea de la Facebook
la Discord, printre altele). In consecinta, natura fluctuanti a acestor schimbari a impiedicat capacitatea
noastrd de a urmadri activitatea lingvistica a fanilor pe platformele online mentionate mai sus, ceea ce a dus
la o intrerupere temporara a colectarii de date. in mod semnificativ, este esential si evitim interpretarea
eronatd a acestei circumstante ca dovada a scaderii interesului fanilor pentru dobandirea limbii sau a
intreruperii de catre acestia a interactiunilor legate de limba pe platformele de socializare pe care le
monitorizam. Aceasta ipoteza recunoaste natura dinamica a comunitétilor online si propune ca popularitatea
si utilizarea limbilor Dothraki si High Valyrian in cadrul fandomului ,,Game of Thrones” sa fi migrat cétre
platforme alternative, dincolo de cele analizate initial. Observarea faptului ca unele dintre paginile de
Facebook urmarite in perioada de cercetare au incetat sa mai genereze continut sugereaza o posibila migrare
a fanilor cétre alte spatii online. Ulterior, am descoperit, desi cu intarziere in cursul cercetarii noastre, ca un
astfel de scenariu s-a desfasurat in ceea ce priveste ambele limbi, Dothraki si High Valyrian. Fanii au migrat

de pe Facebook pe Discord, crednd o comunitate dedicata de entuziasti axatd pe studiul si aprecierea celor



doud limbi. Potrivit lui Peterson, ,,principalul forum pentru fanii limbilor din ,,A Song of Ice and Fire”, din
cate stiu eu, este Discord. Existd un Discord principal, numit ,,Languages of Ice and Fire Discord”, si are
803 membri in acest moment (multi nu sunt super activi). [...] Ei sunt mult mai interesati de High Valyrian
decét de Dothraki” (a se vedea interviul complet in Anexe). In concluzie, aceasta ipoteza sugereazi ca, prin
explorarea unei varietati de platforme si comunitati online, se poate obtine o mai buna Intelegere a utilizarii
si popularitatii actuale a limbilor Dothraki si High Valyrian.

Ipoteza 3: Conform ipotezei 3, pornind de la concluziile interviului cu David J. Peterson si de la
analiza datelor colectate, se presupune ca entuziasmul pentru invatarea limbilor Dothraki si High Valyrian
in randul fanilor ,,Game of Thrones” a cunoscut un declin treptat. Acest declin poate indica o schimbare de
orientare In cadrul comunitatii limbajelor construite, entuziastii si creatorii de limbi putandu-si indrepta
atentia catre dezvoltarea propriilor limbi, mai degraba decat catre o implicare mai mare in Dothraki si High
Valyrian. Totodata, fanii pot opta sa se cufunde in explorarea altor limbi construite, sa se adanceasca in
complexitatea diferitelor conlocutiuni sau sa intrerupa complet implicarea activd in limbile construite.
Aceastd ipoteza se bazeaza pe informatiile obtinute in urma interviului cu David J. Peterson, precum si pe
analiza datelor recuperate de pe Facebook, Wattpad si pe forumurile si blogurile dedicate serialului ,,Game
of Thrones”, indicand faptul cd entuziasmul pentru invatarea si dezvoltarea limbilor Dothraki si High
Valyrian in randul fanilor serialelor TV ,,Game of Thrones” ar fi putut si scada in timp. In lumina
investigatiei noastre si a interviului realizat cu creatorul de limbi, David Peterson, este imperativ sa
recunoastem naivitatea initiald si lipsa argumentelor substantiale care sd sustind primele trei ipoteze la
Tnceputul cercetarii noastre. Initial, am avut convingerea ca popularitatea imensa a serialului TV ,,Game of
Thrones” la lansare se va reflecta intr-un nivel comparabil de entuziasm si de adoptare a limbajelor
construite asociate cu acesta. Observarea activitatii lingvistice pe anumite pagini de Facebook, unde
utilizatorii au interactionat folosind Dothraki si High Valyrian (de exemplu, cuvinte izolate sau anumite
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fraze, cum ar fi in Dothraki ,,M’athchomaroon” (,,Bunid ziua!” - lit. ,,Cu respect!”); ,,Athchomar
chomakaan!” (,,Buna ziua!” - citre un non-Dothraki, la singular) (lit. ,,Respect pentru cel care este
respectuos!”); ,,Anha dothrak chek” - ,,Sunt bine” (lit. ,,Calatoresc bine”); exemple de High Valyrian: ,,Aria
koz dari ohilvoso séntas” (traducere din limba engleza: ,,Arya l-a ucis pe regele cel rau cu un pumnal”);
,,Nurha sétera izugiliks” (traducere din limba engleza: ,,Vrijile mele vor fi temute”); ,,V&zos hiira jeédar ilzi”
(traducere din limba engleza: ,,Soarele si luna sunt pe cer”) au intarit si mai mult presupunerea noastra ca
asistam la stadii timpurii de invatare a limbii, determindndu-ne sa colectam date in consecinta. Cu toate
acestea, de-alungul timpului, am observat treptat o scadere a activitatii utilizatorilor si o absenta a
actualizérilor pe anumite pagini Facebook pentru perioade lungi, de exemplu, de doi péana la patru ani.

Privind retrospectiv, este evident cé ipotezele noastre initiale se bazau pe naivitate si poate pe un optimism

nejustificat. Avand 1n vedere progresul actual al cercetarii, suntem de acord cu perspectiva lui Peterson ca,



,»pana la urma, sunt doar limbi. Ele nu incearca sa faca ceva deliberat complicat sau ne-uman precum Lojban
sau Ithkuil sau UNLWS. Aceasta nu este cu adevarat o chestiune lingvistici: Este o problema de
popularitate. Este imposibil sd spunem ce va fi sau nu va fi popular. Cea mai simpla dovada in acest sens
este cat de multi oameni cred ca Dothraki si High Valyrian sunt limbi construite utilizate in mod popular si
cat de mult se ingeald” (a se vedea interviul complet in Anexe). Prin urmare, in acest stadiu al cercetarii
noastre, recunoastem inadecvarea ipotezelor noastre initiale si necesitatea unei intelegeri mai nuantate a
dinamicii care inconjoard popularitatea si utilizarea limbilor Dothraki si High Valyrian. Prin integrarea
cunostintelor derivate din surse primare, analiza lingvistica si examinarea diverselor comunitati online,
straduinta noastra este de a formula o ipotezd mai complexa si mai bine informata. Aceastd ipoteza isi
propune sa faca lumind asupra dinamicii autentice a implicarii fanilor, a invatarii si predarii limbilor
construite. Aceasta implicd faptul ca, in timp ce Dothraki si High Valyrian au avut un oarecare impact
asupra peisajului lingvistic construit, interesul fanilor pentru acestea ar putea sa se fi diminuat, ceea ce a
dus la o duratd de viatd mai scurtd a implicarii active. Viabilitatea acestei ipoteze finale ar fi putut parea
credibild daca ne-am fi incheiat cercetarea in acel moment. Cu toate acestea, dupa sapte ani de cercetare,
ajungerea la concluzia mentionata anterior - ca interesul si entuziasmul membrilor fandomului ,,Game of
Thrones” pentru Dothraki si High Valyrian au scazut pana aproape de uitare - s-a dovedit a fi
nesatisfacatoare pentru obiectivele cercetarii noastre. Este important sa recunoastem ca eforturile prelungite
de cercetare nu produc intotdeauna rezultate pozitive sau concludente. Ocazional, investigatiile conduc la
rezultate care nu sunt deloc de dorit si, In astfel de cazuri, este necesar sa se accepte, sd se discute si,
eventual, sd se lase loc pentru explorari viitoare. Cu toate acestea, angajamentul nostru fata de aceasta
investigatie a persistat si, in acest caz, trecerea timpului a adus rezultate benefice. In ultima fazi a
investigatiei noastre, am descoperit o schimbare notabila: o parte semnificativa dintre membrii fandomului
,,Game of Thrones” au migrat de pe Facebook pe Discord, considerand cé aceasta din urma platforma este
mai propice si mai potrivitd pentru activitatile de invatare a limbilor. Astfel, acestia au optat sa isi continue
activitatile de invatare si predare a limbilor construite pe aceasta platforma. intelegerea noastra cu privire
la intrebarea de cercetare s-a extins semnificativ atunci cdnd ne-am angajat cu un alt personaj-cheie Tn
investigatia noastrd, Reuben Hayslett, cunoscut si sub numele de Khal Tihi in comunitatea Dothraki. Tn
calitate de participant activ In comunitatea cibernetica ,,The Languages of Ice and Fire Discord” si vorbitor
de Dothraki, Hayslett a oferit informatii valoroase despre activitatile lingvistice si interesele fanilor. Prin
contributia sa, am avut acces la un hub complet diferit dedicat activitatii invatarii limbilor construite, oferind
o perspectiva noua asupra cercetirii noastre. In aceasti etapd, am dezvoltat o a patra ipoteza:

Ipoteza 4: entuziasmul membrilor fandomului ,,Game of Thrones” pentru invatarea si predarea
limbii Dothraki si High Valyrien nu a disparut in totalitate. In schimb, acestia se orientasera citre o alta

platforma online care a facilitat activitati imbunatatite de invatare a celor doud limbi, a favorizat construirea



comunitatii si a incurajat cultivarea identitatii de grup. Odata cu aceste noi constatéri, rezultatele cercetarii

noastre au suferit o revizuire semnificativa.

Observatii preliminare privind metodologia

In aceasti sectiune, oferim o imagine de ansamblu a metodologiei folosite in cercetarea noastra,
subliniind consideratiile si abordarile cheie care stau la baza cercetarii limbajelor construite, Dothraki si
High Valyrian. In plus, investigatia noastra transcende granitele ecranului, patrunzand in peisajul vibrant al
fandomului digital ,,Game of Thrones” si in angajamentele lingvistice afisate de fani pe diverse platforme
online. Aceste hub-uri virtuale, inclusiv Facebook si Discord, ofera un teren fertil pentru ca analiza noastra

s prospere si sa descopere rezultate satisfacatoare.

Abordarea cercetarii

Cercetarea noastra adopta atidt dimensiuni calitative, cat si cantitative, caracterizandu-se ca 0
investigatie observationald si descriptiva. In plus, metoda observationala se impune ca fiind unul dintre cele
mai relevante mijloace de colectare a datelor, iar ulterior de examinare si, in cele din urma, de validare a
ipotezelor noastre, avand in vedere ci cercetarea noastra se va desfasura exclusiv in mediul digital. in plus,
aceasta abordare permite o analizd longitudinala, permitind observarea unor modele comportamentale
lingvistice consistente pe perioade extinse, care cuprind luni sau chiar ani, ceea ce se aliniaza indeaproape
cu domeniul de aplicare al studiului nostru. La Tnceput, avand Th vedere cadrul multimetodologic al
cercetdrii noastre, intentiondm sa utilizam atat tehnici de observare ascunsa (participare indirecta), cat si
directa (observator la vedere). Metoda participarii indirecte (observator ascuns) presupune accesarea
diverselor grupuri online din cadrul fandomului ,,Game of Thrones”, observarea angajamentelor lor legate
de limbaj, capturarea datelor prin metode de tip ,,print-screen”, analiza observatiilor noastre si validarea
ipotezelor in consecinta. Cea de-a doua metoda de observare pe care o vom folosi este abordarea participarii
deschise sau directe, caracterizata prin natura sa transparenta, in care actiunile se desfasoara in mod deschis.
In aceasta fazi, ne vom implica cu doud persoane-cheie: David J. Peterson si Reuben Hayslett, un membru
activ si implicat in activitatile fandom-ului. In plus, investigatia noastra stiintificd va implica un sondaj
destinat membrilor fandomului, care va fi distribuit de Hayslett, administratorului servelor Discord. De
asemenea, vom folosi un sondaj de cercetare academicd, care serveste ca metoda si instrument de
investigatie corespunzator, cuprinzand o serie de intrebari scrise, aranjate intr-o maniera logica si organizata
din punct de vedere psihologic. Aceasta strategie de cercetare pune accentul pe transparenta, asigurandu-se
cd membrii fandomului sunt informati temeinic cu privire la identitatea cercetatorului, natura studiului si

ratiunea implicarii lor in sondaj.



Colectarea datelor

Izvorul principal de date pentru acest studiu de cercetare provine dintr-o gama diversa de surse,
care cuprinde chiar serialul TV ,,Game of Thrones”. In cadrul serialului, monologuri si dialoguri captivante
n Dothraki si High Valyrian pun bazele analizei noastre. In completare, dou interviuri personale, realizate
cu apreciatul creator al celor doud limbi construite, David J. Peterson, si cu unul dintre membrii subgrupului
de fandom din ,,Game of Thrones”, Reuben Haylsett (cunoscut sub numele de Khal Tihi, in comunitatea
online ,,Cantec de Gheata si Foc”), ne ofera informatii profunde despre procesul de constructie a celor doud
limbi, ofera detalii despre dezvoltarea lor si implicarea si experientele fanilor in invatarea si predarea
limbilor Dothraki si/sau High Valyrian. Mai mult decét atét, eforturile noastre de cercetare se extind si in
domeniul digital, bazdndu-ne pe o serie de materiale suplimentare colectate de pe Facebook, Wattpad si de
pe forumuri si bloguri dedicate serialului, inclusiv continut generat de fani, postari, comentarii si discutii.
Mediul online vibrant continud sa se manifeste prin intermediul unor print-screen-uri adunate cu
meticulozitate din diverse continuturi online impartasite de fanii ,,Game of Thrones”. In plus, Discord
introduce o noud dimensiune in setul nostru de date, oferind date noi care vor sustine in mod semnificativ

cea de-a patra ipoteza.

Analiza datelor

Avénd in vedere natura multidimensionala a investigatiei noastre, analiza datelor colectate
integreazd o varietate de metodologii. Aceastd analizd urmareste sa identifice tiparele, tendintele si
subtilititile prezente in cadrul corpusului, luminand diversele moduri in care limbile construite, in special
Dothraki si High Valyrian, se manifesta in sfera digitala. Printr-o examinare metodica si riguroasa, cautam
sd interpretdim motivatiile, preferintele si comportamentele care stau la baza membrilor din cadrul
fandomului ,,Game of Thrones”, in timp ce interactioneaza cu aceste limbi pe diverse platforme online. Prin
utilizarea unei combinatii de metode analitice calitative si cantitative, examinam datele pentru a extrage
informatii privind frecventa, contextul si implicatiile socio-culturale ale utilizarii acestor doud limbi, atét
online, cat si offline. De asemenea, analiza noastra incearca sa identifice temele emergente care subliniaza
interactiunea dinamica dintre naratiunile fictionale, participarea fanilor si comportamentele lingvistice in
influentarea conversatiilor in mediul online. Pe masura ce ne angajam in aceastd calatorie analitica,
ramanem fermi in dedicarea noastra de a deslusi complexitatea dinamicii lingvistice in cadrul fandomului
,»Game of Thrones”, contribuind in cele din urma la discursul mai larg privind sociolingvistica si cultura
digitala. Utilizdnd abordarea multimetodologica descrisa mai sus, suntem pregétiti si examindm un set de
date longitudinale care acopera un interval de timp de aproximativ sase ani si jumatate, ncepand din

septembrie 2017 pana in martie 2024,



Consideratii etice

in orice demers de cercetare, trebuie si se acorde o atentie deosebitd considerentelor etice.
Metodologia noastrd de cercetare acorda prioritate standardelor etice, intrucat persoanele intervievate vor
primi un ,,Formular de consimtaméant pentru interviu”. Acest formular permite persoanelor sa ia o decizie
in cunostinta de cauzi cu privire la participarea lor dupi ce au analizat informatiile furnizate. In plus, inainte
ca participantii sa se angajeze cu intrebdrile din cercetarea academica, vor intalni o sectiune de preambul
care contine informatii detaliate despre identitatea cercetdtorului, semnificatia studiului de cercetare,
obiectivele acestuia si modul in care vor fi utilizate rispunsurile participantilor. in plus, intrebarile
sondajului vor fi organizate Tn mod sistematic, Incepand cu Intrebari de baza privind datele demografice ale
participantilor, cum ar fi sexul, varsta, locatia si profesia, urmate de intrebari mai detaliate legate de
obiectivul cercetarii noastre. Fiecare Intrebare va oferi optiuni cu alegere multipla, participantii avand
Tntotdeauna optiunea de a selecta ,,Prefer sa nu spun”. De asemeena, sondajul asigura anonimatul complet
pentru a Incuraja participantii sa raspunda sincer. Gama de optiuni de raspuns este extinsa pentru a se
asigura ca participantii nu se simt exclusi in niciun fel. De exemplu, in categoria gen, vom include optiunea
,non-binar” pentru a recunoaste identitatile diverse din cadrul grupului nostru de participanti. in concluzie,
avand in vedere toate aspectele mentionate mai sus referitoare la desfasurarea etica a investigatiei noastre,

afirmam cu incredere ca aceasta respecta standardele etice din toate punctele de vedere.

Limitari

Este important sa recunoastem limitarile si potentialele prejudecati asociate cu metodologia aleasa.
Una dintre limitarile semnificative consta in potentiala provocare de a avea acces la datele demografice
vizate, in special daci acestea opereazi in cadrul unor retele inchise. In plus, utilizarea metodei
observationale indirecte inseamna ca cercetatorul renunta la controlul asupra variabilelor externe, cum ar fi
gradul de implicare in discutii legate de limbajele construite si frecventa interactiunilor dintre membrii
fandomului. Acest lucru prezinta constrangeri, in special atunci cand este vorba de esantioane de dimensiuni
mici. In esentd, cercetitorul adoptd rolul unui observator in cadrul grupului analizat, monitorizand si
inregistrand discret interactiunile sociale fara a fi detectat. Din punct de vedere sociologic, observatiile
deschise sunt susceptibile la o provocare semnificativd cunoscutda sub numele de ,,Efectul Hawthorne”.
Acest fenomen are potentialul de a influenta rezultatele eforturilor de cercetare prin impactul asupra
comportamentului participantilor, odati ce acestia devin constienti ci sunt studiati. in esentd, , Efectul
Hawthorne” descrie modul in care indivizii isi modificd comportamentul atunci cand stiu cd sunt observati,
un fenomen cunoscut sub numele de reactivitate (a se vedea Gillespie, 1991). Desi este putin probabil ca
cercetarea noastra sa se confrunte cu aceastd provocare, avand in vedere cd metoda de observare a

participantilor are loc in principal online si nu influenteaza direct alti participanti, rdimane un risc. Metoda



directd prezintd mai putine provocéri etice si ofera practicitate si posibilitatea de a evalua opiniile si
preferintele oamenilor. Cu toate acestea, ea prezintd, de asemenea, riscul ,,Efectului Hawthorne” si poate
intampina dificultati in contactarea si asigurarea interviurilor cu participantii doriti, care pot refuza
participarea chiar daca sunt abordati. In ceea ce priveste sondajul de cercetare academici, care se incadreaza
in metodologia de cercetare prin observare directd a participantilor, exista posibilitatea ca doar un numar
limitat de persoane s doreasci sa participe. In plus, exista riscul de a se confrunta si in acest caz cu ,,Efectul
Hawthorne”, 1n care raspunsurile respondentilor pot sa nu reprezinte in mod autentic comportamentul sau
opiniile lor reale. in plus, existd posibilitatea ca sondajul de cercetare academica postat pe Discord si nu

fie luat in considerare deloc.

Structura tezei

Aceastd teza de doctorat este structuratd in sase capitole principale, fiecare dintre acestea
cuprinzand diverse subcapitole. Pe masura ce ne apropiem de finalul tezei, prezentam un rezumat al
»Concluziilor generale”, care inglobeaza rezultatele principale ale cercetarii, delimiteaza contributiile
academice, sugereaza cai de cercetare viitoare, abordeaza limitarile si ofera observatii finale. In plus, este
incorporatd o sectiune ,,Anexe”, care contine un interviu personal cu lingvistul si conlangerul David J.
Peterson, un alt interviu realizat cu un membru al subgrupului de fandom ,,Game of Thrones”, cunoscut sub
numele de ,,The Song of Ice and Fire Languages Discord”, Reuben Hayslett (recunoscut sub pseudonimul
sau Dothraki, Khal Tihi), un ,,Academic Research Survey” (sondaj de cercetare academicd) administrat pe
Discord, corpus-ul nostru care contine print-screen-uri de pe Facebook si Discord, precum si un ,,Glosar”
concis care prezintd terminologia Dothraki si High Valyrian. Sectiunile urméatoare oferd o scurtd prezentare

a structurii organizatorice si a continutului din cadrul fiecarui capitol.

Capitolul I — Introducere

Acest capitol introduce caracterul practic si relevanta studiului, prezentand problema de cercetare,
obiectivele, ipotezele preliminare si concludente, observatii preliminare privind metodologia, limitele
studiului si un rezumat. Scopul sau este de a familiariza cititorii cu obiectivul cercetérii noastre, de a
introduce pentru prima data termenul ,,conlang” si de a elucida relevanta acestuia pentru investigatia
noastra. In plus, el prezinta domeniul de aplicare al disertatiei noastre, care se concentreazi pe trasaturile
distinctive ale limbajelor construite in Dothraki si High Valyrian. Ne propunem sa aprofundam dezvoltarea,
utilizarea si aplicarea lor in lumea reald, examinand structurile lor lingvistice, influentele culturale si
comunitdtile pe care le-au generat. Obiectivul nostru este sd contribuim la volumul tot mai mare de
cunostinte despre limbile construite. De asemenea, ne propunem sa ne imbunatitim intelegerea relatiei

complexe dintre fictiune, limba si culturd. Prin aceastd explorare, incercam sa oferim informatii despre



adoptarea si utilizarea acestor limbaje de catre anumite segmente specifice ale fandomului ,,Game of

Thrones”, raspunzand astfel intrebarilor noastre de cercetare.

Capitolul Il — O sinteza a literaturii de specialitate

Acest capitol Tncepe cu o explorare a contextului istoric al limbajelor construite. Apoi trece la o
scurtd sectiune in care facem diferenta Intre limbajele artificiale si limbajele construite, impreuna cu o
discutie concisa despre taxonomia limbajelor artificiale. Capitolul examineaza scopul si functiile limbajelor
construite, aldturi de atractivitatea acestora si provocirile asociate. In plus, oferd o prezentare succinti a
limbii Esperanto, recunoscuta pe scara larga, inainte de a aprofunda exemple de limbi construite in contexte
literare. In continuare, capitolul abordeazi conceptul de ,,suspendare a neincrederii”, un cadru teoretic
pertinent in domeniul fictiunii. De asemenea, sunt prezentate exemple semnificative de limbi construite in
contexte cinematografice, inclusiv exemple notabile precum Na’vi din ,,Avatar”, Klingon din ,,Star Trek”
si Dothraki si High Valyrian din ,,Game of Thrones”. Aceasta discutie abordeaza pe scurt caracteristicile
lingvistice ale acestora, incluzand lexicul, gramatica si pronuntia, in special in cazul limbilor Dothraki si
High Valyrian. In plus, aceasti sectiune exploreazi procesul de constructie si evolutia acestor doud limbi
construite, bazdndu-se pe informatii din interviurile noastre personale cu David J. Peterson si Reuben
Haylsett. In cadrul acestor interviuri, ei isi ofera perspectivele asupra diverselor aspecte, inclusiv
popularitatea celor doud limbi construite, implicarea fanilor in aceste limbi, creativitatea generata de fani
care contribuie la dezvoltarea lor continud si impactul implicarii fandomului asupra evolutiei si
perfectiondrii acestora. Datorita constructiei meticuloase a limbilor Dothraki si High Valyrian pentru
serialul de televiziune ,,Game of Thrones”, care include discursuri extinse in aceste limbi, am considerat ca
este esential sa alocam o subsectiune distinctd Tn cadrul acestui capitol pentru analiza discursurilor lui
Daenerys Targaryen atat in Dothraki, cat si in High Valyrian. Aceastd decizie a fost luatd avand 1n vedere
fluenta ei si utilizarea frecventd a acestor limbi pe parcursul serialului. Prin urmare, aceasta sectiune se
concentreaza pe un studiu de caz care examineaza discursul multilingv si strategiile diplomatice utilizate
de Daenerys Targaryen, un personaj central din serialul de televiziune ,,Game of Thrones”, concentrandu-
se pe utilizarea de catre aceasta a limbilor Dothraki si Valyrian. Folosind analiza critica a discursului
(CDA), studiul urmareste sd descopere influenta lingvistica exercitatd de Daenerys in cautarea puterii si a
influentei in cadrul taramului fictiv Westeros. Analizdnd abilitatile sale multilingve, acest subcapitol
investigheaza modul in care Daenerys navigheaza printre barierele lingvistice si culturale pentru a forma
aliante, a stabili conexiuni si a-si afirma autoritatea. Prin explorarea aspectelor lingvistice ale eforturilor ei
diplomatice, acest subcapitol evidentiaza rolul limbii ca instrument puternic de persuasiune, negociere si
mediere culturald in contexte sociolingvistice complexe. Constatdrile studiului contribuie in mod

semnificativ la intelegerea diplomatiei multilingve si a reprezentérii acesteia in cultura populara, subliniind



rolul esential al limbajului in modelarea discursului politic si a relatiilor interpersonale. Incheiem acest
capitol oferind o prezentare generald a cadrului teoretic care ghideaza ipotezele si perspectivele noastre
privind utilizarea limbajelor construite in contexte fictionale si in lumea reala. Aceastd sectiune prezinta
teoriile, conceptele si metodologiile utilizate pe parcursul investigatiei noastre si analizeaza relevanta
acestora pentru obiectivele cercetirii noastre. Acest subcapitol prezintd o trecere in revista a literaturii de
specialitate care detaliazd ipotezele care stau la baza perspectivelor noastre privind utilizarea limbajelor
construite atat in contexte fictive, cat si in lumea reala, utilizind diverse cadre teoretice. Cercetarea noastra
urmareste sa delimiteze diferentele distincte dintre utilizarea limbajelor construite in fictiune si utilizarea
lor in lumea actuald, bazandu-se pe teoriile propuse de sustinatori proeminenti ai lumilor fictionale, posibile
si plurale, cum ar fi Frege, Russell, Noolan, Plantinga, Currie sau Lewis. Prima parte a studiului nostru
exploreaza diferite perspective privind aplicarea cadrului lumilor posibile, argumentind impotriva
relevantei sale pentru subiectul nostru de cercetare pe baza unor rationamente stiintifice. In cea de-a doua
parte a investigatiei noastre, vom analiza teoriile dezvoltate de Currie si Lewis cu privire la conceptul de
adevir in fictiune si in lumile plurale. In continuare, a treia parte acorda prioritate teoriei ,,counterpart” lui
Lewis Tn detrimentul teoriei identitatii ,,transworld” a lui Currie, cautand sa alinieze aspectele fundamentale

cu Intrebarile cercetarii noastre.

Capitolul 111 - Metodologie

Acest capitol descrie metodologiile de cercetare utilizate in studiul nostru, oferind explicatii
amanuntite impreund cu ilustratii pertinente si justificarea adoptirii acestora. Avand in vedere cd
recuperarea datelor noastre a avut loc predominant ih mediul digital, cuprinzand platforme sociale online,
cum ar fi Facebook si Discord, o aplicatie mobild numitd Wattpad si forumuri centrate pe ,,Game of
Thrones”, unde membrii fandomului se angajeaza in discutii variate, interactiuni si Impartasesc continut
generat de utilizatori, inclusiv texte, naratiuni si arta, acest capitol descrie proiectul de cercetare, incluzand

atat aspecte calitative, cat si cantitative, catalogandu-I drept 0 investigatie observationala si descriptiva.

Capitolul 1V - Analiza datelor si concluzii

In acest capitol se realizeazi o examinare amanuntiti a setului extins de date obtinut prin
intermediul strategiilor metodologice descrise in sectiunea anterioard. Acesta serveste drept platforma in
care datele brute se transforma in informatii valoroase, permitdndu-ne sa exploram dinamica complexa a
utilizarii limbajului in cadrul fandomului ,,Game of Thrones”. Analiza se straduieste sa identifice modele,
tendinte si subtilitati inrddacinate in corpus, elucidand diversele moduri in care limbile construite, n special
Dothraki si High Valyrian, se manifesta in sfera digitald. Printr-o analiza meticuloasa si sistematica, acest

segment al lucrarii 1si propune s descifreze motivatiile, preferintele si comportamentele care stau la baza



membrilor fandomului ,,Game of Thrones”, in timp ce interactioneaza cu aceste limbi pe diferite platforme
online. Utilizand o combinatie de metode analitice calitative si cantitative, analizdm cu atentie datele
colectate pentru a extrage informatii privind frecventa, contextul si implicatiile socio-culturale ale utilizarii
limbilor, atat online, cat si offline. Mai mult dect atat, acest capitol serveste ca un canal pentru identificarea
temelor emergente, ilustrand interactiunea dintre naratiunile fictionale, implicarea fanilor si practicile
lingvistice Tn modelarea discursului digital. Pe masurd ce intreprindem acest efort analitic, rdimanem
dedicati sa deslusim complexitatea dinamicii lingvistice in cadrul fandomului ,,Game of Thrones”,
contribuind astfel la discursul mai larg privind cultura digitald, asa cum se discuta in acest capitol. Utilizand
abordarea multimetodologica descrisda in sectiunea anterioara, acest capitol gadzduieste un corpus
longitudinal obtinut pe parcursul a aproximativ sase ani si jumatate: din septembrie 2017 pand in martie

2024.

Capitolul V - Discutarea rezultatelor

Dupa ce a prezentat datele de cercetare colectate si a subliniat rezultatele obtinute, acest capitol isi
propune si se angajeze intr-o discutie a constatirilor. Incepand cu o examinare a rezultatelor de pe
Facebook, urmata de cele de pe Wattpad si de forumuri si site-uri web specifice ,,Game of Thrones”,
explorarea ulterioara se concentreazi pe rezultatele de pe Discord. In plus, sunt integrate perspectivele lui
David Peterson si Reuben Hayslett privind activitatea lingvistica in cadrul fandomului online ,,Game of
Thrones”. Utilizand atat metodologii calitative, cat si cantitative, analiza identifica modele, tendinte si
subtilitati in cadrul corpusului, subliniind in special prezenta unor limbi construite, precum Dothraki si High
Valyrian, In mediul digital. Sunt abordate diverse Intrebari, inclusiv date demografice, motivatii pentru
invatarea limbilor construite, medii lingvistice, modele de angajament online, interactiuni offline si intentii
viitoare de achizitie de limbi construite. Ulterior, sunt discutate constatarile de pe fiecare platforma online
investigata si sunt analizate rezultatele sondajului de cercetare, completate de informatii din interviurile cu
Peterson si Hayslett (Khal Tihi) cu privire la entuziasmul fandomului pentru invatarea limbii Dothraki
si/sau High Valyrian.

Capitolul VI - Fandomul digital ,,Game of Thrones”

Acest capitol examineaza fandomul digital din jurul subgrupului ,,The Languages of A Song of Ice
and Fire” pe Discord, concentrandu-se pe interactiunea complexa dintre identitate, comunitate si implicarea
mediaticd in cadrul comunitdtilor de fani online. Bazandu-se pe definitiile si conceptele-cheie ale
fandomului, precum si pe perspectivele cercetdtorilor, acest capitol investigheaza tipologiile fanilor si
perceptiile societatii, evidentiind diverse metode de clasificare. Mai mult, acesta aprofundeaza dihotomia
,oun gust” versus ,,prost gust” in consumul de continut mediatic, analizdnd modul in care sunt percepute

persoanele in functie de afilierea lor mediatica. Cu un accent specific pe fandomul digital ,,The Languages



of A Song of Ice and Fire”, cercetarea exploreaza constructia identitatii si identitatea cibernetica in cadrul
acestei comunitati online. Prin discutii despre motivatiile utilizatorilor pentru invatarea si predarea Dothraki
si High Valyrian pe Discord, acest segment al capitolului descopera motivele multifatetate care determina
implicarea fanilor in eforturile de invatare a limbilor straine. Perspectivele din interviurile personale cu
lingvistul David Peterson si Reuben Hayslett (Khal Tihi), un membru proeminent al fandomului, ofera
profunzime intelegerii noastre despre motivatiile si experientele fanilor. Mai mult, acest capitol evidentiaza
complexitatea spatiilor digitale ale fandomului, dezvaluind gama diversa de motivatii care modeleaza

angajamentul fanilor in cadrul platformelor sociale online.

Concluzii generale: Aceasta sectiune oferd o imagine de ansamblu a principalelor constatari ale
cercetdrii, a perspectivelor semnificative, a contributiilor academice si a potentialelor cdi de cercetare
viitoare. In plus, se abordeazi limitarile si se oferd observatii finale, prezentind perspective de reflectie
asupra studiului.

Bibliografie: Sectiunea bibliografie ofera o compilatie completa a referintelor si a surselor citate
pe parcursul tezei.

Anexe: Acest segment cuprinde interviurile cu David J. Peterson, realizat in 6 mai 2023, si Reuben
Hayslett (Khal Tihi), realizat in 3 martie 2024. De asemenea, cuprinde sondajul de cercetare academica
accesibil pe serverele Discord in perioada 6 martie 2024 - 27 martie 2024, setul de date colectat de pe
Facebook si Discord, constind in print-screen-uri, si un glosar concis care contine terminologia Dothraki

si High Valyrian, adunata din diverse surse.



