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Resumo:
Este trabalho tem como objetivo a andlise tedrico-critica de duas obras, inseridas em uma rede
intertextual que remete a Lewis Carroll. Trata-se do romance Luka andtheFireof Life, de Salman
Rushdie, e o jogo eletronico Alice: MadnessReturns, de American McGee. Traremos como foco
a problematizagdo das fronteiras entre os gamese 0s textos escritos, pois percebemos que as
estruturas intertextual e intermididtica presentes nesses objetos nos leva a uma outra discussio
que tem a ver com o carater transemiotico que os jogos eletrdnicos possuem. Nessa toada, ¢
necessario dizer que a maneira como os artistas lidam com as representagdes candnicas de
personagens conhecidos de histérias pode nos levar a repensar como as produgdes
contemporaneas se imiscuem no mundo dos textos e imagens e necessitam de outros olhares no
trato das mesmas. Nesse panorama, inserimos a literatura em um contexto de cultura da
convergéncia, onde as historias podem ser reproduzidas e re-criadas em diversos meios, € a
leitura pode ser feita movimentando-se por varios territorios, tais como os do cinema ou os
foruns virtuais de discussdo. A convergéncia, como Henry Jenkins propde, ndo ¢ algo novo e
nem se encontra em um lugar localizavel. Ela ¢, antes, assim como a hipertextualizagcdo, um
processo mental. Isso causa uma mudanga na prdopria no¢do de autoria do texto, onde agora o
leitor ndo somente participa ativamente da constru¢do da cadeia de significagdo, mas também
pode expandir sua leitura através de novas criagdes. Isso dependerd também, claro, de sua
posicdo social e seu acesso aos meios para se produzir e distribuir sua arte. Eis o motivo pelo
qual, finalmente, culminamos na discussdo da politizagdo da literatura e das novas tecnologias,
pois, atualmente, se encontram imbricadas.
Palavras-chave: Salman Rushdie; American McGee; games; cultura da convergéncia;
hipertexto.

"Full tilt! New technologies and the culture of convergence"

Abstract:

This paper aims at the theoretical-critical analysis of two works, which can be read as being
caught up in an intertextual network that refers to Lewis Carroll. These are Salman Rushdie's
novel Luka and the Fire of Life and American McGee's Alice: Madness Returns video game. We
will focus on the criticism of the boundaries between games and written texts, once we realize
that the intertextual and intermedial structures present in these objects lead us to another
discussion — this one is about the transemiotic character inherent to the electronic games. In this
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sense, it is important to say that the way in which the artists deal with the canonical
representations of well-known characters of stories can lead us to rethink how the contemporary
productions immerse themselves in the world of the texts and images and they promote other
gazes on reading. In this context, we have inserted literature in a context of convergence culture,
where stories can be reproduced and re-created in different media, and reading can be done by
moving through various territories, such as those in the cinema or virtual forums of discussion.
Convergence, as Henry Jenkins proposes, is not something new, nor is it in a fixed place. It is,
rather, like hypertextualization, a mental process. This causes a change in the very sense of
authorship of the text, where the reader now not only actively participates in the construction of
the chain of signification, but can also expands its reading through new creations. This will also
depend, of course, on their social position and their access to the means to produce and share
their art. That is why, finally, we culminate in the discussion of the politics of literature and new
technologies, because they are currently intertwined.

Keywords: Salman Rushdie; American McGee; games; culture of convergence; hypertext.

No livroHaroun e o Mar de Historias (1991), de Salman Rushdie,
Haroun ¢é o filho Unico de Rashid-al-Khalifa, um famoso contador de historias
do pais de Alifbay. O garoto, de espirito inquiridor, resolve um dia questionar
a utilidade do emprego do proprio pai. Uma simples pergunta, entdo, torna-se
o motivo condutor da obra: “Pra que servem essas historias que nem sequer
sdo verdade?”. Por causa disso, o artista perde a habilidade de narrar e
Haroun, se sentindo culpado, resolve partir em uma jornada pelo Mundo
Magico para recuperar a Unica coisa que o pai sabia fazer: contar historias. Em
Luka e o Fogo da Vida (2010)’, Haroun ganha um irmdo. Luka, o
protagonista, ¢ agora o filho cagula de Rashid. Um dia, este garoto de doze
anos de idade vé o circo Grandes Ringues de Fogo chegar a rua onde ele
morava. Devido aos maus tratos que o terrivel capitdio Aag, dono do
espetaculo, dava aos animais, Luka se enfurece e lanca uma maldi¢ao sobre o
capitio, conhecido por ser “de raiva facil e riso dificil® (RUSHDIE, 2010c, p.
8). Os animais do circo correm em fuga e o menino ganha dois amigos: um
urso dangarino chamado Cao e um cdo cantor chamado Urso. Por vinganca,
Aag langa um feitico que faz com que Rashid caia em sono profundo e fatal.
Dessa vez, ¢ Luka, juntamente com seus amigos animais, quem vai viver uma
grande aventura: sem querer, ele cruza a Fronteira entre o mundo real e o

2 Devido a redacdo deste trabalho ser feita em lingua portuguesa, optamos por fazer citagbes
completas traduzidas da obra, seguidas de notas de rodapé com a versao original. Optamos fazer
também uma escolha lexical traduzida para o nome das personagens e outros termos que
acharmos necessarios no corpo do texto. Para estes nomes e termos, utilizaremos a tradugéo de
José Rubens Siqueira (2010c), seguida dos termos no original. Essa norma sera usada em todo o
trabalho.

3 “[...] a manwhowasquicktoangerandslowtolaugh. [...]” (RUSHDIE, 2010b, p. 5)
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Mundo Magico (um lugar mais colorido e acelerado, que se assemelha a um
ambiente de jogo eletrdnico) e parte em busca da Unica coisa que poderia
salvar seu pai: o Fogo da Vida. Apds cruzar a Fronteira, Luka se depara com
Ninguémpai, um personagem semelhante a um fantasma, que na verdade ¢
uma copia transliicida de seu proprio pai. A medida que o tempo passa, porém,
ele se modifica: quanto mais opaco Ninguémpai fica no Mundo Mégico, mais
Rashid se enfraquece no mundo real. Assim como em Haroun (1991), o
romance que narra a historia de Luka também ¢ construido em uma estrutura
de mise-en-abyme, como descobriremos ao final do livro.Enquanto Rashid
dorme, Luka é quem vive a aventura sonhada de seu pai. Percebe-se que a
urgéncia de se contar a histéria ¢é, entdo, vital ao narrador, pois este,
transfigurado na personagem adormecida, encarrega seu trabalho de
reconstruir um mundo magico a seu filho, que parte na jornada nesse pais das
maravilhas — pais na eminéncia de ser obliterado.

Este artigo se insere, assim, dentro da critica ao estabelecimento de
fronteiras entre os games e a narratologia, propostas por alguns tedricos no
ambito da pés-modernidade. Como se trata de um contexto onde se torna mais
complicado estabelecer parametros permanentes em relacdo a objetos de
estudo, escolhemos falar da literatura feita por dois artistas que, em suas
propostas, desafiam lugares-comuns estabelecidos as suas obras e a tradigdo
circunscrita a elas. Sdo eles: Salman Rushdie, um escritor; € American McGee,
um game designer. Nosso objetivo ¢ analisar a produgdoartistica desses
autores enquanto obras que se encontram em uma cultura da convergéncia.
Percebemos que as estruturas intertextual e intermidiatica presentes nesses
objetos nos leva a uma discuss@o que tem a ver com o carater transemiotico
que os jogos eletronicos possuem. Nessa toada, ¢ necessario dizer que a
maneira como os artistas lidam com as representacdes candnicas de
personagens conhecidos de histérias pode nos levar a repensar como as
producdes contemporaneas se imiscuem no mundo dos textos e imagens e
necessitam de outros olhares no trato das mesmas. Tome-se a exemplo,
classicos da literatura universal tais como as aventuras de Alice de Lewis
Carroll e suas reescritas em outros romances (como os de Rushdie), filmes e
em games, como os de McGee. A possibilidade de narrar Alice em outros
meios que ndo sejam somente o livro da asas a outras formas de se contar uma
mesma histéria e, consequentemente, reformula futuras tentativas de se
reconta-la. A estrutura de mise-en-abyme encontrada em contos de fadas, por
exemplo, ¢ transposta para o meio filmico através do “livro que se abre” como
um “era uma vez’, expondo assim uma metaficcionalidade que explicita a
imersdo da cultura no mundo da linguagem, isto ¢, o0 mundo da fantasia dos
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livros. Como no cinema a historia ¢ contada preponderantemente através das
imagens, deve-se encontrar um meio para que o espectador perceba essa critica
a artificialidade da propria construcdo do filme. O caso dos romances Alice no
Pais das Maravilhas (1865) e Alice no Pais do Espelho (1871) ainda & mais
emblematico pelo fato de que desde que foram publicados, o objetivo das
editoras era terem feito livros que conjugassem texto e imagem, isto &,
deslocassem o livro para uma fungdo ludica, como mostra Alice em seu
questionamento “E de que serve um livro [...] sem desenhos ou didlogos?”
(CARROLL, 2014, p. 13). O [leitmotifpardédico que Rushdie faz em um outro
romance dele,Haroun eo Mar de Historias (1991), tem um outro propdsito no
texto, porém, ndo menos pratico. “Pra que servem essas historias que nem
sequer sdo verdade?” questiona o poder das ficgdes sobre a vida do sujeito que
faz a pergunta curiosa. Sendo assim, as imagens se tornam relevantes nesse
contexto de Alice, pois acabam por se tornar o meio primeiro de contato de
muitas pessoas com essas historias, constituindo verdades na sociedade. Além
disso, o aparato visual também se torna importante no caso dela e de seus
amigos, principalmente se se pensar que, com a difusdo de filmes de Walt
Disney, sua popularizagdo foi ainda maior — apesar do empresario
estadunidense ter sido questionado em estudos criticos por sua formula
“capitalista e patriarcal” de construcio de seus filmes (KERCHY, 2012).

De fato, a contribuicdo dos desenhos do cartunista Sir John Tenniel e
subsequentemente, os desenhos animados de Disney foram preponderantes
para o imaginario que temos atualmente em torno de Alice. Mesmo que os
livros de Carroll tenham sido, primeiramente, concebidos como livros
ilustrados, eles ja continham em si uma carga imagética muito grande apenas
em seu conteudo verbal. Independentemente da imagem, a propria forma como
o texto foi feito através, por exemplo, de seus poemas que percorriam o rabo
do rato ou os escritos do Jaguadarte refletidos (e invertidos) no espelho (figura
1)%, ja tinha um apelo visual.
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4 CARROLL, 2013, p. 32.
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Figura 1. Poema invertido em Alice no Pais do Espelho

Como Anna Kérchy (2012) comenta,

A linguagem figurativa e pictorica de Carroll geralmente ganha
uma forma imagética literal nos desenhos de chapeleiros
malucos e gatos risonhos de Tenniel gragas as suas tradugdes
graficas de jogos de linguagem visuais’ (KERCHY, 2012,
tradugdo nossa).

O jogo ludico que autores possam fazer com as representagdes candnicas
de imagens e de escritas das personagens nos leva, entdo, a pensar como a
constru¢do das narrativas, tanto nos livros, quanto em outros meios, perpassa
pelas proprias condigdes de produgdo dos artefatos culturais — ou seja, como os
respectivos autores conseguem produzir determinado conteudo imagético ou
textual de acordo com seu poder aquisitivo e utilizando recursos artisticos e
tecnologicos de suas épocas. Se antes, s6 possuiamos o relato oral como tnico
acesso a um conhecimento sobre algo, com a introdugdo da escrita, passa-se a
retirar a oralidade de um status privilegiado e enfoca-se o livro e outros
objetos como receptaculos da cultura. A identidade do sujeito, entdo, esta
indissociavelmente atrelada aos “papéis” que ele carrega. Quem nao os possui,
encontra-se excluido de uma cultura letrada ou influenciada por livros. Se, por
um lado, acreditava-se que com a chegada das novas tecnologias, haveria um
maior acesso a informacdo; por outro, expande-se essa exclusdo a medida em
que as maquinas tem um determinado preco de compra (ndo acessivel a todos
os estratos sociais) € mesmo aos que podem compra-las, encontra-se ainda um
outro problema, que € o savoir-faire de uma determinada tecnologia.

Nesse panorama, inserimos a literatura em um contexto de cultura da
convergéncia, onde as historias podem ser reproduzidas e re-criadas em
diversos meios, e a leitura pode ser feita movimentando-se por varios
territérios, tais como os do cinema ou os foruns virtuais de discussdo. A
convergéncia, como Henry Jenkins ([2006] 2009) propde, nao ¢ algo novo e

5 “Carroll's picturesque, figurative language often gains literalized image-form by virtue of their
graphic translations into visual puns on Tenniel's drawings of mad hatters and grinning cats”
(KERCHY, 2012).
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nem se encontra em um lugar localizavel. Ela ¢, antes, assim como a
hipertextualizagdo, um processo mental. Derridianamente, ele argumenta que
as leituras relacionais de um certo discurso sempre existiram. O que diferencia,
no entanto, o atual momento dos anteriores € que, com o advento das novas
tecnologias, ampliou-se a possibilidade de interagdo e busca por novas fontes
de conhecimento de dada matéria. O tedrico diz que convergéncia refere-se,
entao,

ao fluxo de contetidos através de multiplos suportes midiéticos, a
cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de
comunicagdo, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam (JENKINS, 2009, p.
29).

Isso causa uma mudanga na propria no¢do de autoria do texto, onde
agora o leitor ndo somente participa ativamente da construcdo da cadeia de
significagdo, mas também pode expandir sua leitura através de novas criagdes.
Isso dependera também, claro, de sua posi¢do social e seu acesso aos meios
para se produzir e distribuir sua arte. Eis o motivo pelo qual deve-se pensar
também na politizagdo da literatura e das novas tecnologias, pois, atualmente,
se encontram imbricadas.

A transicdo de midias ¢ vista por Henry Jenkins e David Thorburn
(2003) em um outro estudo como uma moeda de dupla face: de acordo com os
autores, toda mudanca de territorios na linguagem, nesse sentido, ¢ dotada de
bons olhos aos entusiastas — que veem nisso a oportunidade de novos meios de
expressdo de arte — e de maus olhos aos ditos luditas — que se opdem a massiva
tecnologizagdo da realidade por encontrarem nessa um potencial para um
maior controle dos individuos. Os autores expdem que essas fases de transicao
sempre vem acompanhadas de uma retdrica apocaliptica, a0 mesmo tempo
utopica e distopica, pois

[...] visdes utdpicas e distopicas semelhantes foram uma
caracteristica notavel de momentos anteriores de transi¢do
cultural e tecnoldégica — o advento da imprensa, o
desenvolvimento da fotografia, a comunicacdo de massa do
século dezenove, o telégrafo, o telefone, o cinema, a televisdo ao
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vivo. Nesses e em outros casos de midias em transi¢io®
(JENKINS; THORBURN, 2003, p. 1-2, tradug@o nossa).

Salienta-se, no entanto, que essa mudanca de foco da literatura para
outras midias, tais como os games, por exemplo, contém suas especificidades
por ser, atualmente, um produto primeiramente feito para entretenimento e
consumo rapido. Nesse ponto, a imersdo no mundo ficcional de um escritor,
bem como o do game designer, que € o caso de McGee, poderia ser feita com
o proposito de alienacdo de uma realidade tal qual é o objetivo da “di-versdo”
que um game propde. No entanto, se pararmos para analisar mais de perto,
podemos notar que o “encantamento” visual pode ser utilizado também para a
critica de seu proprio uso nessas producdes artisticas, expondo, assim, um
amadurecimento na industria dos games. Ao dialogarem com o mundo dos
livros de Carroll e do cinema de Disney e, mais recentemente, com o de Tim
Burton (que, como “ladrdes”, também se tornam fontes de historias, bem como
o autor da narrativa original), os filmes e jogos podem evocar a forca que a
imaginago possa ter em um contexto onde parece tudo ja ser dado pronto.

E disso que tratara também o enredo em Alice: MadnessReturns (2011),
de American McGee. Assim como Rushdie, em uma releitura das obras de
Lewis Carroll, o game designer estadunidense — atualmente radicado na China
— optara por fazer uma parddia que ironiza o mundo colorido do autor inglés.
O game ¢ uma continuagdo de Alice (2000), langado para a plataforma PC.
Neste que escolhemos para comentar aqui, Alice, ja adolescente, mora em um
orfanato londrino apo6s ter perdido sua familia em um suposto acidente em sua
casa. A tensdo da historia circula em torno da obsessdo da protagonista em
resgatar o passado através de suas memorias fragmentadas. Alice acredita ser a
culpada de um incéndio que causou a morte de seus pais e de sua irma, mas, ao
mesmo tempo, ndo consegue lembrar com exatiddo o que ocorreu naquela
noite — pondo em xeque os fatos historicos. Entre sessdes de terapia e surtos de
amnésia no meio da rua de Londres, Alice viaja mais uma vez para o Pais das
Maravilhas, mas descobre ser esta agora uma terra corrupta, em ruinas. A
medida que ela percorre o grande mapa desse mundo que ela ndo sabe ser real
ou ndo, a garota descobre a verdadeira historia por tras do mistério de sua

6 “[...] similar utopian and dystopian visions were a notable feature of earlier moments of cultural
and technological transition — the advent of the printing press, the development of still
photography, the mass media of the nineteenth century, the telegraph, the telephone, the motion
picture, broadcast television. In these and other instances of media in transition.” (JENKINS;
THORNBURN, 2003, p. 1-2).
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identidade, tdo atrelada a culpa do desastre com sua familia. Durante sua
aventura, Alice aprende a lutar e amadurece ao perceber que o unico modo de
escapar do Pais das Maravilhas sera enfrentando a si mesma em desafios cada
vez mais complexos com a ajuda de ferramentas disponiveis em sua
caminhada.

A Alice de McGee destroi o simbolo de sua opressdo (personificada no
dono do orfanato que, posteriormente, descobre-se ser um pedofilo), mas, ao
contrario da de Carroll, ndo retorna a um mundo racional, desprovido de
fantasia. Pelo contrario, Londres, para ela, agora ¢ visto como um lugar
hibrido, onde fantasia e realidade se confundem, como pode ser visto ao final
do jogo (figura 2). Para ela, o “Pais das Maravilhas” nao foi destruido. Pelo
contrario, ele ainda estara ai disponivel para outras historias ou, mais
objetivamente, para um outro jogo da série de McGee. E uma dupla conversa:
tanto com o mundo real do mercado, que exige que se vendam mais e mais
jogos, quanto com o mundo dos textos, que propiciam a criacdo de novas
historias.

Isso também se inclui nesse panorama da cultura de convergéncia, onde
as grandes empresas veem nos produtos diversificados de midia um meio,
também narrativo, propicio para expandir o que ndo puderam fazer em
somente uma midia. Sendo assim, o que ndo ¢ possivel fazer em um filme de
duas horas pode ser explorado em um jogo de videogame por mais 30 horas.
Complementando-se a isso, criam-se comunidades virtuais dispostas a
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Figura 2. Fim de jogo. Alice anda nas ruas de Londres, que agora se
misturam harmoniosamente com o Pais das Maravilhas de sua
mente.



resolverem enigmas ndo solucionados nos jogos ou em séries de televisdo, tais
como Lost, por exemplo. Essa multiplicidade de territorios por onde as
historias podem percorrer ¢ vista, agora, com o advento das novas tecnologias,
como uma realidade presentificavel, apesar de ainda estarem dentro das telas,
tal como realidade simulada e/ou virtual. Com isso, os proprios suportes
passam a ser multifuncionais. Um telefone celular ndo mais se atém a sua
funcdo primaria, que € a de fazer ligagdes; bem como um livro (que ja era uma
zona de convergéncia per se, tal como expusemos o carater hipertextual dos
livros ilustrados ou nao-ilustrados) pode conter fungdes que remetam a um
jogo de tabuleiro, sendo assim um livro-jogo ndo eletrénico. No caso dos e-
books, ele pode assumir esse carater de livro-jogo eletronico, bem como pode
reproduzir som ¢ video, que ¢ o caso do aplicativo BookTrack. Os proprios
consoles ja sdo projetados atualmente em vistas de serem mais do que um
lugar exclusivo para se jogar games, mas, antes, como uma estagdo de
entretenimento para toda a familia — podendo substituir ou englobar as fungoes
de um navegador de internet ou um player multimidia. Sendo assim, ndo se
pode mais conceber literatura como algo isolado, para sempre enclausurada no
coddex, como manda a tradi¢do burguesa desde o advento da imprensa.
Entendendo a literatura como uma zona de convergéncia, multiterritorializada,
ela adquire diferentes parametros de analise. Por isso se torna tdo importante
dar asas ao didlogo das palavras com as criagdes visuais e outras intervencdes
nos textos das culturas.

Cabe-nos falar, portanto, a respeitoda construgdo de uma ideia de sujeito
do conhecimento, moderno em seu projeto, calcado na técnica, que passa,
entdo, por transformacdes e reformulagdes na modernidade liquida (ou pods-
modernidade). Estudiosos de areas intimamente ligadas a tecnologia de
informacdo e producdo de jogos eletronicos, como JoostRaessens (2006) e
Perron e Wolf (2009) e Eric Zimmerman (2009), defendem que para se
conseguir viver em um mundo como o de hoje, seria necessario o
reconhecimento de um posicionamento por parte dos sujeitos que capacitasse a
interacdo ativa com a(s) realidade(s), € ndo somente com 0 seu consumo — 0
que ndo deixa de ser o que os sujeitos traduzidos ja fazem. Para tanto, eles
argumentam que estamos vivendo uma “ludificagdo da cultura”, um processo
que exige uma postura “brincalhona” (playful) face as adversidades, postura
necessaria para o sujeito do século XXI, que deve ansiar por essa energia
transgressora. Para Zimmerman (2009), “hd uma série de habilidades e
competéncias emergentes, uma série de novas ideias e praticas que serdo cada
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vez mais uma parte do que significa ser alfabetizado no século por vir.”®

(ZIMMERMAN, 2009, p. 23, tradugdo nossa). Em uma po6s-modernidade,
onde as relagdes inter-géneros, inter-textuais, inter-disciplinares e inter-
linguagens sdo cada vez mais agucadas e esfaceladas, hd de se propor uma
nova atitude perante as novas exigéncias, pois os

[...] diferentes estilos de brincar, modos de jogar, motivacdes
para representar e o entrelagamento de brincadeiras e jogos com
o cotidiano reconfiguram as barreiras entre a pessoa e a persona,
o natural e o digital, o real e o virtual [...]° (PERRON E WOLF,
2009, p. 14, tradugao nossa).

Essa atitude “brincalhona”, que desafia a seriedade da estrutura, é o que
McGee e Rushdie defendem em suas narrativas. Como dito anteriormente,
para dar sentido & sua critica, os intelectuais recorrem a representacdes
tradicionais da dita “alta literatura” e as reformulam para questionar o modo
como sdo recebidas culturalmente. Para eles, o principal alvo de contestacao
simbdlica se encontra justamente nas representacdes intocaveis, sacralizadas,
tidas como inquestionaveis. No entanto, enfatizamos mais uma vez que se por
um lado, o maior contato entre as culturas cria outras representagdes (e,
consequentemente, identidades), por outro, varias culturas atavicas insistem
em se afirmarem em sua idealizagdo de esséncia. Dai a dificuldade de muitas
editoras, por exemplo, continuarem no mercado, pois ndo conseguem se
adaptar a cultura da convergéncia. Encontra-se, assim, a constatagdo de Stuart
Hall (2006), que vé o retorno dos mitos de fundacdo (e, nesse panorama, uma
efervescéncia das religioes, principalmente apés o 11 de setembro) como um
problema ainda sem solugdo nos dias atuais:

[...] a globalizagdo ndo parece estar produzindo nem o triunfo do
“global” nem a persisténcia, em sua velha forma nacionalista, do
“local”. Os deslocamentos ou os desvios da globalizacdo
mostram-se, afinal, mais variados e mais contraditérios do que
sugerem seus protagonistas ou seus oponentes [...] (HALL, 2006,
p.- 97).

8 “[...] there is an emerging set of skills and competencies, a set of new ideas and practices that
are going to be increasingly a part of what it means to be literate in the coming century. [...]”
(ZIMMERMAN, 2009, p. 23).

9 “[...] Different styles of play, modes of play, motivations for playing, and the interweaving of play
and game with everyday life reconfigure boundaries between person and persona, natural and
digital, real and virtual. [...]” (PERRON E WOLF, 2009, p. 14).
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Para Salman Rushdie, por exemplo, uma forma de lidar com tantos
temas sérios tais como a guerra, a morte, o 0dio, seria transforma-los em algo
cOdmico. O anjo da morte em Luka e o Fogo da Vida (2010), por exemplo, ndo
¢ aterrorizante. Pelo contrario, Ninguémpai chega a ser uma figura carismatica.
Os terroristas e politicos (Ratos) sdo representados como seres irracionalmente
idiotas. Os deuses, longe de serem astronautas, nada mais podiam afetar na
vida dos humanos. Nessa inversdo parddica, o escritor potencializa as
contradi¢cdes das identidades e expde qudo complexas sdo as bases que as
constroem. O mesmo se diz de McGee, que em sua recriagdo de fantasia
vitoriana e surrealista, expde que os monstros encontrados no jogo nao sdo
mais do que o exagero dos proprios medos de Alice.

Ao jogar com os sons das palavras para desestabilizar nucleos de status e
poder, como no caso de personagens carrollianas reinventadas em seu
romance, Rushdie faz uma critica ardilosa em Luka e o Fogo da Vida (2010) a
respeito desses a quem ele chama de “Ratos”, invasores no Mundo Magico,
personagens egocéntricas que se ofendem facilmente por qualquer motivo. O
territério ocupado por eles, batizado de “Respeitorato do Eu” ¢ uma inversdo
comica de categorias de identidade as quais Rushdie acredita estarem
crescendo atualmente: as categorias dos sujeitos que se caracterizam por seu
ressentimento em relacdo aos outros.

O autor critica aqui a todos os individuos e nagdes intolerantes que se
fecham, obviamente, em seus compartimentos identitarios, sendo incapazes,
assim, de conviverem com as diferencas. Os Ratos, idiotas descontrolados,
vivem em um terreno limitado por um arame farpado chamado “O-Fencerca” e
seguem o comando de um lider, o Respeitorato. Eles vivem em constante
guerra com os Lonttras, habitantes de um territério vizinho, a “estranha terra
de On-t-t, Ontt, uma terra cercada de aguas brilhantes, cujos habitantes, as
Lonttras, entregam-se a todo tipo de excesso [...]”'° (RUSHDIE, 2010c, p. 76).
O termo em inglés para as Lonttras ¢ “Otters”, o que ja causa uma confusao
irbnica de sentido com a palavra “Others”, ou “Outros”, em portugués. Os
outros, nesse romance, representados como desestabilizadores da ordem,
lontras que se ofendem tanto mutuamente que, “em razdo disso, ficam todas

tdo casca-grossas que ninguém mais liga para o que qualquer um diz”!!

10 “is the unusual land of Oh-tee-tee, Oftt, a land ringed by bright waters, whose denizens, the
Otters, are devoted to all forms of excess. [...]” (RUSHDIE, 2010b, p. 77).

11 “[...], and as a result they have all grown so thick-skinned that nobody minds what anyone else
says.” (RUSHDIE, 2010b, p. 77).
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(RUSHDIE, 2010c, p. 76), acabam por adquirirem vantagem sobre os Ratos,
que prontamente se irritam com os insultos da Rainha Lonttra, a Insultana —
que, ao contrario das expectativas de um rei (sultdo), homem, sentado em seu
trono; era uma moca jovem, guerreira, com cabelos vermelhos como fogo.

A inserc¢do da critica as representacdes tem sua razao de ser, pois, com a
multiplicidade de categorias sociais e discursos existentes, torna-se cada vez
mais dificil uma pessoa manter uma posi¢do privilegiada na sociedade a
semelhan¢a de uma determinada personagem em um romance. A personagem
Insultana, por exemplo, ao se portar como uma princesa fora dos moldes
convencionais, quebra as expectativas de que os contos de fada tenham que ser
estruturados sempre com as mesmas formulas. Da mesma maneira, os Ratos de
Rushdie mantém as caracteristicas carrolianas de terem 6dio € medo de outras
“ragas”, porém, tornam-se alvo de chacota nesse romance. A propria Alice de
McGee possui cabelos escuros € um semblante triste e atormentado pela sua
diavida, ao contrario da curiosa loira menina dos olhos azuis de Carroll.

Jogar com as adversidades dentro da ficcdo, assim, é perceber que
minam-se as possibilidades de totalizagdo na linguagem. Derridianamente, a
criacdo textual ndo se limita porque o proprio material com o qual lidamos (o
universo enquanto significante) ¢ infinito: cria-se para dar possibilidades, e
nao para manter objetos fixos. Mesmo quando ha a criag@o de sistemas, isso €
feito para que o jogo da linguagem acontega. Por conta disso, Zimmerman
(2009) defende que o fato de ainda ndo existirem modelos de postura diante
dos textos que sejam capazes de abarcar o mundo multiterritorializado no qual
nos encontramos hoje, o aspecto jogativo (playful) perante a ecles sera de
grande valia para que se faca da dimensdo ludica da vida algo de maior
relevancia. O teodrico ainda comenta que, assim como historias, jogos nao sao
somente jogos e estes terdo um papel preponderante nos tempos que virdo,
pois “o modo como vivemos e aprendemos, trabalhamos e relaxamos,
comunicamos e criamos, se assemelhard cada vez mais a maneira como
jogamos jogos”!? (ZIMMERMAN, 2009, p. 30, tradugdo nossa). Dentro desse
panorama, inserimos a pratica dos autores estudados aqui, que, desafiando a
importancia dada as convengdes, nos propdem uma outra postura diante dos
textos que, enquanto multiplos, atravessam e sdo atravessados por diversas
instancias criativas. Aplicando isso em termos, percebe-se uma critica ao

12 “the way we live and learn, work and relax, communicate and create, will more and more
resemble how we play games.” (ZIMMERMAN, 2009, p. 30).
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proprio processo de (re-)criacdo e distribuicdo dessas parddias; incitando o
leitor a se questionar, enfim, que papel ele desempenha nesse jogo.
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