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Resumo:
Palavras chave: No universo da Cibercultura, assume lugar de relevo semiético e
significativo, em articulagdo com a pds-modernidade e a correlata
Cibercultura visdo do espaco da cidade como distopia, o cinema e, em particular,
_ BladeRunner, de Ridley Scott. Revisitamos BladeRunner, viajando
Cinema pelo circulo significativo de Alien e Prometheus, em busca da cidade-

paradoxo e do jogo eterno da descoberta do “Eu” e da identidade, do

BladeR
aaekunner “outro”, da criag&o e do criador.
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Resumen:

En el universo de la cibercultura, se produceundestaque semiotico y
significativo, en conjunto con la posmodernidad y la vista relacionados
con el espacioen la ciudad como distopia, y, en particular, la pelicula
BladeRunner, de Ridley Scott. Nosotros revisamos BladeRunner,
viajando por el circulo importante de Alien y Prometheus, en busca de
la ciudad - paradoja y el juego eterno deldescubrimientodel “yo” y de
identidad, el “otro”, la creacién y el creador.
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Abstract:

In the universe of cyberculture, takes placea semiotic and significant
value, in conjunction with post- modernity and the related view of
space in the city as dystopia, the film and , in particular, Blade Runner,
directed by Ridley Scott. We revisit Blade Runner, traveling the
significant circle of Alien and Prometheus , in search of the paradox-
city and the eternal game of the discovery of the “I “ and identity, the
‘other’, the creation and the creator.
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Cibercultura e Cinema: Revisitando a
cidade-paradoxo em BladeRunner

1. Da Cibercultura ao Cinema

A Cibercultura enquanto espaco
de cruzamentos e permutas intersemio-
ticas permite dialogos e simbioses que
se entrelagam em teias significativas de
multiplicidade e polimorfia. O Cinema tem
constituido um eixo do edificio arquiteto-
nico da Cibercultura, plasmando pontos
de contato entre (re)criagdo do espaco e
do tempo, da (re)configuracao de perso-
nagens, da (re)leitura do texto e do hiper-
texto, e estabelecendo pontes entre a pos-
modernidade e distintas frentes de analise
do objeto cultural redimensionado no/pelo
ciberespaco.

Enquanto fonte e fruto da pés-mo-
dernidade, varios filmes simbolizam estes
dialogos abertos ou em intersticios, gravi-
tando as tematicas entre distintas raizes
do conhecimento e do saber, formulando
e reformulando leituras, permitindo uma
eterna revisitacdo da criagcao artistica.

Revisitar BladeRunner € sindnimo
de viagem a mitogénese de Ridley Scott,
perspetivando Prometheus como O epi-
logo (?) de uma viagem pela identidade,
pela consciéncia, pelo desespero de estar
vivo e de procurar as respostas que (néo)
estdo dentro do Homem, mas também
refletindo sobre as suas acdes, as suas
criagdes e destruigdes, entre a distopia da
cidade e a utopia do livre arbitrio.

2. Do nascimento do mito

Quando em 1979, Ridley Scott
realiza o filme Alien, estabelece um con-
junto de coordenadas de género que irdo
redefinir a estrutura arquetipica da ficgao-

cientifica, e, concomitantemente, concebe
0 primeiro plano do seu triptico basilar.
Em 1982, filma BladeRunner, o segundo
momento do triptico, no qual consolida e
aprofunda os vetores tragcados em Alien,
até finalizar o seu terceiro momento com
0 seu recente Prometheus, e que constitui
o epilogo do tridngulo, ao mesmo tempo
que retrocede na mitogénese de Scott e
reverte o fulcro do eixo tragado em 1979
para a pré-concecao narrativa. Em sinte-
se, Ridley Scott reconfigura com estes trés
filmes o alinhamento da ficcdo cientifica
com a narrativa, a contaminagéao intergé-
neros e favorece a permuta intersemiotica
entre o texto literario e o filmico. Nesta po-
rosidade semidtica, no ano de langamento
de Prometheus, recordamos o filme que
o realizador criou ha trés décadas e que
constitui, ainda hoje, uma referéncia corti-
cal na cinematografia neste género.

BladeRunner inspira-se no texto
escrito por Philip K. Dick, em 1968, in-
titulado Do Androids dream of Electric
Sheep, no qual o escritor descreve uma
Terra devastada pela guerra mundial de
1992, e elege o cagador de prémios Rick
Deckard para ilustrar a sociedade de San
Francisco, na qual possuir um animal
vivo era simbolo de status social e onde
os androides substituem os humanos, até
que uma revolta de seis NEXUS — 6 da
origem a uma perseguicao, misto de pe-
sadelo, morte e fraude.

Ridley Scott baseia-se no texto li-
terario para criar um filme que cruza a fi-
cgao cientifica com o film noir, originando
uma atmosfera hibrida que perpassa toda
a narrativa, incluindo a construgao das
personagens e a propria conceg¢ao espa-
cial. Na verdade, o realizador cria uma ci-
dade de Los Angeles que, em 2019, é um
epitome da pés-modernidade, uma cida-
de que cristaliza a dicotomia utopia/disto-
pia, reflete a fragmentacéo identitaria e a
dimensao hibrida da cultura e do sujeito,
ilustrando a relacdo paradoxal homem —
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maquina (criador — criatura), culminan-
do simultaneamente em pessimismo e
claustrofobia antitecnologica, nostalgia
retro, e tragédia ominosa.

3. Da cidade como espago-paradoxo

Do texto literario ao filme, a cidade
surge como simbolo da teia de referéncias
e de leituras que a urbe de Ridley Scott
tem despertado. Na ficcdo cientifica, a
questdo da cidade sempre ocupou uma
dimensao central, que viria a ser reforcada
no subgénero designado como Cyberpun-
ki. Neste subgénero, a metrépole urbana
aparece caracterizada como um espago
de desorganizagao sombria e poluida, do-
minada pelo gigantismo claustrofébico da
sua arquitetura, nela vertendo influéncias
do romantismo gético e do decadentismo,
dando origem a um espago terminal, para
citar Bukatman (1993). Neste espaco,
personagens perdidas procuram o enten-
dimento pela recolegcdo dos fragmentos
da sua identidade (como acontece com o
protagonista Deckard, com Rachel, a mais
perfeita dos Nexus — 6, e os evadidos re-
plicantes que regressam a Terra em busca
de respostas). Esta arquitetura reflete uma
composicao estética desordenada e pluri-
facetada, a semelhanca das metropoles
contemporaneas, que, como a arquitetura
pos-moderna, “Canibaliza todos os estilos
arquitetonicos do passado e os combina
em conjuntos exageradamente estimulan-
tes” (JAMESON, 1996, p. 46).

Giuliana Bruno (1990, p. 65) ana-
lisa esta confluéncia de caracteristicas e
considera que a cidade neste filme nao
€ ultramoderna, mas pés-moderna, nao
€ uma ordem de arranha-céus, mas uma
estética da decrepitude, expondo o lado
negro da tecnologia, com a permanente
chuva acida que ofusca a composigao da
luz neo-barroca que ilumina uma popu-
lacdo com uma linguagem pastiche, com
uma forte ambiéncia oriental, quase trans-
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formando a Los Angeles de BladeRunner
em enorme Chinatown.

A estrutura da cidade constitui ou-
tro paradoxo, pois cruza o futuro com o
passado, a vanguarda com a nostalgia,
0 gotico com o moderno, em sucessi-
vas citagdes sincrénicas, que criam uma
mesticagem antitética, com colunas gre-
co-romanas e neons chineses, um décor
egipcio e elementos latinos, um verdadei-
ro dominio da arquitetura pdés-moderna,
com arquétipos re-emergindo em fusao
com convengdes e reintegragao de esti-
los. Recorde-se, como exemplo, a sede
da TyrrellCorporation, um edificio que
recupera a estética das piramides egip-
cias ou dos templos Maias, com uma
decoracdo de interiores hiperbolizada,
em citacdo — pastiche do passado, da
memoria, e da historia, pela incorporacao
sucessiva de estilos desaparecidos.

Esta profusdo de conexdes reen-
caminha-nos para o movimento Cyber-
punk e o pdés-modernismo, que criam
lagos de multipla influéncia, nomeada-
mente cultural e socialmente, desde a
obra fundamental de William Gibson,
Neuromancer(1984). Sendo este subgé-
nero marcado principalmente por uma
visdo ambigua do futuro, entre a nostalgia
e a distopia tecnoldgica, cria pontes, por
exemplo, entre a centralidade do social
em Baudrillard e a literatura de Gibson.

Kevin MacCarron (1995) refletindo
sobre BladeRunner — considerado como
o primeiro filme Cyberpunk -, ai encontra
as questdes do esbatimento de hierarquia
e fronteira entre humanos e androides, a
dicotomia cartesiana corpo/mente, bem
como a questdo da identidade e da me-
moria (que também é analisada no livro),
a esteticizagcdo do novo, e a confluéncia
a-historica. Estes e outros tragcos fazem
com que BladeRunner seja visto como um
exemplo claro do Pds-modernismo, como
destaca Giuliana Bruno (1990, p. 185):



The postmodern aesthetic of Blade
Runner is...the result of recycling, fu-
sion of levels, discontinuous signifiers,
explosion of boundaries, and erosion.
The disconnected temporality of the
replicants and the pastiche city are all
an effect of a postmodern, postindus-
trial condition, wearing out waste.

Entre o futuro e o passado, Blade-
Runner possui uma arquitetura que nos
recorda nostalgicamente o filme Metropo-
lis, de Friz Lang, ao mesmo tempo que
nos submerge numa vertigem tecnolo-
gica, criando uma linha tempo — espacgo
que nos leva novamente para o universo
pos-moderno. Por este motivo, também
David Harvey (1996, p. 278) classifica
BladeRunner como um filme tipicamen-
te pés-moderno, onde se encontra o ho-
mem contemporaneo na sua vivéncia da
angustia da “compressao espago — tem-
po”, na voragem do progresso, com uma
instabilidade e volatibilidade extremas.
No filme, esta compressao esta associa-
da aos replicantes, criados apenas com
quatro anos de vida e é contra esta limi-
tacdo que o grupo que regressa a Terra
se revolta, procura o seu criador, a corpo-
racao Tyrrell, revelando, afinal, a angustia
do homem contemporaneo, que assiste,
em desespero, a vertiginosa e inexoravel
passagem do tempo.

As dicotomias multiplicam-se no fil-
me, enfatizando a sua intrinseca nature-
za pos-moderna, principalmente na abor-
dagem a tecnologia, capaz de criar uma
paisagem de torres urbanas povoadas por
anuncios luminosos a marcas bem conhe-
cidas, como a Atari, TDK, PanAmerican, a
Coca-Cola, mas também de originar um
amontoado de detritos industriais nas ruas,
na apoteose do descartavel e da poluigao
que perturbam o homem contemporaneo,
que se encontra em busca de si mesmo,
neste labirinto onde se fragmentou e des-
construiu, ensimesmando-se no vazio, na
incerteza e na negacao.

Entre o Homem e a maquina, o
androide/replicante, complemento/subs-
tituto, reflexo/alter-ego, imagem/simbolo,
mais uma inquietagdo pos-moderna, no
sentido quase paradoxal do progresso
conceber uma tecnologia capaz de criar
sujeitos virtuais (replicantes) sem cons-
ciéncia da sua virtualidade, mas que pro-
curam arazao da sua nao consciéncia e da
sua finitude, o que ilustra a mais profunda
das preocupacgdes que define o Humano.
O replicante obriga-nos a um jogo de es-
pelhos, quando sabemos que recebe uma
memoria implantada, sem que o mesmo se
aperceba que as suas memoarias ndo sao
verdadeiras, como acontece com Rachel,
que descobre que as suas lembrancgas da
infancia nao foram vividas por si, € mesmo
pelo proprio Deckard, que, pelos indicios
que a narrativa nos vai deixando, sugere
que ele é, igualmente, um replicante, ou
seja, também ele prisioneiro do tempo e
de uma identidade que nao é real. Esta
ideia, ligeiramente aflorada no livro, torna-
se central no filme.

Esta intercecéo entre o Pés-moder-
no e o movimento Cyberpunk remete-nos
para a década de oitenta e é precisamen-
te nesta década que os escritores do mo-
vimento Cyberpunk descobrem os textos
literarios da New Wave, a ficcao cientifica,
nomeadamente Philip K. Dick, e a indus-
tria cinematografica comecga a adaptar as
suas obras. E neste escritor que encon-
tramos uma cidade que € em simultaneo
um caos cultural, uma metrépole negativa
e alienada, controlada por multinacionais
que substituem as estruturas do governo,
como acontece em BladeRunner, com a
Tyrrell Corporation.

A metropole sempre atraiu a
atengao dos criadores de ficcéo cientifica,
como destaca Louis Thomas, que a retra-
taram como o triunfo da distopia, hostil e
envolvida em trevas (ambientais e psicolo-
gicas). Sendo este género fiel a sua opgao
pessimista, cria uma cidade com instintos
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destruidores, como se estivesse animada
pela propria hostilidade que a criou (THO-
MAS, 1988). Esta metrépole é igualmente
o arquétipo da cidade morta, que perdeu
inumeras facetas positivas e que agora é
dominada pela nostalgia (PRUNGNAUD,
1997), que em BladeRunner se traduz na
fuga dos mais capacitados para as colo-
nias exteriores, enquanto a cidade fica po-
voada pelos marginais, pelos incapazes,
qgue se arrastam no submundo do desper-
dicio, da miscigenacgao alienada, de uma
vida sem futuro. Para Gorostiza e Perez
(2002), esta cidade é o simbolo do fracas-
so da razao, um mundo distopico em que
0s resquicios da destruicao do pos-guerra
estdo sempre presentes na chuva ininte-
rrupta que se abate permanentemente so-
bre os seus habitantes.

Esta cidade terminal, pés-moder-
na, onde o espacgo se deixa transformar
em nao lugar, em simulagao, reconfigu-
rando icones de alta tecnologia, tres-
passando-os com uma ideia vitoriana de
um crescimento sem planificagdo nem
ordem, surge no movimento Cyberpunk
como um local de sombras, povoado por
estruturas em néon, ruas de claustrofobia
e mistura de referéncias culturais, e leva
a que seja a representacao perfeita para
uma redefinicdo da geometria cognitiva,
de modo a que o sujeito possa assimilar
0S novos pressupostos da existéncia na
contemporareidade (BUKATMAN, 1993).
E esta cidade que nos invade os senti-
dos em BladeRunner, onde Rick Deckard
e Roy Batty se movimentam em jogo de
espelhos em busca de respostas, onde
os habitantes percorrem as ruas pelas
trevas do isolamento tecnoldgico, pelo
siléncio absurdo da distopia anti-tecno-
l6gica, onde combatem ferozmente, em
luta - diriamos fratricida (ndo eram, afinal,
ambos, replicantes?)-, uma batalha tita-
nica pela sobrevivéncia, embora nutram
uma certa empatia pelo outro, o que le-
vara Roy Batty a salvar Rick Deckard no
desenlace do conflito.
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RoyBatty e Rick Deckard sao verda-
deiras personagens pés-modernas, sendo
o reflexo, como afirmam Susanne Langer
(1957) e Brian McHale (1987), das varias
questdes, preocupacgdes e temas que o
pos-modernismo lancou. Questdes sobre
a origem da vida, do mundo e do ser, da
sua identidade, da sua memoria (note-se
o valor que as fotografias tém na narrativa
para as personagens, nomeadamente os
replicantes, pois elas significam as memo-
rias que supostamente seriam genuinas).

Humanos e replicantes tém, afinal,
mais em comum do que se poderia supor.
Paradoxalmente, ambos sentem a vida
como uma corrida desesperada com fim
anunciado, sem possibilidade de escolha,
sem caminho alternativo.

Este tom pessimista vai traduzir-
se em BladeRunner, na revisitagdo do
detetive hard boiled do film noir, cruzado
com uma atmosfera entre a nostalgia neo-
romantica e a degenerescéncia futurista
do espaco cosmopolita, que também en-
contramos no livro de Dick (1985, p. 12):
“O ar matinal, derramando-se com parti-
culas radioativas, e com o sol cinzento e
enevoado, espalhava-se a sua volta, in-
festando o seu nariz; involuntariamente,
aspirou a infecdo da morte”.

Mas Rick Deckard, o bladerunner
que parece um detetive retirado da década
de 40, chamado para eliminar os replican-
tes revoltosos, confunde-se com a cidade,
que Bukatman chega a considerar como
a personagem principal (BUKATMAN,
1993), porque une essa atmosfera noir
com a Ficgdo Cientifica, e, na verdade,
tanto no género Cyberpunk como na con-
cecao noir, as personagens tém a mesma
obsessao central sobre a sua identidade.
Para Deckard, o valor das fotografias na
sua casa, o sonho do unicoérnio, os origa-
mis de Gaff e o paralelismo invertido que
constitui a sua relacdo com Batty fazem
com que o espetador o veja como um re-



plicante, igual aos que persegue, e igual a
Rachel, com quem se langa na incognita
do futuro, no epilogo do filme, ao som da
voz de Gaff que, profeticamente, anuncia
que ela nao vivera para sempre, mas, afi-
nal, quem vive?

No livro, esta questdo nao é apre-
sentada da mesma forma. Alias, € apenas
no filme que surge o paradoxo central,
segundo o qual, Rachel descobre que é
uma replicante, logo n&o € humana, mas
apos a sua descoberta, podemos afirmar
que se torna ainda mais humana do que
os proprios humanos. Na verdade, no li-
vro, os humanos vivem de forma limitada
e estagnada, quase como se fossem an-
droides, que s&o vistos como inferiores.
Pelo contrario, no filme, o androide, ou
melhor, o replicante, & superior, fortissi-
mo fisicamente, quase um super-homem,
um anti-heréi que, no final do filme, se
transforma em heroi.

Ora o replicante experiencia uma
“vertigem esquizofrénica”, como lhe
chama Giuliana Bruno, pois sdo simu-
lacros dos humanos, em alguns aspe-
tos sdo superiores a eles, mas possuem
uma temporalidade limitada, estado con-
denados a viver no presente, sem me-
moria, sem passado, nem futuro, sem
identidade pessoal, porque ndo podem
assumir a recordacao, que é implanta-
da, artificial, externa. Por esse motivo,
Batty mata o seu criador, recriando Edi-
po, mata o seu pai, cegando-o, numa
inversdo do mito, selando a sua con-
dicdo, o seu destino e qualquer possibi-
lidade de salvacéo.

Neste contexto, a cidade em Bla-
deRunner é fundamental para a proépria
questdo da identidade e da existéncia,
pois a luz do género Cyberpunk e do Pos-
modernismo, tanto o livro como o filme
exploram a necessidade do sujeito em
encontrar respostas. Como refere Adriana
Amaral (2004):

A personagem atormentada em busca
de respostas tentando desvendar um
quebra-cabecas da sua proépria iden-
tidade e o confronto homem-maquina
sao pontos centrais da obra de PKD
e, de certa forma, também sao as es-
truturas narrativas da FC enquanto gé-
nero, que reaparecem na estética cy-
berpunk através dos filmes, Talvez por
lidar com tais questdes, essenciais ao
género, Philip K. Dick tenha sido legi-
timado via filme como predecessor de
uma estética que € ao mesmo tempo
diferente e similar as estéticas anterio-
res: o tech — noir.

Outra faceta que interliga a FC e
o movimento Cyberpunk em BladeRunner
€ o retrato de feminilidade, que, recupe-
rando o film noir, surge como uma pre-
senga/evanescéncia perversa, perigosa e
atraente até ao abismo, capaz de destruir
a vida, a memoria e a procura da identi-
dade do homem, ou seja, a femmefatale
que se traduz nas replicantes Rachel (que
haveria de redirecionar a personagem
principal até ao epilogo do filme) e Pris
(a companheira de Batty, misto de sen-
sualidade e de barbara frieza metalica). A
propria cidade € ameacadora na sua femi-
nilidade. Perigosa e sombria, nela vivem
os ultimos humanos deixados para tras,
os hibridos, os marginais e alienados,
homens e androides sem valor. A cidade
fonte do espaco terminal, do nao lugar, da
desordem, da tecnologia que infectou a
vida, em sintese, como |lhe chamou Adria-
na Amaral, um utero necrosado'.

4. Darevelacgao epifanica

Entre o filme o livro, a narrativa vai
construindo niveis sucessivos de signifi-
cacao, culminando na criagdo de Ridley
Scott, que promove um caminho de des-
codificacdo do sujeito e do espaco que,
como vimos, constituem um enlace su-
cessivo de paradoxo em paradoxo. Nao

151



obstante, a narrativa caminha, ndo se
cristaliza no né gordio da contradigao, e
conduz-nos, entre o destino do replicante
RoyBatty e o destino do humano (e afi-
nal, igualmente, replicante) Rick Deckard
pela peregrinagdo dos opostos gémeos
até a reflexdao metafisica sobre o destino
do Homem.

Rick Deckard, no romance de Philip
K. Dick, analisa o destino dos replicantes
e pensa:

«Os andréides sonham?», perguntou Rick
a si mesmo. «Evidentemente; é por isso
que, ocasionalmente, matam os seus em-
pregadores e fogem para aqui. Uma vida
melhor, sem servidao»V.

E precisamente a consciéncia o
que procuram humanos e replicantes em
BladeRunner, fugindo da servidao, do es-
paco, da cidade terminal, ou da tirania dos
quatro anos de vida, da falsa identidade e
da memdria implantada. E, entre todas as
certezas, surge uma, que se revela, sobre
o paradoxo do paralelo umbilical entre hu-
manos e replicantes e que Philip K. Dick
sintetiza no seu livro de forma absoluta:
“Mors certa, vita incerta™. Esta formula teo-
I6gica nao é estranha ao pensamento de
Philip K. Dick, pois tanto em Do androids
dream of electric sheep, como em Minori-
tyReport (1956), ou em We can remembe-
rit for youwholesale (de 1966, que inspirou
Total Recall, 1990), as suas preocupacgoes
metafisicas atravessam as narrativas em
temas e personagens".

No filme, Ridley Scott combinaria
um conjunto muito diversificado de influén-
cias e referéncias simbdlicas. O episddio
final, que opbe Batty e Deckard e que ira
conduzir a morte do primeiro, coincide
com um dos momentos mais profundos da
diegese, ao articular simbolismo, poesia,
imagem e som, que Vangelis conferiu a
todo o filme de forma magistral, mas que
aqui tem o seu climax.
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Batty ja havia cometido o patricidio
freudiano ao vazar os olhos de Tyrrell, o
seu criador, seu pai e seu deus, e, em si-
multaneo, invertendo o destino edipico, e
condenando-se a si mesmo a morte. No
fundo, quase como se um Cristo traido,
como defendem alguns autores (BEGLEY,
2004), decidisse matar o seu Pai, como
vinganga pela sua mortalidade.

Mas Batty, neste retrato de heroi
tragico, decide salvar o seu perseguidor,
em ato de “humanismo” inesperada, per-
mitindo a Deckard uma redencgéo, aban-
donando o seu perfil de homem amargu-
rado e descrente, para abracgar o futuro
com Rachel. Deckard fica paralisado pela
revelacdo de um replicante, afinal profun-
damente humano, mais humano do que
os humanos, e que lhe aponta o caminho
a seguir. Do ciclo do confronto, surge o
ciclo da epifania. Em sintese, Roy Batty,
é um Edipo revisitado, que desafiou os
deuses, um outro Prometeu. Este topos
é caro a Ridley Scott, ou nao tivesse cha-
mado Prometheus ao seu mais recente
filme, também ele uma narrativa de de-
safio aos deuses, na qual os humanos, a
bordo de uma nave com o0 mesmo nome,
viajam para conhecer os seus criadores
e para os confrontarem com as questdes
centrais da existéncia humana, nomea-
damente a sua finitude, tematica que nos
remete para BladeRunner.

De fato, todo o filme surge, no seu
epilogo, revelado como uma parabola
pos-moderna sobre o Homem e a sua
relagdo com Deus, embora sejam os re-
plicantes que traduzam esta mensagem.
Estes androides, feitos a imagem do seu
criador, como o Homem, criado a imagem
de Deus, procuraram o seu deus para lhe
colocarem a mais importante de todas as
questdes. Neste quadro, Roy Batty, de-
pois de salvar Deckard, confessa-lhe que
o faz porque a vida se tornara infinitamen-
te preciosa para ele, que esta prestes a
perdé-la. Roy morre, soltando uma pom-



ba branca — que € o simbolo do Espirito
Santo, na religido crista -, que voa pelas
sombras da cidade, enquanto a chuva,
que sempre castigou os habitantes na
narrativa, parece agora cair sobre o cor-
po sem vida do replicante, absolvendo-o
da sua vida passada.

No fundo, nega-se a propria mor-
te, tal como acontece na cena final,
quando Deckard e Rachel, corporizando
um amor que a partida esta condenado,
caminham em diregao ao futuro, ao mes-
mo tempo que o realizador conclui o fil-
me com um corte seco, como que a dar
inicio a uma nova vida.

Refletindo sobre a moral que o filme
de Ridley Scott postula, Stephen Mulhall
(2002, p. 40) defende que a obra de Ri-
dley Scott nos transmite que a morte néao
é um limite distante ou abstrato da vida,
nem uma inevitavel fronteira dos nossos
dias, mas uma presenca em todos os mo-
mentos da nossa existéncia. Nesta ideia,
relemos Heidegger e a nogéo de existir-
em-diregdo-a-morte, que no filme esbate
completamente a diferenga entre huma-
nos e replicantes. Ambos possuem cons-
ciéncia do fim, pelo que so resta a questao
de como nos posicionarmos face a morte
(e o realizador transmite-nos o seu pon-
to de vista, a sua mensagem, através das
escolhas de Batty e de Deckard, ou seja,
o valor da vida exprime-se pela intensida-
de da vivéncia). Como afirma Mulhall, em
Blade Runner, “All human experience is
present experience or it is nothing”.

Esta dimenséo € ilustrada principal-
mente por Roy Batty, que é apresentado
com um conjunto de caracteristicas do
imaginario cristdo (o prego que lhe per-
passa a mao, os ventiladores cruciformes
que o rodeiam, a pomba que liberta no seu
transito final), configurando-se como um
novo mensageiro, um outro redentor da
Humanidade, que nos revela, em epifania
final, a auténtica forma de viver a vida face

a evidéncia da morte: ele € o exemplo de
uma vida vivida intensamente, sem negar
a sua transitoriedade, que se aceita, cal-
mamente. Esta mensagem ¢é apreendida
por Deckard, revelando-lhe uma nova for-
ma de olhar a morte e levando-o a decidir
viver a vida com Rachel, independente-
mente do tempo que ambos possam ter.

Acidade, inicialmente um paradoxo,
um labirinto e um espaco da fragmentagéo
identitaria, metamorfoseou um dos seus
habitantes em mensageiro redentor da
Humanidade e ofereceu-lhe, entre lagri-
mas e chuva, a epifania e a redencao.
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