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	Ao leal amigo André Marques,

	In memoriam de Eugênio C. Ribeiro, cujo fascínio pela Antiguidade me cativou nos anos de mocidade,

	À minha esposa, à minha família e a todos os amigos de lutas diárias,

	A todos os que sonham.

	 

	



	


      É próprio do ensaio o ater-se, moderadamente, sobre vários assuntos, como num passeio jovial, em que a atenção se dispersa e o espírito tem pouco tempo para fixar juízos. Por isso o nosso é um ensaio filosófico: é objetivo e aprofunda-se num único tema, mas sem perder o caráter de um passeio que trará sorrisos, e, eventualmente, também reflexões – e das mais graves.

	 

	São tempos difíceis, e, sentindo-nos atordoados, não raro ignoramos a qual direção olhar e em quais referências nos apoiar. Não é outra a razão da Filosofia, este templo da memória e do destino que não para de nos surpreender enquanto não obstarmos seus efeitos salutares sobre a ampliação da consciência. E um destes efeitos é a conclusão criticista, da qual partimos como um pressuposto, de que a genuína experiência do Belo torna o homem livre e íntegro, arranca-o de um estado lastimável em que se deixa dominar por impulsos animais ou princípios artificiais, e torna-o artista, um potencial criador de possibilidades culturais e políticas. Afinal, não é esperando um Estado melhor, mas formando homens melhores que rumaremos à salvação. E, cientes dos limites da experiência humana e do caráter racional irrevogável da pesquisa filosófica e científica, concordamos com as Lições da Filosofia da História de Hegel, cujo princípio fundamental é a Razão: ‘quem vê racionalmente o mundo, o vê racional’.

	 

	Mostraremos que política e história não falam apenas ao especialista e nem através somente de seus manuais. Podemos vê-las nos lugares mais improváveis, e um deles é o jogo eletrônico. No nosso caso, especificamente, é o jogo Chrono Trigger, onde, segundo julgamos, encontrar-se-á um tesouro lúdico de implicações políticas e culturais transversalmente embebidas de uma literatura peculiar a que chamamos por Atlante. Assim, por meio de simples correlações analíticas e induções sintéticas, veremos de que modo as narrativas filosóficas, religiosas, fictícias e científicas de épocas e países distintos sobre antigas civilizações perdidas, desde relatos como os de Heródoto e Platão, até pesquisas arqueológicas como as de Mahieu ou adivinhações como as de Cayce, passando por literatos e filósofos como Morus e Swift, compõem um belo mosaico de elementos político-culturais que se repetem e se atualizam a ponto de aparecerem todos reunidos em um lugar de beleza e organização únicas, chamado de o Reino Mágico de Zeal.

	 

	Para isto, nosso ponto de partida é o referido jogo que servirá de portão de entrada para tais momentos de beleza e revelação. Pedimos ao leitor que não conheça nem preze por jogos eletrônicos que mantenha sua boa vontade em riste e nos acompanhe em nossas argumentações: prometemos-lhe brevidade pois limitamo-nos ao imprescindível.

	 

	Concebemos Civilização não ao modo consagrado por Spengler como ‘cultura em decadência’, mas mais proximamente a Toynbee enquanto ‘unidade cultural complexa e duradoura’ e Burns, como ‘cultura superior’ cujas instituições, artes, ciências e técnicas alcançaram grau de aperfeiçoamento tal que logram solucionar suas questões. Embora constitua uma investigação cultural que propõe diálogo com o Tradicional, no sentido metapolítico e supraindividual de Evola, lida com uma História concebida como ‘totalidade da vida espiritual dos povos’, para além do realismo crítico e do economicismo consagrados pelas tendências contemporâneas em filosofia política e histórica – e por isso nos atemos às formas clássica e moderna da Filosofia Política que, como as pôs Bobbio, perguntam pelo governo excelente e pela legitimidade do poder, embora para acepções gerais como Estado, nação e soberania transitemos pela moderna Teoria Geral do Estado de Dallari e Maluf. 

	 

	Ao leitor esperamos que fique claro que o problema político não se coloca e compreende a partir apenas da própria política, mas se desvenda fundamentalmente nas profundezas da Arte, da Filosofia, da Religião e demais vias de materialização de dada cultura. O estudante que aqui buscar discussões ideológicas sobre eixos políticos, teóricas sobre as leis dinâmicas do materialismo dialético ou apologéticas às tendências neoconservadoras e liberais, sairá decepcionado.

	 

	Uma viagem de tais proporções, com tantos aclives e declives, pode causar vertigens aos mais sensíveis. Cientes disto, em nome do livre pensamento e da dinâmica do conhecimento, nos amparamos na pluralidade política, liberdade intelectual e de opinião isenta de censura, conforme o exposto nos artigos 1º, 5º e 220º de nossa Constituição. Cremos na busca individual e na discussão saudável como os utensílios do sábio.

	 

	Jonas O. Bilda

	Brusque, março de 2020.
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Capítulo Um


	O Time dos Sonhos

	 

	 

	E


	stive pensando, não seria incrível se pudéssemos trabalhar em algo juntos? – exprimiu sr. Sakaguchi algo entusiástico, segurando os punhos às costas e voltando o rosto para a esquerda, ao encontro de seus dois companheiros de passeio em solo estrangeiro. O que tem em mente? – indaga sr. Toriyama, da extrema esquerda do trio, enquanto carrega sua pasta de esboços numa das mãos, apertando os olhos. Em silêncio sorridente, sr. Horii, ao centro, o mais velho dos colegas, trajando um paletó cinzento e calças jeans, anseia pela confidência anunciada. Algo diferente, ponderou sr. Sakaguchi com olhar cintilante, algo que ninguém tenha feito antes. Imaginem um jogo sobre viagens no tempo... Uma história complexa em mundos distintos!

	Entreolharam-se. A ideia foi excelente a ponto de interromper a caminhada. Hironobu Sakaguchi, o mais jovem da tripla, vestindo uma camisa branca e óculos escuros, então vice-presidente da antiga distribuidora de videojogos japonesa SquareSoft1, criou a célebre série Final Fantasy em 1987, o que o qualificaria para atender ao quesito de complexidade de enredo. Yuji Horii, afamado designer de jogos e criador da série Dragon Quest de 1986, é um amante de ficção sobre viagens no tempo. Akira Toriyama, popular quadrinhista de mangás, ilustre criador da franquia Dragon Ball em 1984, é um especialista em concertar realidades distintas e mesmo opostas num eixo harmonioso. Contemplados os três critérios iniciais profetizados pelo sr. Sakaguchi, confabularam entre si durante um ano. Reunião após reunião, debateram possibilidades e dificuldades. Com a tecnologia disponível em 1992 os desafios pareciam intransponíveis e o jovem lírio que antes eclodiu como uma epifania perdia já suas últimas pétalas. Logo, porém, receberiam uma auspiciosa ligação telefônica do outro lado do mundo. 

	Tratava-se do sr. Kasuhiko Aoki, um experiente desenvolvedor de jogos. Por favor, não digam ou façam nada sem antes me questionarem, aconselhou com energia, enquanto sorria com notas de clara empolgação na voz. O relógio de parede branco marcava pouco mais de oito horas. Erguendo-se de sua mesa de trabalho, sr. Aoki foi ao encontro de uma janela numa iminente busca. Seriam perfeitos, ponderou assim que dois nomes se lhe imprimiram à mente. Um escritor e um compositor nos darão a beleza que nos cativarão avanços. Sim. Estenderei convites a Masato Kato e ao jovem Yasunori Mitsuda! Ambos os nomes foram pronunciados pelos lábios do produtor em sua meditação, elegidos exclusivamente por seus respectivos méritos.

	Ao menos a título de planejamento, uma equipe formara-se. Não qualquer equipe. Um time. O Dream Team, o Time dos Sonhos. É assim que estes companheiros teriam seus nomes inscritos nos murais da imortalidade.

	Mas o que viria a seguir ainda pertencia ao reino do inimaginável.

	Três anos se passaram após a viagem de pesquisa dos senhores Horii, Toriyama e Sakaguchi sobre inovações em computação gráfica para os Estados Unidos. Dois anos após o telefonema e o posterior encontro com sr. Aoki e a formação do Time, que ainda contou com a contribuição do músico veterano Nobuo Uematsu e mais de cinquenta desenvolvedores. O desenvolvimento oficial desta obra eletrônica ‘diferente de tudo’ teve início no primeiro semestre de 1993. Eis o empenho vital coletivo que originou o Projeto dos Sonhos: a obra-prima dos estúdios Square e recorrentemente eleito ‘melhor RPG’ e ‘melhor jogo de toda a história dos eletrônicos’2, o nunca satisfatoriamente glorificado Chrono Trigger3.

	O primeiro ano foi de produção. Alguns funcionários dormiam no estúdio, vários adoeceram por excesso de trabalho, todos abriram mão da vida social e familiar. O escritor Kato e o designer Horii constam entre os que fixaram residência na sede da Square, e Aoki, em todas as entrevistas que dera, enfatizara as dificuldades que viveu em particular. As reuniões envolviam todos os colaboradores, duravam horas e eram muito frequentes, com frenéticas sessões de brainstorming4 – a maioria delas partindo de esboços para personagens, monstros e paisagens do mestre Toriyama.

	Vínculos estreitos foram formados, disputas se instalaram, carreiras ganharam renovado ímpeto e toda sorte de revelações e decisões que uma situação de crise pode desencadear. Os testadores das versões preliminares jogaram e avaliaram: “muito difícil, e queremos jogar outra vez”. As viagens no tempo e as personagens eram cativantes demais para permitirem um mero início-meio-e-fim tradicional. Porém, nas primícias da véspera de lançamento, Mitsuda, o compositor, atravessou dois problemas graves antes de concluir seu trabalho: um acidente inesperado comprometeu o disco rígido de seu computador, pondo a perder cerca de metade de suas gravações em andamento; em seguida, foi acometido de úlceras estomacais que lhe incapacitaram e o deixaram em um apreensivo repouso hospitalar. Uematsu, também compositor, substituiu-o e concluiu magistralmente esta que constitui uma das trilhas sonoras mais premiadas em toda a história dos videogames5.

	Em março de 1995, alguns dias antes do lançamento oficial, o Time se reuniu para assistir ao jogo uma última vez. Suspiravam todos pela ausência de um membro essencial. Pouco antes do final principal do jogo, quando toda a esperança parecia perdida diante do mais terrível dos males que já afligiram ao mundo virtual, as atenções na sala se voltaram para a porta. Sr. Mitsuda!, exclamou um funcionário. Chegou bem a tempo. Os sorrisos logo se fizeram embelezar das emoções que transbordaram pelas lágrimas de todos os presentes. Um belíssimo encerramento, um belíssimo adeus, e, ao soar dos aplausos e das mútuas felicitações entre tão glorioso Time, uma obra-prima que nascia para o mundo qual jamais outra se lhe igualaria.

	Uma vez ressurgido o afago do sol após a tormenta, o formoso arco-íris que seduz o olhar e estremece o coração suavemente se esvai numa frugal despedida. Concluída a obra magna, o Time dos Sonhos não tornaria a se reunir outra vez.

	 

	
		A doença do mundo



	 

	Mas afinal de contas, que há de tão especial em um simples produto da indústria de jogos para entretenimento juvenil?

	Tendo causado estrondoso sucesso em seu lançamento – terceiro jogo mais vendido no Japão em 1995, ano em que recebeu mais de uma dezena de premiações de diferentes organizações avaliadoras por inúmeros critérios de excelência que seria prolixo citar –, foi incluído no Guinness Book como 32º videojogo mais influente na história em 2009, ficando atrás de clássicos consagrados como Tetris, Mario, Street Fighter, Sonic, Resident Evil e Final Fantasy. Mais adiante tudo ficará mais claro, porém agora cabe ressaltar: todos estes títulos foram lançados dezenas de vezes cada, em plataformas e gêneros diferentes com inúmeras continuações e versões no decorrer das décadas. Porquanto aí Chrono Trigger é uma obra peculiar: é único e irrepetível. Prova disto é que até hoje só ganhou reedições com sutis acréscimos e implementos gráficos, mantendo-se sempre um e o mesmo. 

	Treze anos depois, em janeiro de 2009, o jogo foi relançado em uma versão portátil com complementos ínfimos. Junto a isto, publicou-se um volumoso manual em japonês com mais de 600 páginas elaborado por integrantes do velho Time. Ao preâmbulo do livro, lê-se: 

	 

	“O planeta estava doente.

	No passado distante, na época em que os seres humanos eram jovens e tinham acabado de nascer da terra – a destruição estava sendo provocada por uma doença terrível, aninhada nas profundezas do planeta.

	A doença incubada cresce por muitos e longos anos, escondendo-se, até acabar irrompendo da superfície num momento do futuro em que consumirá e destruirá o planeta, levando à extinção as muitas formas de vida que o próprio mundo deu à luz. Isso também significou o fim do planeta.

	Neste dia de destruição, naquele mesmo instante, a terra teve um sonho. Relembrando e revivendo toda a história das criaturas na superfície diante de seus olhos como uma luz fugidia.

	Virando as páginas de inúmeras épocas, sonhando e revivendo. A fim de preservar sua vida, procurando em suas memórias uma maneira de escapar do destino da morte.

	Era a forma ideal de vida sujeita a uma morte irracional que tentava, inconscientemente, sobreviver.

	E dentro deste sonho houve alguém que respondeu. Três jovens viviam em uma época 999 anos anterior ao dia da ruína. Por coincidência, descobrindo os meios de atravessar o tempo, eles conheceram o destino deste mundo envolto em desespero e estavam determinados.

	Apesar de ser um futuro distante e com pouca conexão consigo mesmos, estavam decididos a salvá-lo da destruição. Viajando pelo tempo, mudando a história e concentrando a força das pessoas que vivem no planeta, eles buscam remover a doença que tem a vida do mundo nas mãos.

	Assim, sobe a cortina de uma grande aventura de Crono e seus companheiros, que atravessa o espaço e o tempo entre cinco épocas ligadas pelo sonho do mundo.

	Vamos mudar o futuro!6”

	 

	Tão somente a partir deste texto já nos seria possível antecipar alguns de nossos objetivos para com este livro. Não nos precipitemos, porém, e apreciemos a viagem. Mister é observar, em cada detalhe, o universal que fala enquanto se oculta. Aprender a ver o infinito no finito é uma das mais preciosas definições para o Belo que a filosofia já nos legou.

	Como arqueólogos do saber, munidos do entendimento e sensibilidade que dão a possibilidade de alçar à princípios que se pretendem universais pelo reconhecimento recíproco de todas as pessoas na Razão, temos a tarefa de investigar, escavar e discernir entre os sentidos que descerramos para então, questionando-os em sua nudez, decidirmos quais deles são firmes, coesos e úteis para a fundamentação da existência e o desenvolvimento da civilização, e quais devem ser descartados e superados por sua moleza, arbitrariedade e fugacidade, incapazes de manter uma só pessoa de pé sobre suas asserções, quanto menos ousar prescrever fins gloriosos. É com este tipo de cuidado, tão exíguo em nossos dias de turbulência e ansiedade, que avançamos em nossas interpretações.

	Estamos diante de um mundo doente, que sofre constantemente e que é incapaz de, por si mesmo, extirpar o mal que lhe compromete o próprio ser. Um mundo repleto de vidas em ebulição não pode ser um mundo sem consciência de si. Não é novidade, ainda que não seja frequente e popular, na história do pensamento, encontrarmos quem, como Baruch Spinoza ou Friedrich Schelling, afirmasse um sistema cósmico monístico em que o mundo aparece como uma entidade senciente ou parte de uma substância universal racional. Isto foi um pressuposto da obra de um dos maiores filósofos de todos os tempos e, certamente o mais influente dos contemporâneos, G. W. F. Hegel. Tal ideia também esteve nas convicções e confissões de homens da ciência como Alexander von Humboldt, Isaac Newton e Charles Darwin. 

	O conceito de doença é imenso e problemático. No entanto limitar-nos-emos aos limites mais ou menos claros daquele prólogo, em que o tempo da narrativa é o de um futuro longínquo que lança um olhar retrospectivo sobre um longo processo de adoecimento que culmina na extinção da vida. A acepção em destaque é a naturalista ou médico-biológica e, segundo esta, doença implica incapacitação, limitação, perturbação numa dada ordem expectada, a que se chama natural. A doença em questão “aninhou-se” no planeta, nutriu-se, e então “irrompeu” na superfície, devastando o ecossistema. O planeta quer livrar-se para então salvar-se. Não se trata de algo que brotou espontaneamente com o desenvolver da vida, mas que se lhe obstou e cerceou o florescimento. 

	A virologia nos dá um parecer interessante. Reconhece-se o vírus através de seu fenômeno, isto é, sua manifestação: a virose. O vírus não faz parte da árvore filogenética ou árvore da vida. É o ente estranho por excelência. Não possui células e isto o torna um parasita obrigatório: invade e abriga-se no interior de seres celulares para reproduzir-se. Seu material genético sofre mutações. O homem carrega genomas virais como parte de seu corpo, traços de infecções ocorridas a milhares de anos. Seu crescimento e reprodução depende de seu sucesso em vencer a defesa do hospedeiro, o que lhe impede de ter vida passiva, pois corre risco de ser eliminado. Deste modo, para o vírus, é não apenas útil, mas necessário que avance até consumir a vida. E é precisamente este o caso em Chrono Trigger. Com pouca imaginação já o pudemos antever.

	O planeta não pode vencer a doença e sucumbiu. A vida passou diante de seus olhos e num momento de desesperança clamou por ajuda às suas próprias criaturas. O jovem Crono, sem tal consciência, atendeu ao chamado quando a oportunidade lhe foi dada. Reúne um grupo composto de sete membros de cinco eras distintas, e emprega esforços em encaminhar este ser, a que em dado momento chamarão de ‘Entidade’ ou ‘Presença Maior’7, à sua cura e pacificação: que aqui significa o expurgo do elemento estranho do seio da terra.

	Quão sugestivo e rico, a título de metáfora, se alçarmos interpretações de maior alcance e pertinência que a nosológica para esta situação de conflito entre o autônomo e o parasitário, o próprio e o impróprio, o que se fundamenta em si e o que se funda no outro, o livre e o não-livre, o consciente e o não-consciente, o revelado e o dissimulado, o autêntico e o ilegítimo, o autóctone e o alienígena – e todos estes combates mortais estão para além da ingênua simplificação extramundana, isto é metafísica, das manifestações da vida, em bem e mal, como desvendou a psicologia filológica de Friedrich Nietzsche.

	Reconhecemos aqui a face do mau, do perverso, do perturbador e do degenerescente por seus efeitos, por sua virose hepática. Pois o bom, o salutar, o revigorante e o duradouro, também se aproxima e se instala, a princípio, como um outro, um distinto e, porque não dizer, um estranho. Como diferenciá-los se, a princípio, ambos representam um mistério em si mesmos? Se ambos podem encantar com promessas brilhantes? Se ambos embelezam as aparências e excitam os apetites? A resposta já foi dada, e é tão simples e evidente que pode sequer ter sido percebida: os efeitos, os sintomas, o prognóstico, os meios e os fins. Para toda e qualquer situação, da medicina à religião, da pintura à política, da simples lei à civilização mais complexa, o método avaliativo justo e verdadeiro é aquele que pode ser praticado universalmente e que tem em vista não só a preservação, mas a exuberância; que não desdenha a vida para afirmar a morte, mas confirma e unifica carne e espírito sem jamais abandonar a esperança num futuro de eternidade.

	Não há boas nem más sementes, bons ou maus ovos, como não há boas ou más doutrinas, bons ou maus costumes no seu ser. São o que são: uma possibilidade de grassar, chocar, concretizar e comungar. A experiência e a razão são o básico do conhecimento e ambas dependem da possibilidade. Para além disso, temos a crença. Mas mesmo a crença não brota no vazio. Suas raízes, por mais remotas que sejam, sempre se nutrem de um solo de revelações, sonhos, sentimentos e mistérios – numa palavra, experiência. E uma experiência que varia em sua intepretação muito mais que em sua qualidade, pois afinal temos sentidos limitados, mas imaginação ilimitada.

	Portanto, julgar o adoecimento do mundo, é mais uma questão de observação e reflexão, operações excelentemente viabilizadas pelas ciências sociais e naturais com destaque para a história, biologia e parte da filosofia, que de lógica, dogmática ou cálculo, operações das ciências puras e da teologia geral que dispensam ou têm em pouca monta o campo da experiência. É lição antiga de Aristóteles que política não se trata de uma disciplina formal como a retórica ou o direito e nem é praticada pelos intelectuais que a abstraem, mas um saber prático e prudente, de todos o mais prestigioso, por homens de ação que tudo devem a uma ‘espécie de habilidade ou experiência’ e que ‘estudam a virtude acima de todas as coisas’8. Também Maquiavel chegou a esta conclusão quando empregou a analogia médica da tuberculose ao examinar a saúde do Estado – o mal é fácil de curar e difícil de reconhecer no início, mas caso avance sem o cuidado necessário que pressupõe um saber que chamou por ‘prudente’ e ‘sábio’ de um ‘cérebro excelentíssimo’ que ‘imita a trilha batida pelos grandes’, faz-se fácil de reconhecer e difícil de curar, até tornar-se irremediável9.

	Foi através de uma fantástica autoconsciência que o mundo por si mesmo reconheceu sua autodestruição. Mas isto se deu tarde demais: só lhe restavam recordações meio ao sofrimento. Relembrou de cinco períodos civilizacionais bem nítidos, marcados por alguma relação para com a doença. Uma aurora primitiva em 65 milhões a.C., quando o parasita chega à Terra e começa a disseminar seu código genético; um ápice civilizacional na Antiguidade seguido de catástrofe em 12 mil a.C. motivado por uma tentativa de cooperação com este ser irracional; uma guerra santa num medievo inculto em 600 d.C. que sequer sabe de sua existência, mas tem seu sono momentaneamente interrompido por um feiticeiro inconsequente; uma modernidade pacífica mas viciosa em 1000 d.C., a época dos jovens protagonistas; e o aniquilamento total num futuro tecnológico em 1999 d.C., que proporcionará ainda três séculos do lento extermínio humano em 2300 d.C., quando o parasita já concluiu seu ciclo, reproduzindo-se e migrando a outro planeta. 
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