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Libretos

Nota de abertura

No dia 21 de Dezembro de 2012, a expectativa de um fim do mundo - tdo
espectacular quanto improvavel - foi vivida a escala planetéria. Entre terrores genuinos e
um irénico ambiente de festa, a data fatidica passou sem incidentes, e profecias de novas
datas para uma destruicao do planeta comegaram imediatamente a surgir.

0 que é o fim do mundo? Um juizo universal da humanidade, conforme dizem os
textos vetero- e neotestamentarios? Uma catastrofe ecoldgica, global e iminente, provocada
pelo homem? A alegoria de um mundo que perdeu as suas (meta)narrativas, vogando sem
verdade e sem destino, ap6s Auschwitz e Sarajevo? O pretexto para a seducdo do
espectaculo, entre filmes-catastrofe e um delicioso imaginario da destrui¢do? Ou o confronto
de cada qual com a sua morte prépria? Por que nos fascina e aterroriza este tema milenar,
nunca resolvido - e o que temos a ganhar com a exploracao do nosso proéprio terror?

Para estudar o imaginario do fim do mundo, o Instituto de Literatura Comparada
Margarida Losa organiza, desde 2013, uma série de seminarios abertos, coincidindo com os
equinécios e os solsticios. Os libretos Materiais para o Fim do Mundo recolhem alguns
ensaios apresentados nesses seminarios, ou textos afins. Neste décimo libreto, Jorge
Palinhos explora similitudes e divergéncias entre as representa¢des do apocalipse num
videojogo e numa pega teatral, The Binding of Isaac de Edmund McMillen e Padam Padam de
José Maria Vieira Mendes, detectando nos dois media a mesma necessidade de implodir
mundos, em busca de uma purificacdo salvifica; Manuela Moreira parte das nove Musas na
Grécia Antiga para uma viagem pela literatura portuguesa, entre Luis Vaz de Camdes, Alvaro
de Campos e Ana Luisa Amaral, realgando ora as diferentes fung¢des destas figuras
mitolégicas na poesia, ora o seu desaparecimento; e Tina Horta mostra por que motivos os
mitos pos-apocalipticos sdo tdo caros a industria dos jogos electronicos, através da andlise
de quatro videogames - Darksiders, Fallout, | Am Alive e The Walking Dead - que colocam o
jogador face a situagdes-limite, onde a luta pela sobrevivéncia é imperativa.

Pedro Eiras

Sofia Mota Freitas
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O apocalipse do igual: transgressao e impureza no fim do mundo visto

pelo teatro e pelos videojogos

Jorge Palinhos

CEAA-ESAP; CECS: CITAR; IPB; IPL

Resumo: O conceito de fim do mundo, sendo transversal a toda a cultura ocidental, é-o também as mais
diferentes areas artisticas, e é marcado pela ideia de ruina dos limites e definicio da existéncia. Neste
artigo procura-se fazer a ponte entre representa¢des de fim do mundo no teatro e em videojogos,
encontrando-se afinidades insuspeitas entre ambos e desenvolvendo-se algumas defini¢des dos conceitos
de limite, impureza, redencao, jogo de papéis, sujeito individual e coletivo, como centrais quer no teatro

quer nos videojogos, assim como para a propria ideia de fim do mundo.

Palavras-chave: videojogos, teatro, Edmund McMillan, Teatro Praga, José Maria Vieira Mendes, fim do

mundo

Abstract: The idea of End times, crossing all Western culture, also appears across a wide range of artistic
fields, and, in itself, it is defined by the concepts of ending of limits. In this paper I attempt to cross-analyze
two different media, videogames and theatre, looking for unsuspected affinities, and developing some
possibilities of the concepts of limit, impurity, redemption, individual, colective, roleplaying, as core

elements of theatre, videogames and the idea of endtimes, in itself.

Keywords: videogames, theatre, Edmund McMillan, Teatro Praga, José Maria Vieira Mendes, end times

Libretos 09/2018: 5-17 - ISBN 978-989-99999-3-0 | 10.21747/9789899999930/fimdomundo10 5



Queria comecar por admitir que a Unica certeza que tenho relativamente ao fim
dos dias é que todos os limites do mundo tal como os conhecemos ou imaginamos - e
que tanto conforto nos diao - acabardo por sucumbir. Novos seres, feitos de
transitoriedade e transgressio - como os animais cheios de olhos de que fala o
Apocalipse, 4:6 -, irdo surgir para formar um mundo que nos é dificil imaginar. Foi essa
transgressdo, esse desabar das separagdes com que pensamos 0 nosso mundo, que
decidi fazer também aqui, unindo aquilo que ndo era suposto ser unido, e conjugando o
estudo do fim do mundo numa peca de teatro ao estudo do fim do mundo num jogo
digital, para ter uma visao multipla sobre a forma como imaginamos a vida sob o
armagedao.

Tenho de reconhecer que videojogos e teatro estdo mais proximos do que o
apressado comum dos mortais podera estar disposto a assumir. Tal é demonstrado pela
importancia da nog¢ao de presenca do espectador ou jogador em ambos - uma presenga
construida com base em diferentes ferramentas e que serve para conferir a
visceralidade da experiéncia, tornando-a memoravel. Ou o facto de ambos os campos
remeterem para a repeticdo de um passado - repeticdo de ensaios ou textos, no caso do
teatro; repeticdao de enredos culturais, no caso dos jogos. Ou de que ambos geram um
tempo emocional assente na intencionalidade das suas personagens, que podem ser
abertas - para acolher nas suas entranhas um ator ou jogador que as complete.

Por estes motivos, sobrepor teatro e jogo digital talvez ndo seja um gesto tdo
transgressor, ou ndao mais do que unir carnalmente dois irmdos de idades muito
diferentes. Afinal, a unido do que é demasiado igual ndo é menos aberrante do que a
unido do que é demasiado diferente, visto ambos resultarem em corrupgao e impureza,
pois a pureza é, tal como o apocalipse, uma questao de limites.

A impureza é também elemento fundamental desse fim do mundo que nos
persegue desde o tempo do zoroastrismo, a religido do Médio Oriente que se esforcou
por estabelecer limites claros entre o bem e o mal, entre a luz e a treva, fazendo de conta
que nao € no pico do sol que as sombras sdo maiores. Para o zoroastrismo o fim do
mundo seria uma forma de purificacdo, de erradicar o outro da existéncia, fazer luz sem
sombra, existéncia sem abismo. Esse é outro elemento importante que me interessa

salientar: o fim do mundo raramente o é enquanto extincdo, mas apenas enquanto
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reforco dos limites, extirpar da monstruosidade, conforto de saber que depois do
sofrimento vird a plenitude, depois da tempestade a bonanga, depois da corrupg¢ao a
abundancia. Ou seja, o fascinio pelo fim estd associado a um desejo de anulagdo de um
perigo percebido e ao restauro da certeza de uma ordem proépria. Quase sempre os
profetas do fim do mundo anunciam a destruicdo deste, causada por um mal que é
necessario limpar - como o fogo tem de purificar Sodoma por nela imperar o amor entre
iguais -, ficando apenas impunes os verdadeiros crentes. Encontramos isso, por
exemplo, na deriva apocaliptica de grande parte dos evangélicos fundamentalistas
norte-americanos, que esperam o momento da destruicdo da sua principal ameaca: o
crescimento do ateismo, do agnosticismo e do desinteresse religioso.

Encontramos tal pensamento até na ciéncia. Tome-se, como exemplo, os quatro
cavaleiros do Apocalipse biblico: a guerra, a fome, a peste e a morte; Matt Ridley, na
revista Wired, compara-os aos “quatro cavaleiros” do apocalipse do século XX (de um
ponto de vista cientifico): os quimicos (DDT, CFCs, chuvas acidas), as doengas (gripe das
aves, gripe suina, gripe asiatica, a SIDA, o Ebola, a doenca das vacas loucas), a popula¢do
(excesso, comida, agua) e os recursos (petrdleo, metais, etc.) (Ridley 2012). Em todos os
casos, hd sempre algo que se quer extirpar - seja a alimentacdo de carne, o sexo, a
multiplicacdo da populagao, etc. -, em prol de um novo estado mais virtuoso, de uma
Nova Jerusalém em harmonia e pureza. E neste contexto, de um fim do mundo impuro
que antecipa o inicio de uma nova existéncia purificada, que abordo dois campos
artisticos tdo mesticos e incestuosos como o teatro e os videojogos.

No caso dos videojogos, pode dizer-se que o apocalipse é abragado, quase
desejado. O ponto de partida de multiplos enredos de jogos é a ameacga do apocalipse: o
jogador, para vencer, tem de derrotar o que é impuro para criar um novo mundo
imaculado. A sua ética quase sempre divide os bons dos maus, os que “ja ca estavam”
dos recém-chegados, os belos dos feios, os humanos dos animalescos - e o agente do
apocalipse é o proprio jogador. Esta estrutura maniqueista de caos e ordem, mundo
antigo e mundo novo, tornou a ideia de fim numa marca fundamental dos jogos, desde os
grandes blockbusters inspirados nos mais diferentes tipos de tragédia — como The Last
of Us ou S.T.A.L.KE.R., um jogo russo que decorre numa Chernobyl virtual - a jogos tao

insuspeitos como Angry Birds, em que se lancam aves (da gripe das aves) contra porcos
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(da gripe suina), como admitiram os criadores do jogo numa entrevista a Pocketgamer
(Mundy 2010).

A estrutura lddica de vencedores versus derrotados, de um natural apocalipse do
que é vencido e, necessariamente, impuro e incapaz, presta-se a uma ampliacdo do
cataclismo, que toma quase sempre propor¢des épicas, mundiais e irredutiveis. Do
mesmo modo, a populacdo tipica dos videojogos - na sua maioria adolescente e
masculina, embora de forma gradual se torne mais diversa do ponto de vista sexual e
etario - presta-se também ao radicalismo, a vontade de eliminar absolutamente o que é
ameacador, incompreensivel, perturbador da ordem clara da infancia. Isto nao implica
que ndo possam existir também apocalipses simbdlicos e intimos. Alids, € um desses
exemplos que pretendo analisar aqui: The Binding of Isaac, do criador independente de
jogos Edmund McMillen.

The Binding of Isaac é um simples jogo de acdo, de género shooter, no qual o
jogador encarna a personagem Isaac - embora possa também assumir outras de
contornos biblicos, como Eva, Adao, etc. -, e é levado a explorar niveis organizados de
forma aleatéria. Shooter é um dos géneros mais populares dos videojogos, nascido com
0 pioneiro e mitico jogo de Tomohiro Nishikado, Space Invaders, no qual o jogador
controla uma entidade, muitas vezes chamada avatar, que lanca projéteis através do
espaco para derrotar os inimigos. Ou seja, sdo jogos em que se ganha o poder de
transcender os limites do corpo da personagem, para destruir - de forma quase sempre
definitiva e avassaladora - os inimigos, tornando-se assim, também, o préprio jogador
numa espécie de deus raivoso a eliminar os impios - como fazia Zeus com os seus
reldmpagos, ou Javé com os seus dilivios de agua ou fogo. Esse poder semidivino do
jogador é simbolicamente marcado pelo facto de os projéteis arremessados raramente
falharem o alvo - ndo caem nem ricocheteiam ou perdem impulso -, propagando-se
além dos limites do ecra - ou seja, no infinito -, como é expectavel em relacdo a furia de
uma divindade, mesmo que apenas virtual.

No jogo de McMillen, encontramos uma variante de um célebre episddio biblico:
Abrado, o pai de Isaac, é comandado por uma voz divina para sacrificar o seu unico filho
como prova de fé. Neste caso, McMillen optou por colocar a mae de Isaac a ser

comandada por uma voz divina para matar o proprio filho; a mae prepara-se para
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obedecer, levando a crianca para um labirinto, onde esta devera ser sacrificada. Soren
Kierkegaard, na obra Temor e Tremor, descreve o episddio de Abrado e Isaac numa
representacao do conceito de fé, que ndo vive da légica, mas que acontece no intervalo
de irracionalidade necessario a qualquer acdo. Ao mesmo tempo, a fé de Abrado
confirma-se na capacidade que este tem de agir para a destrui¢do de si préprio, na figura
do préprio filho, ser que lhe é intimo e diferente: ou seja, impuro. E como se Javé
quisesse limpar a impureza que Isaac constituia para a fé absoluta de Abrado. A unica
forma de restituir a pureza dessa fé seria o holocausto de Isaac - gesto que elevaria
Abrado a condicao divina, visto que a sua fé absoluta o tornaria igual a Deus nas suas
decisOes e no seu poder exterminador.

Em contraponto a fé como condicdo divina, é a sobrevivéncia que interessa a
McMillen. O seu Isaac - ao contrdrio do biblico - ndo se submete docilmente a
autoridade maternal e divina, e luta pela sobrevivéncia contra todo o tipo de monstros,
com a mecanica da faria divina de arremessar, até que acaba por derrotar a prépria mae
e, simbolicamente, os quatro cavaleiros do apocalipse. Se o apocalipse traduz a fé na
pureza divina e na ordem e harmonia do mundo, a sobrevivéncia traduz a fé em si
préoprio, no caos e na incompreensibilidade do mundo. Deste modo, para McMillen, a fé
ja s6 é possivel no proprio sujeito, o apocalipse nao é um acontecimento coletivo,
transcendental, mas apenas a repressdo individual as maos da autoridade. Torna-se
assim possivel que a acdo de cada um derrote o fim do mundo: uma visao otimista,
culturalmente americana do ser humano a tornar-se castigador divino, do poder
individual a derrotar a autoridade repressiva, da violéncia a ser uma forma de
purificagao.

Os elementos pictéricos do jogo sdo claramente devedores da imagética do
Apocalipse biblico, transformando em cartoons os icones religiosos do fim, talvez fruto
de um desejo de radicalismo emocional. E curioso como o jogo parece derivar também
de certos dados biograficos — o que confirma a inspiracao religiosa e americana do jogo -,

como McMillen revelou em entrevista:

A familia do lado do meu pai era toda de cristdos renascidos (...) E isso ndo gerava muita conversa
sobre a Biblia, mas tratava-se antes de Cristianismo estereotipado - o lado realmente negativo.

Toda a gente vai para o Inferno. Eu vou para o Inferno por jogar D&D, por jogar Magic [The
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Gathering], e somos punidos por qualquer pequena coisa. O que nido deixa de ser irdnico, pois é
afirmado por estes cristdos renascidos que tiveram as mais horriveis vidas de pecado antes de se
converterem e salvarem. Eram todos ex-alcodlicos, ex-toxicodependentes, e tudo o mais (...) Ela
nunca falou comigo sobre isso, mas eu ouvia-a falar com a familia dela e eles discutiam a
Revelacdo e coisas assim, que era a parte mais interessante da Biblia. Estava obcecado por ela
quando era miudo (...) Adorava ver anjos gigantes virem dos céus e levarem com eles os crentes a
medida que uma besta do c***lho se ergue do oceano e abre as portas do Inferno. Valia a pena
morrer por causa disso, pois seria a coisa mais épica que alguém veria. (apud Grayson 2012; trad.

minha)

No caso de The Binding of Isaac, a despropor¢cdo de dimensdes, referida na
entrevista, estd também presente, entre a fragilidade do protagonista crianca e a
ferocidade dos monstros que o perseguem. Mas o que é realmente “épico” no jogo - no
sentido que McMillen lhe atribui - é a capacidade de o delicado Isaac os derrotar,
erguendo o jogador acima do apocalipse, acima até da raiva divina. Sentimento que,
desconfio, é a ambicao de quase todos os crentes ou ansiosos pelo armagedao. Ou seja,
no jogo, como no fim-do-mundo, importa antes de tudo o poder, que se manifesta na
capacidade de sobrevivéncia.

E ainda curioso realcar que, tal como os parentes de McMillen vestiam a pele de
crentes renascidos - cuja fé lhes permitia destruir o seu passado impuro, elevando-os a
juizes omnipotentes -, também o jogador se torna ele proprio num deus, vestindo a pele
de Isaac para triunfar sobre o mal, permitindo que a fragilidade sobreviva perante o
monstruoso e o impuro. De facto, quer na Biblia quer neste jogo, a personagem Isaac sé
pode ser concebida como espago vazio. No livro divino, Isaac é o corpo onde Abraao
pode revelar a sua fé, perdendo-se a si proprio enquanto pai, ao passo que no jogo é o
avatar onde o jogador pode manifestar a sua raiva, o seu desejo de enfrentar o
apocalipse, fazendo desaparecer a sua individualidade na pele digital de Isaac.

Relativamente ao teatro, apesar de a ideia de apocalipse e catastrofe estar
também intimamente ligada a este - basta lembrar que a mais antiga peca grega que
temos é Os Persas, de Esquilo, sobre a derrota dos persas as mios dos gregos -, o
apocalipse teatral sempre foi muito mais intimista e miniaturizado. E, sobretudo, um

apocalipse de individuos ou ideias e raramente de coletivos. Tome-se a obra Os Ultimos

Dias da Humanidade (2003), de Karl Kraus, que aborda os efeitos da Primeira Guerra
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Mundial na sociedade austriaca, mas que o faz de modo individual, mostrando um fim do
mundo visto através de uma lupa, que sé permite descortinar personagens destruidas,
anuladas, raramente coletivas.

Note-se, por exemplo, que, ao contrario dos videojogos - que vivem quase
sempre da anulacdo fisica do diferente, bastando para tal um projétil sobrenatural -, o
teatro tem grandes dificuldades em anular o outro, e quase sempre se contenta com um
ligeiro ascendente, ou uma vitéria mais amarga do que triunfante sobre o inimigo.
Gostaria de abordar ainda um exemplo recente de uma peca que tentou explorar a ideia
de apocalipse coletivo: Padam Padam - Um Espectdculo Catdstrofe, do Teatro Praga,
escrito por José Maria Vieira Mendes. Padam Padam foi apresentado no Pequeno
Auditério do Centro Cultural de Belém, em Lisboa, entre os dias 30 de setembro e 5 de
outubro de 2009, tendo tido ainda apresentacdes no festival Vie Scena Contemporanea,
em Ponte Alto-Modena, Italia, no Théatre de I'Aire Libre - Saint Jacques de Lande, em
Rennes, Franga, e no Teatro Viriato em Viseu, Portugal.

A peca assume-se como sendo influenciada pelos filmes-catastrofe de Hollywood,

e foi assim descrita por Vieira Mendes em varias entrevistas e artigos:

Comecei a ver filmes-catastrofe: o Armageddon, a Guerra dos Mundos, O Dia em que a Terra Parou,
Alemanha, Ano Zero. E fiz varias experiéncias de escrita neste novo registo, que se caracteriza por
ndo utilizar muitas personagens. A linguagem é seca e usa frases coordenadas (de estrutura
linear, sem relacdo causa-efeito) em vez de subordinadas. Apresentei as experiéncias no Teatro
Praga, em ensaios que escrevi na revista Visdo, na revista do Lux, no blogue da companhia. (Castro

2009: 47)

Este ponto de partida pode ser confirmado no blogue da companhia Teatro Praga,
no qual Vieira Mendes examina nesse contexto o filme 2012, para apreender a sua
esséncia, da qual retira a seguinte conclusdo (que me parece relevante para entender a

analise que proponho mais adiante):

Mas do argumento 2012 ha mais a concluir. E que, para além da narrativa individual, familiar,
social, para além da pequena histéria, um filme catastrofe dedica-se igualmente a uma narrativa
colectiva, politica, que no final se cruza com a familiar para em conjunto ditarem a moral da

histéria. (2009)
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O conceito de catastrofe inerente a peca é explicitado no inicio do texto de Vieira
Mendes, em que se cita Jean-Luc Godard: “Catastrophe c'est la premiere strophe d'un
poeme d'amour” (2011: 1) [“Catastrofe é a primeira estrofe de um poema de amor”]: ou
seja, mais uma vez estamos perante uma visao positiva de catastrofe como o inicio de
algo novo e melhor. José Maria Vieira Mendes afirma que a peca chegou a ter como
epigrafe uma frase do dramaturgo alemdo Heiner Miiller onde este diz que “o dia mais
feliz da vida dele foi aquele em que a II Guerra Mundial acabou porque ndo havia nada
para tras, a ndo ser a destruicdo, e nada para a frente” (Margato 2009: 26).

Entre Godard e Miiller, estamos perante uma ideia de catastrofe como momento
de rutura radical que configura dois tempos: um tempo do antes e um do depois, sendo
que este é sempre a oportunidade para a pureza de um reinicio. A rutura, na peca de
teatro que abordo, surge num contexto de comunidade, representada pela familia e pela
sociedade em geral. Refira-se, alids, que essa preocupacdo com a ideia de comunidade
parece ter sido recorrente durante o processo de concetualizacao do projeto de Padam
Padam, como se torna evidente num texto de Vieira Mendes para o blogue da

companbhia:

Marcus Steinweg, Comunidade dos Desiguais (comega assim) "Chamo colectivo a uma comunidade
cujos membros estdo unidos pela auséncia de uma relagdo objectiva ou absoluta.”

(E continua assim)

"0 colectivo é evidentemente um grupo cujos membros sdo demasiado diferentes para submeter-
se a um principio unitario ou a um ideal comum. A comunidade em que estou a pensar é uma
construcdo infinitamente fragil. Sim, é uma comunidade, mas de tal modo que tem de reger-se
sem um fundamento e uma finalidade comuns. E a comunidade dos sem-comunidade no sentido
em que nio confia em nenhum outro tipo de lagos que nio seja a falta de relacio. E por isso que se
deve simplesmente dizer que este tipo de comunidade ndo existe. Este é o sentido mais extremo

do colectivo: a sua ndo-existéncia e impossibilidade". (Vieira Mendes 2008)

Tal reflete a ideia de catastrofe como impossibilidade de identificacdao total com
um grupo ou comunidade, que é a ideia da catastrofe enquanto abolicdo do igual, que
ameaca pela sua proximidade, e da impureza, pela sua falta de ideal e de absoluto.

Dotado de uma hiperidentidade pessoal, o individuo contemporaneo nao suporta o seu
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semelhante por este limitar o seu potencial de individualidade. O semelhante revela ao
individuo que este ndao é Unico mas ao mesmo tempo também ndo confere a
possibilidade de completa identificacdo e simbiose, gerando uma sensacgao de diferenca
e impureza. Esta é a ideia que me parece inerente a catdstrofe que a peca procura
abordar, a de uma crise de articulagcdo entre o sujeito e o coletivo, que vai gerar uma
necessidade de rutura. Essa rutura - tal como no caso dos videojogos - implica a
necessidade de o individuo se sobrepor aos obstaculos, de se tornar um avatar shooter,
ndo de projéteis, mas de palavras. Isso configura-se logo a partir da primeira deixa:
“André: Boa noite. Vamos 14 entdo comecar. Boa noite. Vamos la entdo acabar. Boa noite,
vamos la rebentar com isto” (Vieira Mendes 2011: 5).

Esta ideia de mudanga, de transformacdo abrupta, esta forma de usar palavras
que abalam o mundo para gerar uma rutura que sera simultaneamente um inicio e um
fim, é encarnada pela personagem André, interpretada por André E. Teoddsio. Esta
corporiza a alavanca da mudanc¢a, de um desejo intenso de transformacdo que nao
parece guiado para nenhum fim especifico, mas para a préopria necessidade de mudanga,
para a anulacao de tudo o que questione o totalitarismo da sua individualidade. O seu
programa de destruicdo assenta apenas numa ideia de negatividade, alids assumida, mas

retratada segundo uma perspetiva positiva:

André: Queridos animais: queridas vacas, crocodilos, ovelhas e campo. Vamos 14 entdo comecar.
Boa noite. Vamos 14 entdo acabar. Boa noite. Vamos 14 rebentar com isto. Vai tudo pelos ares.
Precisamos de uma politica da destruicdo. Uma destruicdo politica. Destruicdo da politica.
Interromper definitivamente. Localizar o negativo ndo significa tornar-se o adorador do negativo
mas identificar o lugar ontolégico nos tempos de transformacdo. Porque uma transformacgdo sem
negatividade, luto ou perda é aquilo a que chamamos flexibilidade ou adiamento. Vamos viver os
tempos de crise. Vamos ser a crise. Acabou-se a imunidade. Vamos calar a voz que cobre a minha
voz, vamos antecipar-nos a voz que se antecipa, ser mais rapidos que a rapidez. Eu sou a
catastrofe. A catastrofe somos nés. Queridos animais, abracemos a revolucao impossivel. (idem:

18)

A esta figura do radical, da rutura, do filho, André, opde-se a figura do pai, Marcello, que

se assume explicitamente como a continuidade do statu quo: “Eu e tu somos os
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representantes da continuidade e da estabilidade” (ibidem). Mas também da relacdo

comunitaria, assente na semelhanca biolégica:

Marecello: Filhos, meus filhos.

André: Mas eu sou teu filho? (idem: 5)

Tal como em The Binding of Isaac, estamos perante a tentativa de sobrevivéncia
do individuo perante a autoridade social, que é vista como repressiva. Todavia, o texto
de Vieira Mendes traduz também um violento pessimismo em relacdo a esta ideia de
corte social ou de heroismo: “Pedro: E bastante impressionante. Mas nio é novidade. E
ndo te preocupes que o nosso herdi veio para falhar. Sera sempre uma alternativa
minoritaria e excluida. Esta fadado para a eliminag¢do” (idem: 20). Ao contrario do The
Binding of Isaac, Padam Padam traduz um profundo pessimismo perante o apocalipse
como redencdo do eu. Isto verifica-se na cena final, em que voltamos ao cenario da

familia, com um claro triunfo dos pais, que parecem ter restabelecido a ordem:

Claudia: Tens razio. Ainda bem que o mundo ainda aqui esta.

Marcello: E. E ainda bem que é nosso. (idem: 27)

Esta estrutura ciclica tem o seu prenuncio logo no inicio da peca, pela propria
personagem André, que reconhece a sua derrota a partida: “André: Nao vais conseguir.
Eu também ndo. Mas nao podes ficar parado” (idem: 26). Ou seja, a pe¢a parece afirmar a
necessidade de um exterminar da ordem estabelecida, ao mesmo tempo que rejeita a
real existéncia ou consequéncia desse apocalipse. E, por isso, um apocalipse teatral, um
assumir de papéis de rebeldia nos quais ndo se acredita genuinamente - talvez do
mesmo modo que os cristdos renascidos da familia McMillen ndo acreditam na punicao
divina, mas assumem os papéis sociais que lhes ddo o poder de julgar e condenar o
diferente e o impuro, mesmo que estes sejam o seu proprio “eu” passado.

Em ambos os casos - do videojogo e do drama -, vemos personagens que se
tornam encarnagdes do fim do mundo, como se o préprio fim dos tempos nao fosse mais

do que um jogo ou uma peca de teatro, em que se anseia pelo fim, sabendo que amanha

havera mais jogo para jogar, ou teatro para representar.
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Nesta breve apresentacdo atrevi-me a abordar a ideia de fim do mundo em duas
areas e obras artisticas dispares. Em ambas julgo ter identificado a no¢do de fim do
mundo como um conceito positivo - que traduz um tipo de redencao individual e de
combate a uma autoridade vista como repressiva e a anula -, mas também de ficcao
necessaria, com papéis que é preciso preencher: de poder, de redencdo, papéis de
inimigo impuro a anular.

Dentro de uma determinada geracgao artistica, a trabalhar em diferentes campos,
deparamo-nos com a ideia da necessidade do apocalipse, de uma purificacdo, de uma
rejeicdo da autoridade social, e a apologia de um individualismo niilista e radical. Tal
rejeicdo é enunciada discursivamente, num sujeito limitado, ou através de metafora
visuais e interativas, que tornam o sujeito ilimitado e quase divino. No entanto, ambas as
obras traduzem também uma enorme diferenca sobre a possibilidade desse apocalipse.
No caso do The Binding of Isaac essa possibilidade surge exaltada e confirmada, ao passo
que em Padam Padam surge marcada pelo pessimismo e pela desilusado. Talvez tal reflita
uma diferenca de perspetiva cultural entre os EUA e a Europa, com a primeira obra a
traduzir uma esperanca de reinven¢ao, de utopia muito mais presente, enquanto a
segunda expressa um niilismo e um desespero perante a falta de saidas. Talvez seja
também possivel apontar a diferenca entre campos artisticos: o ambiente digital e as
propriedades amplificadoras dos videojogos parecem potenciar os sonhos de apocalipse
e a concretizacdo pessoal do mesmo; ao passo que o ambiente fisico do teatro constitui
um obstaculo aparentemente intransponivel. Ou seja, o apocalipse é facil no ecr3, e
dificil em carne e osso.

Todavia até que ponto esta distancia entre o virtual e a matéria pode continuar a
manter-se? Numa altura em que grande parte das nossas vidas acontece online, serd que
o apocalipse digital se ird propagar também ao material ou, pelo contrario, ira
permanecer cada vez mais alheio a este? Se os quatro cavaleiros do apocalipse biblico
eram maioritariamente sociais e humanos, e os quatro cavaleiros do apocalipse
cientifico sdo materiais e biolégicos, sera chegada a altura em que o apocalipse podera
tornar-se digital, tal como uma das profecias do fim do mundo - o bug do ano 2000 -

prometia?
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Libretos

Fim da Musa / fim de um mundo,

ou: De como a Musa surge, desaparece € reaparece

Manuela Moreira

Universidade do Porto

Resumo: Esta comunica¢do pretende analisar o fim da Musa na poesia, enquanto metafora do fim de um
mundo. Partindo do pressuposto de que ao fim do mundo se segue um recomeco, abordo o tema sob uma
perspectiva diacrénica, remontando a Grécia Antiga e reportando-me ao nascimento e ao papel da Musa,
enquanto fonte de inspiracdo da criagdo poética. Na poesia portuguesa, a invocacdo da Musa é examinada
na poesia épica e lirica de Camdes e na lirica garrettiana. Detendo-me posteriormente na poesia do
Modernismo portugués, reflicto sobre a auséncia da Musa. Poder-se-a presumir que o fim da Musa
correspondera ao fim de um mundo. No entanto, como ao fim do mundo se segue um novo comeco, a Musa
renasce no texto e toma novas qualidades, sobretudo na poesia de autoria feminina, sobre a qual me

debruco.
Palavras-chave: fim do mundo, fim da Musa, recomeco, poesia, poesia de autoria feminina

Abstract: This paper aims to analyse the end of the Muse as a metaphor for the end of the world in poetry.
Far from considering the end of the world as an end per se, I share the assumption that the end is followed
by a rebirth. Based on this premise which applies to the end of the Muse, I observe the birth of the Muse as
a source of the poet’s inspiration in ancient Greece, as well as | examine the role that the Muse plays in both
Cambdes’ epic and lyric poetry. As | travel through time, I stop at Garrett’s lyric poetry, while examining the
female muse that inspires this poet. Then, I reflect on the absence of the Muse in the poetry of Portuguese
Modernism and thereafter. As such, one may assume this absence as the end of the Muse in poetry and thus
the end of a world. However, as the end of the world entails a new beginning, I therefore focus on the muse

being reborn and treated afresh, confining this theme to the poetry penned by women.

Keywords: the end of the world, end of the muse, rebirth, poetry, women'’s poetry
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Esta comunicagdo tem por objecto de estudo a analise do topos da Musa na poesia
portuguesa. Para tal, proponho-me viajar no tempo, com vista a explanar a presenca, o
desaparecimento e a reemergéncia desta temadtica. Interessa-me, em particular, falar do
fim da Musa - enquanto metafora do fim do mundo - na poesia de autoria feminina, e o
seu consequente ressurgimento em poemas escritos por mulheres. Porém, antes de
empreender tal jornada, parece-me importante explicitar a concepgao de fim de mundo
que subjaz a génese deste ensaio. Assim, parto do conceito de fins do mundo e nado de “o
fim do mundo” e apoio-me no livro do Génesis. O lexema “génesis” significa origem ou
principio e o livro sagrado homénimo a explicagdo biblica acerca da origem do mundo.
Porém, neste mesmo livro, o principio e o fim ndo se excluem, o que é anunciado nos seus
primeiros capitulos, com a expulsdo de Adao e Eva do Paraiso. Como observa Maria
Manuel Lisboa, poder-se-a conceber o fim do mundo, ainda que reduzido a duas pessoas
(2011: 19). Verifica-se assim que, no primeiro livro da Biblia, enquanto se narra o
principio do mundo e da espécie humana, ndo se deixa paradoxalmente de anunciar o fim
de um mundo. Com efeito, a expulsdo de Adado e Eva do Paraiso ndo conduz de modo algum
a um fim, mas transmuta-se num comeco, ou seja, num novo mundo, que resulta de um
acto de desobediéncia a Deus. Para Maria Manuel Lisboa, a Queda foi provavelmente o
primeiro verdadeiro apocalipse, ja que Adao e Eva entram num mundo novo, que se
substitui ao mundo do Jardim do Eden (2011: 53). Importa, porém, clarificar o conceito
de “apocalipse”, termo que em grego significa “revelacao”.! Frederico Lourenco, ao referir-
se ao livro do Apocalipse, diz: “O que o autor do livro escreveu é a descricdo
pormenorizada das suas visdes atinentes a revelacdo divina, a segunda vinda de Cristo”
(2015: 77). Deste modo, quer o Génesis quer o Apocalipse pressupdem o fim do mundo e
0 seu recomego, pelo que a premissa de um fim ao qual se segue um recomeco sera o fio
condutor deste ensaio.

Voltemos ao tema que propus no inicio desta comunicacao: a(s) Musa(s) na Poesia.
Para tal, sirvo-me de uma abordagem genealdgica, citando Vitor Aguiar e Silva: “Segundo
o relato de Hesiodo, na Teogonia (vv. 52 ss), da relagdo amorosa, durante nove noites
consecutivas, de Mnemdsine com Zeus, nasceram as nove Musas” (2012: 705): “Caliope,
Clio, Erato, Euterpe, Melpémene, Polimnia, Terpsicore, Talia e Urania”. Porém, como

observa Maria Helena da Rocha Pereira, ¢ Homero quem primeiro as canta na Iliada:
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Dizei-me agora, 6 Musas habitantes do Olimpo,
- pois vos sois deusas, estais presentes e tudo sabeis,
ao passo que nos sé ouvimos o que diz a fama, e nada vimos -

quais os chefes e soberanos dos Danaos. (II. 484-487, apud Rocha Pereira 2009: 15)

Importa salientar o que escreveu a ilustre classicista, no que respeita a significagao

de cada uma das nove Musas:

Na verdade, Clio significa a gloria que os versos concedem; Euterpe, o deleite de escutar o canto;
Talia, os banquetes onde ele se entoava; Melpémene, a melodia, e Terpsicore, a danca; Erato, o
desejo e o prazer de a ouvir; Polimnia, a abundancia de sons; Urania, o seu caracter celestial, divino;

Caliope, a beleza da voz. (2014: 213)

A estudiosa coimbra acrescenta: “A especificacdo de atribui¢cdes das Musas, que
fara, por exemplo, de Clio a patrona da Histéria, de Melp6mene a da Tragédia, etc. é muito
tardia” (s/d: 243), esclarecendo que durante a época arcaica e classica, as nove,
indistintamente, inspiravam o poeta (cf. ibidem).

Deixemos a Grécia antiga e passemos a Portugal. Quedemo-nos no periodo dureo
do Renascimento, detendo-nos em Camdes. A abrir o Canto III d’Os Lusiadas, o sujeito

poético invoca Caliope, pedindo-lhe inspiragao:

Agora tu, Caliope, me ensina
0 que contou ao Rei o ilustre Gama;
Inspira imortal canto e voz divina

Neste peito mortal, que tanto te ama. (2010: 99)

Se, na épica camoniana, a Musa surge como o reavivar da tradicao classica
ocidental, na lirica, a musa, fonte de inspiracao do Poeta, é convocada através da figura da
mulher amada, idealizada e inacessivel, fruto de um amor nao-correspondido.?
Confinando-me aos sonetos do poeta, lembro o poema supostamente inspirado por D.
Catarina de Ataide.3 Socorrendo-se dos anagramas Natércia e Liso, o sujeito poético
aborda a tematica do amor nao-correspondido, qualificando a mulher amada por “crua

Ninfa”:
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Na metade do Céu subido ardia
o claro, almo Pastor, quando deixavam
o verde pasto as cabras, e buscavam

a frescura suave da agua fria.

Co a folha das arvores, sombria,
do raio ardente as aves s’Tamparavam;
o moédulo cantar, de que cessavam,

s nas roucas cigarras se sentia.

Quando Liso Pastor, num campo verde,
Natércia, crua Ninfa, s6 buscava

com mil suspiros tristes que derrama.

- Porque te vas de quem por ti se perde,
para quem pouco te ama? (suspirava).

[E] o eco lhe responde: - Pouco te ama. (1994: 155)

Evoco este soneto ja que a relacdo amorosa do vate quinhentista com Natércia é
recriada no poema “Camoes” de Almeida Garrett, obra que, presumivelmente, inaugura o
Romantismo em Portugal e cuja reescrita me leva a considerar a figura da musa na lirica
garrettiana.* Escolho Folhas Caidas - “Livro Primeiro”, poemario em que a mulher-musa
ndo é representada como figura idealizada e inacessivel, nem tdo-pouco resulta de um
amor nao-correspondido. Com efeito, a mulher inspiradora deste livro tardio de Garrett é
casada, frequentadora dos meios sociais do poeta, com quem estabelece uma relacao de
equidade, desempenhando, simultaneamente, o papel de objecto e sujeito sexual. Na
verdade, a musa do autor de Frei Luis de Sousa, é, neste livro, representada através da
figura da mulher-demonio, antitese da mulher-anjo, ou seja, a mulher que nao se
conforma com a passividade e a obediéncia, que reclama ser sujeito, nao se coibindo de
manifestar desejo sexual e de o consumar. José Gomes Ferreira - numa introdugdo a Folhas
Caidas - refere que as musas inspiradoras deste poema eram “produto de amores
multiplices” (1954: 36), contudo nao deixa de dar a conhecer a tese de Gomes de Amorim,
esclarecendo: “Garrett intentou apresentar a Viscondessa da Luz como inspiradora dnica”

(37). A despeito de a musa de Garrett, em Folhas Caidas, provir da inspiracao de uma ou
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varias damas, a musa que inspira o sujeito poético enquadra-se no esteredtipo da mulher-

demonio, como se pode verificar no poema “Anjo és”:

Anjo és tu, que esse poder
Jamais o teve mulher,
Jamais o ha-de ter em mim.
Anjo és, que me domina
Teu ser o meu ser sem fim;
Minha razdo insolente

Ao teu capricho se inclina,
E minha alma forte, ardente,
Que nenhum jugo respeita,
Covardemente sujeita
Anda humilde a teu poder.
Anjo és tu, ndo és mulher.
Anjo és. Mas que anjo és tu?
()

Que anjo és tu?

Em nome de quem vieste?
Paz ou guerra me trouxeste

De Jeova ou Belzebu? (1955: 135-136)

Despecgo-me de Garrett e percorro a Literatura Portuguesa, detendo-me no fim do

mundo da Musa. Para tal, lembro Alvaro de Campos:

Os antigos invocavam as Musas.

Nos invocamo-nos a nés mesmos.

(.-)

Quantas vezes me tenho debrucado
Sobre o po¢o que me suponho

E balido "Ah!" para ouvir um eco,

E nado tenho ouvido mais que o visto —
0 vago alvor escuro com que a 4gua resplandece
La na inutilidade do fundo...

Nenhum eco para mim...

S6 vagamente uma cara,

Que deve ser a minha, por nao poder ser de outro.
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E uma coisa quase invisivel,
Exceto como luminosamente vejo
La no fundo...

No siléncio e na luz falsa do fundo...

Que Musal... (1986: 263)

Neste poema, o “eu” lirico prescinde da invocacdo a(s) Musa(s) para obter
inspiracdo, uma vez que ele é agora a propria Musa. Entrando em ruptura com a tradigao,
Alvaro de Campos inscreve-se na modernidade, prefigurando uma nova concepgio de
arte, que repudia os classicos e o passado. Ndo sera por acaso que este poema surge da
pena do mais modernista dos heterénimos pessoanos. E ja que me detive num expoente
do modernismo, ndo posso deixar de recordar a poetisa modernista Judith Teixeira.>
Judith é a musa que canta, em vez da musa silenciada que o poeta invoca para pedir
inspiracdo. Verifico que na sua obra poética, o sujeito poético nunca invoca nem sequer
faz mencdo a musa. Na verdade, o “eu” lirico em Judith Teixeira personifica a mulher-
demonio, dando-lhe voz, ao mesmo tempo que exorta a mulher a luxidria, como atesta este
excerto de “Rosas Palidas”: “A luxtria, 6 palidas irmas, / é a maior forca da vida” (Teixeira
2015: 162). Em vez de injuriar o desejo, Judith Teixeira celebra-o, advoga-o e incita a
mulher a sua fruicdo. Mais, alguns dos seus poemas celebram a paixao homoerética.® Ao
franquear o canto da voldpia e da exaltagdao do prazer lubrico, e sendo a primeira poetisa
a fazé-lo, Judith nao carece da inspiracdo das Musas, porquanto a sua escrita apresenta a
luxtria como propulsora do acto criativo.

O fim do mundo da Musa preconizado por Alvaro de Campos e observado na poesia
de Judith Teixeira estd também patente em Florbela Espanca, sua contemporanea,
atendendo a que ndo se encontra qualquer referéncia a Musa na escrita da poeta de
Charneca em Flor.” Tal como em Judith Teixeira, a obra florbeliana caracteriza-se por uma
poética transgressora, excedendo todos os limites, aceites a época, para a poesia de uma
mulher. A poeta define-se nos sonetos que cantam o interdito, ao afirmar um canto de
mulher, onde o erotismo irrompe das mais diversas formas e o corpo incensado de desejo,

como em “Voldpia”, usurpa o papel da Musa enquanto fonte de inspiragao:

No divino impudor da mocidade,
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Nesse éxtase pagdo que vence a sorte,
Num frémito vibrante de ansiedade,

Dou-te 0 meu corpo prometido a morte!

(.-)
- Meu corpo! Trago nele um vinho forte:

Meus beijos de volupia e de maldade! (1978: 143)

Continuo a viagem, galgando o tempo. Detenho-me em Fiama Hasse Pais Brandao.
Observo a diferenga abissal entre a poesia de Fiama e a de Florbela. Como nota Joao
Gaspar Simoes, Florbela era “mulher antes de mais nada” (apud Klobucka 2009: 76), ao
passo que “as autoras como Sophia de Mello Breyner Andresen, Fiama Hasse Pais Brandao
ou Luiza Neto Jorge surgiam como poetas antes de mais nada”, como sustenta Anna
Klobucka (2009: 82), acrescentando que Fiama ou Sophia “eram vistas a trabalharem o
verso com um cuidado tdo grande quanto (sexualmente) neutro” (idem: 82-83). No
entanto, no caso destas trés grandes poetas, subscrevo o que Maria Irene Ramalho
profere: “in the most powerful poetry by women, they reveal their being poets as
coincidinng with poetry itself” (2007: 185), ou seja, a poeta escreve-se no texto poético.

Nao podendo dissociar-se o contexto espacio-temporal da produgdo literaria, o
que, em parte, explica a necessidade da inscricao da identidade sexual na poética de Judith
ou Florbela, em Fiama, tal questdo ndo se coloca. Com efeito, na poesia da autora de
Morfismos predomina a impessoalidade, caracteristica que justifica a neutralidade sexual
da sua poesia.

Mas, independentemente de a poesia de Fiama se distinguir da de Judith ou
Florbela - como afirmei —, hd no entanto um pormenor que une a escrita da autora de Obra
Breve a de Judith ou Florbela: a ndao invocacdo da Musa como fonte de inspiracdo da
criacdo poética. Apesar do exposto, a musa surge, de outra forma, na poesia de Fiama, pois
ela é “poeta artesa e hermética”, por oposicao “ao poeta inspirado, ‘voyant’ ou orfico”,
como refere Manuel Gusmao (2010: 34). Nessa qualidade, Fiama trabalha a forma e o
conteudo poematicos, ignorando o papel da “Musa”, embora explore este tema no fazer

poético, como se verifica nestes versos de “O Abutre” do livro Era, reunido em Obra Breve:

Vem do prefacio a face omnivora sabia,
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cilio com que vigio a musa, o nascimento

que é Ressurgimento (2006: 168).

Ao “vigiar a musa”, o sujeito poético reverte a hierarquia entre a inspiracgao e o inspirado,
subvertendo a tradi¢do. Deste modo, Fiama anuncia o embrido do renascimento do
mundo da musa, tomando novas qualidades. Trata-se - como defende Maria Manuel
Lisboa - de um apocalipse, no seu sentido original, isto é, de um estadio conducente a um
novo come¢o (2011: 8), um novo mundo.

Este novo mundo da musa sera explorado por Ana Luisa Amaral, como se pode
verificar em alguns poemas de A Génese do Amor (2005), titulo que evoca o livro do
Génesis, remetendo para o inicio do mundo e quica a origem do amor do primeiro casal
biblico Addo e Eva. Através da revisitacdo da tradicao literaria - via Dante, Petrarca e
Camodes, bem como das suas amadas musas Beatriz, Laura e Natércia -, o sujeito poético
reescreve e subverte a histéria desses amores, dando voz as musas, outrora silenciadas.
Detenho-me no poema “Didlogo entre Camdes e Natércia”. Em tom parddico, Ana Luisa
estabelece uma relagdo intertextual com o soneto camoniano, supracitado, reescrevendo-
0.8 Centro-me na personagem Natércia, que inicia o poema, verbalizando o que deseja do

amado e confronto-me com a musa, sujeito do discurso e do desejo:

E ndo fales de mim:

Fala comigo (2010: 468)

Como Camdes insiste em falar dela, Natércia responde-lhe:

- Meu brando amor,

fala comigo antes,

nao deixes que os meus olhos
assim fiquem,

vagos, ainda antigos,

sem saudades

Seduz-me novamente,
traz-me versos

em que queira sentir que em ti navego (idem: 468-469)

Libretos 09/2018: 19-31 - ISBN 978-989-99999-3-0| 10.21747/9789899999930/fimdomundo10 26



Conforme se observa, o sujeito da enunciacdo nao se limita a pedir ao amado que
dialogue com a musa, mas incita-o a seducdo, ja que a solicitacao de versos pressupde o
desejo erotico. Daqui se podera concluir que Ana Luisa utiliza a linguagem - a maneira de
Camodes - para falar da sua amada musa Natércia, transformando-a numa mulher
apaixonada, mulher-sujeito do desejo, ao invés de objecto, como o fora para o sujeito
poético camoniano. Assim, subverte a imagem tradicional da mulher na poesia de autoria
masculina, pelo que se podera assegurar que a musa da lirica camoniana é, segundo a voz
poética de Ana Luisa, desmusada. Ademais, a musa muda, cantada pelo autor d’Os
Lusiadas, transmuta-se na voz poética que canta o “muso”, silenciando-o.

Para concluir, escolho “Os teares da memoria: Mnemadsine e suas filhas”, do livro
Entre Dois Rios e Outras Noites (2007), poema em que o sujeito poético é visitado pelas

nove filhas da deusa da Memoria, que a impedem de esquecer a “memoria do mundo”:

Desejava esquecer, mas elas ndo me deixam:

chegam com seu tear e sua mao cruel,

e sobre mim ensaiam um cansaco

que ha seculos lhes tem sido alimento

Desejava esquecer, mas elas ndo me deixam,

e a memoria do mundo: uma pesada heranga,

legado que nio devo deixar a mais ninguém,

que ndo posso gastar conforme me apetece,

porque elas o governam em mil sabedoria

obrigam-me a usa-lo ao contrario do meu desejo. (2007: 111-113)

Na realidade, o sujeito poético pretende desaprender a “pesada heranc¢a” do passado da
literatura de autoria masculina, em que as Musas eram invocadas, por forma a inspirar o
canto do poeta. Contrariamente a essa tradicdo poética, as Musas neste poema nao sao
invocadas, benquistas e, muito menos, mensageiras da palavra poética. Pelo contrario, sao
figuras terriveis e poderosas, cuja missdo reside na sabotagem do acto criativo e no

impedimento do canto poético feminino: um canto que visa obliterar “a pesada heranca”,
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da qual fazem parte as filhas da deusa da Memoria. Mas o sujeito poético, ainda que o
deseje, sabe que esta “heranc¢a” - o canone literario ocidental de voz masculina - ndo sera
ignorada e permanecera impreterivelmente como “legado”; porém, ao mesmo tempo,
considera que este pode ser “re-visto”, ou seja, “se o lermos com novos olhos, a partir de
uma nova orientacao critica”, como diria Adrienne Rich (1975: 167). Com efeito, relembro
as palavras da poeta e ensaista americana, como convite a uma nova forma de ver o
mundo, tal como o conhecemos até aos nossos dias. Assim, a “re-visdao” da “memoria do
mundo” conduzira o leitor a uma nova exegese, que questionara o canone literario
ocidental e, consequentemente, o introduzird num outro mundo, num novo comego, o que
vem ao encontro dos versos “Reaprender o mundo / em prisma novo” com que Ana Luisa

Amaral inicia “Topografias em quase dicionario” (2005: 453).
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NOTAS

! Frederico Lourenco recorda que “A palavra grega ‘apocalipse’ (dmokdaAvig) ndo significa, (...), como
popularmente se pensa, ‘cataclismo’; significa ‘revelacao’™ (2015: 77).

2 A grafia “Musa”, com maiudscula, é aqui utilizada quando me refiro as nove Musas da tradi¢gdo helénica.
Quando escrevo “musa”, com minuscula, aludo ao sentido figurado, para designar a mulher amada, fonte de
inspiracdo poética ou artistica.

3 Alvaro J. da Costa Pimp3o, no prefacio da edi¢io das Rimas, debruga-se sobre a questio da identidade da
Musa sob o anagrama de “Natércia”, referindo que “Natércia” poderia ter sido D. Catarina de Almada ou D.
Catarina de Ataide, e acrescenta: “Da existéncia de uma ou duas Catarinas (de Ataide), com assento no paco,
ndo pode duvidar-se” (1972: LXVII).

4 Helena Barbas considera que o poema “Camoées” é mais classico que romantico e “timidamente” cré que
“ndo existe Romantismo em Portugal” (1999: 33).

5 A aceitagdo de Judith Teixeira “no canone modernista foi somente iniciada na década de 1970 por Antdnio
Manuel Couto Viana, quando este a considerou uma excegao na literatura de autoria feminina da época, pelo
fato de ser a inica poetisa modernista” (Giavara 2015: 68).

6 Veja-se, por exemplo, em Judith Teixeira - Poesia e Prosa (org. Claudia Pazos Alonso e Fabio Mario da Silva)
(2015: 47, 136), os poemas “A Estatua” e “Ilusio”.

7 A consagracdo de Florbela Espanca, enquanto poeta de pleno direito, sé foi devidamente considerada
durante a segunda metade do século XX, por criticos como Jorge de Sena, José Régio e Vitorino Nemésio
(Ladeira s/d: 2).

8 0 emprego do verbo ‘reescrever’ inscreve-se na definicdo de intertextualidade proposta por Nathalie
Piégay-Gros, para quem “L’intertextualité est donc le mouvement par lequel un texte récrit un autre texte”
(1996: 7).
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Resumo: A questdo central deste artigo é discutir a importidncia dos mitos pds-apocalipticos, tema
comumente presente em varias producdes culturais, destacando a abordagem no campo dos jogos
eletrénicos. Baseando-se na discussdo dos mitos sobre o fim do mundo em alguns momentos da histéria,
realiza-se um breve mapeamento dos desdobramentos dessa representa¢do nas sociedades ocidentais,

compreendendo alguns exemplos de jogos eletronicos acerca do tema.
Palavras-chave: pds-apocalipse, mito, jogos eletronicos, videogame

Abstract: The central subject of this article is to discuss the importance of post-apocalyptic myths, a
theme present in various cultural productions, highlighting the approach in the field of videogames. Based
on the discussion of myths about the end of the world at different times of history, a brief mapping of the
unfolding of this representation in Western societies is undertaken, including some examples of games

about the theme.

Keywords: post-apocalyptic, myth, games, videogame

A radio estadunidense Columbia Broadcasting System (CBS) veiculou um especial
na véspera do Halloween de 1938: a companhia teatral Mercury Theater on the Air,
fundada pelos artistas Orson Welles e John Houseman, realizou uma adaptacao de The

War of the Worlds (A Guerra dos Mundos). Trata-se de uma obra ficcional do escritor
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britanico Herbert George Wells, romance publicado em 1898. O préprio Orson Welles
representou o personagem ficcional Richard Pierson, um “famoso” professor que
transmite a noticia de uma invasdo na Terra por extraterrestres. O que seria apenas um
programa de entretenimento causou panico em varios ouvintes, principalmente
naqueles que comegaram a acompanha-lo apds ja ter-se iniciado, perdendo a introducao
que informava tratar-se de uma ficcdo. Foi necessario Welles repetir em meio a
apresentacdo o comunicado que tudo ndo passava de um teatro.

Um outro programa de radio que deixou pessoas em estado de alerta - mas nesta
ocasido nao se tratando de uma abordagem fantasiosa - foi The University of Chicago
Round Table (A Mesa-Redonda da Universidade de Chicago) -, transmitido pela National
Broadcasting Company (NBC) no dia 26 de fevereiro de 1950. Programa de debates mais
popular dos EUA na época, naquele dia o assunto foi a bomba de hidrogénio, a “arma do
fim do mundo”. Entre os convidados estava Leo Szilard, um dos cientistas que
contribuiram para o projeto destinado a construir a bomba atomica nos anos 1940.
Segundo ele, quinhentas toneladas de hidrogénio pesado sdo suficientes para matar toda
a raca humana. A “bomba H” é um objeto de especulagdo que ainda gera discussoes
acaloradas. No dia 3 de setembro de 2017 o assunto era noticia nos principais jornais
mundiais ao citar que a Coreia do Norte havia realizado o sexto teste com a bomba. Em
resposta ao anuncio, representantes de diferentes paises demonstraram reprovacao e
preocupacdo com o futuro da humanidade.

Nao apenas ficcoes e debates em torno de ataques alienigenas e do uso de
superarmas cientificas, mas de outras situa¢des extremas como desastres naturais e
surtos de virus pandémicos trazem a tona um sentimento comum entre os homens: o
medo de sua iminente extincdo ou, pelo menos, de grande parte da humanidade. O
fascinio pelo apocalipse esta relacionado a diferentes areas do saber, encontrando-se,
por exemplo, nas mitologias indo-europeias e na Biblia, uma tematica que vai ganhando
diferentes roupagens a cada nova civilizacao e nivel de conhecimento. De chuva de ras a
moda zumbi, variadas producgdes culturais refletem essa atmosfera que ha muito serve
como inspirac¢io para criacées artisticas. E isto: os seres humanos elaboram histérias
sobre sua prépria destruicdo. Por que o fim dos tempos é tao explorado nos diferentes

campos das artes?
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As estérias pos-apocalipticas sdo mitos. Para compreender essa afirmativa,
consideremos alguns pensamentos do pesquisador romeno Mircea Eliade (1994). Para
ele, sendo os seres humanos criaturas em busca de sentido, criam mitos para relatar o
nascimento de qualquer tipo de ser ou circunstancia, apontando como foi produzido e
comecou a existir. Essas narrativas ajudam, entdo, a pensar em situacdes que nao fazem
parte do presente e, consequentemente, ensinam a lidar com o desconhecido. Um mito
traz a tona a pergunta “e se?”, levando a reflexdo de novas possibilidades, auxiliando a se
mover de um estagio da vida para outro. Mas o vocabulo “mito” ndo teve sempre uma
mesma significacdo. Em sintese, ele ja foi vinculado a um passado distante, estritamente
voltado a divindade e compreendido como uma histéria verdadeira. E o que acontecia
geralmente nas narrativas das sociedades arcaicas. No decorrer dos séculos, apos as
primeiras civilizagdes (4.000 a 800 a.C.), os deuses pareciam distantes do destino do
homem e os mitos passaram a ser vistos como fabula ou fic¢ao.

Com isso, trazer a narrativa mitica para a vida urbana é pensar a civilizacdo como
um processo continuo, em que o homem é responsavel pelo seu préprio destino. Assim,
fica mais claro compreender o porqué de hoje existir um receio maior voltado a figura
putrificada dos zumbis e ndo a ideia de uma besta que surja do mar, por exemplo.

Diante do exposto, temos em maos dois fatos: primeiro, o homem assiste a ficcao
porque mitos sdo parte integrante da vida humana; segundo, o género é capaz de levar
um individuo a experimentar outras maneiras de existéncia. Aproveitando-se que o
tema atrai o publico, podemos encontrar teorizagdes de como sobreviver a catastrofes
desde as artes plasticas as obras cinematograficas. Aqui sera dada uma énfase as midias
eletronicas, mais especificamente aos jogos eletronicos. Eles sdo ferramentas em
potencial que auxiliam nessas diferentes possibilidades de representacdo. Como afirma
o pesquisador brasileiro Silvio Essinger, “Na vanguarda da interagdo homem-maquina
imaginada pelos autores de ficcdo cientifica, os jogos eletronicos ajudaram criangas,
adolescentes e adultos a se antecipar ao novo milénio” (2008: 204). Porém, importante
pautar, durante a feitura deste artigo nao foi ignorada a presenca no mercado de games
que sao do tipo quebra-cabecas ou, ainda, que apenas seguem a ordem “mirar e atirar”,

ndo cumprindo esse papel de transmissor de mensagens aqui defendido.
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Se fizermos uma breve pesquisa sobre a histéria dos games em sites de busca na
internet, conseguiremos a informacdo de que a sua industria é uma das maiores do
mundo e estd em constante expansao. Desde o langcamento de maquinas de Pong em
1972 pela Atari Inc. - primeiro jogo eletrénico lucrativo da histdria - percorreu-se um
longo caminho até entdo chegar as possibilidades atuais de producao e exploracao de
uma narrativa nos games, uma mudang¢a que se deu a partir da década de 1990. O
mundo virtual transformou-se gradativamente em uma ferramenta capaz de contribuir
para a compreensdo da experiéncia humana. Trata-se de “uma realidade imaginada onde
0 jogo se transforma num factor cultural da vida” (Gouveia 2010: 5), uma espécie de
extensdo da realidade. O jogo sempre foi a interface entre o jogador e o personagem, mas
pode-se dizer que a partir das novas tecnologias, o suporte potencializou suas
ferramentas, possibilitando uma transicdo em sua linguagem. Nos dias de hoje os games
apresentam opg¢des mais complexas, com personagens multifacetados e sdo mais
capazes de alcancar os jogadores como um filme atinge seus espectadores. Imersivos e
navegaveis, os jogos possibilitam que pessoas pratiquem agdes, experimentem e
vivenciem situac¢des por meio de conflitos programados. Com eles é possivel conhecer o
inferno (como na franquia Doom?!), ser um jogador de futebol profissional (como na
franquia FIFAZ2), viver em uma época passada (como em L.A. Noire3, que acontece na
segunda metade dos anos 1940) e realizar os movimentos livres da pratica de parkour
(como na franquia Mirror’s Edge*). Logo, pode-se concluir, nas palavras do pesquisador
Joao Ranhel, que “Cada vez mais, os jogos inserem situa¢des narrativas, enquanto as
narrativas permitem aos usuarios serem atores em suas historias” (Ranhel 2009: 20).

Considerando tais entendimentos, neste artigo o jogo eletronico sera encarado
como uma atividade que apresenta uma func¢do cultural. Unindo essa ideia a discussao
do mito pés-apocaliptico, serdo realizadas meng¢des a quatro jogos recentes que
abordam esses cenarios.

Comecando pelas representacdes de juizos finais no universo dos games,
podemos encontra-las na série Darksiders (2010, 2012), desenvolvida pela Vigil Games.
A nocao de fim dos tempos tem origem religiosa: verificamos nos textos da Biblia
informacdes sobre o surgimento da vida, o sentido da histéria e o fim. De um ponto ao

outro, o Livro do Génesis fala sobre a origem do mundo e o Apocalipse anuncia
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acontecimentos que se sucedem até o dia do “Juizo Final”, tema escatolégico por
exceléncia. O diabo sera acorrentado, Jesus Cristo triunfara e Deus julgara as criaturas
segundo os seus atos. E é esta atmosfera sobre os reinos do céu e do inferno que foi
incorporada nos jogos Darksiders. Em 2010, entre corpos celestiais e avernais, chegou ao
mercado para PlayStation 3, Xbox 360 e computador (PC)> o primeiro® jogo da série com
um enredo que fala a respeito dos primordios da Terra. Para buscar a paz e o equilibrio
continuo do universo, foi criado um conselho formado por trés entidades de julgamento
- 0 acusador, o questionador e o sabio - e por outros quatro membros nomeados
“Cavaleiros do Apocalipse”, responsaveis por manter a ordem. Ndao é mencionado no
game um “Criador”, mas subtende-se que todos os seres possuem uma mesma origem.
Esse mundo permaneceu em harmonia até o surgimento dos homens. Diante da
necessidade de repensar uma maneira de o equilibrio permanecer entre, agora, os trés
reinos (céu, inferno e os homens), foi realizado um pacto protegido por “sete selos”, uma
referéncia direta aos selos do Livro do Apocalipse. Mas este acordo ndo se manteve,
ocasionando o apocalipse propriamente dito. Desce, entdo, a Terra um dos quatro
Cavaleiros, War (Guerra), personagem que o jogador ird controlar durante todo o
primeiro jogo. Como parte dos sete selos do Apocalipse, War tem a missao de proteger a
humanidade e trazer de volta o equilibrio para o mundo. Essa breve apresentacdo de
Darksiders mostra que nao se trata de uma representacao fiel de um dos livros da Biblia,
mas que o jogo traz algumas referéncias, baseando-se em personagens e trabalhando
parte das escrituras religiosas como pano de fundo para a construgdo do jogo. O game
coloca em questdo uma das narrativas mais antigas e utilizadas na cultura ocidental - a
relacdo entre o bem e o mal - e aborda a reconciliacdo e restauracao do equilibrio em
um mundo cadtico. No jogo, a humanidade é colocada como terceiro reino, o que
podemos interpretar como sendo aquele que nao é totalmente bom nem totalmente mal,
dualismo presente na condicdo humana. Darksiders teve sua primeira sequéncia em
2012. Nessa producdo, o publico controla a Morte, outro dos quatro Cavaleiros do
Apocalipse. Para 2018 ha a previsao do langamento do terceiro jogo da série, em que o
objetivo sera derrotar os “Sete Pecados Capitais” e seus servos.

Saindo de uma perspectiva religiosa, outra que assombra o mundo é a de um

holocausto nuclear. E uma ficcdo abordada no média-metragem francés La Jetée (A
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Pista), do ano de 1962, de Chris Marker (1921-2012). Por meio de uma sequéncia de
fotografias e uma voz off” é contada a estéria das experiéncias pelas quais passa um
homem apoés a Terceira Guerra Mundial. Este personagem vive com a lembrang¢a de um
momento de sua infancia que se traduz em uma imagem de um tempo anterior, o tempo
conhecido como o de paz. E foi o universo desse filme uma das inspiracées para a
introducdo do jogo eletronico Fallout, langado em 1997, que acabou ganhando
sequéncias ao longo dos anos nas maos de diferentes desenvolvedoras. Sdo até entdo
cinco jogos principais (1997, 1998, 2008, 2010, 2015) e trés spin-offs® (2001, 2004,
2015). O enredo central da franquia se passa em um futuro em que houve grandes
avancos nas tecnologias mas, em contrapartida, ndo se desvinculou da estética dos anos
1950. E a humanidade que vive em um cenario futurista e, ao mesmo tempo, retr6é chega
a um mundo pds-apocaliptico resultado de uma guerra atomica. As pessoas que
sobreviveram sdo aquelas que ficaram em abrigos nucleares denominados “vaults”
(cofres), instalagdes construidas com tecnologia avangada, ao passo que as que ficaram
sem protecdo morreram ou sofreram mutagdes genéticas causadas pelo virus “FEV” -
Forced Evolutionary Virus (Virus de Evolucdo Forgada). O jogador é entdo um
sobrevivente que viveu durante décadas em um abrigo nuclear e, de volta ao ar livre,

tentara manter-se vivo em um mundo de cenarios abertos®.

Guerra. A guerra nunca muda. Os romanos travaram guerra para reunir escravos e riqueza.
Espanha construiu um império a partir de sua cobica por ouro e territério. Hitler moldou uma
desgastada Alemanha em uma superpoténcia econémica. Mas a guerra nunca muda (Fallout,

introducdo do jogo, trad. minha).

A sequéncia mais recente do game chegou ao mercado em 2015 sob o titulo
Fallout 419, desenvolvido pela Bethesda Game Studios para PlayStation 4, Xbox One e PC.
Nele o jogador é o personagem que ficou no “Vault 111", o Unico sobrevivente deste
abrigo, congelado criogénicamente por 200 anos. Esse contexto ficcional dialoga
diretamente com a introduc¢do do artigo, quando mencionado o medo que o homem
sente da bomba de hidrogénio. Medo que comecgou com Little Boy (Garotinho) e Fat Man
(Homem Gordo), nomes nada assombrosos atribuidos as bombas atdomicas

estadunidenses que destruiram as cidades japonesas Hiroshima e Nagasaki
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respectivamente, em 6 e 9 de agosto de 1945. Ocorreram mortes imediatas por
queimaduras (pessoas desapareceram vaporizadas) e sobreviventes da explosdo
sofreram com a radiacdo que causou doeng¢as como cancer e/ou ferimentos graves. O
mundo entrava na era nuclear. Ndo muito mais tarde seria apresentada a humanidade a
bomba H, com uma poténcia destrutiva maior. Mas até entdo esta arma nunca foi
utilizada em guerra, apenas em experimentos, alimentando a tensao e o imaginario
humanos.

Nas abordagens poés-apocalipticas também ha obras que simplesmente nao
explicam as razdes precisas que levaram ao esgotamento de seus recursos. E o que
acontece em I Am Alive. Jogo eletronico desenvolvido pela Ubisoft Shanghai inicialmente
para os consoles PlayStation 3 e Xbox 360 e, posteriormente, para PC, o game foi lancado
em 2012, ano que marcava o final do calendario maia, interpretado por muitos como o
fim do mundo. No jogo, a passagem para o pés-apocalipse é conhecida por “The Event”
(“O Evento”). Por vezes pode-se suspeitar que ocorreu uma série de terremotos, mas nao
ha esclarecimentos sobre o caso. Em um cendrio de escassez, um homem comum segue
em busca de sua esposa Julie e sua filha Mary um ano apés o inicio do caos no planeta
que matou quase toda a humanidade, tornando a Terra perto de ser inabitavel. O
personagem anda pelas ruas da cidade ficticia estadunidense de Haventon, procurando
lidar com os poucos sobreviventes que encontra pelo caminho e com o ar poluido que
chega a matar em algumas regides, tamanha é a concentracdo de poeira toéxica. No
enredo ndo ha zumbis, monstros ou seres que sofreram mutagdes genéticas. Os que se
apresentam como inimigos sdo os préprios seres humanos e suas agdes cruéis. Dessa
maneira, ha em grande parte assassinos, mas também aqueles apenas necessitados de
suprimentos que porventura o personagem principal detenha. O protagonista do jogo
precisa administrar os recursos limitados que encontra pelo caminho. Nesse momento, o
jogador tanto pode auxiliar as pessoas como simplesmente seguir viagem. Assim, I Am
Alive coloca literalmente em jogo questdes morais. Deve-se ajudar um estranho ou
salvar a sua propria vida precavendo possivel situacdo de risco? Como o titulo do jogo ja
indica e o trailer'! corrobora, o importante é sobreviver ao presente. Outro ponto é o
vinculo emocional. Os lagos afetivos determinam suas escolhas em um ambiente com

poucas possibilidades de qualquer tipo de prosperidade. O mundo nao tem perspectivas
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de futuro, mas as relagdes humanas vivas sdo capazes de conectar os personagens com
eles mesmos e com a memodria dos seres que ja foram um dia em cendrios pré-
apocalipticos, deixando-os conscientes de determinados valores morais mesmo diante
do caos.

O mito da destruicdo das civilizagdes do mundo também é explorado a partir das
epidemias. Nao sdo poucas as obras que exploram doencas infecciosas como forma de
assolar a humanidade. De onde vem o medo de um surto dessa magnitude? A peste
bubdnica, a cdlera, a gripe espanhola e a AIDS sdo algumas das epidemias que causaram
horror ao longo da histéria humana. Quais sdo as suas influéncias no inconsciente
coletivo?

No universo dos quadrinhos, The Walking Dead traz um virus que infecta a
maioria da populacdo da Terra. Criado por Robert Kirkman e publicado pela Image
Comics desde outubro de 2003, em seu primeiro volume, denominado Days Gone Byel?
(Dias Passados), um policial baleado em campo acorda em um hospital ap6s um periodo
em estado de coma. Trata-se do xerife da cidade de Cynthiana (Kentucky/EUA), Rick
Grimes. Ele depara com um hospital aparentemente vazio até encontrar um cémodo
tomado pelos zumbis. Sem entender o que se passa e buscando explica¢des, dirige-se até
onde era a sua casa. E a partir de entdo que o xerife conhece novos personagens que
explicam que o planeta foi dominado por pessoas mortas que foram chamadas a vida. Os
zumbis alimentam-se da carne de animas e de seres humanos. Basta uma mordida
dessas aberragdes para que aconteca a infeccdo. Aqueles que conseguem escapar vivem
em um mundo sem uma ordem social, afetados psicologicamente. A obra ganhou uma
adaptacdo para uma série de TV com mesmo nome em 2010, produzida pelo canal AMC,
e uma versao para um jogo eletronico surgiu em 201213, Porém, no game o protagonista
ndo é Rick Grimes. Dividido em temporadas e episddios, o jogo desenvolvido pela
Telltale Games traz as desventuras do presidiario Lee Everett e da pequena Clementine,
uma crianga a procura de seus pais que viajaram e a deixaram com a baba antes de o
mundo ser tomado pelos zumbis. Alguns personagens que fazem parte dos quadrinhos e
da série de TV aparecem no jogo e a espinha dorsal da trama é a mesma, um grupo de
pessoas em constante busca pela sobrevivéncia. Ha reflexdes sobre a vida, dilemas

pessoais, escolhas morais, traicdes e perdas. O ambiente dramatico deixa as figuras
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monstruosas em segundo plano, mesmo sendo estas os agentes do desenrolar dos
acontecimentos. Por vezes as ac¢des do protagonista sofrem influéncia direta das
escolhas do gamer. Isso se deve ao fato de existirem em certas circunstancias diferentes
possibilidades de decisdes a serem tomadas frente a uma situagdo-problema. Ou seja, a
trama se desenrola sob efeito cascata, colocando o jogador perante diversas questdes
morais a sua escolha de resolugao. O sucesso do titulo é tamanho que The Walking Dead
rendeu ainda uma atracdo permanente no parque Universal Studios, em Los Angeles
(Califérnia/EUA), inaugurada em 2016. Trata-se do The Walking Dead Attraction. Os
espectadores podem passear por diferentes ambientes inspirados em cendrios
marcantes do seriado, assustando-se com atores e animatroénicos!4 caracterizados de
zumbis.

Mediante o exposto, em diferentes midias (e até fora delas, vide o parque
tematico) The Walking Dead reafirma a presenca marcante do tema apocalipse zumbi no
século XXI. No universo dos games sdo inimeras as produc¢des que trabalham essa
tematica, como Dead Island (2011)!> e Dying Light (2015)6. Esta lista aumenta se
considerarmos as diferentes maneiras de se pensar seres humanos mutantes devido
uma epidemia, como em The Last of Us (2013)'. Para a pesquisadora Sarah Lauro, a
moda zumbi é “parte de uma tendéncia histdrica que reflete um nivel de insatisfacao
cultural e uma revolucdo econémica” (2013)18. J4 o escritor e jornalista Joe Fassler
(2011) acredita que figuras como Frankenstein, Dracula e zumbis tém a ver com o medo
da humanidade. Medo de doencas, da destruicio do meio-ambiente, medo de uma
aniquilacao nuclear. Embora a popularizagao da figura do zumbi tenha sido retratada de
maneira abundante a partir dos anos 2000, a tematica foi inicialmente explorada na
primeira metade do século XX. White Zombie (Zumbi Branco), filme de 1932, baseado na
obra The Magic Island (“A Ilha Magica”) de William Seabrook (1929), é considerado a
primeira obra cinematografica que aborda os mortos-vivos. Além disso, George Romero
(1940-2017) é tido como o diretor de cinema que conferiu uma nova roupagem a figura
do zumbi ao dar énfase, por exemplo, ao gorel?. Sua filmografia inicia-se em 1968 com
Night of the Living Dead (A Noite dos Mortos-Vivos). Romero criou sua propria mitologia
para os zumbis, relacionando a figura do morto-vivo ao canibalismo e adicionando os

passos cambaleantes, lentos e implacaveis.
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Os jogos eletronicos citados - Darksiders, Fallout 4, | Am Alive e The Walking Dead
- tém em comum o universo apocaliptico e, sobre ele, a abordagem de situagdes cadticas
e incontrolaveis que levam a um sentido singular: fatos que confrontam a vida humana
e, consequentemente, culminam na luta pela sua sobrevivéncia. Apenas para constar, o
tema sobre a ameaca ao fim da civilizagdo humana conta com outras tematicas aqui nao
citadas, para além de intervencdo divina, escassez de recursos advinda das ag¢des do
homem, epidemias ou mesmo de razdes desconhecidas, como é o caso da dominagdo das
maquinas. Para ilustrar, o jogo Horizon Zero Dawn (2017)29, da Guerrila Games, trabalha
um cenario de campos verdejantes habitados por tribos primitivas que buscam se
manter protegidas de temiveis criaturas mecanicas. Assim, o cenario p6s-apocaliptico é
abrangente. Ha inumeras propostas para explicar um futuro problematico para os
homens que acabam apresentando caracteristicas comuns entre si, uma repeticdo de
elementos que auxiliam a configurar o mito. Esse mito levanta questdes possiveis para o
futuro dos homens, que podem estar ou ndo relacionadas com aspectos do momento
historico da época de producao dessas obras, sendo capaz de preparar as pessoas para o
porvir.

Em sua trajetoéria, para manter-se sujeito de seu presente, o ser humano sempre
buscou a producao de sentidos. Assim, no caso do imaginario pos-apocaliptico presente
na sociedade ocidental, trata-se de uma representacao dos temores do homem. Ou seja,
esse mito pode ser visto como mediador da mentalidade da sociedade da época de sua
produg¢do. Uma metafora para um descontentamento da humanidade, podendo auxiliar
na construcdo de uma memoria do futuro (um imaginado horizonte de possibilidades) e,
ao mesmo tempo, sinalizar questdes do tempo presente, possibilitando a compreensao
da importancia das relagdes humanas. Neste contexto, os jogos eletronicos mostram-se
eficazes. Atualmente depende-se muito das midias eletronicas para transmitir
experiéncia e os games fazem parte do conjunto dessas midias. Eles sdo capazes de
conduzir os jogadores a reflexdes nao apenas relacionadas ao comportamento do
homem frente ao planeta, mas também frente a sua prépria raca.

Como foi anunciado no final de 2016, The Last of Us ganhara uma sequéncia?l,
lancamento ainda com data indeterminada. Também, no mesmo ano, foi anunciado Days

Gone??, jogo desenvolvido pela Bend Studio, que tem a previsao de chegar ao mercado
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em 201923, O jogador ira controlar o motoqueiro Deacon St. John, um sobrevivente de
uma pandemia que precisara roubar, lutar e matar para permanecer vivo. Na lista de
futuros lancamentos de jogos pds-apocalipticos ainda se encontram World War 724, da
Phosphor Games, que vem seguindo as obras literaria (2006) e cinematografica (2013)
homonimas, e Metro Exodus?>, da 4A Games, terceiro de uma série de games que conta a
saga de pessoas que se refugiaram nos tineis das estacdes de metrds durante e apds um
ataque mundial. Com estes poucos exemplos de novas produgdes a caminho, pode-se
dizer que o mundo ainda vive um pés-apocalipse e que o publico tem demonstrado

querer continuar a jogar nesse cenario. O tema ndo se esgota.
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3 LA. Noire First Trailer. In: canal do Youtube Rockstar Games. Disponivel em:
<https://youtu.be/U9THBfWOwS4> (dltimo acesso em 03/03/2018).

4  Mirror's Edge Trailer. In: canal do Youtube Electronic Arts. Disponivel em:
<https://youtu.be/2N1TJP1cxmo> (tltimo acesso em 03/03/2018).

5 Personal computer (computador pessoal).

6 Darksiders Cinematic Trailer. In: canal do Youtube THQ. Disponivel em: <https://youtu.be/1fx-
[Wy9hkQ> (dltimo acesso em 03/03/2018).
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7 E quando os acontecimentos do filme sio narrados por um locutor/personagem que nio aparece em
cena.

8 Esse termo pode ser utilizado em diferentes produgdes culturais. No caso do universo dos jogos
eletronicos, remete a um game cujo contetido é complementar ao jogo principal. Geralmente um spin-off se
concentra mais detalhadamente em um aspecto da obra.

9 Diferente dos games de progressao linear, o jogo de mundo aberto apresenta areas simultaneas e, por
isso, é geralmente seguido de um mapa. Ele é projetado para o jogador explorar de diferentes maneiras
um nivel, tendo a possibilidade de determinar a sequéncia da realizacdo dos objetivos apresentados
(missdes principais e secundarias). Esta dindmica confere ao jogador uma sensacdo de controle e
liberdade.

10 Fallout 4 - The Wanderer Trailer | PS4. In: canal do Youtube PlayStation. Disponivel em:
<https://youtu.be/TTF-7U_lJ_o> (ultimo acesso em 03/03/2018).

11 | Am Alive - Comeback Trailer [UK]. In: canal do Youtube Ubisoft. Disponivel em: <https://youtu.be/q-
QgDsvQHXo> (ultimo acesso em 03/03/2018).

12 The Walking Dead Vol. 1 #1. |In: Galdxia dos Quadrinhos. Disponivel em:
<www.galaxiadosquadrinhos.com.br/2016/04/the-walking-dead-volume-1-1.html> (dltimo acesso em
04/03/2018).

13 The Walking Dead - Teaser Trailer. In: canal do Youtube Telltale Games. Disponivel em:
<https://youtu.be/ugsKLovWZt8> (tltimo acesso em 03/03/2018).

14 Do inglés animatronic, sdo bonecos ou fantoches mecanizados que dao a ilusao de estarem vivos. Podem
ser pré-programados ou remotamente controlados. Um tipo de trabalho que foi muito utilizado no cinema
antes da populariza¢do da computagao grafica.

15 Dead Island: Official Announcement Trailer. In: canal do Youtube IGN. Disponivel em:
<https://youtu.be/1ZqrG1bdGtg> (ultimo acesso em 03/03/2018).

16 Dying Light - Launch Trailer | PS4. In: canal do Youtube PlayStation. Disponivel em:
<https://youtu.be/6CINFL6j44c> (ltimo acesso em 03/03/2018).

17 The Last of Us - announcement trailer official HD. In: canal do Youtube Naughty Dog. Disponivel em:
<https://youtu.be/mJt-mlLk10k> (tltimo acesso em 03/03/2018).

18 “Moda de zumbis é reflexo de uma sociedade infeliz, diz pesquisadora”. Cf. G1 - Ciéncia e Satide.
Disponivel em: <http://gl.globo.com/ciencia-e-saude/noticia/2013/03/moda-de-zumbis-e-reflexo-de-
uma-sociedade-infeliz-diz-pesquisadora.html> (tltimo acesso em 04/03/2018).

19 Subgénero do cinema de terror que enfatiza a escatologia, o derramamento de sangue.

20 Horizon Zero Dawn - Launch Trailer | PS4. In: canal do Youtube PlayStation. Disponivel em:
<https://youtu.be/wzx96gYA8ek> (ultimo acesso em 03/03/2018).

21 The Last of Us Part Il - PlayStation Experience 2016: Reveal Trailer | PS4. In: canal do Youtube
PlayStation. Disponivel em: <https://youtu.be/W2Wnvvj33Wo> (tltimo acesso em 03/03/2018).
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22 Days Gone - E3 2016 Announce Trailer | PS4. In: canal do Youtube PlayStation. Disponivel em:
<https://youtu.be/n95IaELdWDU> (dltimo acesso em 03/03/2018).

23 “PS4 Exclusive Days Gone Delayed to 2019, Sony Confirms”. Cf. USGamer.
<www.usgamer.net/articles/ps4-exclusive-days-gone-delayed-to-2019-sony-confirms> (dltimo acesso
em 14/03/2018).

24 World War Z - Official Reveal Trailer | The Game Awards 2017. In: canal do Youtube GameSpot.
Disponivel em: <https://youtu.be/gFeeufRfthZs> (ltimo acesso em 03/03/2018).

25 Metro: Exodus - Game Awards 2017 Trailer. In: canal do Youtube GameSpot. Disponivel em:

<https://youtu.be/F87ky5KNGGY> (ultimo acesso em 03/03/2018).
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