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1. A obsessio bélica e a sua realizacio erética.

Se em algum lugar da ficgdo contemporanea tem sentido falar do cor-
po como de um campo de batalha, o eXistenZ de David Cronenberg é por
certo esse lugar. A ligagdo da carne com a técnica é hoje, com efeito, uma
obsessdo bélica. E eXistenZ é uma espléndida ilustragdo desta situagao,
com a prépria carne e o0s 0ssos a dispararem dentes humanos. Mas além
de uma obsesséo bélica, eXistenZ é também uma realizacio erética, onde
eros se deixa tentar e possuir por thanatos o tempo todo: pela sérdida fu-
sdo de sexo e tecnologia, pela iconicidade da violéncia, enfim, pela psico-
patologia da vida, que compreende nio apenas liga¢des obscuras, como
também ligacOes enigmaticas e ligagdes perigosas, a cuja trama néo esca-
pam crime, droga e loucura, assim como doengas transmissiveis, conta-
minagdes e epidemiasl.

O argumento de eXistenZ, da autoria do préprio Cronenberg, reata neste
sentido com o Crash de Ballard, sendo Ballard a figura de culto, por exce-
léncia, daquilo a que José Augusto Mourdo (2001, p. 3) chama o «paganis-
mo tecnoerético» e sendo Crash o primeiro romance pornogréafico baseado
na tecnologia, no dizer do préprio Ballard. Retomando o Crash de Ballard,
o argumento de eXistenZ realiza o sonho inquietante de uma nova erética,
que declina a natureza fantasmadtica da nossa experiéncia, uma natureza
abismada todavia por thanatos, com a ficgdo a envenenar a realidade. Nes-
ta ficgdo, o sexo e a morte sdo cada vez mais abstractos e conceptuais, o
inorgénico é cada vez mais ameagador na sua poténcia e a tecnologia esta
prenhe de sex-appeal.

Dir-se-ia que o eXistenZ tem em negativo um conjunto de fenémenos
decorrentes da funesta erética social que caracteriza a nossa contempora-
neidade?. Olhando o eXistenZ é impossivel ndo pensar nas frequentes
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operagSes de caca ao animal que vive no humano e nos exorcismos para
enxotar as sombras que possuem o corpo individual e colectivo. Diria que
umas e outras integram o regime de uma razdo assombrada pelo fantas-
ma da assepsia. A meu ver, fenémenos sociais como a sedigdo suburbana
e a escalada terrorista participam desta mesma erética funesta, espécie de
reacgdo alérgica de um corpo social empobrecido, desenraizado, votado
ao abismo da troca total num mundo raso de imaterialidades. Embora em
gradagdes diversas, que véo da violéncia morna a violéncia bérbara, pri-
mitiva e sanguindria, do que se trata sempre é de eros a deixar-se tentar e
possuir por thanatos3.

2. Entranhar a impureza e a ubjecgﬁo.

Vi o filme em DVD. Ao filme seguem—se entrevistas ao realizador e aos
dois actores principais. Ambos os actores associam o argumento do filme
a relagdo que as novas tecnologias e os media tém com a psicologia hu-
mana: «interessa-me o que este tipo de jogos faz a nossa psique. A televi-
sdo afecta-nos, os meios de comunicacdo também», diz Jude Law (no fil-
me, Ted Pikul).

A ideia de o inorgéanico poder ser tdo ameagador na sua poténcia, a pon-
to de se transformar em vida, e em vida com sex appeal (Perniola, 2004),
encontramo-la no filme quando é af questdo a criagio de hibridos, que tan-
to servem «os jogos [biotecnol6gicos] como as armas indetectdveis e hipoa-
lienigenas», como refere Allegra Geller. Encontramos a mesma ameaga do
inorgénico, produzido como um animal com sex appeal, na larva produzida
pela fertilizacdo de ovos de anﬁblos saturados de ADN sintético, larva essa
que ¢ introjectada no nosso Préprio corpo como experiéncia a um mesmo
tempo aterradora e extasiante. Esta ameaca do inorgénico é também meta-
forizada no filme pelos hibridos da paisagem campestre, animais de duas
cabegas: animais anfibios, meio sapo, meio salamandra, meio lagarto, ani-
mais intrigantes mas sedutores («sinal dos tempos», diz Allegra Geller pa-
ra Ted Pikul, enquanto se delicia a observé-los). :

O efeito de um estranhamento que se entranha em nds, essa ideia do
entranhamento fisico da estranheza, ou seja, da impureza e da viscosida-
de, estd, por exemplo, no fantasma que ndo pode deixar de nos avassalar
ao associarmos o anfibio da paisagem campestre do filme aos dois cére-
bros que somos depois da mistura em que resulta a conexéo do nosso cor-
po com a larva anffbia. O mesmo efeito de um estranhamento que se en-
tranha em nés, de uma repugnancia e abjecdo tornadas orgidsticas, é
figurado pelo festim opiparo (apenas «para dias especiais», diz o barman
do restaurante), um festim de «répteis e anfibios que proporcionam sen-
sagdes novas»: «Acho isto abjecto, mas ndo consigo resistir», confessa Ted
Pikul a Allegra Gellet, enquanto chupa os ossos e saboreia os anfibios que



A nova erética interactiva 69

lIhe sdo servidos em caldeirada. Logo de seguida, com os ossos do seu
nauseabundo e orgidstico pitéu, compde a arma com que dispara a matar
sobre o sorridente e desprevenido barman, aterrorizando todos os clientes
do restaurante.

Aqui estd a nossa experiéncia de eros e thanathos, declinada pelo ima-
gindrio fantdstico da cdmara 6ptica de Cronenberg. Vejo um didlogo en-
tre os dois protagonistas do filme, Allegra Geller para Ted Pikul, e imagi-
no que possam estar a falar de amor. Ougo Allegra dizer, cheia de iluséo:

«— Estd nesse estranho jogo, a tinica coisa que podia dar sentido a mi-
nha vida. '

— Néo tens opgéo [a vida sem este jogo] ¢ a jaula da tua vida que te man-
tém eternamente encurralado no espago mais infimo. Foge da jaula!

— Avida real... a sensagdo que dd é completamente irreal.

— Aqui ndo acontece nada. Estamos seguros. £ enfadonho.»

Digo que me pus a imaginar que este didlogo poderia ter sido mantido
com verosimilhanga por Allegra numa declaragdo de amor a Ted Pikul.
H4 todavia aspectos nesta declaragdo que poderiam parecer-nos um tan-
to enigmaéticos e intrigantes. E, com efeito, trata-se de trechos do didlogo
que Allegra Geller trava com o seu companheiro de jogo, mas ndo sobre
o jogo do amor: Allegra fala a Ted Pikul sobre eXistenZ, o computador de
jogo organico que criara. O eXistenZ é fundamentalmente um animal pro-
duzido pela fertilizacdo de ovos de anfibios saturados de ADN sintético.
Como se trata de um animal, a larva [«pod»] tem uma medula espinal, os-
sos e musculos e é sensivel a virus e a outras doengas. E telecarregado por
seres humanos: o corpo humano é que «so as pilhas, a energia desse or-
ganismo. O nosso corpo, o nosso sistema nervoso, o nosso metabolismo,
é isso a energia», diz Allegra Geller. Uma vez telecarregado pelo corpo
humano, o animal entranha-se no sistema nervoso central (inquietante e
arrepiante experiéncia!) e arrebata o individuo em viagem vertiginosa, ao
mesmo tempo dentro e fora da realidade.

3. Colocar em jogo a realidade.

O jogo é neste filme um principio de individuagéo, nos termos em que
o entendem Simondon, Deleuze e Stiegler. Aplicada ao jogo organico e
tecnolégico, a figura da individuagdo resume a ideia de o mundo natu-
ral mineral poder ser alimentado por uma excitagdo: a excitagdo suscita-
da pela inversdo através da qual os seres humanos sdo percebidos como
coisas e, também ao invés, as coisas sdo vistas como seres vivos (Pernio-
la, 1998, pp. 12-13). Ou seja, a técnica produz objectos como se fossem es-
pécies de animais (no caso, produz mesmo animais), na interac¢io do
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homem e da matéria (que deixou de ser inorgénica para se tornar orgé-
nica)t.

Voltemos de novo ao eXistenZ. Quando um individuo entra em jogo, o
seu sistema nervoso entrosa-se com a estrutura do préprio jogo, sendo os
seus lances singulares e tudo se jogando neles. E todavia frustrante va-
guear sozinho no eXistenZ. «Sem outro jogador, é-se um mero turista»,
confessa Allegrad. E eu volto a imaginar que é sobre o0 amor o didlogo en-
tre os protagonistas, um didlogo cheio de ilusdo. Vejo entdo Ted Pikul
decidir-se pela implantagdo de uma «bioporta.

Na ficcdo tradicional, talvez Pikul acorresse a comprar um ramo de flo-
res, mobilizando-se desse modo para «revelar o invisivel» e construir a
realidade (do seu amor, da sua vida — a sua realidade, a tinica realidade,
a vida como obra de arte). Mas na nova fic¢do a erética é outra. A nova
narrativa ndo remete para nenhum lugar definido. E além da bioporta,
que é uma espécie de tomada enxertada directamente na coluna vertebral
de Pikul, ao fundo das costas, hd também um corddo de conexdo. Uma
vez conectados nem os participantes no jogo nem os espectadores sabe-
rdo mais onde se encontram. Nao saberdo mais se se encontram no jogo,
se na realidade. Nem saberdo em que momento entram, nem em que mo-
mento saem. E é deste modo que o espectador, alucinado, se d4 conta de
que ndo h4 realidade verdadeira nem real. A palavra de novo aos prota-
gonistas do filme:

«— Nao tenho a certeza de que esta dimenséo em que estamos seja real.
Isto parece-me um jogo.

— Suave entrelagamento de um sftio com outro.

— Desvanecimentos lentos, passagens difusas...

— Tens de jogar o jogo para saberes porque o jogas. E o futuro. Verés co-
mo a sensacio é natural.

— Sinto-me um pouco desligado da minha vida real.»

Posso imaginar que isto possa ser dito do «amor», e dito por alguém
cheio de ilusdo. Seria verosimil, neste contexto, que um apaixonado dis-
sesse que seria «esse estranho jogo [do amor] a tinica coisa que podia dar
sentido & minha vida». Mas afinal é Allegra que o diz a Pikul, nestes exac-
tos termos, no quadro de um jogo biotecnoldgico. «A tinica coisa que po-
dia dar sentido a2 minha vida!» — é esse também o jogo em que consiste
a grande ilusdo da interactividade: viagem vertiginosa, a0 mesmo tempo
dentro e fora da realidade.

Fundindo a arte com a vida, o jogo em que Allegra Geller se deleita é
ArteDeus, com «A» e «D» maitsculos, fazendo o jogador de Deus. E dizer
Deus aqui é dizer «o Artista... 0 Mecénico», como refere uma persona-
gem do filme, alids um dos jogadores do jogo, preparando-se para o com-
bate, a entrada do campo de batalha da carne.
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Ja sem as divisGes tradicionais da metafisica a embaragd-lo (sujeito/ ob-
jecto, presenca/auséncia, actividade/passividade, arte/vida), o Artista
(também Mecénico) faz entrar a vida na arte. E através desta ligacdo es-
tética a0 mundo cria uma tinica obra, cria 0 mundo como obra de arte
(Miranda, 1998, p. 184).

O entusiasmo de entrar no jogo estd todavia na pergunta: o que € a rea-
lidade? Até onde € que criamos a nossa realidade? Até onde é que somos
personagens do nosso préprio jogo? Confrontamo-nos todo o tempo com
a nossa Criagdo, uma vez que o ser que criamos estd sempre a ponto de
voltar para nos assombrar. No campo de batalha do corpo, onde a pré-
pria carne e os 0ssos disparam dentes humanos, o filme de Cronenberg
termina abruptamente, mas de um modo enigmético. Sdo apontadas
duas armas a uma personagem, porventura em jogo, mas sem que o sai-
bamos. A personagem deixa-nos todavia confundidos ao suplicar:
«Digam-me a verdade: ainda estamos em jogo?».

4. O que é que sobra de nds?

Concluo o meu ponto de vista lembrando a este propésito Jean Bau-
drillard (1996, p. 81): «vivemos num mundo de simulag¢do, num mundo
em que a mais alta fungéo do signo é fazer desaparecer a realidade e mas-
carar a0 mesmo tempo esta desaparigdo». Neste entendimento, a simula-
¢d0 jd ndo se mede por relagdo a uma realidade, que todavia ela transfi-
gurasse. Remetendo para si prépria e constituindo a finalidade de si
mesma, a simulagdo deixou de ter objecto exterior. Funcionando como
uma exibi¢do generalizada, jd ndo é o jogo do visivel e do invisfvel que a
explica. E antes a regra de uma visibilidade infinita.

Uma questdo todavia nos inquieta. O que é que resta do nosso corpo,
se ele jd ndo esconde nada e passou a constituir um conglomerado de sig-
nos, se ele perdeu toda a realidade e ndo alimenta mais 0s nossos sonhos
e ilusdes? E o que é que sobra de nés?

1 Pensando toda a espécie de «ligagGes na era da técnica», incluindo as «ligages livres» e
as «ligagbes on/off», Braganca de Miranda e Teresa Cruz (2002) editaram recentemente
um livro importante, onde n&o escaparam A critica tanto as ligagSes «estranhas» como as
ligagdes «enredadas» e as ligagGes «perigosas».

2 Entende Michel Maffesoli (1985, p. 176) que sdo «sociedades equilibradas» aquelas que
integram «o instante obscuro» na vida quotidiana. Por certo o equiltbrio assim obtido
permanece conflitual, mas serd sempre em razéo da tensdo existente entre os diversos
elementos de uma estrutura que esta assegura a sua continuidade (idem, ibidem).

3 Marie-José Mondzain (2002, p. 87) fala, a este propésito, da necessidade de uma interro-
gac#o colectiva sobre o «destino politico das nossas emogGes», ou seja, sobre o destino das
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imagens. Nota, todavia, Mondzain que este questionamento néo resolve «as contradi¢des
evidentes de um mundo que parece querer defender uma figura da democracia, mas que
persiste em seguir inexoravelmente a tendéncia para trair e depois abandonar os lugares
indecidiveis de um sentido partilhado» (idem, ibidem). Pensar a imagem hoje ¢, com efei-
to, «responder pelo destino da violéncia. Acusar a imagem da violéncia no momento em
que o mercado do visivel toma partido contra a liberdade, é fazer violéncia ao invisivel,

é abolir o lugar do outro na construgdo de “um ver em comum”» (idem, p. 90).

4 Sobre o processo de individuagdo tecnolégica tem José Pinheiro Neves no prelo, em edi-
¢do do Campo das Letras, na Colec¢do «Comunicagdo e Sociedade», um livro. intitulado
O Apelo do Objecto Técnico: A Perspectiva Socioldgica de Deléuze e Simondon.

5A frustragdo de um corpo que se consome e realiza no exercicio solitdrio e narcisico de
um mero jogo tecnolégico interactivo frustra também as conjecturas autopoiéticas da li-
gagdo do homem com a médquina. Como bem refere Henri-Pierre Jeudy (1998, p. 161), «a
referéncia ao “corpo como objecto de arte” é de uma grande vacuidade.» Mas é essa va-
cuidade que funda «o grande jogo das ilusSes estéticas» (idem, ibidem). Com efeito, «a re-
presentacgdo do corpo como objecto de arte é fundada numa constelagdo de estereétipos
que tanto se referem s imagens do corpo como as nossas interpretagdes» (idem, p. 163).
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