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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

comandada por uma voz divina para matar o proprio filho; a mae prepara-se para

Libretos 09/2018: 5-17 - ISBN 978-989-99999-3-0 | 10.21747/9789899999930/fimdomundo10 8



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

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

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

como McMillen revelou em entrevista:

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

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

minha)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

2009: 47)

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

analise que proponho mais adiante):

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

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

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

companbhia:

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

(E continua assim)

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

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

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

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

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

retratada segundo uma perspetiva positiva:

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

18)

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

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

comunitaria, assente na semelhanca biolégica:

Marecello: Filhos, meus filhos.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

prometia?
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