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Resumo

A reflexdo parte da construgio imagética da aparente vulnerabilidade do
personagem Jogador 001 da série sul-coreana Round 6 (Netflix, 2021), caracteristica
que o coloca num estagio “invisivel” e que culmina em um plot twist (reviravolta) no
final da série. A base tedrica da discussdo esta na obra A soliddo dos moribundos:
seguido de Envelhecer e Morrer, de Norbert Elias (2001), mas também é utilizado um
aporte tedrico que auxilie a compreender o papel socialmente construido para os
1dosos (BERGER, LUCKMANN, 2004), por ndo se imaginar as possibilidades de
atuacéo social do individuo envelhecido e nem sua capacidade de enxergar “o crime
como uma bela arte” (DE QUINCEY, 1985). Ao trazer o tema da velhice, discute-se
comportamentos sociais modernos, destacando a dificuldade geral com essa
identificacio etaria.
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Abstract

The reflection starts from the imagery construction of the apparent vulnerability of
the character Player 001 from the South Korean series Round 6 (Netflix, 2021), a
characteristic that places him in an “invisible” stage and that culminates in a plot
twist at the end of the series. series. The theoretical basis of the discussion is in the
work A soliddo dos moribundos: seguido de Envelhecer e Morrer, by Norbert Elias
(2001), but a theoretical contribution is also used that helps to understand the
socially constructed role for the elderly (BERGER, LUCKMANN, 2004), for not
1magining the possibilities of social action of the aged individual nor his ability to
see “crime as a beautiful art” (DE QUINCEY, 1985). When bringing up the theme of
old age, modern social behaviors are discussed, highlighting the general difficulty
with this age identification.
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Agora, se meramente presenciar um assassinato estampa num
homem o cardter de cumplice; se ser apenas espectador nos faz
participar da culpa do que perpetra, segue-se, necessariamente, que,
nos assassinatos no anfiteatro, a mdo que inflige o golpe fatal ndo
mergulha mais profundamente no sangue do que a daquele que se
limita a assistir, passivamente, nem pode estar limpo de sangue
aquele que favoreceu o seu derramamento, nem pode ser outra coisa
do que um participante no assassinato o homem que aplaude o
assassino e pede que ele seja premiado.

Lucio Célio Firmiano Lactancio

(DE QUINCEY, 1985, p. 6)

autor inglés Thomas de Quincey, citando Lactanciol, inicia sua

obra Do assassinato como uma das belas artes, publicado em 1827

na Blackwood’s Magazine, refletindo sobre a moral cristd que
condena o assassinato ao mesmo tempo que sente prazer e aplaude o
espetaculo do crime. Seguindo os pensamentos de Lactancio, De Quincey
(1985 [1827]) nao i1senta o espectador da participacao do assassinato, usando
como exemplo o anfiteatro romano que funcionava como local onde o crime era
vivenciado e aplaudido. O autor intitula seu narrador como “um homem
morbidamente virtuoso” e usa da ironia, ja anunciada no titulo do texto, para
discutir o prazer que o assassinato desperta no telespectador, assim como a
sensacao causada por uma obra de arte. Esse desejo pelo espetaculo do crime
pode ser verificado na contemporaneidade com o crescente investimento de
producdes audiovisuais que envolvem assassinatos. Partindo de uma série
ficcional, o objeto de analise do trabalho proposto é a primeira temporada da
série sul-coreana Round 6 (Netflix, 2021), que usa a metafora da vida/morte
humana como um jogo, colocando em evidéncia a questao da luta de classes e
o poder daqueles que decidem quem deve viver e quem deve morrer.

O recorte sera uma leitura sobre a representacao da velhice a partir
de um personagem aparentemente secundario, o Jogador 001 (ou Oh Il-nam,
interpretado pelo ator sul-coreano Oh Yeong-su). Ao demonstrar sinais de
deméncia, cansaco, desestimulo a atividades e 1isolamento social, o
personagem nao se evidencia como possivel ganhador e sobrevivente do jogo
que desencadeia na morte dos que perdem as atividades propostas. Apenas

no final da temporada é revelado ao telespectador que é o idoso quem planejou
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e orquestrou o espetaculo do crime como forma de entretenimento e de reunir
os amigos diante da ludicidade infantil. Mais do que assistir, ele desejava
participar para se divertir, conforme explica ao jovem protagonista no tltimo
episodio: “Eu queria sentir isso de novo, mais uma vez antes de morrer”.

Ao explorar a questao da solidao de idosos, reforcando como a velhice
¢ compreendida numa categoria socialmente construida e subjugada
(BERGER, LUCKMANN, 2004), ¢é instigante pensar como a mesma ¢é dotada
de contextualizacbes que obedecem a uma norma de hierarquia, para
possibilitar a organizacdo social a partir de um centro mandatario
(BOURDIEU, 2013; FOUCAULT, 1979). Desse modo, entende-se que as
caracteristicas atribuidas a velhice servem de referencial para representacao
de personagens idosos na ficcdo narrativa contemporanea. Trazendo o tema
da velhice, discute-se comportamentos modernos diante dos 1dosos,
destacando a dificuldade geral com essa identificacio.

A série narra os conflitos gerados ao longo de um game entre 456
jogadores endividados que nao tém nada mais a perder. Estas pessoas
desesperadas por dinheiro sdo levadas a uma ilha secreta, onde terao que
competir entre si por um valor que pode chegar a 4,56 bilhoes de wons (moeda
sul-coreana), o que equivale a mais de R$ 200 milhées.

No primeiro episédio, ja se percebe que os jogos, apesar de
aparentemente Ilidicos e remeterem a brincadeiras de criancas, sao
perturbadores e fatais. Isso porque nao ha segunda chance a quem perde a
competicido proposta: s6 passa para a fase seguinte quem conseguir se manter
vivo. O primeiro jogo, por exemplo, é o “batatinha frita 1,2, 3”, no qual um
robo em formato de boneca gigante conta com cameras de detectores de
movimento. Os participantes devem correr em direcdo a boneca enquanto
ouvem a classica contagem que antecede a brincadeira. Quem estiver ainda
em movimento ao término da contagem é sumariamente assassinado.

Apesar de remeter a um universo de brincadeiras populares
conhecidas em boa parte do mundo, Round 6 tem uma estética de videogame

moderno (LONGO e COSTA, 2021; FREITAS, 2011), no qual as competicoes
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tendem a uma espetacularizacdo da violéncia e banalizacdo da morte
(FIGURA 1). Caracteristicas como agilidade, rapidez, raciocinio ldgico,
concentracdo e pontaria sdo fundamentais para que os personagens
sobressalam e avancem as etapas. Tal como na logica de um videogame, quem
vence uma batalha consegue seguir adiante nos proximos desafios. A
producao seriada inspirou, inclusive, diversos jogos online nos quais o0s

participantes simulam participar dos mesmos desafios propostos na ficgao.

Figura 1
S v

A estética de videogame estd presente na fotografia da producio, em que os personagens
precisam vencer as provas se quiserem continuar vivos na luta por um prémio milionario.
Ao centro, um jogo online de videogame simula uma das cenas da producéo ficcional.
Fonte: Reproducgoes da internet

Ao longo dos nove episddios, conhece-se melhor a vida dos principais
desafiantes que lutam pelo dinheiro e pela prépria vida. O protagonista é
Seong Gi-hun (interpretado por Lee Jung-jae), ou Jogador 456, um motorista
divorciado e viciado em jogos de azar. Gi-hun mora com sua mae e luta para
sustentar sua filha. Ele entende que o jogo é a Unica forma de conseguir se
livrar dos agiotas que o perseguem e provar que é financeiramente estavel
para ter a guarda definitiva da filha, prestes a partir para os Estados Unidos
com a mae e o padrasto. Um participante que aqui nos interessa em especifico
¢ Oh Il-nam, ou Jogador 001, um homem idoso bastante debilitado, com um
tumor cerebral. Aparentemente secundario, sem muita relevancia na
narrativa, ele carrega consigo elementos importantes de serem percebidos sob
a luz dos Estudos Culturais e das ciéncias humanas.

A reflexdo do presente artigo parte da construcido imagética de sua
aparente vulnerabilidade, caracteristica que o coloca num estagio invisivel e
que culmina em um plot twist (reviravolta) no final da série. A base tedrica da

discussao esta na obra A soliddo dos moribundos: seguido de Envelhecer e
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Morrer, de Norbert Elias (2001), mas também ¢é utilizado um aporte tedrico
que nos auxilia a compreender o papel socialmente construido para os idosos
contemporaneos (BERGER, LUCKMANN, 2004). A hipétese é a de que novas
narrativas audiovisuals propoem representacoes do idoso num lugar
proposital de invisibilidade (CRARY, 2016; DEBERT, 2003), como recurso
narrativo para o plot twist, por nao se imaginar as possibilidades de atuacao
social do individuo envelhecido e nem sua capacidade de enxergar “o crime
como uma bela arte” (DE QUINCEY, 1985). Em sua obra, o escritor inglés
defende a obra de arte na modernidade como uma espécie de janela que
permite vislumbrar a violéncia que costura o individuo a vida e a sociedade,
criando um prazer estético na busca prolongada pelo culpado no suspense.
Em Round 6, o plot twist decorre da descoberta de que é o jogador
1doso quem detém o poder e, com isso, pode orquestrar o espetaculo que
direciona o olhar para o crime e para o medo. Como metodologia, fazemos
primeiramente um apanhado geral da utilizacdo desse recurso tipico de
narrativas policiais, refletindo principalmente sobre o prazer despertado pelo
crime, para, em seguida, introduzir uma analise interpretativa da producao
em questdo, com foco na discussdo da solidao e rejeicdo do ser idoso no

convivio social, com consequente apagamento de sua presenca.

O prazer no espetaculo do crime

Vanessa Schwartz (2004), ao trazer o gosto do publico em acompanhar
as representacoes das experiéncias da “vida real” de forma sensacionalista,
defende que o telespectador “reexamina o acidente ou o crime em um quadro
que cria a ilusdo de realidade”. Assim, as imagens de acidentes diarios tém a
capacidade de atrair multidées, que “ainda se emocionam com um evento
recente, uma catastrofe, uma execucao ou um assassinato famoso” (2004, p.
431).

No inicio do século XIX, principalmente na Europa com o avanco da

industrializacao, os novos modos de circulacao e producao proporcionaram
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facil acesso as informagoes e as noticias. O folhetim ilustrava com realismo e
emocio a miséria da condi¢do humana, fazendo um registro da vida cotidiana
de forma verossimil. Jornais populares também exploravam o fait divers, que
era uma rubrica destinada a reproduzir a noticia de forma romanceada, em
um registro melodramatico, com detalhes extraordinarios de acidentes
chocantes e crimes sensacionais, oferecendo uma representacdo de uma
realidade sensacional. Essas narrativas concorriam com o folhetim e diversas
vezes 0 superavam nas tiragens, pois a noticia estava a servigco de uma
narracdo melodramatica, isso é, com um hiperdimensionamento do gesto
através de uma reiteracao vinculada a ideia de excesso e a uma estética do
espanto (BROOKS, 1995).

E nesse contexto de mudanca da vida feudal para a urbana que
surgem as narrativas dos romances policiais de enigma tendo como estrutura
central o embate entre o detetive e o criminoso. Como forma de apaziguar o
medo do individuo urbano e com o cientificismo no auge, valorizava-se a légica
e a deducao do detetive baseadas no conhecimento cientifico que desvendava
os enigmas do crime, encontrando o criminoso e restabelecendo a paz e a
seguranca na cidade.

A partir do século XX, o papel do detetive se complexifica com a
ascensao do romance noir? e a construgao do criminoso também ganha maior
investimento. Enquanto no romance de enigma o foco estava na decifracao da
identidade do criminoso sem aproximacao do leitor/telespectador com este
personagem, nas narrativas contemporaneas é comum adentrar a vida, as
dores e os motivos que levaram determinado individuo a cometer o crime, o
que o aproxima do telespectador e o torna um anti-heréis.

Na série Round 6, o personagem Jogador 001, ao proporcionar o
ambiente e as condi¢oes para os assassinatos, pode ser entendido no papel do
criminoso da estrutura policial. Contudo, ao final da narrativa, o personagem
apresenta sua versao dos fatos, suas fragilidades e intencées, além de fazer
questionamentos ao protagonista que mobilizam também o telespectador,

principalmente sobre as desigualdades sociais geradas pelo capitalismo, o que
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torna a narrativa a seu favor. Ao evidenciar a situacdo de quase-morte do
Jogador 001, a série traca o caminho da redencio da personagem e o crime é,
de certa forma, justificado pela construgio narrativa. A figura estereotipada
do idoso fragil e ingénuo reforcada ao longo dos episddios esconde o enigma do
crime que o detetive-telespectador s6 descobre com a revelacdo final da
narrativa.

A partir do século XX, as narrativas enfatizam o ponto de vista do
culpado e aproximam o telespectador de suas dores, seus dramas, gerando
possiveis justificativas para o ato do crime. Mesmo com o passar dos séculos,
o espetaculo do crime e as imagens sensacionais continuam no imaginario
popular e no gosto do publico, o que explica a audiéncia das producoes
audiovisuais que enfatizam a estética da violéncia‘. Mais do que descobrir o
enigma do crime, ou seja, quem esta por tras dos jogos que colocam em xeque
a vida humana, Round 6 busca revelar a complexidade da mente, do
comportamento e dos desejos do individuo; as relagoes sociais, econémicas e
politicas do pais e, principalmente, as desigualdades sociais, visto que os
escolhidos para morrer sao mais de 400 individuos endividados e o publico
que assiste ao espetaculo é composto por determinados homens da alta
sociedade, que tém seus rostos cobertos por mascaras douradas com imagens
de animais selvagens. Eles esbanjam dinheiro e se divertem com os jogos que
proporcionam o espetaculo do crime ao mesmo tempo em que estetizam a
violéncia.

As imagens dos poderosos mascarados assistindo ao espetaculo do
assassinato daqueles que nada possuem remetem ao conto A mdscara da
morte rubra [1842], de Edgar Allan Poe. A narrativa gética se passa na Italia
medieval, em que o principe Préspero, ao saber que uma peste devastava o
pais, ordena que cavaleiros, damas e nobres de sua corte protejam-se junto
com ele em sua abadia fortificada, imaginando que estariam protegidos da
epidemia. Dessa forma, a peste destruiria apenas as camadas mais pobres do
pais. Durante a reclusao da elite, enquanto a epidemia atingia seu apice, o

principe oferece a seus convidados um baile de mascaras. No decorrer da
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festa, ao avistar um desconhecido que trajava vestes mortuarias, salpicadas
de sangue e uma mascara cadavérica, o principe decide afrontar a insoléncia
do convidado, mas termina prostrado, morrendo em seguida. Os convidados
agarram o desconhecido e descobrem que nao havia ninguém dentro das
vestes e morrem um a um até o ultimo nobre.

Em Round 6, a classe mais baixa da sociedade, os marginalizados, é
quem sao levados para a “fortaleza”. Contudo, ali estao para lutar pela vida e
com asticia conquistar o prémio milionario, alterando o status social e
economico. Por serem considerados invisiveis soclais, as consequéncias da
morte nao interfeririam em uma busca por culpados ja que supostamente nao
fariam falta na sociedade e sua imagem e histéria poderiam ser esquecidas
ou desaparecidas. E possivel notar também que a série faz referéncias a obras
de artes e movimentos artisticos — como o baile organizado pela socialite
francesa Marie-Héléne de Rothschild, em 1972, inspirado no surrealismo
(FIGURA 2); a pintura O Grito, do noruegués Edvard Munch em 1893
(FIGURA 3); e a obra O Jantar, da artista americana Judy Chicago em 1974
(FIGURA 4).

A esq., cena da série; a dir., Baile surrealista, de Marie-Héléne Rothschild.
Fonte: Reproducéao da Internet.
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LR ;
Imagem da cena de Round 6, em que se faz referéncia a pintura O Grito, de Edvard Munch.
Fonte: Reproducao da Internet.

Figura 4

Imagem da cena do jantar em Round 6. Referéncia a obra O Jantar, de Judy Chicago.
Fonte: Reproducao da Internet.

O jogo de cores nas imagens que relacionam o escuro, o gético, do
crime com os ambientes coloridos da ludicidade infantil, as referéncias as
obras e movimentos artisticos em Round 6, reforcam a hipétese levantada por
De Quincey (1985) do assassinato como uma das belas-artes. Isso é, o autor
inglés aproxima o espetaculo do crime ao show dos gladiadores romanos e
defende que existe desde o final do século XVIII uma tendéncia no campo
artistico de liberdade e autonomia diante das imposi¢des economicas regidas
pela légica do lucro e da exploracdo, que passam a integrar as dinamicas
sociais.

No tratado sobre o sublime, de Edmund Burke ([1757] 1993), entende-
se a relacao entre terror, dor e piedade, em que o individuo sente um certo

“deleite [...] nos infortiinios dos outros” (p. 15). Assim, o sublime nasce como
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sentimento a partir da dor e do perigo. O autor reflete sobre a relacao do corpo
e do espirito mediada pela dor. Em De Quincey (1985), é possivel notar que
tudo aquilo que a moral condena, as artes podem incluir como fonte de prazer.

Se no século XIX o necrotério se tornou o “teatro do crime”
(SCHWARTZ, 2004) e até museus, como o Musée Grévin de Paris era um
“aprimoramento dos jornais” (p. 421), pois retratavam os eventos diarios com
“fidelidade escrupulosa e precisdo impressionante” (idem); hoje, as séries
contemporaneas se tornam o local do espetaculo do assassinato.

A estética do produto audiovisual, que se inspira em classicas obras
de arte, reproduz modelos que afastam a questao da velhice dos “olhos” do
espectador, ajudando a confundir ainda mais as possibilidades de se

desvendar o que rege o jogo.

Sobre a invisibilidade da velhice

A definicdo pratica do termo “idoso” segue as orientacoes da
Organizac¢ao Mundial da Satde (OMS), segundo a qual idoso ¢é todo individuo
com 60 anos ou mais. Todavia, para efeito de formulacao de politicas publicas,
esse limite minimo varia segundo as caracteristicas (cultura, demografia,
expectativa de vida etc) de cada pais5.

Quanto a série analisada, a figura de um personagem idoso numa
competicdo que exige habilidades como rapidez, concentragido e raciocinio
rapido ja faz supor, num primeiro momento que ele é presa facil das provas
que se seguem. Para que o Jogador 001 se mantenha “vivo” no jogo, ele precisa
fazer aliados e contar com a benevoléncia dos demais companheiros para lhe
aceitarem em seus grupos de atuacao.

A escolha de um idoso como eixo da narrativa nao se evidencia logo
num primeiro momento, até porque sua atuacido é a grande surpresa que o
roteiro preserva dos espectadores. Conforme explica Elias (2001, p. 75), o
sujeito envelhecido é o tipo que “tem como marca uma pessoa em meio a

muitas outras para as quais ela ndo tem qualquer significado, cuja existéncia
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néo faz diferenca”, nem mesmo na busca por um culpado para um crime ou o
motivo que lhe faz entrar numa competi¢do para se tornar milionario, por
exemplo. Como bem lembram Siciliano, Helich e Moratelli (2021, p.36), ao
trazer o tema da solidao e da velhice em seus estudos, “Elias discute a atitude
moderna diante da morte, destacando a dificuldade do individuo em se
1dentificar com os moribundos — grupo que ele coloca na mesma categoria da
velhice — devido ao desconforto pela lembranca da finitude da vida”.

Agrupar num s6 marco classificatério os idosos e os enfermos, em
oposicdo a comunidade dos vivos, para delimitar o isolamento que os
primeiros sao mantidos, reforca o quanto “os anos de decadéncia sao penosos
nao s6 para os que sofrem, mas também para os que sao deixados s6s” (ELIAS,
2001, p. 5), pois o isolamento precoce, mesmo ocorrendo em maior frequéncia
nas sociedades mais avancadas, demonstra como estas sdo fracas em sua
constituicao social.

O desconforto da presenca de um idoso num jogo sangrento se explica
pelo fato de que, ainda segundo o soci6logo alemao, o sentido da vida esta
relacionado com a importancia que se da aos demais e, no momento em que
se sente que nao é mais valorizado, a propria existéncia se torna vazia. Logo,
participar de um game em que a vida ndo é um valor que se sobressai aos
riscos de perdé-la, parece oportuno e convincente.

Interessante perceber que, em um jogo onde todos, menos o vencedor
final, vao morrer, o convivio com a realidade da finitude em pouco espaco de
tempo nao parece um problema aos participantes, nem se coloca o idoso nessa
realidade de proximidade maior com a finitude. Seu isolamento se compde
porque a fragilidade do corpo envelhecido se evidencia como problema para
quem pretende se manter agil e vitorioso na competicdo. Tal como os
moribundos a espera da morte, os idosos trariam, desse modo, riscos ao
convivio saudavel entre os demais. Logo, os idosos seguem a mesma logica de
raciocinio; porque eles carregam consigo a possibilidade da finitude.

(...) A morte é um dos grandes perigos biossociais na vida humana.
Como outros aspectos animais, a morte, tanto como processo quanto
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como imagem mnemonica, é empurrada mais e mais para o0s
bastidores da vida social durante o impulso civilizador. Para os
préprios moribundos, isso significa que eles também sdo empurrados
para os bastidores, sdo isolados (ELIAS, 2001, p.9).

A partir dai se torna nitido por que as pessoas tém tanta dificuldade
em se 1dentificarem como idosas, pois rejeitam se juntar ao marco
classificatorio no qual estdo os velhos e os moribundos. A “desobediéncia” da
velhice, conforme sugerimos no titulo do trabalho, se explica porque o
personagem 001 se mantém intacto ao longo das partidas, ainda que
invisibilizado pela questao social. E uma producao que o estereotipa como
fragil, mas subverte a légica estético-narrativa de valorizagdo da juventude
como forma de conquista e adequacao de destaque na sociedade.

No que se refere estritamente a estética, Freitas (2011, p.1) explica
que “um importante aspecto que diferencia os videogames de suas
contrapartes nao-digitais é a propria natureza de seu suporte digital e o que
ela implica: um regime particular de representacao”. Em Round 6, ha uma
tentativa de gameficacao da ficgdo, ao se supor que os jogos praticados
acontecem no ambiente virtual. Ou seja, esse embaralhamento de linguagens
reforca as caracteristicas da estética do videogame, posto que a “realidade
virtual ndo somente visa a confundir-se com seu objeto — ou seja, nao se limita
a narrativa diegética, ficcional ou nao —, como também pode comportar um
nivel de expressao ‘conceitual” (FREITAS, 2011, p. 2).

Também se reforga, nessa breve discussao sobre a escolha estética de
Round 6, que “um videogame pode conter uma narrativa, mas nao é a
presenca desta narrativa que o define” (LONGO e COSTA, 2020, p. 91).
Enquanto que nas narrativas ficcionais encontramos uma série de signos
dotados essencialmente de representacoes, um videogame se trata de um
“dispositivo gerador de signos e teria como nucleo definidor a condi¢do nao de
ser uma representacao, mas sim ser uma simulacao” (2020, p. 91).

Como nosso intuito nao é discutir as escolhas de linguagem da
producao audiovisual, mas a representagao da velhice inserida na narrativa,

reforca-se que a opc¢ao pela gameficacdo traz um componente de ruptura para
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a discussao de velhice. A série se baseia na possibilidade de os jogos digitais
proporcionarem uma experiéncia estética. Logo, se esses jogos sdo dominados
por batalhas violentas entre representagées de individuos jovens, destemidos
e valentes, uma figura idosa é totalmente arbitraria e deslocada da ocasiao.
Este personagem representado, portanto, tende a ser desobediente ao que se
espera, tanto quanto a uma opcao estética quanto narrativa. A seguir, se

discute como se da essa construcao.

Estudo de caso

Apo6s uma apresentacao inicial dos principais competidores do jogo, a
linha narrativa de Round 6 segue de forma linear para que se acompanhe a
luta pela sobrevivéncia a cada nova competi¢do proposta. Ja no 2° episédio,
apbés uma tentativa de rebelido para boicotar a competicdo, todos devem
decidir, por meio de uma votagdo, se continuam no jogo. E justamente o
Jogador 001 (ou Oh Il-nam) quem tem que desempatar o placar final. Numa
das cenas, ele é isolado no campo de provas, mostrando o quanto sua opiniao
diverge de todas as demais, sendo uma figura dessoante do grupo — bem mais
jovem (FIGURA 5). Ele opta para que se cancele a disputa, como forma de
tumultuar o grupo.

Dessa forma, os participantes sio “devolvidos” aos seus locais de
origem para, num outro momento, voltarem por contra propria ao local do
jogo. Surge uma cena de flashback na qual o Jogador 001 fala com Seong Gi-
hun: “Meu médico falou que eu tenho um caroco na cabeca. E que é fatal,
tumor cerebral”’. Essa informacao da a Unica pista de que pode haver algo
além que o motive a estar entre os demais, porém s6 voltara a ser trabalhada

no ultimo episédio.
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O Jogador 001 é o que destoa de todo o grupo de participantes, ao tentar cancelar o jogo.
Fonte: Reproducio da Netflix.

Neste momento, a fala inicial a respeito da doenca permite supor uma
fragilidade fisica incontestavel do personagem que, além da aparéncia fisica,
assume um tumor no cérebro como forma de justificar sua aparente
vagarosidade nas provas que se seguem.

No episédio 4, apés um grande tumulto em que todos se atacam
mutuamente a fim de matar o maior nimero de pessoas, o dia amanhece num
clima silencioso no galpao em que todos se recolhem a espera de novos
desafios. Seong Gi-hun percebe que o Jogador 001 ndo dormiu, permanece de
olhos abertos. Segue-se o seguinte dialogo:

Seong Gi-hun - O senhor passou a noite acordado?
Jogador 001 - Sim, com medo de atacarem a gente.
Seong Gi-hun - Ent&o o senhor deve estar exausto.

Jogador 001 - Eu ndo ajudeil vocés na briga de ontem, entdo eu
fiquei acordado para ser util em alguma coisa.

Mais uma vez a fala entre eles reforca, a partir do proprio idoso, uma
fragilidade assumida perante os desafios com os mais jovens. Por nio
conseguir se defender e proteger seu grupo, o personagem 1doso assume uma
posicao de guarda ao longo da noite, vigiando contra possiveis novos ataques.

No episédio 5, o Jogador 001 parece deitado em sua cama, sem forcas

para levantar, esta com febre. Os guardas que ajudam a impor as regras dos
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jogos se aproximam e fazem com que todos se levantem. Seong Gi-hun defende
o Jogador 001, quando um dos guardas se aproxima lhe apontando a arma, e
diz: “Pega leve porque ele ta muito doente”. E um reforco narrativo para a
figura do personagem, sempre marcado por uma fragilidade incontestavel.
Ainda assim, o Jogador 001 segue na competicdo, enquanto outros tantos
tombam com a vida.

No episodio 6, um novo jogo é realizado entre os competidores, dessa
vez em duplas. O Jogador 001 é o ultimo a ser escolhido, se tornando a tinica
opcao de Seong Gi-hun. Ele se aproxima do jovem amigo, mas Seong Gi-hun
ja tenta convencé-lo de imediato a ndo o aceitar como dupla. Para sua
surpresa, o Jogador 001 quer apenas lhe entregar uma jaqueta para se
proteger. Seong Gi-hun se afasta e procura uma dupla combativel, mas ao
perceber o isolamento do Jogador 001, ele retorna e lhe estica a mao como
forma de selar uma improvavel parceria. Para sorte de ambos, o jogo é de
bolinhas de gude.

Jogador 001 - Que 6timo! Eu era muito bom nisso.

Seong Gi-hun - Eu também n&o sou tdo ruim! Eu t6 aliviado.
Estava nervoso que pudesse ser um jogo de forca.

Observemos na possibilidade de “jogo de forca” ser o medo do
competidor mais jovem, ja que teria como auxiliar um homem idoso, o que
poderia supor uma desvantagem importante a um jogo, o que mais uma vez
se reforga a fragilidade do competidor mais velho.

Nos episddios 7 e 8, o Jogador 001 praticamente nao aparece. No
ualtimo episddio, Seong Gi-hun, apds ganhar a competi¢ao final e ser o tinico
sobrevivente, descobre entdo que o Jogador 001 na verdade é o organizador
de todo o jogo que movimentou sua vida nos ultimos meses, sendo o
responsavel por orquestrar a disputa. O idoso esta num leito do hospital
quando recebe a visita de seu companheiro de partida.

Jogador 001 - Veja aquele homem numa situacdo deploravel na

rua. Ninguém parece ver que ele existe e precisa de ajuda.
Seong Gi-hun - Por que fez uma coisa dessas?
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Jogador 001 - Vocé ajudaria esse lixo de ser humano fedorento ou
passaria reto? Se aquele homem continuar ali ate meia noite, eu
ganho. Se alguém ajudar ele antes disso, ai quem ganha é vocé.

(..

Seong Gi-hun - Por que o senhor quis me ver?

Jogador 001 - Eu soube que vocé ndo encostou no dinheiro que
ganhou e voltou a vida que tinha. E porque se sente culpado?
Seong Gi-hun - Culpado? O senhor ndo devia falar de culpa pra
mim.

Jogador 001 - Aquele dinheiro foi um prémio que ganhou pela sorte
e esforgo. Vocé tem todo o direito de usar como bem quiser.

(..

Jogador 001 - Olhe pra mim. A vida, sabe, é curta.

Seong Gi-hun - Por que o senhor fez isso?

Jogador 001 - Sabe o que uma pessoa sem dinheiro e uma pessoa
que tem muito dinheiro tém em comum? Para as duas, viver nio tem
nenhuma graga. Quando a gente tem dinheiro demais, ndo importa
0 que a gente compre, coma, beba... Tudo perde a graca no final.
Chegou uma hora que meus clientes comecaram a falar que
concordavam comigo, eles diziam que nfdo sentiam mais nenhuma
alegria na vida. Entdo eu me reuni com eles e comecamos a pensar.
Pensamos no que podiamos fazer para nos divertir.

Seong Gi-hun - Divertir? O senhor fez aquilo com a gente para se
divertir?

Jogador 001 - Parece que vocé esqueceu uma coisa. Eu nunca forcei
ninguém a participar da nossa competicdo. Vocé também decidiu
voltar por livre e espontanea vontade. Parece que dessa vez vocé néo
estd com sorte, vocé continua confiando nas pessoas?

Seong Gi-hun - E por que o senhor também participou da
competicao?

Jogador 001 - Quando eu era crianga, eu sempre me divertia muito
quando estava com meus amigos. Até perdia a no¢io do tempo. Eu
queria sentir isso de novo, mais uma vez antes de morrer. E ficar s
assistindo ndo causa esse tipo de sensac¢io na gente. Eu queria sentir
aquilo.

Aqui ha duas comparagoes interessantes de serem apontadas pela
narrativa, neste dialogo final entre eles. Primeiramente, o Jogador 001 se
compara a uma pessoa em situacao de rua, que avista pela janela do leito do
hospital. Diz que ninguém percebe a existéncia daquela pessoa na calcada.
Depois, revela o real motivo de ter criado um jogo que envolve brincadeiras
de criancgas: quer sentir mais uma vez a adrenalina que a juventude lhe
proporcionou e que, ao longo do tempo, foi se esfalecendo. O Jogador 001 se
coloca numa posi¢ao de inferioridade, mais uma vez, detonando uma velhice
decadente e proxima de uma finitude que lhe limita de vivenciar outras
experiéncias (FIGURA 6). Resta-lhe, portanto, apenas sentir mais uma vez a

nostalgica sensacdo de uma competicao. Acredita que, quando crianca, todos
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jogam “pela vida ou pela morte”, no sentido figurado. Aqui, no que acredita
ser sua ultima oportunidade, propos um jogo na mesma intencao, s6 que no

sentido real.

O Jogador 001 é sempre representado como fraco, isolado e necessitado da benevoléncia dos
demais para que continue a vencer as partidas. Ao final da temporada, num leito de
hospital, ele revela ser o mentor do jogo.

Fonte: reproducao da Netflix.

A série apresenta, assim, a representacdo de uma velhice que
assemelha 1dosos e doentes, como traz Elias (2001), mas também nos faz
questionar o recurso do plot twist escolhido para se concentrar justamente na
figura do idoso. E ele 0 elemento surpresa que desencadeia o desfecho da série,
por nao se imaginar que caberia logo a uma pessoa idosa a capacidade de
orquestrar, ainda que de forma ardilosa, uma competicio como a que se

presenciou.

Consideracoes finais

O personagem idoso é aqui compreendido como uma representacao de
desobediéncia estético-narrativa, por se coloca-la numa posicao central
inimaginavel para as relacoes sociais vigentes. Sendo a velhice uma categoria
socialmente construida, ela é compreendida na sua forma de improdutividade
e incapacidade de gerar dividendos aos que com ela convivem.

Esta argumentacao fica nitida ao longo de toda a série Round 6, como
nos trechos de dialogos trazidos no presente trabalho. Mas sdo os momentos
finais de um drama policial que guardam uma reviravolta capaz de
reposiciona-la, a ponto de desobedecer a ldgica entdo construida
anteriormente, promovendo-a como um fator disruptivo de surpresa em sua

reinterpretacao.
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A velhice também se percebe deslocada pela estética que remete a
jogos de videogame ou pela analise em que se inspira em obras de arte para
arregimentar a fotografia da producdo. A representagdo de uma pessoa
envelhecida, associada a uma vulnerabilidade refor¢cada ao longo de toda a
narrativa, s6 é disruptiva quando se percebe seu contexto de atuacao: nao é
uma velhice apatica e passiva, como se supunha; mas uma velhice que age e

organiza toda a agao, na légica de um game.
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1 Um dos primeiros autores cristdos que se tornou conselheiro do imperador romano cristao
Constantino I.

2De acordo com Sandra Reimédo (2005, p.11), o policial noiré “um desdobramento do policial enigma
classico” e tem como autores fundadores os americanos Dashiell Hammett e Raymond Chandler. O
foco dessas narrativas € a critica da estrutura social e os detetives usam do sarcasmo, da rudeza e da
violéncia.

3 Anti-heréi é aquele que ndo possui as virtudes tradicionalmente atribuidas ao herdi, pois sdo
personagens ndo inerentemente maus, mas que praticam atos moralmente questionaveis.
Diferentemente do vildo, o anti-heréi costuma obter aprovacao, seja através de seu carisma, seja por
meio de seus objetivos muitas vezes justos ou ao menos compreensiveis por conta de algum
sofrimento ou injustica vivenciada, o que jamais os torna licitos, mas os aproxima do telespectador
pelo lado humano de acertos e erros (FERREIRA, 1986, p. 131).

4 Round 6 era a série mais assistida em 90 paises no inicio de outubro de 2021. BBC. Round 6: seis
coisas que a série da Netflix nos ensina sobre a realidade da Coreia do Sul. 18 out., 202 1. Disponivel
em: https://www.bbc.com/portuguese/geral-58952413. Acesso em 20/03/2022.

5 A propria OMS reconhece que, qualquer que seja o limite minimo adotado, é importante considerar
que a idade cronolégica ndo é um marcador preciso para as altera¢gdes que acompanham o
envelhecimento, podendo haver varia¢des quanto a condi¢gdes de satide, nivel de participacdo na
sociedade e nivel de independéncia entre as pessoas idosas, em diferentes contextos. O Brasil
acompanha a diretriz da OMS. Na legislacdo brasileira, é considerada idosa a pessoa que tenha 60
anos ou mais.
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