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Resumo

A partir do universo das itnagens e sons em movimento, iniciamos uma
leitura da alegoria da morte na tentativa de othar para a forma como esta se
apresenta no discurso do cinema. Observamos os elementos que constituem a
educacdo visual e as virtudes e vicios incorporados a compreensao da morte
através de imagens cinematograficas e da iconografia medieval relacionada ao

momento da morte, intitulada ars moriendi.



“O homem: provavelmente a espécie mais misteriosa do

planeta. Um mistério de perguntas sem respostas. Quem somos? De
onde viemos? Para onde vamos? De onde sabemos... o que achamos
que sabemos? Como acreditamos nas coisas? Iniimeras perguntas
em busca de uma resposta. Uma resposta que levard a outra
pergunta... cuja resposta levard a outra pergunta e assim por diante.
Mas, no final, ndo é sempre a mesma pergunta? E sempre a mesma

resposta? ”

Trecho inicial do filme Corra Lola, Corra



I. Introducéao

O interesse pela imagem e, em especial, pela imagem cinematografica
para a elaboragdo de nossa visdo sobre a morte trabalhou em sentido inverso a
apresentagao deste texto. Pensamos primeiro no cinema, em seguida na morte
no cinema, para chegarmos, sé entdo, na morte do mundo do cinema que por
sua vez é um produto burgués, filho da cultura ocidental, e est4 intrinsecamente
ligado ao universo social moderno.

Através dos olhos, participamos do mundo e partithamos
acontecimentos, formamos inteligéncias, conhecemos his{6rias, culturas e o
mais importante, compreendemos o real das imagens como nosso real vivido.
Esta nos olhos e para os olhos 0 comprometimento da sociedade em “revelar”
as informag¢des do mundo e perpetuar as lendas e os mitos pertencentes a
cultura. Uma fransformacio da transmissao baseada na oralidade e na escrita
para uma organizacao de saberes através do universo visual.

O cinema, por sua vez, & constituido dentro desta perspectiva das
imagens. Ele é responsédvel por muito mais do que simplesmente mostrar fatos.
Em sua aparicao encontramos o entreter, o documentar, a narrativa de histérias,
o perpetuar dos mitos e personalidades, a naturalizagado do real. Mas a relacédo

do olhar e do compreender estd além da imagem narrada, algo que define o



espectador através da imagem e vice-versa, estabelecendo um dilogo na
percepcio dos olhos.

Inseridos neste universo, o olhar para a morte vista através de imagens
foi realizade como exercicio de uma leitura de sentimentos humanos. Sua
presen¢a nos incomodava, resolvemos observar o morrer nas imagens do
cinema e encontramos o morrer das imagens do cinema, a iconografia da ars
moriendi e o ser humano, perplexo diante da morte préxima e distante, ignébil

e corporificada, décil e incémoda. Onde nos encontramos?

“O olhar do outro para mim ndo me abarca inteiramente, porgue nem
sua visdo nem a minha nos constifuem como objetos definidos: tanto a
perspectiva do outro desliza espontineamente na minha quanto a minha
perspectiva desliza espontineamente na do outro e juntas, sdo recolhidas em
um dnico mundo onde fodos participamos como sujeitos anénimos da

percepcdo. ” Merleau-Ponty In Bosi, A., p. 82
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II. Tykwer e Lola

Na sala de cinema as luzes estdo apagadas, a tela estd preta enquanto
vocé espera sentado. Seus olhos tentam fazé-lo esquecer da luz e do mundo
exterior. Seu corpo imobilizado tenta concentrar-se na escuriddo, embarcando
na expectativa que anuncia o inicio de mais uma nova experiéncia, O filme vai
comecar...

A direita da tela surge um texto em aleméo e sua tradug@o na parte

inferior:

“Ndo cessaremos de explorar
E ao fim de nossa exploragdo
Voltaremos ao ponto de partida

Como se ndo o Hvéssemos conhecido.” T. S. Eliof!

Pequenas palavras sdo projetadas no canto direito, mas devem esperar o
fim da tradugdo do primeiro texto para que possamos ler: “Depois do jogo é

antes do jogo.” S, Herberger?. As letras esvaecem novamente na escuriddo da

L Wir lassen nie vom Suchen ab / und doch, am Ende allen unscren Suchens, / sind wir am
Augungspunkt zukiick / und werden diesen Ort zum ersten Mal erfassen.” T. S. Eliot
2* Nach dem Spiel / ist vor dem Spiel.” Herberger.
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tela e agora ouvimos um som grave e crescente ao qual mistura-se o som
de um relégio, seus ponteiros. O som transforma-se em musica e o preto da tela
se rompe com a imagem de um péndulo em forma de uma espécie de totem,
cortando escuro e créditos® em seu constante vaivém.

Da maéscara inicia-se o primeiro movimento de cAmera do filme,
aproximando-se lentamente do objeto que para seu movimento. Ela sobe pelo
péndulo at¢ o grande relégio que o sustenta, cujos ponteiros giram
incessantemente — aleatérios, portanto, ao movimento do péndulo que cessou -
e cuja parte superior tem a forma aparente de um animal, com tragos de um
cachorro ou lobo. Sua boca se abre para a cadmera que é engolida, ou deixa-se
engolir pelo relégio.

O ritmo da muisica acelera e o volume aumenta, enquanto o movimento
acima descrifo acontece diante de nossos olhos perplexos. Estamos instigados
pelo que vai acontecer dentro da negra boca.

Uma luz amarelada, quase branca, num espago indefinido e cheio de
imagens difusas de vultos humanos em movimento, é o cenério onde a cAmera
comega a correr, passando por enfre as pessoas e tornado suas figuras em
espectros mal contornados. Nos mais diversos ritmos do caminhar, a camera
coloca-se como mais um dos transeuntes, fixando-se em alguns destes vultos,
enquanto um texto em off comeca a ser narrado em alemdo por uma voz
masculinad.

Focando uma pessoa de cada vez e desviando-se dela rapidamente para
reiniciar sua “corrida” entre os espectros humanos estourados em branco, a
cdmera para e observa alguns tipos que néo identificamos no inicio do filme -
uma mulher, um jovem, um homem, uma outra mulher carregando um bebé e
um guarda - enquanto os vultos ndo cessam seu movimento, passando em
frente e atras da pessoa imével, numa fuséo incessante de imagens.

Ao focar o guarda, a narragdo do texto cessa e o personagem diz,

segurando uma bola de futebol: “A bola é redonda. O jogo dura noventa

3 Nome do diretor e, em seguida, o nome da produtora.
1 Texto reproduzido na epigrafe deste trabalho.
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minutos. Isso é um fato. Todo o resto € teoria. Vamos 14.”. Chuta a bola
para o alto. E nés:vamos com ela.

De cima, podemos observar a multiddo que percorriamos através do
olhar da camera e vemos as pessoas, que parecem pontos mintisculos em meio a
um fundo branco, organizando-se para formar o titulo do filme em alemaéo:
Lola Rennt. O que antes era confuséo, organiza-se na palavra, assim como o
texto inicial d4 sentido as imagens difusas das pessoas no comego.

A bola, que havia nos ultrapassado, cai rapidamente de volta para baixo
e nés descemos com ela, acompanhando o seu jogo. Vamos l4.

Lola®. Seu tempo, sua histéria e seus desejos lhe dizem: Corra! Ela ndo
pode perder tempo, e seu percurso nos mostrara qual serd o seu fim, seu
destino.

Mas nao é o destino que conta, e sim a trajetéria.

O fato é que o telefone toca. E Manni culpa Lola por nao ter aparecido na
hora marcada. O fato é que roubaram a moto de Lola. E Manni, com medo da
policia, esqueceu todo o dinheiro da venda dos diamantes no metrd. Um
mendigo fica com a sacola. O fato é que Manni sabe que vai morrer por isso.

A histéria do fitlme “Corra, Lola, Corra” segue o ritmo acelerado da vida
moderna. Sao trés versdes de possiveis trajetérias percorridas por Lola para
salvar a vida de Manni. Em vinte minutos de corrida e oitenta de filme. O fato &
que Lola faz diferentes opgdes e estas lhe revelam diferentes caminhos que se
desfecham em diferentes finais.

Lola corre. E seu destino é tragcado conforme suas a¢bes. Lola morre no
final. E renasce exatamente no ponto inicial de sua corrida. Manni morre no
segundo percurso e a recompensa da vida e dinheiro s6 aparece para ambos no
terceiro momento, onde ironicamente o filme termina, e ambos morrem para o
espectador. Justamente na terceira trajetéria Lola consegue o dinheiro da forma
mais aceitivel socialmente, diante daquelas que se apresentam para ela

segundo o filme. Lola joga.

5 Personagem principal do filme “Corra Lola, Corra”. Direcéo de Tom Tykwer, 1.998 {ver
filmografia)
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“Quando wvocé se langca numa jornada e o fim parece cada vez mais
distante, entio vocé percebe que o verdadeiro fim é o percurso” {Diirckeim, K.

G. In Campbell, p. 240)

A morte para o cinema é relevante para que o sentido da vida
representada assuma uma forma completa, definitiva. Na vida real também
atribuimos significado ao morrer mas a rela¢do entre vida e morte est4 inserida
na confusa existéncia universal, cujo tempo & histérica e externamente regulado,
expresso na culpa e sentimentos retraidos pela l6gica racionalista ~ em especial
para o ser humano imerso na cultura contempordnea - e nos valores
polarizados que ndo conseguem sustentar a compreensao seja do existir, quanto
mais do findar.

Ser& que suas incanséveis apari¢ées no universo da midia, através de
imagens em filmes, jornais, documentérios séo relevantes para a naturalizacéo
de sua existéncia? Qual sera o movimento que nos faz compreender a morte e
sua importancia nos mais diferentes niveis - psicolégicos, sociais, econdmicos
e/ ou culturais — que compdem a esséncia do ser humano?

A medicina, 0 consumo, as crengas e mitos, as imagens e, sobretudo, o
capitalismo sdo responsaveis pela nova configuragdo da morte. Nao ha tempo
para a reflexdo, o tempo da vida ndo é o tempo do pensar, da imaginagao livre e
criativa. Estamos no tempo de nos salvar pela ciéncia. Um tempo de produzir,
consumir e receber o sonho pronto, produzido pelo cinema.

E cinema é fascinio. E Lola é cinema, animagéo, fotografia, composta de
vermetho, sol e relégio. Sangue, respiracéo e tempo. Ela nao sua, nao cheira e
nao se cansa. Ela j& morreu, mas sua imagem ainda corre em busca de uma
outra solucédo para sua existéncia.

As escolhas de Lola revelaram seu destino através da trajetéria
percorrida. Lola estd na relagido desgastada de causa-efeito. A forma como age a
direciona para os resultados que obtém, interfere no tempo das agdes que

provocardo outras situagoes, das quais outros efeitos serdo produzidos.
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As imagens passam rapidamente, o olhar do espectador tem que
correr junto com Lola para alcangar o entendimento, agarrar o ritmo e atingir o
objetivo da compreensdo. Talvez por este motivo o filme seja insistentemente
declarado como p6s-MTV, resultado de sua linguagem rapida, fugaz e de
impacto, como num video-clip.

Os 81 minutos do filme do diretor Tom Tykwer, nos mostram trés
trajetérias pensadas para a personagem reagir diante da possibilidade de salvar
seu namorado da morte. Este & o objetivo do jogo e as causas deste embate sdo
apresentadas nos primeiros minutos do filme.

Através da construgio de uma linguagem cinematogréfica que mistura
elementos distintos da educag&o visual - cinema, video, animacao e fotografia -
sentimo-nos envolver por uma montagem onde o tempo, a a¢do e o jogo sdo
explicitados numa trama singular.

O principio do jogo filmico proposto por Tykwer, serve como guia para o
enredo e para o espectador, através da montagem de trés histérias, enxergando
diferentes trajetérias num mesmo caminho, para a jogadora Lola atingir seu
objetivo central. O que revela a trama do filme como um jogo, portanto, ¢ a
perspectiva de finais distintos produzidos através de agdes distintas da
personagem principal e as possibilidades do diretor em fazer reviver a situagao
até que Lola e Manni se consagrem num final feliz (?).

A acdo transforma o tempo e o tempo reverbera numa conseqiiéncia que
ird pedir uma nova agédo. Tempo e agdo sdo as almas do jogo, aliados a um

elemento essencial: o acaso, o inesperado, o destino.

“Tentar a sorte ndo é uma volipia mediocre. Experimentar num segundo
meses, anos, toda uma vida de medos e esperanca ndc é um prazer sem
embriaguez. (..) Ora, e o que é o jogo, sendo a forma de provocar, num
segundo, as modificacdes que o destino, de ordindrio, s¢ produz em muitas
horas e mesmo em muitos anos, a forma de reunir apenas num 56 instante as

emogoes esparsas na lenta existéncia de outros homens, o segredo de viver toda
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uma vida em alguns minutos (..) ? O jogo é um corpo-a-corpo com o

destino...” {Anatole France, In Benjamin, W., 1.989, p. 249)

E a inesperada morte de Lola, no que denominaremos como o primeiro
momento do filme, que revela explicitamente ao espectador o papel do jogo na
trama de Tykwer, trazendo de volta a personagem, numa espécie de continueé
filmico, onde as possibilidades de tentar de novo e tentar mais uma vez
pudessem salvar personagem e filine, na 6tica do espectador.

A tradic@o histérica e linear, presente em intimeras tramas do cinema -
especialmente nos filmes holywoodianos, nos quais as impressdes de realidade
costumam ser imperativas - rompem-se através do universo ir6nico proposto
por Tykwer. Sua estrutura brinca com as propostas de modelos
cinematograficos de reconstrugdo em tempo linear de realidade, reinventado
agdes e tempo, revelando-os como inconclusos para a personagem e para o
espectador.

Manni tinha apenas vinte minufos e Tykwer também deu a Lola, em
cada corrida, aproximadamente vinte minutos. Se a personagem atrasa em
algum momento do percurso, o tempo filmado também se prolonga.

Esta brincadeira com o tempo é mais uma carta utilizada pelo diretor
para jogar com a trama e com o espectador. Ao mesmo tempo em que ele
produz uma linguagem cinematografica e uma construgao narrativa que foge
da tentativa de reproduzir a linearidade do real no conjunto do filme, ao
separarmos o©0s trés principais momentos que compdem a narrativa,
enconiramos um mesmo tempo real para espectador e para personagem.
Ambos correm juntos, partilhando o jogo, mas nenhum deles responde pelo
final. O fim pertence a Tykwer que nos concede, ironicamente, a possibilidade

de escolher entre suas op¢des.

¢ Possibilidade garantida em alguns video-games para que os jogadores voltem numa
determinada fase, mesmo apés o fim do jogo.

16



“O jogo de azar oferece a unica oportunidade, na qual ndo é
necessdrio renunciar ao principio do prazer com sua onipoténcia de
pensamentos e de desejos, ou melhor, onde o principio de realidade néo oferece
nenhuma vantagem e relacdo ao principio do prazer.” (Edmund Bergler In

Benjamin, W., 1.989, p. 265)

Efetivamente a realidade nao importa para Lola ou para o espectador, no
momento do joge. Num minuto Lola corre, no outro morre, no outro estd
deitada com Manni, discutindo seus sentimentos e depois esta correndo de
novo. Num segundo é video, noutro cinema, noutro uma menina-boneca com
olhos esbugathados de animagao. Ela tem vinte minutos para salvar, correr,
viver e morrer e Tykwer propoe que nao seja necessariamente nesta ordem.

Mas nao ha nada novo em Tykwer e Lola. Estamos envolvidos nos jogos
do cinema através de uma educagdc visual ql;e nos permite jogar com a
linguagem cinematografica e, a revelagdo apresentada pelo filme, com suas

misturas e seu formato video-game, video~clip, sdo reflexos da cultura na qual

estameos inseridos.

“Afirmo que a paixdo pelo jogo é a mais nobre das paixfes, porque retine
em si todas as outras. Umna seqtiéncia de cartadas de sorte me proporciona mais
prazer do que um homem que ndo joga pode ter em vdrios anos. Eu me deleito
pelo espirito, isto é da forma mais bem sentida, e a mais delicada. Vocés
acreditam que eu veja no ouro a que tenho direito apenas o Iucro? Enganam-se.

Vejo nele os prazeres que me proporciona e que me delicio. Estes prazeres,
vivos e ardentes como reldmpago, sdo rdpidos demais para me proporcionar
desgosto, e por demais diferentes para me entediar. Vivo cem vidas em uma
dnica. Quando viajo, é da forma como viaja a centelha elétrica...” (Edouard

Gordon In Benjamin, W., 1.989, p. 244 )

O espectador é um jogador. Suas cartas sao seus conhecimentos, suas

paixdes, seus mitos e crencas. Ele estara no jogo enquanto seus olhos quiserem
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jogar. Sua situacao espacial, social, cultural e econdémica estdo presentes no
individuo, mas ab entrar no cinema, a materialidade do seu universo cotidiano
apaga-se junto com a luz, restando apenas o olhar e ouvir, sua capacidade
interpretativa e a fé naquilo que vé e escuta.

Os olhos humanos s&o mais lentos que as imagens e toda forma de viséo
| depende de uma interpretacéo das imagens e de seus ritmos. Lola é rapida, sua
histéria corre, mas o espectador também c;)i;ré para entender sua trama e
imaginar seu desfecho, sedento do sonho que vé na tela.

E em cada corrida, ao acompanhar a personagem através da
interpreta¢do de sua agédo, aliados aos sentimentos préprios de cada um que
assiste ao filme, percorremos junto com ela as trajetérias independentes entre si.

Para realizar um novo caminho de Lola, precisamos esquecer a tdltima
corrida. Cada percurso iniciado necessita ignorar o trajeto anterior, e este é um
elemento essencial na composicdo de um jogo?. Nao podemos iniciar uma nova
partida, nem Lola ou Tykwer poderiam fazé-lo, se nao contdssemos com o
esquecimento das agdes na(s) dltima(s) corrida(s). E a idéia de recomeqar,
limpando o futuro de qualquer vestigio de passado que faz com que o fascinio
pelo jogo também seja sempre renovado. Uma partida nova nédo pode depender
da dltima jogada, pois a fixacdo nas posicdes anteriores atrapalhara,
indubitavelmente, o resultado final da partida e ndo permitird que o elemento
“acaso” exerca sua func¢ao essencial.

Além do seu passado cinematografico, o espectador deve desconsiderar
alguns aspectos de seu real concreto, sua vida corriqueira, seu dia-a-dia sem
ficcdo cientifica, sem super-poderes, sem reversibilidade, se quiser entrar no
universo do cinema e assistir um filme. Ir ao cinema é participar de um jogo no
qual as cartas estao dadas.

Evidentemente, a aprendizagem do jogar estd na memoéria dos jogos
vivenciados e servem para compreendermos suas regras gerais, sendo que as
acoes nas disputas deverao sempre ocorrer conforme os elementos dispostos e

as conseqgiiéncias do momento.

7 Alain In Benjamin, W., 1989, p. 267
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Neste tabuleiro de jogadas e possibilidades em diferentes situacdes,
Tykwer deu a pe:rsonagem novas vidas até que, “por acaso”, ela se libertasse de
alguns dos obstaculo que se impuseram nas duas primeiras corridas - o menino
com o cachorro na escada e seu pai, por exemplo. E a forma proposta para
salvar a derradeira corrida de Lola foi exatamente um jogo, num cassino.

Na primeira partida de Lola, ou seja, em seu primeiro momento, a
personagem corre ao banco de seu pai, pede a quantia para ele que, ao negar-
lhe violentamente, revela fatos inesperados sobre sua paternidade, expulsando-
a do local. Lola corre até Manni, que ndo a espera e estd assaltando um
supermercado quando a garota o encontra. Ao sairem de 14, a policia os cerca,
Lola leva um tiro de um policial distraido € morre.

A camera aproxima-se do corpo ac chéo e entra em seus olhos fixos e
perplexos, vemos entao a cena filtrada em um vermelho-sangue e Lola e Manni
estdo deitados numa cama discutindo seus sentimentos, suas insegurangas e
incertezas.

Voltamos ao close do rosto de Lola, agora com sangue no canto da boca
ela diz: “ - Mas ndo quero ir embora, Pare!”

E a cena do telefone vermelho caindo no gancho reinicia a corrida de
Lola.

Na sua segunda vida, ela segue até o banco e descobre fatos inesperados
da vida de seu pai, pede o dinheiro para ele e, ao ver que ndo serd atendida,
rouba o revélver do guarda, assalta o banco e usa seu pai como refém.
Consegue o dinheiro, corre até Manni que, ao vé-la, atravessa a rua e é
atropelado. Morre.

Seus olhos, no corpo caido no chio, sdo penetrados pela camera que
volta ao quarto vermelho, na cena vermelha onde eles discutem a possivel
morte de Manni.

“ - Mas vocé ainda ndo morreu.” - diz a Lola do sonho vermelho, como

se pretendesse terminar a discussao.
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¥ — Ndo?” - responde Manni, estirado no chao, num corfe que tras de volta
a cena na rua. Voltamos entdo ao telefone que cai e novamente iniciamos a

corrida de Lola.

Somente na terceira partida, quando a personagem joga num cassino e
ganha dinheiro suficiente para salvar Manni, através do acaso do jogo - e, quem
sabe, de seu grito ensurdecedor, sua ruptura com o siléncio, com a tensdo de
sua incapacidade diante da onipoténcia do acaso - ela se libertard dos
infortiinios da morte que a persegue nos dois primeiros momentos do filme.

Neste final, além de Lola e Manni se salvarem, ele consegue recuperar o
dinheiro que havia perdido quando, “por acaso”, uma senhora cega aponta
para o mendigo que havia ficado com o dinheiro e Manni corre atrds dele,
garantindo ainda os 100.000 marcos ganhos no cassino.8

Ela jogou legalmente, ndo assaltou, ndo violentou ninguém. Pulou o
primeiro obstaculo — o menino e o cachorro na escada - desencontrou-se de seu
pai e, desesperada continua correndo. Lola fala sozinha: “~ Vamos! Ajude-me!
Por favor. 56 desta vez. Vou continuar correndo. Estou esperando... estou
esperando... estou esperando... estou esperando.”

Ela vé o cassino, entra, joga ~ niimero 20, preto, par - ganha e joga de
Nnovo no mesmo niimero, lucra mais uma vez e corre em dire¢do a Manni. Ajuda
um paciente na trajetéria, o que lhe concede um ar de divindade, neste episédio
da corrida. H4 uma sensacao de fé e a introdugao do acaso interferindo
diretamente neste momento do fitme. Lola ganhou esta partida. Game Over. O
jogo de Tykwer chegou ao fim.

Lembramos que as alteracdes de cada partida sdo conseqiiéncias da
superagdo dos elementos de sua trajetéria: a velocidade com que passa por cada
obstaculo, as suas reagdes diante dos fatos impostos. Lola e Manni jogaram as

cartas certas, no tempo certo, mas a fé de Lola foi atendida, concedendo a ela o

8 K importante lembrar que o jogo ¢ liberado em institui¢do legalizada, na situacio proposta
pelo filme.
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abrago do destino. Aparentemente por esta razao, eles garantiram a
superacao das eta:pas que insistiam em eliminé-los do jogo.
Nao importa. Lola e Manni morrerdo de qualquer jeito, o filme termina.

Mas quando veremos seu verdadeiro fim?

“Um filme ndo termina. Também ndo comeca. Ele dura, E como a chuva.
Passa, Escorre, Penetra e fecunda. Durante o filme vivemos a opacidade e a
fluidez. (...) Devemos nos permitir ao filme. Entregarmos nosso ser ao outro

personagem que brilha diante de nés.” (Oliveira Janior, W., 1.999, p. 06)
E Lola esta diante de nés. Corre nos nossos olhos com seus intimeros

simbolos - relégios, totens, encruzilhadas, taneis, telefones, vermelho e cinza,

jogos e morte. Olharemos para alguns deles. Nos entregaremos a ela.
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1II. Outra chance - JOGOS, MORTE

Pense num videogame.

No inicio do jogo vocé esta zerado, sem pontos e, geralmente, com trés
vidas. As vidas s&o importantes pois indicam a quantidade de vezes que vocé
podera tentar garantir uma performance mais aprimorada e a possibilidade de
conseguir superar o obsticulo final, ganhar o super-prémio, a garantia de que

vocé é o melhor, perfeito, o mais eximio jogador - o sobrevivente.

“Talvez a carta que se vai virar, a esfera que rola, dé ao jogador parques e
jardins, campos e florestas imensas, castelos com peguenas torres pontiagudas
erguidas para o céu. 5im, esta pequena esfera que rola contém em si hectares de
boa terra e telhados de arddsia, cujas chaminés esculpidas se refletem no Loire;
ela encerra tesouros de arte, as maravilhas do bom gosto, joias prodigiosas, os
corpos mais belos do mundo, e mesmo as almas que ndo se acreditava venais,
todas as condecoracdes, todos os obséquios e todo o poder da Terra...” (Anatole

France, In Benjamin, W., 1.989, p. 249)

Anatole France ndo estava falando do universo do videogame, cujas
imagens acima citadas ndao sdo simples desejos humanos, sdo cenéarios que

aparecem inseridos no jogo. O jogador, ao passar de fase, ganha moedas de
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ouro, castelos riquissimos e ambientes misteriosos nos quais poderé
continuar seus caminhos, que podem ser trocados ou escolhidos conforme o
desejo do jogador. Poderemos escolher nossos super carros para uma
performance diferenciada de corrida, ou o melhor corpo de jogador para lutar
com o inimigo virtual. E possivel até mesmo ganhar os aplausos da maquina
com a qual esta jogando, ou uma nova vida, para reiniciar o jogo.

O jogador acolhe a possibilidade do poder de escolha. Evidentemente ele
podera escolher com qual carro podera jogar, ou qual caminho seguird atirando
contra os inimigos, mas a onipoténcia do jogador estd intrinsecamente ligada as
sugestdes oferecidas pelo jogo, ligadas diretamente a tecnologia programada na
meméria do computador. De qualquer maneira, a forma como o jogo se
apresenta, sua programacao, reflete diretamente no sentimento de poder de
quem joga.

Todo jogo é uma aposta com o destino, uma tentativa de antever o
futuro, por isto o jogador encontra-se numa disputa com o tempo e com a razao,
através da relagdo entre acao e reagéo. E a repete, quantas vezes for necessério -
seja no jogo, seja no filme ~ para enfrentar o acaso. Trata-se de uma reagao ao
inesperado, um momento, um segundo no qual uma agao, um reflexo imediato

vale mais do que a consciéncia 16gica de um fato.

“ (..) E vocés gostariam que ndo jogdssemos? Ainda se o jogo desse
Infirutas esperancas, se ndo mosirasse mais que o sorriso de seus olhos verdes,
talvez ndo o amdssemos tdo ardorosamente. Mas ele tem unhas de diamante, é
terrfvel; concede, quando lhe apraz, a miséria e a vergonha; é por isso que o
adoramos. A atragdo do perigo € subjacente a todas as grandes paixdes. Ndo hd
voliipia sem vertigem. Q prazer mesclado ao medo embriaga. E que h4 de mais
terrivel que o jogo? Ele d4 e tira, suas razoes ndo sdo absolutamente as nossas
razoes. Ele é mudo, cego e surdo. Pode tudo. F um deus. Tem seus devotos e
seus santos, que o amam por €le, ndo pelo que ele promete, e que o adoram

quando os atinge. Se os despoja cruelmente, imputam a culpa a si mesmos, ndo
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a ele: - Joguei mal -~ é o que dizem. Eles se acusam e ndo blasfemam.”

(Anatole France In Benjamin, W., 1.989, p. 249)

O videogame esta dissociado diretamente do lucro e dos beneficios
garantidos pelo dinheiro. Ao jogador, o dinheiro serve apenas para garantir a
possibilidade de uma nova partida, sem lucros financeiros retornaveis. Ele
valida seu beneficio no sentimento de poténcia humana sobre habilidades
manuais e mentais ligadas a velocidade do pensamento diante do inesperado.

O lucro do jogador no universo virtual est4 no alcance de novas etapas,
na conquista do individuo diante da maquina que the propde o jogo. As etapas
tém um fim, mas o objetivo do jogador de videogame n#o se valida no fim do
jogo, pois é o jogo que reforca esta potencialidade humana sobre a tecnologia
que ele mesmo inventa.

A esperanca e o prazer da vida estdo contidos no jogo através da
superacdo da morte®. A frustra¢do do morrer suprime-se na agdo do jogo
através dos eternos continue apresentados como possibilidades ou mesmo do
simples reiniciar, que néo é garantido ao jogador em sua vida comum.

A perspectiva de vitéria do homem sobre a morte estd presente na
memoria do jogador e o impulso sobre a aposta com o destino consiste no
desafio sobre um jogo maior e mais poderose do que ele, do qual o ser humano
inevitavelmente faz parte e cujo final ji estd revelado - a morte.

Este fato legitimado pela inevitabilidade da morte surge para o ser
humano e rouba toda a sensagao de onipoténcia que comunga através do jogar.
O jogo é o vicio do espirito, afirmava em outras palavras o texto de Edouard
Gordon, uma forma de escapar do fardo de um cotidiano tedioso - por mais
din&mico que seja ~ e alienado - por mais consciente e revelador.

As acdes s@o incertas, o tempo é irreversivel e o final estd dado. Nao

importa o que faga, o homem vai morrer. Sua fé no jogo serve, portanto, para

% Neste sentido vemos este desafio & morte em todos os tipos jogos, os de azar, os jogos
modernos como videogames e até em jogos onde este embate fica mais evidente como, por
exemplo, as touradas.
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experimentar a sensacao de continuidade efémera, apostar com a sorte e a
ilusao da eternidade do poder, tentar conquistar em um segundo, incontédveis
anos.

E assim também para o cinema e todas as mortes vistas nele, assim
acontece com Lola e Manni, poderes e tentagdes, vidas efémeras e mortes
fugazes. Mas estes personagens ndo se permitem a morte, rememoram suas
vidas em segundos de passado e reiniciam suas histérias para recomegar uma

nova tentativa de eternidade, incanséveis corridas em tempos de morte.
EFE,

Quando assistimos “Corra Lola, Corra”, a personagem principal traduz o
espirito de uma jogadora, Berlim transforma-se num tabuleiro, as pessoas sao
os obstaculos e a conquista do dinheiro seu objetivo para garantir a vida e o
final feliz ao lado de Manni e tornar-se a grande vencedora. Tempo curto para
uma determinada tarefa, agoes e reacdes rapidas e a influéncia do acaso sé@o os
elementos do jogo que compSem sua trajetéria.

Uma outra busca se revela através do continue, no qual Lola se propée a
correr de novo, pelos mesmos lugares, na busca de sua salvagao ~ ela corre
contra a morte. Seu medo, sua angustia, sua pressa estavam além da promessa
de Manni assaltar o supermercado, estavam na certeza da morte iminente que
os aguardariam no final do tempo.

Sua tltima corrida a leva para a conquista suprema dos seus alvos,
através da superagdo dos obstaculos e, somente neste momento, um fator
fundamental para o jogador se verbaliza concedendo sua vitéria e revertendo o
acaso ao seu favor - a fé. A fé de Lola, porém, estd além do jogo e ela diz: - “~

Vamos! Ajude-me! Por favor. 56 desta vez. Vou continuar correndo. Estou
esperando... estou esperando... estou esperando... estou esperando.”. Ela corre

sozinha pelas interminéveis ruas, mas suas palavras sdo para quem? Por quem

ela espera?
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Ela tem fé. E o cassino surge em sua frente. Ela espera. E o nimero que
escolhe é o espa¢o ocupado na roleta. Ela precisa de mais, aposta de novo e
grita, quebrandoia estabilidade e a conveniéncia do espago. Vence o jogo. O
poder individual e o acaso aparecem como filhos de uma forca maior regida por
algo ou alguém que espera que ela acredite, que tenha fé.

A fé expressa no jogo é a esperanca de que o acaso abrace o jogador e
mude sua sorte. A crenca da personagem lhe trouxe este abraco e garantiu sua
vida e a de Manni. Quando ambos sobrevivem a acéo da morte, que surge
através de uma bala perdida e de um atropelamento acidental, lhes é garantida
a vitéria do jogo, a sobrevivéncia de ambos e mais 100.000 marcos, todo o

dinheiro do cassino.

“Se é a fé no mistério que faz o crente, entio h4d provavelmente mais
Jogadores crentes no mundo do que homens de £& 7 (Carl Gustav Jochmann,
Reliquias, editado por Heinrich Zschokke, vol II, Hechingen, 1837 In Benjamin,
W., 1.989, p. 264)

A crenca no jogo nédo é necessariamente uma crenca religiosa e néo pode
ser lida como fé em Deus. Mas uma crenga no acaso, na alteragaoc do destino, na
concessao mitica da vitéria, da carta que lhe trard a sobrevivéncia e a fortuna.
Fidelidade, confianga, crenca em dogmas religiosos, e principalmente a
afirmagéo convicta de uma determinada agdo ou pensamento sdo conceitos que
estdo ligados a nogdo de fé. Inevitavelmente o destino final do homem nunca
pdde ser alterado, mas a fé nos principios da vida, no pés-morte e sua aceitagéo
do morrer alteraram-se conforme o desenrolar das sociedades ao longo da
existéncia humana.

Mas o homem de fé também é um jogador quando aposta suas crencas
em agdes inexplicadveis nas quais ele confia cegamente e fielmente. Se Lola nao
tivesse acreditado, se ndo tivesse ganhado o jogo no cassino, se a roleta nao
tivesse girado em seu favor, sua crenga e o tempo lhe dariam um novo Game

Over. Talvez. A questao é que o tempo € o algoz do jogador, e o acaso sua tnica
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esperanga. E o fato é que Lola conseguiu, através de sua fé, a bengao de
todos elementos que lhe faltavam na garantia de seu final vitorioso.

Neste sentido as intencdes de Tykwer sdo a revelacio do acaso como

uma ironia divina, pois a vitéria da personagem é uma concessao do diretor,

assim como sua fé traz as possibilidades pelas méos de um suposto Deus.

“Ela é (a religiao), na verdade, ‘o suspiro da criatura angustiada’ (Marx),
‘a neurose obsessiva da humanidade’ (Freud) mas tem o papel vital de
refutacdo das verdades desesperadoras da morte. Ela secreta o otimismo que,
através dos ritos de Imortalidade, permite ao individuo ultrapassar sua

angustia.” (Morin, p. 80)

A fé na eternidade!® esta para a religido assim como a fé num milésimo
de segundo esta para o jogador, e ambas estdo intimamente unidas na fé no
acaso, pelo desconhecido, o inesperado. Estes sao os anicos que podem salva-
los, através das méos da religido ou do Tempo.

Mas estamos falando através de um universo cristiao e a concepgéao de fé
para esta forma de ver o mundo, em geral ocidental e capitalista, trouxe a
humanidade concepgoes acerca de vida, morte e fé que transformaram o

entendimento do homem sobre si mesmo.

“FE lahweh Deus deu ao homem este mandamento: * Podes comer de
todas as drvores do jardim. Mas da drvore do conhecimento do bem e do mal

;A

ndo comerds, porque no dia em que dela comeres terds que morrer.”.” (Génesis,

1, 17)

A fé crista tem sua histéria fundada na narrativa do Génesis. Assim como
em oufras concepgdes religiosas, a constituigdo cristd do ser humano esti

envolvida numa gama de simbologias que buscam iniciar representacdes de

'© Seja na eternidade do individuo através da alma, na reencarnagdo do espirito ou na
eternidade da Natureza, através da energia césmica que se degrada e recicla constantemente.
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questes fundamentais para o individuo. Questdes que falam sobre sua
origem, seu fim, as causas e conseqiiéncias de suas agdes, tentativas de guiar ou
amparar o desconforto do ser humano diante de sua situacéo inexplicavel.

A morte é uma destas angiistias e, no universo cristdo, cujo inicio traz na
histéria contada no Génesis, ela € a marca inerente do mal estar, o castigo, a
repreensdo de algo.considerado bom, a estada do homem no Paraiso. “7u és pé
e ao pd retornards” (Génesis, III, 19), reafirma lahweh Deus ao homem, que sera
punido com morte e ostracismo pelo seu pecado.

Embora a biblia sugira a expulsdo do Paraiso para Adado e Eva como a
morte, a histéria narra que o primeiro homem viveu muitos anos depois de sua
punicéo, sendo antes condenado a uma vida de misérias. Porém, o fato é que o
homem se tornou mortal, perdera a vida eterna no Jardim do den e sofrerd
eternamente limitacdo e dor em vida.ll

Neste sentido, o jogar € uma reminiscéncia do Paraiso. Para o jogador, a
dor (angustia) e a morte (fim) s&o parceiros irrelevantes pois o sentido do jogo
esta na sua trajetéria, nos instantes eternizados de prazer que se cristalizam ao
longo da partida. O fim de um jogo s6 se eleva diante de uma carreira bem-
sucedida, ele evidentemente estd ligado ao desejo de permanéncia e
continuidade do jogar, mas € a reincidéncia do jogo que trard a experiéncia e a
competéncia do jogador, ndo nos esquecendo de seu fator fundamental - o
acaso.

No Paraiso, o tempo, a morte, a dor, a tristeza, a doenga e a miséria séo
inexistentes. Mais do que isso, Addo e Eva sdo insensiveis & estes fatores pois
desconhecem a polaridade das coisas, enquanto permanecem protegidos por
Deus e longe de sua ira. O existir do homem e da mulher estavam destinados a
contemplagio do Eden, ao usufruir da vida que lhes fora generosamente
oferecida.

Mas a transgressao das regras impostas foi irresistivel e um novo jogo,
com um novo tempo, novamente lhes foi imposto. Adao e Eva comeram o fruto

da 4rvore do Bem e do Mal e, através da boca, iniciaram uma nova trajetéria

" Biblia de Jerusalém, p. 3
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para si e para a humanidade, na qual dor, sofrimento e desespero
compartilhariam ‘a paz, a alegria e esperanca. Morte e Vida. Estabilidade e
descontrole. Bem e Mal. Todos nas méaos do acaso, sem nos esquecermos de
Deus.
A polaridade e sua importancia no universo cristao e atual ressaltam a
posigao do homem diante da morte, em especial nas circunstincias atuais, como
resultado da fragilidade deste ser diante da consciéncia de si préprio como

parte do universo e nao como ponto de referéncia dentro dele.

“Os homens se véem diante de uma consciéncia polarizada: eles sdo
pecadores. Néo existe motivo original, no sentido causal. Fssa polaridade
obriga-nos a seguir nosso caminho em meio ao mundo de opostos até
aprendermos a integrar tudo o que precisamos a fim de mais uma vez
tornarmos ‘perfeitos como o Fai no céu é perfeito’. O caminho através das
polaridades, no entanto, implica inevitavelmente em fornar-se culpado. O
conceifo de ‘pecado original” demonstra, de modo muito claro, que o pecado
nada tem a ver com o verdadeiro comportamento das pessoas. F importante
pormos isto na cabega, pois ao longo do tempo a Igreja distorceu o conceito de
pecado e levou o povo a acreditar que o pecado consiste em fazer o mal, e que
pode ser evitado ao se praticar o bem e agir corretamente. O pecado, porém,
ndo € s6 um dos pdlos da polaridade: ¢ a polaridade propriamente difa. E € por
isso gque o pecade ¢ Inevitdvel - qualquer acdo humana & pecaminosa.”

(Dethlefsen, T. e Dahlke, R., p. 49)

Addo e Eva perderam a vida eterna como puni¢do, um castigo pela
resisténcia ao jogo imposto por Deus sobre o primeirc homem e primeira
mulher, mas nao perderam apenas as proprias existéncias, carregaram a
humanidade com eles. Ousar, a partir de entdo, tornou-se passivel de encargos
pesados; aquele que ousa pode arriscar ndo apenas a si mesmo, mas ao grupo

onde est4 inserido.
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Pecado e perfeicao passardo a ser respectivamente os obsticulos e
objetivos dos seres humanos em suas trajetérias, mas sdo inevitavelmente
componentes de todas as a¢ées humanas pois, a partir da expulsao do Paraiso, o
responséavel pelo jogo ndo seria mais Deus e sim suas proprias criaturas.

Nosso Deus cristdo ainda continua a exercer seu papel de ser 1inico,
representante do Bem, onisciente, onipresente e para onde todos os pontos da
estrutura do homem devem convergir. Ele representa a Verdade Unica, a
Perfeigdo. E o passado, o presente e o futuro. Muito além da questio temporal,
Ele estd sempre presente e, contraditoriamente, nossas agdes sdo regidas pela
médo humana - o livre arbitrio - sendo o destino pertencente 4 mao Divina.
Acao, pfoduto do ser humano e conseqiiéncia, vontade Divina.

E também através da boca que nossos olhos entram no jogo de Lola. O
tempo e o destino sdo alterados na histéria que atravessa aquela boca animal,
nos mostrando a histéria de uma personagem, cuja trajetéria serd composta de
possibilidades continuas que poderdo ou nédo leva-la a conquista de seus
objetivos.

Lola utiliza-se de todas as a¢Ges que envolvem o jogar para garantir sua
existéncia ou ao menos sua permanéncia, ela exige uma nova tentativa, diz nédo
a sua morte, assim como Manni também a renega. O confinue no qual ela
reinicia sua experiéncia, garante a continuidade do jogo e uma nova
possibilidade diante de nés, espectadores até que ela consiga efetivar a boa agao
do jogo.

A humanidade também foi assegurado um continue, depois desta
primeira concepg¢do histérica proveniente do Génesis e, através dele,
conquistamos uma possibilidade que parecia perdida, a sobrevivéncia da alma.

Jesus é a representacdo da redengdo do homem perante Deus. Em sua
acdo, o fitho Divino, abriu para todos os homens as portas da imortalidade,
elevando e garantindo aos seres humanos o alcance da vida pés-morte, que
estara em Suas médos. Ele respondeu aos cristaos uma questio fundamental: “O
que sera de mim ap6s a morte?”. Apresentou aos seres humanos a idéia de vida

eterna individual, o Eu estaria a salvo nas méos do Redentor e, a partir deste
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fato, o filho de Deus tranqiiilizou e garantiu a civilizagdo cristd, e & todos

que dela se beneficiarem, o controle de Sua hegemonia.

” Desde que Cristo ressucitado triunfou sobre a morte, a morte neste
mundo fornou-se a verdadeira morte, e a morte fisica, acesso & vida eterna”

{(Ariés, vol. I, p. 14)

O cristianismo confortou a humanidade ao libertd-la da maldicao da
queda do Paraiso, através do batismo e das boas acdes, embora ainda tenha que
passar pela aprovacao Divina para garantir a sua permanéncia ao lado do Bem,
a religido aponta para uma esperanga de garantia de individualidade po6s-
morte.

As religides antigas também pregavam a idéia do pés-morte, mas o
Cristianismo garantiu a permanéncia da individualidade. Afirma-se que ndo s6
existe vida ap6s o morrer, mas a sobrevivéncia de cada um, com suas
caracteristicas, pecados e boas agGes individuais. A alma sobrevivera
constituida da esséncia de cada sujeito.

Esta convicgdo ultrapassard os séculos fortemente enraizada nas crencas

humanas e superara, em muitos casos, o desenvolvimento da racionalidade.

“Até a era do progresso cientifico, o0s homens admifiram uma
continuacido depois da morte. Pode ser constatada desde as primeiras
sepulturas com oferendas do perfodo musteriano (perfodo pré-histérico ao
paleolitico médio) e, ainda hoje, em pleno perfodo de ceticismo clentifico,
aparecem modos enfraquecidos de continuidade ou de recusas teimosas do
aniquilamento Imediato. As idéias de continuagdo constituem um fundo

comum a todas as religifes antigas e ao cristianismo.” (Ariés, vol. I, p. 104)

Creio em Deus, logo ndo morrerei. Estarei a salvo no paraiso ou arderei

no inferno. Nao importa, haverd outra chance. Creio no Espirito, logo nao
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morrerei. Estarei a salvo depois da passagem e voltarei a vida, nesta ou em
outras terras. Haver4 outra chance.

A concepc¢ac de alma, tal qual a compreendemos, nos revela ser o
passaporte para esta vida eterna, como se a individualidade e a subjetividade
estivessem a salve num receptaculo de ser que, para onde quer que caminhe,
seréd a presenca unificada do Fu.

Lola conquistou outra chance ao ser salva no tltime momento, devendo
a sua fé toda as possibilidades que a abracaram na dltima trajetéria. Ela pede
para poder jogar, nao tem dinheiro suficiente para comprar as fichas, nao esta
vestida adequadamente para entrar num cassino, mas seu apelo garante a
vitéria, concedida pela fé.

Para nés também haverd um julgamento no final da vida e n&o estaremos
livres da avaliacdo de nossas agdes no leito de morte. Seremos julgados pelas
nossas trajetérias, se tivemos ou néo fé, se fomos bem sucedidos. E, como seres
humanos, nés também estamos jogando com nossas escolhas e possibilidades
durante nossa existéncia. E, ao jogar, o ser humano ousa.

Nossa personagem retribui a boa ag@o recebida ao segurar a mao de um
homem semi-morto, quando entra, por “acaso”, numa ambuléancia, no caminho
para o encontro de Manni. Ela estabiliza o coragao do moribundo, como se
pudesse transportar sua boa agéo e fé também para o homem que estava prestes
a morrer. Uma seqiiéncia que parece ser a confirmacgéo da fé de Lola através da
compaixao que lhe d4 a chance de devolver o bem adquirido através da fé.

Nossas boas agdes e compaixao também serdo confrontadas no momento
da morte. Esta ser4, entdo, o momento do confronto entre a fé do individuo e a
ira Divina. A individualidade da alma serd posta em xeque no fim do jogo e nao
teremos, segundo a filosofia cristd, outra chance material de sobrevivéncia, mas
um eternidade que dependera das méos de Deus.

A concepgio do morrer e a forma como a morte foi compreendida e
recebida ao longo dos séculos nédo teve raizes apenas nas concepgoes religiosas,
embora esta seja uma das mais importantes bases da crenca humana. A

explosdo de significados que rodeiam o morrer estd ligada ao conjunto de
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fatores que cercam o homem pelos mais distintos angulos - econdmicos,
histéricos, culturais, sociais - envolvendo-o ndo apenas como ser social, mas
como individuo. Porém, o contexto cristio e a dualidade dos sentimentos e das

a¢des permeiam o sujeito inserido nesta identidade social.
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IV - ARS MORIENDI - educacao visual da morte.

A morte. Rituais e sepulturas, pistas que sugerem seus significados para
os mais diferentes povos, percebemos a sua presenca que sempre trouxe
inquieta¢des, desde 0 homem de Neandertal!?, nao sendo recebida sem cortejos,
sejam eles ritualizados num simples sepultar do morto sob pedras.

A observagao sobre o homem da Idade Média revelou-se como um dos
momentos nos quais a compreensdo do morrer estava especialmente ligada ao
universo de simbologias e crencas. Onde a utilizacio da denominada
iconografia macabra (Aries, Vol. I, p. 118) surgiu, conforme nossa bibliografia,
inserida num dos primeiros meios de educabilidade da morte através da

imagem — a ars moriendi.

“{...) a iconografia do Juizo Final foi substituida no século XV por uma
iconografia nova de gravuras em madeira, difundida pela imprensa: imagens
individuais em que cada um meditava em sua casa. Esses livros sdo tratados
sobre a maneira de morrer bem: artes moriendi. Cada pdgina do texto foi
Hustrada com uma imagem para que os laici, isto € agueles que ndo sabiam ler,

pudessem perceber o sentido tdo bem como os litteratti. “(Aries, vol. I, p. 115)

12 “Nao existe praticamente nenhum grupo arcaico, por mais ‘primitivo’ que seja, que abandone
seus morfos ou que os abandone sem ritos.” (Morin, 1976, p. 25)
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Estas imagensl3, representadas quase sempre com a luta ou o julgamento
do doente ao lado das duas forcas, o Bem e o Mal, assim como seus
representantes, traz a idéia muito forte de que o individuo sera avaliado

naquele momento: o momento da morte.

13 Fonte das imagens: Imhof, Arthur E. Uma ars moriendi para os nossos tempos: Para viver
uma vida plena — para alcancar uma morte trangiiila. VARIA HISTORIA. Belo Horizonte,
UFMG, n® 15, Margo/1996, 28-36. Disponivel em:  <www.userpage.fu-
berlin.de/~aeimhof /amb.htm>. Acesso em: 15/06/2002.
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ARS MORIENDI

Fig. 1 a - VERSUCHUNG IM GLAUBER

Imagem 1 - Tentagao na fé
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Fig. 1 b - ERMUTIGUNG IM GLAUBER

Imagem 2 - Encorajamento da fé
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Fig. 2 a - VERSUCHUNG DURCH VERZWEIFLUNG

Imagem 3 - Tentagdo através do desespero
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Imagem 4 - Consolo através da confianga
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Imagem 5 - Tentacao pela impaciéncia
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Fig. 3 b - TROST DURCH GEDULD

Imagem 6 - Consolo pela paciéncia
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Fig. 4 a - VERSUCHUNG DURCH HOCHMUT
Imagem 7 - Tentacdo pelo orgutho (ou soberba)

42



= DR SR AN S 1 L Y 6

l -
y

'
L4

ebatrtyaon g g potiaioh FW.’YJW:’Z’@

g , -
|‘ .
1] ‘: a i

YA TLILEAR RTSTE TEVAIRATUL L TR VRLRAR Y

g

Fig. 4 b~ TROST DURCH DEMUT
Imagem 8 - Consolo pela humildade
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Imagem 9 - Tentagdo pelos bons tempos
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Fig. 5 b - TROST DURCH ABWENDUNG VOM IRDISCHEN

Imagem 10 - Consolo pela rentincia ao que € terreno
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Imagem 11 - O Golpe mortal : a sorte final

46



Onze xilogravuras compdem a narrativa do momento final do homem, o
instante do seu encontro com a morte.

A leitura destas cenas, conforme a fonte da qual as retiramos, justifica as
imagens um, trés, cinco, sete e nove, como representa¢des das tentagdes vividas,
dos pecados cometidos pelo moribundo, e os demdnios que viriam reclamar

seus direitos sobre o agonizante.

“ Terriveis rostos diabolicos cercam o moribundo por todos os lados. Eles
mostram ao mortbundo seu registro pessoal de pecados e desfilam diante dele
todas suas malfeitorias. Tendo praticado o perjiirio, o adultério, a miséria, a
bebedeira, a comilanga, o roubo ou o homicidio ndo lhe seria concedida a
misericordia de Deus. Estes rostos diabolicos ainda fariam apelos 4 vaidade do
moribundo, o lisonjeariam, recordando-lhe de seus feitos na vida, de suas
honras, de seu heroismo e de sua fama. Far-se-ia menc¢do a todos seus bens com
o fim de distraf-lo das tarefas essencials para uma morte digna da béncdo de

Deus.” (Imhof, A, E., site www. userpage.fu-berlin.de/~aeimhof/amb.htm)

Nas imagens dois, quatro, seis, oito e dez, as forgas celestiais — anjos, a
Virgem e a Santissima Trindade - defenderiam o homem dos deménios e o

salvariam da desgraga.

“Estas for¢as o apoiariam na sua luta pela salvagdo. Com a ajuda delas,
ele resistiria cinco vezes. Depois, faleceria. A décima-primeira xilogravura
mostra o final feliz. Um anjo se prontificava em receber a alma falecida, na
forma de uma pequena crianga nua, e de conduzi-la ao esplendor celestial de

Deus.” (Imhof, A. E., www.userpage.fu-berlin.de/~aeimhof/amb.htm )

A morte nao tem face, os mortos sim.
A morte juntam-se simbolos - corpos putrefatos, caveiras, ossos, foice e

manto negro, neblina e cetim - signos que a associam aos estagios de



decomposicao do corpo morto ou ao imaginario de cada comunidade. A
iconografia da ars moriendi é o reflexo produzido deste imaginario.

Estamos olhando para a Idade Média, inseridos numa popula¢io cujos
individuos letrados sdo pouquissimos, um pove cuja morte é recebida dentro
de casa, solitaria no leito se causada pelas pestes, mas sempre acompanhada
pela familia e pela comunidade local. Imaginamos uma morte lenta, com
recursos médicos escassos, cuja dor e angtistia eram préximas, assim como os
cheiros podres dos corpos doentes e a velhice que pouco suportava os raros
sobreviventes de quarenta anos.

Uma morte em casa, um evento um pouco mais solene do que os outros
acontecimentos cotidianos, compreendido pelos préximos e acolthido numa
sociedade feudal, de comunidades que se acolhiam, recebiam o moribundo e
realizavam seus ritos na busca de garantir a sobrevivéncia dos vivos, sem
grandes expectativas de em futuro pés-morte. O agonizante esta 14, deitado em
sua cama, aguardando os sinais que certamente ouvira — sim, estamos falando
de uma morte que se anuncia para o sujeito que a encontrara - esperando...
esperando...

Podemos também imaginar a morte brutal, uma morte maldita, stibita,
inesperada, filha da peste ou do acidente e que também estava presente e era
mal vista, mal dita, maldita, ndo avisava, era um mau pressagio.

Eis entao a iconografia da ars moriendi.

Uma ligdo do morrer, para um homem que nédo sabia - ndo sabia? -
morrer.

Pensamos que o objetivo destas imagens era ilustrar a vida de uma
sociedade que trazia a “morte domada”4, préxima, dentro da sua casa. O
objetivo das imagens era renovar os valores cristios, manter os fiéis e
aproximar ou converter os infiéis da Igreja Catélica, aqueles que desviavam-se
dos “bons” caminhos, seguindo pela tortuosa trilha da afei¢io aos bens
materiais. A morte maldita, a morte sibita, inesperada, filha da peste ou dos

14 O conceito “morte domada” é utilizado por Philippe Ariés no vol. I de sua obra “ O homem
diante da morte”, citado nesta bibliografia.
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acidentes também estava presente e era mal vista, mal dita, maldita, mas a
ars moriendi falava para aqueles que estavam vivos e que esperavam o aviso da
morte, mas n@o sabiam quando ele aconteceria.

7 As imagens dirigiam-se & educacdo desta populagdo iletrada, uma
didatica do bem morrer, que associavam-se ao modo de vida .que.co.meqava a

' agéﬁontar uma cc;nsciéncia individualista, o inicio de uma paixdo pelos valores
materiais, que liberariam os beneficios de uma avaliacao pessoal em detrimento
| aum reconheciménto da comunidade.

k\g = Qretrato d"estas Imagens seria, entdo, o rosto da morte que faria o sujeito
valer sua vida em nome das virtudes do Bem. Nao havera mais apenas o
individuo e a morte, solitdrios num leito, embora assistido pelos pré6ximos. O
momento Unico do moribundo, no qual ele se retira da vida e é guiado até
Deus, o juiz que decidir4 se a trajetéria do morrer seguird o caminho do Inferno
ou do Céu.

Mas o imaginério precisava assumir uma forma para os pobres iletrados.
Quem viria buscé-lo no momento de sua partida? De que forma fazé-lo seguir
pelos valores cristdos para que alcance a eternidade ao lado de Deus Todo-
Poderoso? Uma angustia precisava acontecer, o moribundo néo poderia dividir
a morte s6, deveria ser acolhido pelas entidades do Bem para que as forcas do
Mal nao o seduzissem em seu momento final.

Lembremo-nos, porém, que n#o se fala de morte sem refletir na vida e a
ars moriend! utilizava-se desta ligacdo, antecipando para o leito de morte o
julgamento do sujeito. Narrava a boa morte através das a¢Ses da vida, uma
leitura do tempo do viver indicando as virtudes que o individuo precisaria ter
para alcangar a graca Divina. Estar sempre acompanhado dos valores de fé,
confianca, paciéncia, humildade e rentincia ao material, ao terreno!s em
confraposicao as tentagoes sofridas ac longo da existéncia do individuo.

O viver seria avaliado no momento da morte, para isso uma cartilha do

bem-viver em funcio do bem-morrer.

15 As tradugBes das legendas das imagens foram feitas em cardter livre.
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Voltamos a imaginar o sujeito, um moribundo agonizante, um homem
com cerca de quarenta anos de idade, a expectativa média de vida no séc. XV,
deitado em seu leito e rodeado de Entidades do Bem e do Mal que lhe
apresentam, alternadamente, as a¢des boas e mas cometidas pelo individuo
durante sua existéncia. Uma figura esquéilida, estirada e semi-coberta, com
expressdo de fraqueza, cadavérica. Passivo diante das lembrancas de tentaces
e da imagem de Cristo, olhos semi-cerrados, entregue.

Nao ha o cuidado de manter o mesmo rosto, os mesmos cabelos em todas
as imagens. Suas feicSes alteram-se tanto ao longo das imagens que ndo
parecem ser um sujeito definido. Ele é todos e ndo é nenhum, ao mesmo tempo.

O leito que acolhia o individuo, o lugar visitado pelos préximos,
transformado nro palco onde o destino da alma sera definido, conforme sua
trajetéria. A substituicdo da compreensido do leito, simbolo do repouso e da
despedida do jacente, pelo espaco do conflito final do ser humano com suas
boas e mas a¢des, as quais o levariam para o Inferno ou Céu eternos. A forma
do leito também ndo é a mesma em todas as imagens, todos os leitos e nenhum
leito...

O espago ocupado pelo agonizante estd repleto de pessoas - parentes,
vizinhos e préximos - que acompanham o morrer, sentindo o tempo final de
existéncia daquele homem. Platéias insignificantes que pouco ajudariam na
disputa pela alma, ndo viam, ndo testemunhariam ou interviriam em nome do
moribundo, ndo cuviriam ou seriam ouvidas, estavam apenas presentes. O
costume medieval diante da morte era assistir o doente, perceber a
compreensao de um morrer mais doméstico, um ritual presente e incorporado a
comunidade local. Na ars moriendi estas pessoas estavam préximas do
momento final, mas distantes do agonizante, de seu julgamento.

As personagens demoniacas, entidades do Mal, cobradoras dos vicios
estdo na metade inferior das onze xilogravuras. Aquelas que possuem as feigoes
de escarnio, fazendo caretas e ironias, aquelas que apresentam as tenta¢oes, que
levam as coroas, mostram a casa e os animais, lembram os “bons tempos” do

sujeito em vida, as figuras meio-humanas, meio-animais, que mantém suas
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forcas até o Golpe Final, perdem a alma agonizante para o corpo celeste,
representando um final feliz para o jacente, no qual um anjo corporificado
numa crian¢a nua, vem buscar o sujeito para leva-lo ao céu.

As divindades do Bem, lembrancgas das virtudes do homem sao figuras
unidas na parte superior das imagens. Acompanhadas por anjos e por Cristo
sdo elas quem realizam, entdo, um ato de amor maior para com 0 agonizante,
abreviando sua dor e sofrimento - apés uma ardua luta - recolhendo a alma
para um “Deus que passa a ser menos juiz no tribunal do que drbitro de uma
luta entre as forcas do bem e do mal, cujo prémio seria a alma do moribundo”
(Aries, vol. I, p. 117)

Nao era dificil identificar-se com o sujeito retratado. Disto consistia-se a
educacao visual da ars moriendi - olhar para o sujeito e ver nele a forma como a
morte chegaria através de imagens que modelaram o morrer, em virtudes e
vicios que deveriam ser seguidos e abolidos, respectivamente.

Ha um porém, proposto por Ariés:

“ Imaginamos a sociedade medieval dominada pela igreja, ou 0 que vem
a dar na mesma, reagindo contra ela por heresias, ou por um naturalismo
primitivo. E verdade que o mundo vivia entfo 4 sombra da Igreja, mas isto ndo
significava adesdo total e convicta a todos os dogmas cristdos (...) Os desejos e
os fantasmas, saidos do fundo do ser, eram expressos num sistema de sinais, e
esses sinais eram fornecidos por Iéxicos cristdos. Mas, e eis que é importante
para nds, a época escolhia espontaneamente certos sinais, de preferéncia a
outros mantidos sob reserva ou em projefo, porque traduziam melhor as

tendéncias profundas do comportamento coletivo.” {Aries, vol. , p. 105)

A transformagao da consciéncia do morrer supera o fato da pregacéo
cristd utilizar o conceito de vida eterna para levar & converséo de fiéis, e embora
este seja um periodo de grandes mortalidade e crises econémicas, 0 medo que

comega a assombrar a humanidade é o despontar de um amor apaixonado do
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homem do fim da Idade Média pela vida e “de uma consciéncia dolorosa
do fracasso a que cada vida estd condenada” (Ariés, vol. I, p. 139)

Segundo Aries (1.977), este medo associa-se também a perda dos bens
materiais que ficardo na terra enquanto a vida findard. Muito diferente do
sentimento de acumulagio presente na sociedade atual, traduz-se no apego
material & paix@o pelos seres e coisas da terra. Um amor em demasia pela vida.

O momento da morte estava agora ali, visivel a todos, numa seqiiéncia
Iégica que poderia ser vista ora separadamente - as imagens dos vicios
seguidas das imagens das virtudes, ou vice-versa - ora em seqiiéncia
intercalada de figuras. Ndo é necessario um entendimento ligado a ordem do
olhar pois, cada uma delas, continha os elementos essenciais para a constru¢ao
identitaria do sujeito que via a imagem como o individuo nela representado.
Seu recurso independe de qualquer prérequisito para compreensdo de seu
contetido mais evidente, construindo uma morte didatica e uma didatica da
morte, elaborando, através da imaginagio de quem olhava para elas, uma
narrativa linear e temporal dos instantes do morrer. Um romance, uma visdo
das entidades celestiais que transformariam a visado do homem medieval sobre

si mesmo.

“A Imaginacdo, como um parceiro intermedidrio entre a desrazdo dos
sentidos e a razdo abstrata, participa, ao mesmo tempo, do Jugar pecaminoso,
enganoso, dos sentidos, onde a humanidade estd mergulhada e do lugar
espiritual, puro, de um Deus wnico, universal. O sentido da visdo conduz as
imagens que devem levar ao contato com aquilo que a alma s6 pode conhecer
intelectualmente, com o que nédo estd presente no mundo material de aparéncias
enganosas. A criacdo celeste, modelar e universal, ndo pode ser conhecida pela
percepgdo sensorial humana. Porém, didaticamente, ou seja, para que a
construcdo do mifo cristio e sua sociedade realize-se, as formas puras do
mundo cristio devem apresentar-se em reminiscéncia visual nas formas
degradadas do mundo humarno e imperfeito. Desta forma, a memdria visual,

tendo a sua frente as imagens, viaja em reminiscéncia, de volta, d4s imagens
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puras, invisiveis, do outro mundo. Um outro mundo feoldgico, intelectual,

filoséfico, de posse dos sacerdotes para julgar os fiéis e converter infiéis.

(Almeida, M. J. de., 1.999, p. 54)

A partir de agora a morte assumiu uma corporeidade no seu instante,
ndo uma face prépria, mas um sentimento.

A morte transformara-se numa grande disputa e como toda disputa uma
grande confusao, algazarra, desconforto e insatisfagdo. O tempo de praticar as
virtudes e livrar-se dos vicios era o tempo da vida. A morte estava reservado o
julgamento através do modelo das imagens que revelam as etapas da disputa
pela alma do moribundo, que definha lentamente, passivamente, diante de uma
morte cadavérica e indesejavel.

Novas formas de assistir ao morto serdo incorporadas através desta
educabilidade imposta, seja no enterrar do corpo, que antes era sepultado em
valas comuns e passa a ser cada vez mais reservado em espacos dentro das
igrejas - evidentemente conforme o status pessoal e financeiro do sujeito e de
sua familia - , seja no encarar a morte, que comegava a ser vista como

assustadora.

Sobre a sociedade confemporénea e a presenca da morte, um incémodo
se apresenta ao falarmos de imagens e sons. A mesma sociedade que cala sobre
a morte, grita por ela nos cinemas e a vé banalizada seja nos filmes ou na
televisédo.

Estarfamos vendo nas telas do cinema a ars moriendi contemporanea?
Estamos criando ou refor¢ando uma concepgdo negativa de morte ao nos
depararmos com as imagens e ao destinarmos a nossa inteligibilidade do

mundo a elas?

“A criacdo artistica, afinal, ndo estd sujeita a leis absolutas e vdlidas para

todas as épocas; uma vez que esti ligada ao objefivo mais geral do
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conhecimento do mundo, ela tem um nimero infinito de facetas e de
vinculos que ligam o homem & sua atividade vital; e mesmo que secja
intermindvel o caminho que leva ao conhecimento, nenhum dos passos que
aproximam o homem de uma compreensio plena do significado da sua

existéncia pode ser desprezado como pequeno demais.” ( Tarkovski, 1998, p. 9)
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V - LOLA, MORTE E CINEMA - Educacéo visual da

morte e cinema

"‘-“.

E entao, o cinema. A p0351bﬂ1dade de ver a v1da conhnuar na dura(;ao de T
S e

um ﬁlme, na_ u:nortahdade da imagem, no tempo e espago congelados no

movimento dos fotogramas lidos, acessiveis ao olhar humano através da morte :

dos personagens em seus momentos inexoréveis, intactos e fugazes. e

“A realidade que o cinema 4 vontade reproduz e organiza é a realidade
do mundo que nos impregna, é o continuum sensivel pelo qual a pelicula se faz
moldar tanto espacial como temporalmente. Ndo posso repetir um sé instante
da minha vida, porém qualquer um desses instantes pode o cinema repetir
indefinidamente, posso vé-lo. Ora, se € verdade que para a consciéncia nenhum
instante é idéntico a outro, ndo hd sendo um para o qual converge esta diferenga

fundamental: o instante da morte.” (Bazin, 1991, p. 133)

O cinema preenche o vazio moderno e garante a morte segura e suave,
sem dor, sem excregdes, sem cheiro, sem corpo, reservando aos olhos a
confirmacio do morrer. Sentimos o morrer no cinema, sofremos ou regozijamo-
nos com ele, mas sua apresentacdo € a comprovacao irrefutidvel da conquista da

morte através de sua linguagem. A morte é uma perda inevitavel e o cinema
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representa a vitéria do homem sobre o morrer, um simbolo permeado por
tecnologia e arte. Nao importa quantas vezes o personagem morrera no cinema,
ainda assim, serd um triunfo da ciéncia sobre o ser humano real, sensivel e
fragilizado diante da morte.

A possibilidade de Lola exercer seu continue estd na possibilidade
tecnol6gica do cinema e na elaboragdo de uma linguagem das imagens que
transformou os desenhos em animagéo, as fotografias em possibilidades e os
fotogramas em movimento numa arte cuja forma revela e insere uma nova
educabilidade do ser humano sobre sua sociedade e sua identidade - a
linguagem cinematogréfica.

Lola &, neste sentido, uma conquista da ciéncia tdo ou mais emocionante
do que a transformacdo de um ideal de satide e medica¢do numa tentativa
iluséria de garantia da vida eterna. O cinema é o exercicio da imortalidade por
exceléncia, confirmando as aspira¢des humanas, por mais que as personagens
representes inimeras mortes ao longo da histéria do cinema, uma imagem
nunca morre se tiver o aparato tecnolégico que a sustenta.

A imagem cinematografica expde uma maleabilidade que nao esta em si
mesma e sim no significado a ela atribuido. Por que assistir uma histéria, uma
novela ou um filme intimeras vezes seguidas? A imagem ndo se sustenta
apenas pelo seu suporte técnico, mas também pela relagdo com 0 momento de

cada espectador e, para este, o instante nao se repete.

“(-.) o homem, que constréi a histéria, confunde-lhe os tracos erguendo,
por cima, o jogo de espelhos da eternidade.” (Bernardo, J. In Almeida, 1.999, p.

xvii)

Dadas as pistas, Lola deve correr para tentar atingir o objetivo (quase)
impossivel de salvar seu namorado da morte iminente. Uma corrida de
anglstia para ela e prazer para nés, espectadores, que desfrutamos cada
alteracao de movimento, cada resultado modificado conforme seu

comportamento.

56



Nés também ficamos (somos) angustiados com sua corrida, mas esta
mescla de angtistia e prazer nos faz permanecer sentados na sala até o fim da
sessdo. Ora, se ndo ha esta provocagdo entre tais sentimentos aparentemente tao
distintos, mas tdo sensivelmente intrinsecos, qual a razdo de insistirmos em ir
ao cinema e ver o tempo absorto nas satisfagdes e nos dissabores de
personagens que nascem e morrem em aproximadamente cento e vinte minutos

de aparicdo?

“De gque modo o tempo se faz sentir numa tomada? Ele se tom;\'-.‘
perceptivel quando sentimos algo de significativo e verdadeiro, que vai além
dos acontecimentos mostrados na tela;, quando percebemos, com toda clareza,
que aquilo que vemos no quadro ndo se esgota em sua configuracdo visual, mas |
é um indicio de alguma coisa que se estende para além do quadro, para o

infinito: um indicio de vida.” ( Tarkovski, 1998, p. 139)

Lola é este indicio de vida no qual nos vemos refletidos durante este
olhar sobre a educagdo visual da morte. Olhar para suas agdes e percebermos
n6és mesmos, nossas proprias figuras perdidas no universo das imagens,
inexperientes com o acaso, correndo contra o tempo, buscando objetivos e
encontrando frustra¢des, imaginando as possibilidades de cada acdo, cada
movimento e suas conseqiliéncias para nosso futuro é uma das formas de
percebermos estes indicios de vida que nos ligam & personagem.

Sao oitenta e um minutos de duracfo, vinte minutos para nos darem as
regras, mais vinte para jogar cada uma das trés vidas concedidas, mas nao
sabemos disto no inicio do filme, quando o assistimos pela primeira vez.
Apenas podemos sentir a velocidade do jogo através da trilha sonora - cuja
base essencial é o techno - composta especialmente para a ocasido, pelo préprio
diretor, que acompanha e d4 velocidade ao filme.

A importancia da misica em Corra Lola, Corra est4 na sua incorporacao
com as imagens. O techno, por exemplo, € uma mausica rdpida, com sons

repetitivos e fundamentalmente eletronicos - serd possivel qualquer
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comparacdo com aquele tipo de som inseridos em videggames? - e cuja
insercao no filme estd nos movimentos de corrida e tensao da personagem,
alterando volume e intensidade conforme as a¢tes de Lola. Numa seqiiéncia em
camera lenta, podemos ouvir “What a difference a day makes?”, uma
composicéo lenta como as imagens vistas neste momento. A miisica reverbera
como um personagem, que da ritmo ao filme, conversando com as muiltiplas
linguagens, envolvendo o espectador. Na obra de Tykwer, a miisica sensibiliza
o pulsar do filme para quem assiste e torna-se parte essencial para a
compreensao do jogo.

Como todo jogo, as regras nunca estdo claras o suficiente no inicio da
primeira rodada, mas compreendemos as agdes e as intencdes dos jogadores
conforme as sucessivas jogadas nas quais experimentamos as sensagdes do
jogar, entre elas a angiistia provocada pelos fatores tempo, inexperiéncia e acaso
e o prazer da possivel vitéria e superagio de obsticulos que pareciam
intransponiveis.

Ao misturar Lola em diversas formas de imagens - animacéo, video,
fotografia e cinema - Tykwer nos d& a sensag@o de particularidade de cada
momento, tornando-o tnico através de linguagens maltiplas inseridas no
universo de imagens do mundo moderno. A velocidade da corrida de Lola
também estd presente na troca destas linguagens que marcam a aparicéo
distinta de personagens, criando para as diferentes situacdes, um nicho de
sensagdes diferentes em cada momento do jogo, mas que sio interligadas néo
apenas pela seqiiéncia como também pela linguagem cinematogréafica.

As cenas onde aparecem o pai e a amante e as cenas de amor entre Lola e
Manni, sdo feitas através da linguagem de video, e nos dao a sensagdo de
particularidade e “privacidade”, transmitidas através de imagens que parecem
ter sido filmadas por uma camera de mao, com focos tremidos e/ou closes
aproximados que parecem invadir os personagens em suas intimidades. Um
mundo a parte do jogo, um momento pausado, um blefe do qual saem o
colorido e a movimentagdo da corrida e surge o universo monocromatico

vermeltho de Lola e Manni e cinza do pai e da amante. Como cartas na manga
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para compreender e respirar pausadamente o tempo do filme, um pause
nas corridas do espectador.

Lola e Manni relembram instantes de suas vidas no momento da morte,
assim como o sujeito da ars moriendi Uma pausa no curso da existéncia,
reservada a expressdo dos momentos vividos, o julgamento dos atos e das
experiéncias passadas. A salvacdo ou a perdig&o - céu ou inferno para o homem
medieval, vida ou morte para Lola e Manni - est4 pautada nos segundos que
antecedem a morte, uma viagem rapida que definird o sentido do passado e o
rumo do futuro, num presente efémero.

Em Corra Lola, corra, vemos uma aproximacédo da cama, lembrangas em
vermelho que interrompem a linguagem répida e corrida e inserem uma
memoria de incertezas, questionamentos e discussbes sobre a morte — Manni
pergunta a Lola o que ela faria se ele morresse ~, uma afirmac&o sobre a vida
numa acéo lenta e pausada.

As personagens estiradas no chao, & beira da morte, conversam com esta
memdoria e as contestam, frazendo ao instante do morrer as ddvidas sobre agbes
tomadas anteriormente. Estas lembrancas as fazem negar a morte, sao
flagrantes de prazer e angustia que também estavam presentes nas
circunstancias recordadas e afinal, qual o sentido daquela corrida? A partir
deste momento, ambos lutam contra a morte, mais uma chance lhes é concedida
e entdo retornam a vida, recomecam no inicio da corrida e surge uma outra
chance de seguir pela trajetéria e excluir os vicios que as levaram & morte.

Um empobrecimento visual acontece neste momento, pois a linguagem
de video em contraste com a pelicula do cinema, produz uma alteragéo negativa
com relagdo a qualidade visual do filmel6. Vemos uma substituigdo das imagens
de um filme para a linguagem da televisdo, com closes semelhantes aos de
novela ~ muito evidenies no caso das cenas enfre o pai de Lola e sua amante -

uma transformacao rapida e sensivel mesmo aos olhos mais desatentos.

16 H4 um outro momento, na terceira corrida de Lola, entre o ciclista e o mendigo, onde
a imagem também é produzida através de cAmeras de video e podemos observar as alteraces
de cores e defini¢es que distinguem as linguagens através dos equipamentos utilizados.

59



Nos desenhos animados percebemos a nogao de videogame para o fime
de Tykwer pois a.composigdo deste tipo de jogo é essencialmente feita com esta
linguagem de imagens. Estas iniciam o filme, logo em seguida a apresentagéo
do titulo, como primeira imagem de Lola, correndo num tanel colorido. O
segundo e continuo momento de animacédo é a descida de escada de Lola, na
qual ela encontra seu primeiro e insistente obstaculo: o menino e o cachorro. Ela
teme o cdo e seu medo a faz cair e perder tempo. Somente no terceiro momento,
Lola pula o cachorro, como se sua memdria ou habilidade do jogar aparecessem
firmadas nesta descida.

A fotografia aparece na suposi¢do do futuro das personagens nas quais
Lola esbarra - exceto no tltimo momento com o ciclista e o mendigo, que sédo
narrados através do video. Um jogo entre passado e futuro é exposto na
montagem do diretor através do uso desta linguagem. A fotografia, matéria do
presente e imagem fundamentalmente do passado, revelando um futuro incerto
das personagens que sdo, através da linguagem do cinema, mostradas em
fotogramas réapidos que dédo a sensagio de movimento.

Neste sentido, observamos a fotografia através dos olhos de Susan

Sontag;

“Fotografar pessoas é viold-las e vé-las como jamais podem ver a si
proprias, conhecé-las como nunca poderdo conhecer-se; é transforma-ias em
objetos de cuja posse nos asseguramos simbolicamente. (..) E participar da
mortalidade, vulnerabilidade e mutabilidade de uma pessoa (ou objetfo).
Precisamente por lapidar e cristalizar determinado instante, toda fotografia
testemunha a dissoluco inexordvel do tempo. (...) E um convite inexaurivel a
deduc¢do, a especulacdo e a fantasia.” (Sontag, S., trechos excertos das paginas
14,15 e 22, respectivamente)

O instante lapidado e cristalizado, porém vulnerével a agédo, e o convite a
fantasia sao os lacos de envolvimento de Lola com tais personagens, assim

como estes o sdo para o espectador. Uma pausa no tempo para a imaginacéo
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explorada do diretor através de Lola, uma ruptura que da sentido a histéria
principal, explicitando para o espectador as intimeras possibilidades do futuro.

A volta no tempo que Lola faz para reiniciar o jogo no instante em que
perde a partida, seja por sua morte, seja pela morte de Manni, sdo
concretizagdes de seu desejo de personagem, mas também realizacdes do
proprio espectador envolvido na trama. Como num jogo ou num videogame, a
possibilidade de voltar e reiniciar a trajetoria estd presente para possibilitar o
aperfeigoamento e garantir que o fim s6 chegara quando tudo estiver certo e Eu
assim o desejar. A manutengéo do eterno sonho de livre-arbitrio do ser humano
sendo corroborada através dos olhos de Tykwer.

Lola traz vicios e virtudes em sua conquista pela vida. Sua histoéria,
contada em trés partes distintas, nos mostram os vicios do desvio da trajetéria
em nome do crime e da subversdao ~ o assalto ao banco, o uso de armas, a
ameaca confra o pai - e as virtudes que garantirdao sua ascensdo no final da
trama - a fé no acaso, a oragio e a bondade com o préximo.

Uma educacéo destes vicios e virtudes é apresentada através dos trés
momentos de Lola, um incentivo &5 boas agdes e a crenca numa forca
misteriosa, um personagem invisivel no filme para o qual ela implora sua
vitéria. Quando a menina é ma e age sem fé, ela morrerd, quando bondosa,
sobrevivera com dinheiro - a virtude do mundo moderno - e salvara a sua vida
e a de Manni.

Mas nao ha outra solugéo, a morte eminente deve acontecer, o jogo tem
que ter seu fim. A vida de Lola é um jogo, comandado pelo acaso produzido
por Tykwer, assim como nossas existéncias também o séo, sendo governadas
por nossos sentimentos, mitos e crengas e também pelo acaso, o qual
destinamos a razdo ou a religido. Nao jogamos pelo final do jogo, que est4 dado,
mas pelos prazeres e angiistias que estdo presentes em qualquer jogo. Se a vida
fosse simplesmente uma forma de jogo com o acaso, e o sentido do jogar
estivesse no alcance do fim, ndo haveria sentido em viver, pois ja sabemos para
onde caminhamos. A ruptura estd na opgao pela vida, independente da morte,

na escolha pelo jogo, desconsiderando o resultado final.
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Nao entramos numa partida, nem vamos ao cinema na busca de um final
determinado, podemos nos decepcionar ou vangloriar com ele, mas h4 algo
entre os minutos que sucedem uma partida, um filme ou a vida que faz valer a
pena repetirmos a agdo, darmos continuidade a ela, um otimismo ou
pessimismo que nos envolve a existéncia plena do tempo, da duragdo de um
ato.

Tykwer brinca com nossos instrumentos de desejo, pois o dominio do
acaso é uma aspiracdo humana sobre o tempo e o cinema pode dar concretude a
este desejo. A montagem de Corra Lola, corra permite que o ritmo e as
linguagens dancem num palco imaginario de supressdo da morte através do

tempo manipulével e vemos neste movimento toda a esséncia do cinema.

“A montagem existe, por certo, em fodas as formas de arte, uma vez que
é sempre necessirio escolher e combinar 0s materiais com que se trabalha. A
diferenca é que a montagem cinematogréfica junta os pedacos do tempo, que
estdo impressos nos segmentos de pelicula. (...) A unido destas pecas gera uma
nova consciéncia da existéncia deste tempo, emergindo em decorréncia dos
intervalos, daquilo que é cortado, arrancado ao longo do processo (..).”

(Tarkovski, 1.998, p. 141)

Esta brincadeira com o tempo, que o cinema nos permite através da
montagem e dos corfes, podem falar conosco além das intengdes conscientes de
um diretor. Em Corra Lola, corra, estamos vendo uma inteligibilidade de morte
que ndo é necessariamente a vitrine que Tykwer pensara para seu filme. Mas
podemos sentir a expressdo produzida através das imagens, que depois de
editadas, transformam-se em marcas indeléveis da comunicagdo de um
determinado filme.

O tempo esculpido na histéria de Lola é essencialmente o tempo da
existéncia no mundo moderno, da imagem rapida, da informagédo consumida e
memorizada como num clip de miisica, uma propaganda publicitiria que deve

ser compreendida através de olhos répidos e versateis. E o tempo da ars
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moriend, tao diferente e distante, estd contido na leitura, nos vicios e
virtudes, no espaco e na linguagem do cinema de Lola. O momento da morrer
de Lola revela alteragdes nas a¢des humanas diante da morte mas, sobretudo
permanéncias de valores e sentimentos que também permeavam o homem
medieval.

O leito permanece como espaco da morte. A memoéria ainda é a base para
o julgamento no ultimo instante da vida. Mas e o ser humano? O sujeito que
assistia passivamente a luta entre anjos e deménios sobre as virtudes e vicios de
suas agbes transformou-se no individuo que dialoga e questiona diretamente
suas atitudes, interfere diretamente no seu veredito.

As trés histérias apresentadas pelo diretor sdo possiveis a partir da
leitura de uma narrativa que compete ao espectador uma impressdo de
interatividade através da interpretagao das seqiiéncias produzidas por Tykwer
para quem assiste. Lola reflete a davida existencial das conseqiiéncias de agdes
e escolhas que envolvem o ser humano, mas as suas hip6teses sdo marcadas por
um tempo que volta, especifico da linguagem cinematogréfica.

O sonho produzido em Corra Lola, corra é reflexo de uma sociedade
filha do cinema, das imagens e acasos prontos. Quando uma determinada acao
acontece num filme, ndo é a toa, ela tém um significado préprio que é
compreendido pelos espectadores nas mais diferentes maneiras possiveis e esta
14, fixo, imutavel tendo sido escolhido pela producgdo do filme para que
aparecesse desta ou daquela forma, consolidada na histéria.

Neste sentido, Lola tenta se aproximar de um acaso aparentemente
inusitado, ndo produzido, que ocorre freqiientemente na vida do espectador.
Analisa possibilidades, d4 ao sujeito em frente a tela, a sensac@o maravilhosa do
poder ir e vir no tempo, quando em nossas vidas s6 podemos seguir adiante,
numa diregdo tnica da existéncia. As especificidades as quais um filme se
destina, continuam sendo as de reconstruir o tempo, do imaginario e das
possiblidades calculadas para acontecerem num determinado espago, uma

impressado de realidade em contraposicao a propria realidade.
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Zgera qub lele-bibia gue-tstava~correlwdopelacsegulnda virterteiravaz?
Sera que a ordem apresentada ndo poderia ser alterada? Existem outras formas
de superar os obstaculos que também a fizessem ganhar o dinheiro e garantir
sua sobrevivéncia?

O cinema oferece a possibilidade de re-continuar a existéncia de uma
personagem, re-montar sua histéria, voltar no tempo , que € a esséncia do
individuo. As possibilidades de Lola podem ser reconstituidas no cinema, mas
ao exibi-las na sala de projeqao, os fotogramas estao prontos, os acasos, as a¢des
e reagbes que ela sofrerd estdo consolidadas na montagem do filme e, no

momento da projecao, o espectador € o personagem que completa o cinema.

“Talvez seja certo que sem serem provocadas pelo confronto com uma
obra de arte muitas pessoas ndo ousariam lancar um olhar estético. Mas o que
tenho a certeza é que, se a arte estd tanto no objeto como na nossa visdo, pela
sua mera presenca a arte faz de todos nds artistas, A partir do momento em que
ela se oferece, a arfe é roubada a quem criou e navega nos olhares, ou ecoa nos
timpanos, de quem lhe assiste. E 530 estes muitos os seus verdadeiros criadores,
ou 0s mais importantes, porque se houve um que lhe deu o pretexto da
existéncia, os demais asseguram-Ihe a perenidade. E nesta rede de olhares que o
efémero vive e sobrevive, multiplicando o eco do seu tempo através de todos os
outros tempos, igualmente circunstanciais e fugazes.” (Bernardo, J. In Almeida,

1.999, p. xvii)
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V1 - ARS MORIENDI -

nossos olhos sobre as artes do morrer

Numa carta a sua méae, uma espectadora de Tarkoviski, escreveu:

“ ‘Quantas palavras uma pessoa conhece?, pergunta ela 8 mie. ‘Quantas
ela usa na suva linguagem cotidiana? Cem, duas, trezentas? Envolvemos nossos
sentimentos em palavras e tentamos expressar através delas a tristeza e a
alegria e todo tipo de emogoes, exatamente aquelas coisas que, na verdade, 580
impossfveis de expressar. (...) Existe um outro tipo de linguagem, uma outra
forma de comunicacdo: a comunicacdo através de sentimentos e imagens. Trata-
se do contato que impede as pessoas de se tornarem incomunicéveis e que pGe
por terra todas as barreiras (...) A tela se amplia, e 0 mundo, que antes se
encontrava separado de nds, passa a fazer parte de nds, tornando-se uma coisa
real... (...) Nao existe morte, existe imortalidade. O tempo é uno e indiviso (...)""”

(Tarkovski, p. 8)
E quantas imagens nos conhecemos? Quantas vezes nos remetemos a

imagens vistas para discutirmos nossas realidades? E como explica-las? Assim

como a expressdo de um sentimento, toda leitura de uma imagem nos trara
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uma sensacdo de insaciabilidade com relacao as palavras que utilizaremos.
A verbalizag¢do n#o sustenta um sentimento, a visdo de uma imagem.

Os seres humanos, acostumados a olharem as paisagens, pinturas, e
depois as fotografias e o cinema aprenderam desde cedo também a lidar com
palavras para definirem-se, para decodificarem suas agGes e vontades. Mas as
imagens expressam o indizivel, o inexplicavel, o sentido de sua existéncia.

E a morte? Inexplicavel, indizivel.

As imagens da ars moriendi surgiram para tornar inteligivel,
descartando palavras, o sentimento que o ser humano deveria ter no momento
de sua morte. Iniciamos um pacto de siléncio e alerta, s6 o moribundo
reconheceria os fantasmas do Bem e do Mal, quando estivesse no leito. Que terd
sentido o homem medieval ao olhar para as iconografias das ars moriendi?

Nunca saberemos pois ao olhé-las, 0 homem viu naquelas imagens todos
os medos, insegurangas, certezas e crengas que so ele tinha, que dependiam dos
conhecimentos coletivos de sua época, mas que falavam diretamente a um ser
cuja interpretacio conversava com sua identidade tnica. Talvez o homem
medieval tenha dividido com a comunidade sua nova descoberta mas a morte
sera, assim como as leituras das imagens, um evento sempre individual, uma

sensagao que lida com emogdes pessoais.

“{(...) o cinema é o que de mais ambiguo se pode imaginar. Eis a razio: 0
cinema é um plano-seqiféncia infinito que expressa a realidade através da
realidade. H4 sempre diante de cada um de nés uma cdmara virtual e latente,
de chéssis inesgotdvel, cjue <<roda>> a nossa vida desde que nascemos até que
morremos. Porque nossa linguagem PRIMEIRA E PURA ¢ a nossa presenga,
realidade na realidade.” ( Pasolini, 1.981, p. 207)

E a ars moriendi foi cinema muito antes das imagens cinematograficas e
seus movimentos estarem acessiveis aos olhos humanos. Sdo seqiiéncias de
imagens que deveriam ser lidas numa determinada ordem, cujo entendimento

levava a uma narrativa do bem-morrer, um final feliz através da salvacgédo do
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moribundo pelos bracos benevolentes de um Cristo crucificado e da
crianga nua que viera lhe buscar. Ela tinha uma fungdo - sensiblilizar a
sociedade para a morte através de um movimento de luta individual, na qual o
agonizante pouco teria a fazer, exceto assistir anjos ¢ demoénios decidirem seu
destino.

Imaginamos o homem medieval debrucado sobre a iconografia da ars
moriendi da mesma forma como a sociedade contemporéanea se debruga sobre o
cinema, lendo-o através de sua gama de significacSes pessoais ou sociais e ndo
com os olhos para a produgdo destas imagens, permitindo sua entrada
desimpedida na cultura e na modificagio do sentimento sobre a morte.

Sao imagens modelares, trazem as virtudes e vicios expostos em suas
composicbes que devem ser seguidas pelos olhos que as assistem,
transformando a consciéncia do ser humano em seu tempo de existéncia. A ars
moriendi foi pensada numa seqiiéncia de movimentos de olhares que serviriam
para aproximar o homem medieval de um ideal de vida, comprometendo-o
com a morte.

Se antes o momento do morrer estava destinado a ser um momento
solitario, as ars moriendi trariam rostos e sentimentos para acompanhar o

agonizante, para um momento que continuaria a ser solitario.

“O pensamento da morte ndo corresponde 4 imagem de 1ossa propria
morte; a imagem de nossa morte escapa & nossa capacidade de representagdo.
Sempre que o homem tenta imaginativamente se ver como morto (no seu
enterro, por exemplo), jamais consegue eliminar o seu ‘eu’, visto que ele
permanece precisamente como espectador. Para se imaginar morto € preciso
estar vivo, Portanto 6 impossivel pensar na prdpria inexisténcia sem cair numa

contradi¢do.”  (Maranhao, 1.985, p. 66)

Mas as imagens deixaram de vir do “além”, estio préximas, sabemos
como sdo feitas, porém a sua importincia continua, cada vez mais,

desempenhando um papel fundamental na interpretacdo do ser humano sobre
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a sua realidade. Elas entrelacam o ser humano em sua comunicacao com o
universo, através da televisdo e do cinema. O conjunto de sentimentos,
resisténcias e possibilidades vistas no real construido e naturalizado do cinema
sdo traduzidos através do universo real do espectador, e nele onde esta a
morte?

A distingdo entre as ars moriendi e cinema estd nos elementos que foram
inseridos na nossa inteligibilidade sobre o viver - a ciéncia incorporada como
poténcia diante da morte, o ser humano e seu sentimento de poder e fracasso,
anglistia e prazer, diante do modo capitalista e materialista de observar-se no
universo como ser em aquisicdo, seja de bens ou de conhecimentos. O
significado destas duas formas de educagio visual dependem da cultura
vividas pelas sociedades inseridas em cada momento especifico da
humanidade.

Podemos falar também de um aspecto da linguagem do cinema que
explicita e introduz o ser humano num universo no qual sua identidade

mistura-se inevitavelmente a identidade das imagens:

“Nosso olho, e com ele nossa consciéncia, identifica-se com 0s
personagens do filme; olhamos para 0 mundo com os olhos deles e por isso,
ndo temos nenhum &ngulo de visdo préprio. Andamos pelo meio de multidoes,
galopamos, voamos ou cafmos com o herdi, se um personagem olha o outro nos
olhos, ele olha da tela para nds. Nossos olhos estdo na cdmera e tfornam-se
idénticos aos olhares dos personagens. Os personagens véem com IO0SS0S

olhos.” (Balazs, B. In Xavier, 1., 1.983, p. 85)

O cinema impde, por sua prépria estrutura, o entendimento individual
de cada espectador diante dos fatos narrados. Estamos falando para além do
olhar para uma imagem e observamos nela aspectos similares aos da nossa vida
cotidiana para poder, desta forma, compreender a mensagem a ser dita. Ealuz
do cinema, o olhar da cAmera que nos penetra através de sua linguagem. Eis a

sua proeza méaxima. O filme n#o é uma arte estatica, suas cadeias de fotogramas
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previamente organizadas e montadas com o cuidado de cada equipe:
diretor, produtores, etc., sdo pensadas em seus significados até 0 momento em

que sdo interceptadas pelo olhar e pela inteligéncia de quem assiste.

“ O filme, entdo, torna-se mais que um rolo de pelicula exposto e
montado, com uma histéria, um enredo. Uma vez em contato com a pessoa que
o vé, o filme se separa do autor, comega a viver a sua prépria vida, passa por

mudangas de forma e significado.” (Tarkovski, 1998, p. 140)

Ao contréario de outras formas de educagéo, a experiéncia visual permite
que todos os que a visualizam possam partithar das imagens sem a necessidade
de um conhecimento prévio sobre elas, pois independem de seriacdes ou pré
requisitos para que possamos observa-la. Tanto as ars moriendi quanto o
cinema se beneficiaram desta vantagem oferecida pelo recurso da imagem
como veiculo.

A compreenséo da imagem ocorre no momento em que & assistida pelo
espectador, conforme sua individualidade. Porém, a narrativa da imagem, no
momento em que é assistida, j4 estd definida e concluida por aqueles que a
produziram, Definitiva porque todo filme tem uma duragdo, porque toda
seqiiéncia de imagens, montadas na forma de um filme, documentério, ou
qualquer expressdo que seja do cinema é mortal. Os personagens, o enredo e a
prépria narrativa nascem no momento em que o espectador se destina a assistir

as imagens e morrem no desviar dos olhos destes mesmos espectadores.

“ Diferentemente pois do que se passa na vida ou no cinema, uma accao
(sic) num filme (...) tem como significado o significado de uma accdo real que
Ihe seja andloga (...) mas o seu sentido encontra-se j4 concluido e € jd decifravel,

como se a morte tivesse jd chegado.” (Pasolini, 1981, p. 201)

A morte se aproxima dos espectadores nao apenas nos temas dos fiimes.

E a morte de um filme que organiza sua seqiiéncia de imagens. Ela transforma o
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viver em acontecimentos e acbes sucessivos, como no cinema, mascarando
os conflitos da existéncia real e filmica. I14 uma cronologia de montagem - as
imagens seguem sempre uma apés a outra, apresentando o tempo organizado
nas imagens — mas ndo necessariamente o tempo da narrativa é similar ao
tempo real conhecido. Um filme pode ter toda sua cronologia de tempo alterada
no final da estéria, ou nos sonhos de uma personagem.

Lola estd neste contexto, rompendo com a estrutura linear de sua
histéria, mas mantendo uma narrativa seqiiencial de imagens, na qual Tykwer,
assim como seus espectadores, estdo inseridos, de acordo com a convencéo
universal do tempo. A ironia do filme ests, portanto, na dire¢ao de Tykwer que
oferece a personagem principal vinte minutos para correr e para o espectador,
vinte minutos para observé-la correndo. Uma brincadeira com o real vivido por
quem assiste através da corrida de Lola, um jogo incompreendido pelos
espectadores durante a sessio pois os cortes e as seqiiéncias nao sao
concentradas apenas em Lola, mas também nos personagens que compdem sua
corrida, os possiveis futuros daqueles vultos que foram fixados no comego e
que passam por Lola no filme, o romance de seu pai e a espera de Manni.

Mas Lola pode, através do cinema, ir contra sua cronologia, e sentimos
através de sua vida-morte-vida a sensagdo de podermos jogar com nossas

existéncias, ultrapassando as barreiras mais intransponiveis. Jogos trazem esta

sensagao.

“ Um pouco como num sonho: o gue a gente vé e faz num sonho néo &
real, mas isso s6 sabemos depois, quando acordamos. Enquanto dura o sonho,
pensamos que é verdade. Essa ilusdo de verdade, que se chama impressao da
realidade, foi provavelmente a base do grande sucesso do cinema. O cinema d4
a Impressdo de que é a propria vida que vemos na tela, brigas verdadeiras,
amores verdadeiros. Mesmo quando se trata de algo que sabemos ndo ser
verdade, (..) a imagem cinematogréfica permite-nos assistir a essas fantasias
como se fossem verdaderras; ela confere realidade a essas fantasias.” (Bernadet,

p-12)
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Dentre as fabulas conquistadas pelo cinema a partir de sua linguagem, a
experiéncia da imortalidade através da captagdo da imagem do ser filmado e da
possibilidade de reprodugdo das imagens representam aspectos sobre a
percepco da presenga da morte e da alteracio de sua compreensdo na
sociedade atual.

A ars moriends falou para o homem de sua época como deveria ser a
expressdo da morte, através de rostos e julgamentos, atos, virtudes e vicios que
deveriam ser compreendidos como elementos do Bem e do Mal. Lola nos falou,
jogou conosco, uma sociedade onde a barganha, o acaso produzido e o controle
de todas as coisas sdo associados ao nosso sentimento de onipoténcia, de
sobrevivéncia. Ela exp6s sua visao de morte e ca estamos, olhando para ela.

O cinema traz para o espectador a sensacdo fnica da imortalidade,
experiéncia que pode ser sentida nos momentos nos quais o cinema pode
repetir indefinidamente, recriando ou imitando a realidade, mas contradizendo-
a, j4 que o tempo da vida ndo pode se repetir.

Lola repete.
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FILMOGRAFIA Principal - ficha técnica

Corra, Lola, Corra

Titulo original: Lola Rennt

Diregao: Tom Tykwer

Roteiro: Tom Tykwer

Fotografia: Frank Griebe

Montagem: Mathilde Bonnefoy

Elenco: Franka Potente (Lola), Moritz Bleibreu (Manni), etc.

Produtor: Stefan Arndt

Producdo: Alemanha - Upstream Pictures Postbus/HD Amsterdam, The
Netherlands

Colorido, 81 minutos, 1.998

SITES

Imhof, Arthur E. Uma ars moriendi para os nossos tempos: Para viver
uma vida plena - para alcancar uma morte tranqiiila. VARIA HISTORIA. Belo
Horizonte, UFMG, n° 15 Margo/1996, 28-36. Disponivel em:
<www.userpage.fu-berlin.de/~aeimhof/amb.htm>. Acesso em: 15/06/2002.
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