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RESUMO

Desde seu langamento, em 1999, Silent Hill tem se afirmado como uma das franquias
mais longevas no ambito de uma vertente dos jogos eletronicos nomeada de survival
horror. A quase totalidade dos jogos da franquia tem por protagonista um personagem
de passado misterioso ou traumatico que ¢ subitamente conduzido até a enevoada cidade
de Silent Hill, em uma espécie de realidade alternativa habitada por monstros de toda
sorte. O objetivo deste artigo ¢ situar o processo de complexificagdo dos herdis do sexo
masculino da franquia SH no contexto de discussdes contemporaneas acerca da
reconfiguragdo das representagcdes da masculinidade pelas midias audiovisuais. O foco
da presente reflexao recaira sobre o personagem Murphy Pendleton, de SH: Downpour
(2012), de modo a investigar as continuidades e rupturas entre os jogos da franquia a
partir de seu episddio mais recente.
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Consideracoes iniciais

Desde o langamento de seu primeiro capitulo, em 1999, Silent Hill (doravante,
SH) tem se afirmado como uma das franquias mais longevas no ambito de um
(sub)género ou vertente dos jogos eletronicos usualmente nomeado de survival horror.
Até o presente momento, o universo de SH abrange oito jogos da chamada “série
principal” (SH, 1999; SH2, 2001; SH3, 2003; SH4: The Room, 2004; SH: Origins, 2007,
SH: Homecoming, 2008; SH: Shattered memories, 2009, espécie de reboot do primeiro
jogo para o console Wii; e SH: Downpour, 2012), além de diversas expansdes para
outras plataformas e linguagens de midia, como telefones celulares (SH: The escape,
2007), cinema (os longas-metragens SH, Christophe Gans, 2006; e SH: Revelation,
Michael J. Bassett, 2012), literatura e quadrinhos. Os quatro primeiros jogos da franquia
foram desenvolvidos no Japao pela equipe Team Silent, liderada pelo criador do
universo SH, Keiichiro Toyama, e distribuidos pela Konami. A partir de Origins (que ¢
cronologicamente anterior ao jogo de 1999), o desenvolvimento dos jogos passou a
ocorrer nos Estados Unidos, por estidios como Double Helix, Climax e Vatra.

Embora nao exista uma ligacao direta entre as tramas dos episddios (excecgdo
feita a SH3, que ¢ uma espécie de continuacdo do SH de 1999, e a Origins, que funciona
como prequel deste ultimo), ha um elemento que unifica todos os jogos: a existéncia de
um personagem principal com um passado misterioso, traumatico ou carregado de
alguma culpa profunda, que ¢ subitamente arremessado ou conduzido até a enevoada
Silent Hill — em cuja concepgao podemos identificar ecos da atmosfera de Twin Peaks e
do imaginario horrifico-cosmico de H.P. Lovecraft e Clive Barker. Estruturadas em
torno de narrativas de descoberta/revelacdo, segundo as quais € no percurso proposto
pelos desafios do jogo que determinado personagem ird descobrir mais sobre si proprio,
também o passado enigmatico da cidade, pontuado por tragédias diversas e atravessado
pela presenca de cultos ancestrais, nos ¢ revelado na medida em que o protagonista
percorre sua jornada por uma espécie de realidade alternativa habitada por monstros de
toda sorte.

Em linhas gerais, o gameplay dos jogos da saga SH envolve a orientagdo por
meio de mapas, a resolucdo de enigmas, a coleta de itens necessarios a sobrevivéncia, a
obten¢do de armas e, por ultimo mas ndo menos importante, o confronto com o0s

inimigos de natureza monstruosa. A possibilidade de salvamento do jogo ¢ limitada a
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locais especificos, geralmente identificados por um simbolo reluzente vermelho; a
capacidade de transporte e armazenamento de armas, municdes e recursos ¢ igualmente
restrita; por fim, em algumas ocasides, revela-se mais estratégico simplesmente fugir
dos monstros do que enfrentd-los (caracteristica comum a diversos jogos classificados
sob a rubrica de survival horror).

Com a excegdo de SH3, cuja protagonista (Heather) ¢ do sexo feminino, todos
os demais jogos da série principal contam com personagens-avatares do sexo masculino,
no mais das vezes coadjuvados por figuras ndo-jogaveis que reforcam determinados
estereotipos associados a condigdo feminina no contexto das narrativas de horror/terror
(a Mae Protetora, a Noiva/Esposa Resignada, a Sacerdotisa/Bruxa). Se, sob esta
perspectiva, a franquia SH ndo aparenta fugir ao senso comum hegemonico que rege a
cultura midiatica e seus artefatos, por outro lado ¢é interessante perceber como o0s
“herois” de SH também se distanciam significativamente de um perfil mais tradicional
(pautado por valores como for¢a, determinagdo, generosidade e resiliéncia), optando em
vez disso por herois frageis, hesitantes, capazes de escolhas amorais ou egoistas, e cuja
incapacidade de lidar com algum trauma do passado acaba funcionando como elemento
catalisador de sua “entrada” do mundo de Silent Hill.

O objetivo deste artigo ¢ situar tais processos de fragilizacdo e complexificagao
dos herois do sexo masculino da franquia SH no contexto de discussdes contemporaneas
acerca da reconfiguracdo de determinados papéis de gé€nero, sobretudo no que diz
respeito as representagdes da masculinidade pelas midias audiovisuais. No que diz
respeito ao recorte, o foco da presente reflexdo recaird sobre o personagem Murphy
Pendleton, de SH: Downpour (2012), aqui tomado como uma espécie de atualizacdo
radical de James Sunderland (o protagonista de SH2 que, em certa medida, consolida a
inclinacao da franquia para her6is masculinos complexos e frageis), € como forma de
investigar as continuidades e rupturas entre os jogos da franquia a partir de seu episodio

mais recente.

SH e as contradicoes do survival horror

Juntamente com o primeiro jogo da franquia Resident Evil (Capcom, 1996,

doravante RE), SH ¢é considerado um dos marcos da popularizagdo do termo survival

horror entre os entusiastas de jogos eletronicos. Tematicas e atmosferas horrificas ja
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frequentavam o universo dos games desde meados dos anos 1980 (ROUSE III, 2009;
THERRIEN, 2009), contudo: basta lembrarmos do iconico jogo Halloween (Wizard
Videogames, 1983, disponivel para a plataforma Atari 2600), baseado no filme
homénimo dirigido por John Carpenter (1978). E a partir de titulos como Alone in the
dark (Infogrames, 1992), RE e SH, entretanto, que um determinado formato de
abordagem do horror/terror a partir das especificidades da linguagem dos games se
consagra. Este formato seria caracterizado, em linhas gerais, pelo estabelecimento de
uma atmosfera opressiva e de isolamento experimentada pelo personagem-avatar, que
precisa percorrer um mundo percebido como horrifico dispondo de recursos e
habilidades limitadas, a fim de atingir determinado objetivo.

Isto posto, a ideia de um “horror de sobrevivéncia” est4 longe de ser consensual
entre os pesquisadores da area, sobretudo em funcdo dos multiplos sentidos e
experiéncias associados a palavra “sobrevivéncia”, quando aplicadas ao universo dos
games. Até certo ponto, podemos afirmar que parte substancial dos jogos eletronicos
disponiveis no mercado lida, em maior ou menor grau, com uma ideia de
“sobrevivéncia” enquanto objetivo precipuo do jogador. E dificil concebermos um jogo
do qual a possibilidade de “morte” do personagem-avatar protagonista esteja totalmente
ausente; assim sendo, a “sobrevivéncia” do mesmo aos desafios propostos seria uma
condi¢do sine-qua-non da experiéncia gamer, seja no ambito de um jogo com leitmotifs
horrificos ou ndo. Sob este prisma, portanto, poderiamos questionar qual a
especificidade dos jogos de horror para que a nogao de sobrevivéncia seja associada a
eles a ponto de configurar um género em si, bem como a pertinéncia de reunirmos, sob
o “guarda-chuva” conceitual do survival horror, jogos radicalmente distintos entre si,
tanto em termos de gameplay quanto no que diz respeito ao imaginario evocado, como
SH e RE.

Haveria, ainda, uma segunda imprecisdo conceitual, desta vez acerca da propria
compreensdo do que seria entendido como horror no contexto destes jogos. Autores de
perspectivas e procedéncias tdo distintas quanto Ann Radcliffe (apud THACKER,
2015) e Stephen King (2012) parecem concordar no fato de o ferror estar mais
relacionado a antecipacdo da ameaca, enquanto o horror daria conta do confronto com a
materializagdo da mesma. King, por sua vez, hierarquiza estes afetos e considera, do

ponto de vista da criagdo artistica, o ferror como sendo superior ao horror (¢ ambos
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como sendo superiores ao efeito de choque via exposicdo de sangue e visceras, por
exemplo).

Ja um autor como Eugene Thacker (2011, 2015) entende o horror como um
afeto mais abrangente do ponto de vista filosofico, posto que, no extremo, ele nos
colocaria diante do limite daquilo que pode ser representado a partir da representagao
deste limite, podendo, inclusive, prescindir da presenca de um monstro na acepg¢ao
tradicional do termo — elemento essencial para alguém como Noel Carroll (1999), por
exemplo. Outros, como Bernard Perron (2012), escrevendo a propoésito de videogames
de survival horror, postulam que a fronteira entre terror e horror ¢ dificil de ser
demarcada, na medida em que a passagem de momentos terrificos para horrificos (e
vice-versa) ocorreria de forma mais ou menos constante em obras do género.

O norte conceitual que adoto neste artigo aceita a distingdo proposta por
Radcliffe, mas discorda da hierarquizagdo de King; simpatiza com a nog¢do de
deslizamento formulada por Perron, e partilha da nogdo de liminaridade e abrangéncia
de Thacker, razao pela qual tenderei a utilizar horror quando em referéncia aos efeitos,
e terror quando em referéncia as atmosferas proporcionadas pelas narrativas. Considero,
por fim, o horror como um afeto ou mesmo como um prisma (filoséfico) a partir do
qual o mundo pode ser lido e compreendido. Estes afetos podem, ocasionalmente, se
materializar ou manifestar em narrativas ficcionais, artefatos midiaticos ou produtos
culturais, no ambito das mais variadas linguagens artisticas, ¢ onde as nogdes de
excesso, abjecdo e liminaridade sejam elementos centrais.

Os modos de engajamento com esse imagindrio horrifico, por sua vez, sao
igualmente multiplos e ndo auto-excludentes: de maneira geral, eles podem variar
consoante o grau de interferéncia (o quao afetado pelo contato com o mundo horrifico o
personagem €, sobretudo apos seu regresso a “normalidade”) e o sentido das trocas entre
o mundo horrifico e o ndo-horrifico (nesse sentido, poderiamos falar na existéncia de
uma légica mais imersiva, na qual os personagens saem da “normalidade” e adentram o
mundo horrifico, submetendo-se, assim, as suas regras; €, em contrapartida, de uma
logica mais invasiva, na qual o mundo ndo-horrifico ¢ ocupado ndo apenas por
elementos do mundo horrifico, como também pode passar a funcionar consoante suas
regras). Em funcdo do que foi brevemente exposto, a expressao survival horror nao sera
utilizada aqui como referencial taxiondmico para o objeto deste artigo (salvo quando em

referéncia a autores que optam por aderir ao rétulo). Opto, em vez disso, pela ideia de
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horror/terror imersivo para caracterizar a experiéncia global proporcionada pelos jogos

da franquia SH, com Downpour ndo constituindo excecdo a esta regra.
Masculinidades em crise e o0 horror como género do corpo

Ainda que, em termos de habilidades fisicas e motoras, os protagonistas
masculinos de SH ndo raro se comportem como tipicos herdis de ag¢do (manejando
armas de fogo, desferindo golpes precisos e se engajando em confrontos diretos com
seres monstruosos, mesmo quando tais habilidades ndo parecam coerentes com seu
perfil pregresso), ¢ na constru¢do dos perfis psicologicos de seus herdis que SH se
destaca de outros jogos de horror/terror imersivo. E, também, pela analise destes perfis
que podemos inserir a franquia SH no contexto de outros produtos que tematizam ou
discutem a questdo das masculinidades em crise. Temporalmente situado na transi¢ao
entre as décadas de 1980 e 1990, este discurso ensejou ndo apenas uma substancial
produgdo tedrico-critica a respeito, como também se materializou em alguns artefatos
audiovisuais langados comercialmente durante o mesmo periodo (GREVEN, 2009).

A construgdo de um campo tedrico em torno destas reflexdes ¢ relativamente
recente, visto que, em funcdo do carater patriarcal hegemodnico da sociedade ocidental,
também no ambito académico a questdo das masculinidades tendeu a ser tratada como
um dado em si, € ndo como um discurso complexo aberto a problematizagdes diversas.
Nesse sentido, as primeiras abordagens deste tema se deram sob a perspectiva dos entdo
incipientes estudos feministas, consistindo, quase sempre, em trabalhos com forte teor
de denuncia, que buscavam apontar, em determinados produtos da cultura das midias,
sobretudo no cinema do pos-guerra, a reproducdo sistematica de alguns modelos de
masculinidade, com alguns objetos em particular — o western, o filme de guerra e o
cinema policial noir — servindo de exemplos preferenciais (SHARY, 2013).

Fortemente influenciados pelos escritos de Laura Mulvey, nomeadamente por
seu conceito de male gaze como elemento constituinte e essencial do aparato
cinematografico, tais estudos pioneiros possuiam como maior lacuna o fato de ndo
considerarem a presenca de corpos masculinos na tela como catalisadores de um
possivel processo de objetificacdo, andlogo ao que a teodrica britanica identificava
(exclusivamente, vale ressaltar) em relagdo ao corpo feminino. E no decurso da década

de 1980 e, de forma mais substancial, ao longo do decénio posterior que tais
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perspectivas tendem a ser complexificadas, quando a ascensdo dos queer studies
viabiliza a dissolu¢do de alguns binarismos segundo os quais as questdes de género
eram tratadas. Os processos de identificagdo passam a ser encarados como instaveis e
cambiaveis (sendo, inclusive, e no extremo, at¢ mesmo inadequado utilizar a nog¢ao de
“identificacdo” para dar conta destes processos); a dindmica entre o desejo de quem
olha e a representagdo objetificada dos corpos na tela ¢, assim, reconhecida como mais
ambivalente e multipla; a propria no¢do de uma perspectiva queer, por fim, introduz a
possibilidade de outros arranjos e construg¢des identitarias, para além dos binarismos
tradicionais.

Nada disto ocorre na transi¢@o entre as décadas de 1980 e 1990 por acaso, visto
que este mesmo periodo assinala um momento no qual o discurso da “crise da
masculinidade” comega a pontuar alguns discursos, apds a satura¢ao dos modelos de
hipermasculinidade ostensivamente promovidos pelas midias, e pelo cinema de
Hollywood em particular, durante a Era Reagan (1981-1989) e os anos do governo de
George Bush (1989-1993). Saem, temporariamente, de cena, os herdis de acdo
musculosos, invenciveis e resolutos encarnados por nomes como Arnold
Schwarzenneger, Sylvester Stallone, Bruce Willis e Jean-Claude Van Damme, e acede a
linha de frente um novo perfil de her6i, cujo icone mais representativo talvez seja o
personagem vivido por Kevin Costner em Dan¢a com lobos (1990): seu John Dunbar
encarna os valores de abnegac¢ao, auto-sacrificio e fragilidade tdo caros a este novo ciclo
da politica cultural estadunidense.

Tal mudanga de registro, entretanto, ndo necessariamente significa uma maior
abertura para representagdes ndo-normativas, o fim das praticas de repudio a diferenca
ou mesmo uma efetiva desconstru¢do dos poderes hegemonicos associados ao “ser
homem”, visto que, na maioria dos casos, as representagdes da “masculinidade fragil”
estardo a servigo de um desejo de recomposicdo desta mesma masculinidade, apenas
sob outra chave. Ainda que a década de 1990 possa ser encarada como um periodo no
qual possibilidades de discursos e representagdes contra-hegemonicas e ndo-normativas
passam a ser articuladas pelas midias audiovisuais de maneira mais proéxima do
mainstream do que nos decénios anteriores (em filmes como Philadelphia, 1993; As
good as it gets, 1997; Brokeback mountain, 2005), ainda ¢ a masculinidade branca, cis,
hétero que da as cartas tanto diante quanto por detras das cameras, executando fungdes

estratégicas de criagdo e producao dos filmes.
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Apos o relativo ponto fora da curva representado pelos anos 1990, identifica-se,
na virada para os anos 2000, um recrudescimento desta tendéncia masoquista verificada
em obras como Dances with wolves (1990), Braveheart (1995), Gladiator (2000) e
tantos outras: no entanto, a ela se soma um desejo quase morbido de submeter os corpos
masculinos em exibi¢do a torturas e sofrimentos fisicos das mais variadas espécies. O
cinema de Hollywood funcionaria, assim, como uma espécie de camara de eco dos
atentados de 11 de setembro de 2001, da subsequente guerra no Afeganistdo iniciada
por George W. Bush (2001-2009) e, também, da divulgagdo dos videos e fotos de
tortura perpetrados por militares estadunidenses na prisdo de Abu-Ghraib (2004).
Podemos considerar o reboot do personagem James Bond, vivido por Daniel Craig em
Casino Royale (2006), como representativo desta vertente, bem como certas
modalidades de comédias calcadas na construgdo de situagdes escatoldgicas envolvendo
fluidos ou excrecdes corporais (There is something about Mary, 1998; Movie 43, 2013)
e, em sintonia com o objeto deste artigo, toda a vaga de horror forture porn inaugurada
por longas-metragens como Saw (2004) e Hostel (2005), entretanto ndo restrita escopo
de Hollywood (MORRIS, 2010; MURRAY, 2008; TZIALLAS, 2010).

Parece-me significativo destacar que, embora cercado de controvérsia, o estilo
torture porn serviu para novamente por em evidéncia uma dimensdo caracteristica do
horror como género cinematografico, mas que havia permanecido ausente ou sublimada
durante boa parte da década de 1990 (mais voltada para a autorreferencialidade da série
Scream, iniciada em 1996, ou para o realismo simulado do falso found footage de The
Blair witch project, 1999). Refiro-me a sua condi¢do de body genre, em fungdo da
promogao de representagdes espetacularizadas e excessivas dos corpos na tela, e por sua
vez também fomentando determinados efeitos de producdo de presencga no espectador,
engajando e mobilizando seus corpos de acordo com os afetos em pauta: medo, nojo,
repulsa, aversdo (FRANCAIX, 2016; WILLIAMS, 1991).

Perron (2009), por sua vez, aplica este argumento a sua area de investigacdo e
sentencia que em nenhuma outra linguagem artistica e de midia faria tanto sentido
discorrer sobre os efeitos do engajamento e mobilizacao corporal do sujeito diante de
imagens e/ou estimulos de natureza horrifica quanto nos jogos eletronicos de survival
horror. Ainda que essa produgdo de presenca possa ocorrer no contexto de uma sala de
cinema ou no consumo de um seriado de TV, o autor considera que algo de singular se

da no momento em que a reagdo de um personagem diante de um monstro abjeto
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depende inteiramente da agéncia do jogador em manipular, de forma ordenada e
calculada, os botdes e direcionais do controle que tem em maos. Nao obstante, recursos
hoje cada vez mais acessi+veis para o jogador médio, como o dualshock (permitindo a
vibragdo do joystick sem fio), os sensores de captura e transmissdo de movimento (como
o Kinect para Xbox), e os 6culos de realidade virtual (VR) ampliam ainda mais as
possibilidades de engajamento corporal do jogador e a validade do argumento de
Perron.

Tendo elencado, de forma resumida, os topicos-chave que estruturam a reflexao
aqui proposta (perspectiva critico-tedrica sobre as representagdes audiovisuais da
masculinidade em crise; o horror como género do corpo; jogos eletronicos de horror
imersivo como locus por exceléncia desta dimensdo corporal do horror artistico), a
secdo seguinte dedica-se a analise dos modos pelos quais a figura do her6i do sexo
masculino — Murphy Pendleton — ¢ tensionada de maneira particular ¢ ambivalente no

jogo SH: Downpour.

A lei de Murphy: heréis monstruosos e inversao de papéis em SH: Downpour

A arquitetura dramatica dos jogos da franquia SH estd assentada sobre dois
pilares basicos: por um lado, a nogdo de que os erros cometidos pelas geracdes
anteriores exercem uma interferéncia nefasta sobre a vida e as escolhas de seus
descendentes; por outro, a ideia de que a negagdo ou repressao, em nivel consciente ou
inconsciente, dos erros cometidos pelo protagonista em um passado recente, viabilizaria
sua (re)conexao com a memoria e a heranca dos antepassados, com a cidade de Silent
Hill funcionando simultaneamente como o palco deste reencontro e, também, como
instancia catalisadora de um sentimento de culpa transgeracional, gradativamente
assumido pelo protagonista no decurso do jogo.

Em um nivel simbolico, este processo se materializa na onipresenca do nevoeiro
que toma as ruas da cidade; no gesto recorrente de abrir portas, procurar por chaves
perdidas e decifrar enigmas que permitem o acesso a partes reconditas das construcdes
de Silent Hill; e, por fim, na concepgao visual dos proprios monstros que se interpdem
entre o protagonista e seus objetivos. As criaturas de SH ndo raro evocam um
sentimento de familiaridade, sobretudo quando assumem a forma de animais domésticos

(caes), brinquedos infantis (coelhos de pelicia) ou de figuras a quem associamos
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sentimentos de protecdo e cuidado (enfermeiras); ao mesmo tempo, elas se apresentam
como hibridos disformes, grotescos ou abjetos, que remetem aos efeitos de doengas
como canceres, ulceras e demais mutagcdes do organismo (hospitais, alids, sdo uma
locagdo recorrente nos jogos da franquia). SH: Downpour acrescenta a este esquema
tradicional a presenca da chuva, cuja chegada ndo apenas anuncia a apari¢ao dos
monstros, como também os torna mais fortes em situagdo de combate.

Recontada de maneira linear, a partir das evidéncias fornecidas durante o jogo, a
trama de SH: Downpour se revela uma tradicional histéria de vinganga e culpa: o
protagonista, Murphy Pendleton, tem dificuldades em viver o luto pela morte do filho
Charlie, cujo corpo fora encontrado em um lago com sinais de violéncia sexual. De
modo a se vingar de Patrick Napier, o assassino confesso, Murphy faz um acordo com o
oficial de policia George Sewell para conseguir se infiltrar no presidio de Ryall State e
assassinar Napier, para isso roubando uma viatura policial e fugindo em seguida. Esta ¢,
alias, a sequéncia de abertura de SH: Downpour: a execugdo de Napier no vestiario do
presidio, em meio a névoa formada pelo vapor que sai dos chuveiros de dgua quente
ligados por Murphy como forma de obstruir a visdo das cameras de seguranga (a
familiarizacdo do jogador com os comandos e fungdes do jogo se da durante a
execugao).

Sewell concede a Murphy a possibilidade de se vingar, mas cobra um prego por
isso: a realizagdo de sua propria vinganga pessoal contra o também oficial Frank
Coleridge, que ameaga denunciar Sewell por corrupcao e outras atividades ilegais no
interior da prisdo. Embora sentisse afeicdo por Murphy, tentasse protegé-lo e o
considerasse uma boa pessoa, nada disso impede Frank de ser atacado por Murphy na
noite em que um motim na penitencidria distrai os demais guardas. O Oficial Coleridge
fica em estado vegetativo, para o desespero de sua filha, Anne Cunningham, que nutria
por ele uma grande admira¢do, a ponto de isto pautar sua decisdo por seguir uma
carreira na policia. Vingar-se de Murphy Pendleton se torna, entdo, a obsessdo de Anne,
embora este objetivo, bem como as conexdes familiares entre ela e Frank, s6 sejam
reveladas ao jogador no ultimo ato da trama: até 14, Anne surge apenas como a oficial
responsavel pela custodia de Murphy, por ocasido de sua transferéncia para um presidio
de seguranca maxima apos o motim, e a durante a qual ocorre o acidente rodovidrio que

arremessa Murphy (e Anne) no universo de Silent Hill.
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A partir de entdo, tanto os fantasmas de Murphy quanto de Anne se manifestam
sob a forma de criaturas monstruosas em Silent Hill: Frank, por exemplo, se transforma
no Wheelman, uma espécie de ser tentaculoso eternamente preso a uma cadeira de rodas
e alimentado por um complexo sistema de tubos (evocando o estado de invalidez
permanente em que Frank foi deixado apos o ataque de Murphy); ja Pendleton nao
apenas se vé rodeado por situacdes que envolvem a presenca da dgua e da neblina (a
chuva intermitente, a fuga no barco, o vapor dos chuveiros do vestiario da prisao), como
também ¢ assombrado pela visdo de um menino perdido que o recorda de Charlie (o
filho morto) e do Bogeyman, que desempenhard um papel-chave na trama de
Downpour.

O Bogeyman ¢ uma espécie de equivalente do célebre vildo Pyramid Head
introduzido ao publico em SH2 (e aqui limitado a uma breve cameo). No contexto de
Downpour, ele articula os sentidos mais complexos associados ao carater ambivalente
da personalidade de Murphy Pendleton. O Bogeyman funciona, ao mesmo tempo, como
projecdo da culpa do protagonista e como espelho de seu proprio “lado negro”. Nao por
acaso, na sequéncia do necrotério, a face oculta pela pesada mascara de metal do
Bogeyman alterna entre o rosto de Napier e de Murphy, da mesma maneira que o
menino perdido assume as feigdes de Charlie apos ser morto pelo Bogeyman, diante da
incapacidade de Murphy em declamar os versos magicos que supostamente afastariam o
monstro dali (ecoando um sentimento de omissdo de Murphy diante da morte do filho?).

E precisamente neste aspecto que Downpour, ao mesmo tempo em que da
prosseguimento a tradicdo de SH em assumir os erros de carater e falhas morais de seus
protagonistas, inova ao efetivamente transformar o personagem principal ndo apenas em
um monstro, mas no Monstro que performatiza a verdadeira final battle de Downpour.
James Sunderland, de SH2, assassina a propria noiva por ndo saber lidar com sua
doenca terminal; j& Alex Shepard, de Homecoming, sublima a morte acidental do irmdo
mais novo erigindo-o como a finalidade do resgate que o leva a cidade de Silent Hill;
Murphy Pendleton, em contrapartida, assume as vestes, a mascara ¢ o martelo do
Bogeyman apods assumir a culpa pela agressao a Frank Coleridge diante de Anne. O
ultimo confronto do jogo, portanto, ndo ¢ entre Murphy e o Wheelman, mas entre
Murphy-como-Bogeyman e Anne.

O final obtido dependera ndo apenas do resultado deste embate, como também

das decisdes tomadas por Murphy em dois momentos especificos da historia: entre
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salvar ou nao salvar Anne de cair do despenhadeiro, logo no inicio do jogo; e, mais
adiante na trama, entre consolar o alcoolatra suicida JP Sater, que se considera culpado
pela morte acidental de oito criangas no teleférico do Devil’s Pit, ou persuadi-lo a se
jogar no abismo. Embora a queda de Anne e o suicidio de Sater ocorram independente
de Murphy fazer as “boas escolhas”, estas afetam o final alcan¢ado pelo jogador, bem
como a op¢ao do protagonista por matar os monstros que encontra pelo caminho, em
vez de simplesmente feri-los ou fugir deles.

O final “Perdao” ¢ obtido quando Murphy, possuindo um score moral positivo,
decide poupar Anne apos desarma-la: de volta ao mundo real, apds descobrirmos que
Pendleton, no ultimo instante, se recusou a matar Coleridge, Anne resolve perdoa-lo e o
liberta antes que a policia chegue. J4 em “Verdade e justica”, Murphy também decide
poupar Anne, mas seu score moral é negativo: o por-do-sol do final anterior ¢
substituido pela chuva que sucede o acidente com o Onibus; Anne liberta Murphy, e
logo retorna a Ryall para acertar as contas com Sewell.

Os dois proximos finais dependem da decisdo de Murphy em eliminar Anne: um
score moral positivo leva ao final “Full Circle”, no qual Murphy se suicida diante da
culpa pela morte de Coleridge e, por isso, € confinado em uma espécie de limbo, junto
as demais almas torturadas de Silent Hill e sob a eterna vigilancia do Wheelman; um
score moral negativo, por sua vez, leva ao final “Execu¢do”, em que Murphy ¢ revelado
culpado ndo s6 pela morte de Coleridge, mas também de Charlie, como forma de
retaliacao ao desejo de sua ex-mulher em obter a custodia integral do menino apos o
divorcio dos dois. O final mais insoélito, contudo, depende da vitéria de Anne sobre
Murphy no confronto decisivo: em “Reversal”, ocorre uma inversdo da sequéncia de
abertura de SH: Downpour, com Anne ocupando o lugar de Murphy atras das grades, e
Murphy no lugar de Sewell.

A multiplicidade de finais possiveis € uma caracteristica da franquia SH, sendo
bastante comum que cada episddio possua uma média de 2 a 3 finais disponiveis para o
jogador (sem contar aqueles cuja visualizagdo exige uma finalizacdo pregressa do jogo,
ou os finais “U.F.0.”, de cunho humoristico ¢ que acabam por funcionar como uma
espécie de “piada interna” elaborada pela equipe de desenvolvedores). Parte substancial
destes finais ndo necessariamente se enquadra nas expectativas do tradicional final feliz
e/ou redentor; mesmo tendo isso em conta, Downpour € o primeiro jogo da franquia no

qual nao apenas uma das conclusodes possiveis modifica o género do personagem-avatar,
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como também o embate final se d4& com o protagonista assumindo sua indole

potencialmente monstruosa.

Consideracoes finais

A exemplo de outros artefatos midiaticos inseridos em uma l6gica de producdo
seriada, também a franquia SH sofreu os efeitos daquilo que poderiamos nomear de
“retorica da decadéncia”: a apreciacdo critica de seus episddios tende a ser menos
favoravel a medida que eles se distanciam dos jogos originais, sobretudo a partir do
momento no qual os titulos passam a ser desenvolvidos fora do Japao e a propria cidade
de Silent Hill mais se transforma em um “estado de espirito” vivenciado pelos
personagens do que no efetivo cendrio das tramas (critica particularmente frequente em
relagdo a SH: Homecoming). Tais perspectivas algo ortodoxas acabaram por obliterar a
repercussdo dos episodios mais recentes, que tendem a ser avaliados apenas a partir das
intersegdes Obvias que estabelecem com o imaginario da franquia (personagens que
reaparecem ou sao mencionados, locagdes revisitadas), e ndo consoante aquilo que
podem trazer de novo para o universo criado por Toyama e o Team Silent em 1999.

No que concerne a SH: Downpour, muito embora seu lancamento tenha sido
recebido de forma pouco entusiasmada pela critica especializada e por alguns fas
(HOPPER, 2012; STERLING, 2012), ao longo desta reflexdo pudemos perceber como
seu episodio mais recente atualiza e complexifica alguns aspectos que, em certa medida,
Jé& integravam a arquitetura dramatirgica da franquia desde o langamento de SH2 em
2001. Downpour ndo sé oferece uma nova versao do ja tradicional heroi hesitante e
moralmente ambiguo presente em episodios anteriores da franquia (James Sunderland,
Travis Grady, Alex Sheperd), como também torna explicita a potencial natureza
monstruosa do protagonista ao, literalmente, paramentd-lo com as roupas e as armas do
Bogeyman no confronto final. Ndo obstante, uma das conclusdes possiveis para
Downpour desestabiliza a relacdo que o jogador (identificado com o género masculino
ou feminino) até entdo estabelecia com o personagem-avatar Murphy Pendleton, posto
que seu “retorno” como Anne Cuningham evidencia a pluralidade dos engajamentos
identitarios que as narrativas audiovisuais de horror ja fomentavam desde a ascensdo

dos slasher movies e suas final girls ambiguas (CLOVER, 1992).
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Por fim, ¢ importante ressaltar a pertinéncia entre a proposta de desconstrucao
do herdi classico do sexo masculino levada a cabo pela franquia SH (e, mais
especificamente, por SH.: Downpour) e o contexto politico, social e cultural das ultimas
duas décadas, no qual se pode identificar, por um lado, uma tendéncia a reafirmacdo das
masculinidades tradicionais, tanto pela via da exibi¢do narcisica de corpos e suas
habilidades, quanto da sujei¢do destes mesmos corpos a violagdes diversas; e, por outro,
uma abertura cada vez maior as identidades ndo-normativas.

Mais uma vez, SH: Downpour aparenta preencher, de forma sutil e, nem por
isso, menos carregada de ambivaléncias, todos os pré-requisitos acima: seu ‘“her6i”,
Murphy Pendleton, demonstra inegéavel forca fisica no combate as criaturas abjetas que
infestam as ruas e prédios de Silent Hill, ao mesmo tempo em que sofre, na pele e na
carne, e com riqueza de detalhes graficos, os efeitos destes enfrentamentos. Ao fim e ao
cabo, entretanto, manifesta sua esséncia monstruosa e, dentre um punhado de desfechos
possiveis, pode vir a assumir a identidade de sua némese, que vem a ser uma
personagem do sexo feminino (muito embora tal “inversdo” surja como consequéncia
direta de uma derrota, o que nos permite relativizar a nogdo de que a presenga de um
her6i fragil e moralmente contraditorio necessariamente fomenta a articulacdo de
discursos subversivos). Tais ambiguidades, longe de retirarem de SH.: Downpour sua
relevancia enquanto objeto merecedor de uma analise em profundidade, antes parecem

reforcar a poténcia dos engajamentos que proporciona.
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