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1. INTRODUGAO

O género conhecido como distopia pode ser encontrado com facilidade em
diversos titulos literarios famosos, e pode ser caracterizado por um mundo ficticio
que captou um ou mais elementos da sociedade e o exagerou, geralmente
resultando em governos totalitarios, como Fahreheit 451, de Ray Bradburry e Jogos
Vorazes, de Suzanne Collins. Desta forma, este trabalho busca demonstrar como
as distopias podem auxiliar no combate dos aspectos autoritarios da sociedade,
indo ao encontro da proposta de Leomir Cardoso Hilario quando disserta que a
“...distopia nos fornece elementos para pensar criticamente a contemporaneidade,
sobretudo com relagdo a segunda metade do século XX e inicio do século XXI”
(2013, p. 202).

Tendo isto em vista, o presente trabalho volta-se para a obra de Koushun
Takami, denominada Battle Royale, a qual apresenta um mundo distopico, com
sistema de governo, que se encaixa nas caracteristicas do totalitarismo. Nessa
ficgdo, é estabelecido que todos os anos uma turma do ensino fundamental sera
sorteada para participar de uma competicdo, que consiste em alocar todos os
alunos em uma ilha para duelarem, até que reste apenas um vivo. O aluno
sobrevivente sera recompensado com um bilhete assinado pelo Supremo Lider,
que é a figura central do poder da Republica da Grande Asia Oriental (TAKAMI,
2014). Essa nacgao imaginaria € a representagao do Japao, que no contexto de
criacdo da obra, no decorrer dos anos 1990, apresentava diversas crises,
sobretudo econémicas e sociais.

O governo apresentado no livro justifica este programa como uma maneira de
manter a seguranga e a ordem no pais. Ao longo da obra é apresentada a ideia de
sacrificio, visto que, apos tantos anos de opressao, a populagao passou a acreditar
que uma sala de estudantes era um preco pequeno a ser pago, se trouxesse a
estabilidade de sua nagéo.

Desta forma, o trabalho visa averiguar os motivos que levam um governo
autoritario na ficcdo a condenar adolescentes a morte como uma alternativa de
controle social, trazendo uma perspectiva historica e buscando casos nos quais tal
pratica ja se fez presente. Um exemplo destes casos € o nazismo na Alemanha na
Segunda Guerra Mundial, e seguindo nesta linha temporal, o fascismo italiano.

Quando se trata de fascismo, pode-se trazer a definicdo de Robert Paxton, na
qual explana:

O fascismo tem que ser definido como uma forma de comportamento
politico marcada por uma preocupagao obsessiva com a decadéncia € a
humilhagcdo da comunidade, vista como vitima, e por -cultos
compensatorios da unidade, da energia e da pureza, nas quais um partido
de base popular formado por militantes nacionalistas engajados, operando
em cooperacdo desconfortavel, mas eficaz com as elites tradicionais,
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repudia as liberdades democraticas e passa a perseguir objetivos de
limpeza étnica e expansao externa por meio de uma violéncia redentora e
sem estar submetido a restricdes éticas ou legais de qualquer natureza
(PAXTON, 2007, p.358-359).

Com essa exposicao, € possivel observar como a obra de Takami apresenta
as caracteristicas que podem enquadrar o governo apresentado na definigdo de
fascista. Tal constatacao é reforcada ao se considerar que, com essa competicao,
os adolescentes s&o obrigados a combaterem com seus proprios colegas, o que
leva a acabarem perdendo a nogado de amizade, ndo conseguindo construir o
sentimento de confianga, visto que:

O objetivo de governo da Grande Asia Oriental é que o povo, mesmo que
implicitamente, conhec¢a a dimensao dos limites da amizade, de modo que
haja uma paranoia generalizada entre as pessoas, o que impediria uma
unido mais sélida que levaria a uma revolugéo [...] (DE LIMA, DE SILVA,
2017, p. 95).

Dessa forma, o trabalho almeja contribuir para as discussbes sobre essa
forma de governo, analisando a representacéo da sociedade que é oprimida por
ela por tanto tempo que uma mobilizagéo contra ja n&o é considerada viavel.

2. METODOLOGIA

O trabalho se originou a partir da leitura inicial da obra Battle Royale, que
desde entdo vem sendo analisada. Para isto, foi realizada uma revisao bibliografica
e, na sequéncia, foram realizadas as respectivas leituras destes trabalhos. Em
parte, as producdes analisam as adaptagdes para filme e histérias em quadrinhos.

Além disso, é fundamental a pesquisa de trabalhos que tratem de outras obras
que apresentam enredo parecido, para que seja possivel a criagao de um dialogo.
Neste mesmo caminho, ha uma busca por autores que abordem os eventos da
Segunda Guerra Mundial, com o propdsito de verificar agdes histéricas passadas,
que se fazem presentes na obra ficcional de Takami. como exemplo, o trabalho de
David Bueno, que trata do experimento de Lebensborn, que se desenrolou no
contexto da Alemanha nazista. Essa acado consistia em realizar exames em
criangas, e aquelas consideradas “aptas” a constituirem a nova “raca ideal” eram
levadas de suas familias (BUENO, 2020).

A obra de Takami, em sua edicéo brasileira de 2014, conta com 79 capitulos,
além da introducgdo, do prélogo e de um curto epilogo. O protagonista, Shuya
Nanahara, apresenta durante todo o enredo, sua aversao ao jogo e a vontade de
manter seus amigos vivos. Assim, acaba juntando-se a Noriko Nakagawa e Shogo
Kawada, este que, nos ultimos capitulos da trama, revela ser o estudante que
sobreviveu ao programa do ano anterior. A partir dos conhecimentos que Shogo
adquiriu, revela que ha uma maneira de escapar da ilha, mas que nao pode revelar
seu plano, causando certa desconfianga nos outros dois adolescentes. Quando
restam apenas os trés vivos, Shogo finge que os assassina, possibilitando a fuga
dos outros dois. Entretanto, quando Noriko e Shuya tentam resgatar Shogo do
barco que o leva para as instalagdes do governo, os oficiais acabam descobrindo
a artimanha e tirando a vida de Shogo. Noriko e Shuya consegue escapar, mas
tornam-se procurados no pais, e levam consigo ideias revolucionarias para
transformar a nacio. Essa € a estrutura na qual a histéria se desenvolve e é a partir
dela e demais narrativas da obra que o presente trabalho esta sendo desenvolvido.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o presente momento, foram realizadas extensas pesquisas sobre a obra
de Takami, contudo, também foi necessario buscar fontes que tratassem sobre o
contexto dos anos 1990, visto que € o momento de criagdo da obra. Tendo em
mente que distopias apresentam elementos da realidade em suas piores fases, &
inevitavel analisar os problemas que afligiram o Japao durante a elaboracdo de
Battle Royale.

Para isto, foi essencial o ensaio intitulado “Battle Royale: The Fight the Night
Before” (2014), de autoria de Masao Higashi, no qual sdo apresentados os motivos
pelos quais a obra de Takami ndo foi a vencedora do “Grande Prémio Japonés de
Historias de Terror”, pelo qual competiu antes de seu langamento oficial. Entre os
argumentos que apresenta, Higashi retrata que um dos avaliadores do prémio ndo
considerava sensato colocar holofotes em uma obra que tratava de assassinato
infantil, visto que ndo muito tempo antes, havia ocorrido um atentado em uma
escola no Japado. Este atentado foi noticiado em diversas redes grandes de
comunicagdo, e deixou uma atmosfera de medo no pais, ao passo que o bilhete
deixado pelo autor do crime relatava que aquilo era um jogo, e que ele sentia prazer
no massacre (HIGASHI, 2014).

Logo apds esse acontecimento, surge o livro de Takami, que transforma a
morte de adolescentes em um jogo doentio, é a prova de que a época vivida pelo
autor influenciou o enredo de sua obra.

4. CONCLUSOES

Com este trabalho, foi possivel observar como os adolescentes representados
em Battle Royale séo colocados em uma posi¢cao de sacrificio pelo restante da
populagdo da Republica da Grande Asia Oriental. Isso se deve gracas aos anos
constantes de repressdo pelos quais essa sociedade passou, com diversos
movimentos de censura, que podem ser observados ao longo da leitura da obra.
Entre outros aspectos, € possivel destacar o isolamento que o pais mantém de
outras nagdes e a proibicdo do consumo de elementos de outras culturas.
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