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RESUMO

Esta pesquisa busca produzir e problematizar uma articulacao possivel entre questdes
postas na diegese ficcional do jogo eletronico Disco Elysium (2019) e o aparato
tedrico-conceitual de parte da obra do filosofo e critico cultural Mark Fisher (2017,
2018). Ao termos no horizonte a metodologia de pesquisa em games proposta por
Consalvo e Dutton (2006) e a combinarmos com uma investigacdo de cunho
bibliografico (Telles e Assumpg¢do, 2022), analisamos e tensionamos as relacdes
possiveis entre objeto empirico e objeto tedrico com énfase aqui nos conceitos de weird,
eerie e gothic flatlines.
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INTRODUCAO

O ponto de partida deste trabalho ¢ a intuicdo (e/ou o reconhecimento direto,
ainda em processo de lapidagao) de que ha um horizonte possivel de cruzamentos e
sobreposigoes entre aspectos da obra do filosofo e critico cultural britanico Mark Fisher
(1968-2017) e a ambientacao do jogo eletronico Disco Elysium (2019), seja em termos
tematicos ou das representacdes societais e politicas que ambos criam, seja em relagdo
aos imagindrios postos em circulagdo dentro do jogo, que auxiliam no enredamento da
trama e na caracterizag¢do das personagens.

Disco Elysium ¢ um RPG eletronico publicado pela ZA/UM Studio. A histéria
se passa em Martinaise, um pequeno e pobre distrito da cidade ficcional de Revachol,
que ja fora capital do mundo e, posteriormente, palco do processo revolucionario que

deu origem a uma comuna. Oito anos depois, o exército de uma coalizdo internacional
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destruiu boa parte do local e tomou posse da cidade. Desde entdo, a parte oriental da
cidade foi dominada por organizacdes financeiras ¢ empresas bem-sucedidas, enquanto
a fracdo oposta do territorio ¢ marcada pela pobreza e destruicdo generalizadas,
ostentando os rastros da revolucdo derrotada e de um futuro perdido que permanece
inscrito e registrado nas estruturas que compdem a cidade.

Martinaise ¢ onde o jogo efetivamente se passa: um distrito portuario do lado
oeste de Revachol. Se tornou uma vizinhanga abandonada pelo governo da Coalizao,
regida por um sindicato corrupto, tomada por uma atmosfera pds-apocaliptica e por
habitantes que vagam desesperangosos e possuidos por uma forte sensacdo de
impoténcia, melancolia e conformismo. No inicio da trama, o protagonista, personagem
controlado pelo jogador, sequer sabe o proprio nome. Despertamos semiconscientes,
seminus, no interior do quarto destruido de um pequeno hotel. Descobre-se, nos
primeiros minutos, que o jogador controla Harrier “Harry” Du Bois, um outrora
renomado investigador da Milicia Cidada de Revachol (RCM), acometido, agora, por
um severo alcoolismo relacionado a perda de sua ex companheira. Du Bois € enviado a
Martinaise para investigar um assassinato ligado, tudo leva a crer, a situagdo politica
local. O jogo, que se revela um whodunnit policialesco com direito a alguns dos tropos
mais frequentes do género, tem como objetivo desvendar as razdes por tras da apari¢ao
do corpo pendurado numa arvore, exposto ha varios dias, no terreno ao lado do hotel em
que acordamos.

Nossa hipotese ¢ a de que Disco Elysium seria um produto midiatico
qualitativamente interessante como ilustragdo de algo exposto por Silveira (2023): a
ideia preliminar de que os escritos de Fisher sdo altamente concernentes ao estudo das
midias, recortando e inferindo problemadticas tipicamente comunicacionais. Buscamos,
aqui, colocar o aparato teorico-conceitual da obra do filésofo britdnico e nossos
apontamentos sobre Disco Elysium dispostos sem a preponderancia (ou sem uma certa
antecedéncia) do marco tedrico sobre o recorte material concreto da investigacao.

Em termos propriamente operacionais e metodologicos, o que se faz ¢ uma
conjuncdo entre atenta leitura descritiva do objeto empirico, orientada pelas
modalidades de andlise destacadas por Consalvo e Dutton (2006), e uma pesquisa
bibliografica nos termos de Telles e Assumpgao (2022). O que nos importa neste texto

preliminar, dado o cariter ainda exploratério da pesquisa, ¢ acionar alguns dos
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enunciados identificados na obra de Mark Fisher na medida em que forem relevantes
para nosso objetivo, arriscando uma leitura que parte dos conceitos que recortamos da
obra do autor para os fins deste trabalho. Fizemos, para tanto, uma gameplay atenta,
com anotacdes e registros de screenshots de trechos, falas e interagdes roteirizadas,
interfaces, objetos e ambientes cenograficos que, observados a partir de uma
sensibilidade critica e de acordo com o que nos apresentam os autores-guia, Nos
parecam, em linhas gerais, apropriados para tragar os paralelos interpretativos que

propomos.

APONTAMENTOS INICIAIS

Para Fisher (2017), weird e eerie’ sdo expressdes usadas para nomear afetos e
modulagdes (“timbristicas”)’ sob os quais determinadas obras de fic¢do se sustentam.
Sdo também modos gerais de percepcio. Weird refere aquilo que ndo pertence. E algo
que traz para o ambito do familiar uma dimensdo colocada, normalmente, para muito
além dele. E algo, sobretudo, que ndo pode ser reconciliado com o reconhecivel — nem
mesmo como sua mais completa e abrangente negacio. E encontrado, com frequéncia,
na justaposi¢do entre duas coisas que ndo deveriam (ou ndo poderiam) estar juntas. O
eerie, por sua vez, apresenta-se através de duas formas distintas: 1) quando ha algo,
sendo que nao deveria haver nada; e 2) quando nao ha nada, sendo que deveria haver
algo. As sensacdes relacionadas ao eerie surgem, em sua maioria, quando somos
levados a nos questionar sobre a existéncia ou ndo de uma agéncia numa dada situagao
concreta.

Se o weird costuma provocar um choque, por conta de uma dada presenca — que,
como no caso da literatura de H. P. Lovecraft, tende a ser avassaladora —, o eerie traduz
uma serenidade desconfortavel, causada, diz Fisher (2017, p. 61, traducdo nossa), seja
por uma “falha de presenca”, seja por uma “falha de auséncia”. Encontrariamos o eerie,

Fisher continua, em paisagens parcialmente esvaziadas e abandonadas por humanos. O

4 Como ndo existem tradugdes formais ou consolidadas do texto em que Fisher se refere aos conceitos,
optamos por manté-los, aqui, conforme o idioma original. Caminhos possiveis seriam o “estranho” e o
“insolito”; o “esquisito” e o “assustador”; o “raro” e o “misterioso”.

3 Nio € de todo equivocado, nesse ponto — para fins didaticos, a0 menos —, estabelecermos uma cautelosa
aproximagdo com o nog¢do de stimmung, trazida pelo tedrico da literatura Hans Ulrich Gumbrecht (2014).
O stimmung identifica a “atmosfera” produzida por um texto. Ajuda a compreender o “clima” suscitado
em dada leitura. Para Gumbrecht, uma obra literaria produz e explora nuances de sentido capazes de
desafiar nosso poder de discernimento, as técnicas descritivas, bem como o préprio poder que a
linguagem teria para capta-las e traduzi-las.
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que aconteceu com elas? O que lhes passou? Estariamos realmente sozinhos? Quem
foram os responsaveis por esse esvaziamento, essa debandada? Sao questdes que a todo
momento surgem durante a jogatina de Disco Elysium. A desconfianga, a especulagdo e
a incerteza em relacdo a presenca do desconhecido s3o qualidades intrinsecas ao eerie.
Embora, nos termos de Fisher, identificamos que ndo seja possivel catalogar Disco
Elysium como uma ficgdo weird’, existem elementos muito demarcados, no universo
diegético do jogo, que ilustram, efetivamente, e cada um ao seu modo, as duas
categorias que estamos examinando. Tomemos, para os fins deste artigo, dois exemplos
pontuais.

O Palido ¢ um fenomeno que cobre a maior parte da superficie de Elysium, o
universo do jogo. Pouco, porém, sabemos a seu respeito. De acordo com Joyce Messier,
uma das personagens ndo-jogaveis, sua propriedade fundamental ¢ “a suspensdo de
todas as outras propriedades — fisicas, epistemologicas, linguisticas” (ZA/UM, 2019,
s/p). Na diegese do jogo, a “entroponética”, campo de investigagdes cientificas sobre a
natureza do Palido, desenvolveu métodos relativamente seguros de viajar entre uma
Isola (regides de superficie habitavel) e outra, muito embora as origens e as
caracteristicas do fendmeno continuem desconhecidas. Uma das linhas argumentativas
defendidas por personagens do jogo — os ‘materialistas dialéticos’ — sustenta que o
Pélido ¢ a manifestagdo fisica de um amalgama temporal de memorias e percepcoes
humanas condensadas. Personagens expostos as zonas entre as Isolas relatam sofrer
com o entrelagamento das proprias memorias as memorias de figuras historicas, por
exemplo — da maneira mais literal possivel, o Palido permite “ver o que est4 dentro pela
perspectiva do que estd fora” (Fisher, 2017, p. 10). Ao que parece, ¢ um fenomeno de
anacronia e disjuncdo espaco-temporal, intensificado por um ‘excesso de passado’ na
experiéncia humana.

O Palido funciona de forma analoga ao exemplo do buraco negro, ao qual Fisher
(2017, p. 15, traducdo nossa) recorre para esclarecer aspectos relativos ao
funcionamento do weird: “as maneiras bizarras com as quais ele dobra o espaco e o

tempo sdo completamente fora da nossa experiéncia comum, mesmo que pertengam ao

® A weird fiction, como a define Fisher, explora uma irrupgdo entre o que seria o nosso mundo ¢ o lado de
fora (the outside). Apesar de manter um universo coerente e até certo ponto analogo ao nosso, Disco
Elysium ainda se filiaria, em parte, ao fantastico, que se passa “em mundos [...] inteiramente diferentes
do nosso” (Fisher, 2017, p. 19, tradugdo nossa).
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cosmos natural-material — um cosmos, no entanto, muito mais estranho do que a nossa
experiéncia ordinaria pode compreender”. A experiéncia de um fluxo de temporalidades
distintas sobrepostas ¢ da ordem do weird, uma vez que se manifesta, tipicamente,
através de “um senso de anacronismo” (Fisher, 2017, p. 40, traducdo nossa).
Paradoxalmente, ¢ também eerie, visto que possui como qualidade essencial o
desconhecimento em que repousa sua natureza — lembrando-se que, a partir do
momento em que algo ¢ compreendido, “o eerie desaparece” (Fisher, 2017, p. 62,
tradugao nossa).

Outro elemento identificado no mapeamento € o Fasmideo Insulindiano, um
criptideo cuja existéncia s6 se revela verdadeira ao final do jogo. Durante nossa
interacdo com a criatura — permeada por um constante e incomodo estranhamento —, o
protagonista ¢ tomado por um “fascinio que envolve uma certa apreensdo” (Fisher,
2017, p. 8, tradugdo nossa), um fascinio provocado, talvez, pela sensagdo weird de se
deparar com “uma entidade tdo estranha que nos faz sentir que ela ndo deveria existir,
ou pelo menos que nao deveria existir aqui” (Fisher, 2017, p. 15, tradug¢ao nossa). Nao
se trata, em nenhum momento, de uma apreensdo de puro horror: pelo contrario, hd um
“fascinio misturado com uma certa trepidagao” (Fisher, 2017, p. 17, tradugdo nossa).
Em paralelo, também ostenta elementos de eerie: os juncos que precedem a aparigao,
antes aparentemente inertes, escondiam algo maior, ancestral — ha uma “falha na
auséncia” (Fisher, 2017, p. 61, traducdo nossa), hd um encontro com o absurdamente
desconhecido, que pde a prova a propria percep¢do da realidade do protagonista. O
eerie, afinal, “pressupde um senso de alteridade, um sentimento de que o enigma deve
envolver formas de desconhecimento, subjetividade e sensa¢ao que se escondem para
além da experiéncia comum” (Fisher, 2017, p. 62, tradug@o nossa).

The Weird and the Eerie (2017) € o tltimo livro publicado em vida por Fisher.
Tal avango, na obra do autor, ocorre em paralelo a dita virada “ndo-humana”’ (Grusin,
2015) testemunhada na Filosofia e nas Humanidades, especialmente a partir de 2007,
com o surgimento do Realismo Especulativo e da Ontologia Orientada a Objetos
(000), movimentos filosoficos de autores muito distintos entre si mas que, como

denominador comum, compartilham a critica aquilo que nomeiam de correlacionismo —

7 Essa virada incluiria também a Teoria Ator-Rede (TAR), de Bruno Latour, os Animal Studies, de Donna
Haraway, a Assemblage Theory, de Gilles Deleuze e Manual DeLanda, o avanco das neurociéncias, 0s
novos materialismos, a Teoria dos Sistemas e a Nova Teoria Alemd da Midia (cf. Grusin, 2015).
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isto €, a primazia, extraida da filosofia kantiana, dada a suposi¢do de que o mundo s6
seria cognoscivel através da percep¢do humana. Recuperando autores como Alfred
North Whitehead (1861-1947) e influenciados pela obra pretérita do proprio Fisher, o
argumento central ¢ de que seria possivel — quando ndo urgente, mais do que desejavel —
nos voltarmos a realidade material, ela mesma, para além da nossa concepgao

tradicionalmente antropocéntrica, hermenéutica e racionalizante dos fenomenos da vida.

O mundo que nos ¢ apresentado em Disco Elysium, conforme identificamos,
parece privilegiar isso: uma aten¢do redobrada ao que ¢ externo, ao que esta
radicalmente fora, além do humano. Essa preocupacdo ¢ expressa através da agéncia de
atores (personagens) que sao nao mais do que objetos como gravatas e lixeiras. Apesar
do fluxo de tempo de Disco Elysium ainda ser dependente da percepgdo
fenomenologica de Du Bois — ou seja, o tempo s6 flui diegeticamente na medida em
que o jogador, no alerta de sua consciéncia, interage com outros objetos —, a mecanica
de interacdes com o mundo, mantida pelo protagonista, o transforma num sujeito
plenamente integrado, que ndo ostenta posi¢cdo privilegiada em relacdo ao restante do
sistema, mas atua apenas como mais um interlocutor, comunicando-se (de forma
bastante literal, inclusive: os objetos, em Disco Elysium, falam) multilateralmente com
0 que ¢ inorganico.

Em uma hermenéutica dos objetos ndo-humanos de Disco Elysium, Klosinski
(2021, p. 61, traducao nossa) afirma, em um dos exemplos possiveis, que “a caixa de
correio ¢ um objeto com passado, carregando consigo marcas de assédios, insultos e
agressdes”. Ao mostrar empatia com a caixa de correio, Du Bois se integra a uma
comunidade de excluidos, pouco importando o nivel de organicidade dos demais
sujeitos envolvidos nessas relagdes e importando ainda menos se tratamos de uma

situacao literal ou de um delirio, um vacilo inconsciente de Du Bois. Estamos na zona
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de imanéncia radical que Fisher (2018, p. 2, traducdo nossa) chamou de gothic flatline®:
“um plano em que ndo ¢ mais possivel diferenciar o animado do inanimado e [onde] ter
agéncia ndo ¢ necessariamente estar vivo”. Tudo isso se integra também ao leque de
preocupagdes aberto por Fisher em The Weird and the Eerie (2017). E relevante, para o
autor, a “agéncia do material ¢ do inanimado”, dos “minerais ¢ das paisagens”, a
maneira como ‘“‘somos pegos nos ritmos, pulsdes e padronizacdes das forgas
ndo-humanas” (Fisher, 2017, p. 11, tradu¢do nossa). Isso ndo significaria dizer que
“tudo esta vivo”. Ao contrario, equivaleria a aceitar que “a vida organica ¢ apenas uma

dobra do inorganico” (Fisher, 2017, p. 84, tradugdo nossa).
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