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INTRODUGCAO

Desde sua publicacdo no inicio do século XVII, Dom Quixote de la Mancha,
de Miguel de Cervantes, consolidou-se como uma das obras mais influentes da
literatura ocidental e frequentemente é reconhecido como o primeiro romance
moderno. Além de seu impacto na histéria do género romanesco, a obra originou o
conceito de quixotismo, associado a persisténcia de ideais diante das limitagdes
impostas pela realidade. A permanéncia desse arquétipo ao longo dos seéculos
evidencia sua capacidade de ultrapassar o contexto de origem e ser reinterpretado
em diferentes momentos histoéricos, linguagens artisticas e suportes midiaticos.

Na contemporaneidade, os classicos literarios continuam a circular por meio
de adaptacbes, releituras e processos intertextuais que os inserem em novos
contextos culturais. Entre essas formas de recepg¢do, os videogames tém se
destacado por combinar narrativa, imagem, som e interatividade, constituindo
espacos relevantes para a ressignificacdo de personagens e temas oriundos da
tradicao literaria. Nesse contexto, destaca-se Limbus Company (2023), jogo
desenvolvido pela Project Moon que reune releituras de personagens inspirados em
obras candnicas da literatura mundial.

Dentre essas releituras, a personagem Dom Quixote, posteriormente revelada
como Sancho, apresenta um dialogo direto com o romance cervantino, retomando e
transformando elementos associados ao quixotismo. Diante disso, esta pesquisa
busca responder a seguinte questdo: de que maneira o arquétipo quixotesco é
reinterpretado em Limbus Company e quais transformagbes essa releitura
intermidiatica produz no conceito de quixotismo?

O estudo justifica-se pela relevancia de compreender como obras classicas
permanecem ativas no imaginario cultural contemporaneo por meio de novas midias.
Além disso, contribui para as discussdes da Literatura Comparada ao investigar
processos de adaptacado, intertextualidade e ressignificagdo em um meio ainda
pouco explorado pelos estudos literarios. Assim, o objetivo geral consiste em
analisar como Limbus Company reinterpreta o quixotismo a partir da personagem
Dom Quixote/Sancho, investigando a transicdo do idealismo individual cervantino
para uma concepg¢ao baseada em heranga narrativa, memoéria e participagdo do
jogador.
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Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo tedrico de natureza qualitativa,
com finalidade exploratéria e descritiva. O trabalho insere-se no campo da Literatura
Comparada e tem como objeto de analise a representagdo do quixotismo no jogo
eletrénico Limbus Company (2023), em dialogo com Dom Quixote de la Mancha, de
Miguel de Cervantes.

A geragcdo dos dados ocorreu por meio de documentagdo indireta,
fundamentada em pesquisa bibliografica e analise documental. O corpus é composto
pelo romance cervantino, pela narrativa do jogo digital e por estudos tedricos sobre
adaptacgao, intertextualidade, dialogismo e o conceito de quixotismo. Entre os
principais referenciais utilizados destacam-se Linda Hutcheon (2013), Julia Kristeva
(200%5), Mikhail Bakhtin (2011), Miguel de Unamuno (2024) e Harold Bloom (2013).

O meétodo de abordagem adotado € o dedutivo, partindo de conceitos da
Literatura Comparada e dos estudos de adaptagao para a analise do corpus. Quanto
aos métodos de procedimento, emprega-se o método comparativo, por meio da
identificacdo das aproximagdes e distanciamentos entre o romance cervantino e sua
releitura contemporanea no videogame. A analise concentra-se na construgcéo da
personagem Dom Quixote/Sancho, investigando como o arquétipo quixotesco é
transformado no contexto do videogame e de que maneira conceitos como heranca
narrativa, memoria e agéncia do jogador contribuem para a atualizagdo do
quixotismo em uma midia interativa.

2 REFERENCIAL TEORICO

A presente pesquisa fundamenta-se em contribuicbes da Literatura
Comparada, dos estudos de adaptacdo e das reflexdes sobre o quixotismo. Para
compreender as relagbes estabelecidas entre Dom Quixote de la Mancha e Limbus
Company, adota-se inicialmente o conceito de intertextualidade proposto por Julia
Kristeva (2005), segundo o qual todo texto se constroi a partir da assimilacéo e
transformacao de textos anteriores. Nessa perspectiva, a obra contemporanea nao
reproduz passivamente seu antecedente, mas estabelece com ele uma relagao de
didlogo e ressignificagao.

Essa compreensdo é ampliada pelas contribuigcdes de Mikhail Bakhtin (2011),
especialmente por meio dos conceitos de dialogismo e polifonia. Para o autor, os
discursos sao constituidos em interagdo com outras vozes sociais e culturais. Tal
perspectiva permite compreender Limbus Company como um espaco de encontro
entre diferentes tradigbes literarias, no qual personagens, temas e valores oriundos
do romance cervantino sdo reconfigurados em um novo contexto narrativo.

A analise também se apoia na teoria da adaptacao de Linda Hutcheon (2013),
que compreende a adaptagdo como um processo criativo de recriagdo e
interpretacdo, e ndo como mera reproducdo do texto de origem.
Complementarmente, Janet Murray (2003) contribui para a compreensdo das
especificidades narrativas dos ambientes digitais e do papel da agéncia do jogador
na construgao da experiéncia ficcional.

Por fim, a investigacdo do quixotismo fundamenta-se principalmente na leitura
de Miguel de Unamuno (2024), para quem Dom Quixote representa a afirmacéo da
vontade e do ideal diante das limitagdes impostas pela realidade. Essa interpretagao
dialoga com a leitura de Harold Bloom (2013), que reconhece na personagem
cervantina um arquétipo cultural capaz de ultrapassar os limites da obra original. A
partir dessas perspectivas, o quixotismo €& compreendido ndo apenas como
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caracteristica de um personagem especifico, mas como um principio simbdlico
suscetivel de ser reinterpretado em diferentes contextos histéricos e midiaticos.

3 ANALISE

A narrativa de Limbus Company insere personagens inspirados em obras
classicas da literatura mundial em um universo distopico compartilhado.
Diferentemente de obras que buscam reproduzir de maneira mais proxima seus
textos de origem, o0 jogo realiza um processo de ressignificagcdo, no qual
personagens e temas literarios sdo reinterpretados segundo as necessidades de
uma nova narrativa. Nesse contexto, a personagem Dom Quixote destaca-se entre
os varios por estabelecer um dialogo direto com a obra de Cervantes.

Assim como o cavaleiro manchego, a personagem demonstra forte adeséo a
ideais de justiga, heroismo e honra, frequentemente interpretando a realidade a
partir de valores incompativeis com o mundo que a cerca. Inserida em uma
sociedade marcada pela violéncia e pelo pragmatismo, sua viséo idealizada produz
conflitos semelhantes aos observados no romance cervantino. Um exemplo ocorre
quando a personagem intervém para impedir a separacdo de uma mae e sua filha,
acao motivada por principios éticos que resulta em consequéncias negativas para
seu grupo. Tal episodio remete a cena dos galeotes em Dom Quixote, na qual a
tentativa de corrigir uma injustica termina produzindo resultados opostos aos
pretendidos.

Entretanto, a principal transformagéo promovida pelo jogo ocorre na revelagao
de que a personagem conhecida como Dom Quixote é, na realidade, Sancho.
Diferentemente da obra de Cervantes, em que cavaleiro e escudeiro ocupam
posi¢cées complementares, Limbus Company funde ambas as figuras em uma unica
personagem. A partir desse deslocamento, o quixotismo deixa de se apresentar
predominantemente como expressao individual de um sujeito em conflito com a
realidade e passa a assumir, de forma mais explicita, a configuragdo de uma
heranga narrativa transmitida entre personagens.

A subversao da dicotomia cavaleiro/escudeiro em Limbus Company alcanca
sua expressao mais significativa no confronto final entre Sancho e Dom Quixote.
Neste embate, as fungdes narrativas tradicionais sdo subvertidas: o mestre, outrora
fonte do ideal, assume uma postura de desengano absoluto, enquanto a escudeira
reivindica para si o fardo da cavalaria. Neste momento, Dom Quixote manifesta um
nillismo terminal ao sentenciar a futilidade da jornada de Sancho, afirmando que,
inevitavelmente, ela “caird da sela” (Project Moon, 2023, Capitulo 7)® e o sonho se
dissipara diante da crueza do real. Esse discurso representa o fechamento do ciclo
quixotesco pelo viés da derrota, em que o cavaleiro cervantino, ao recuperar a
razdo, nega a validade de sua existéncia anterior e falece.

Diante da sentenga do mestre de que o sonho cavalheiresco € uma ilusdo
vazia e fadada ao fracasso, a resposta de Sancho evidencia uma autoconsciéncia
inédita se comparada ao herdi cervantino original: “Sei que, mesmo para alguns,
posso parecer estar apenas interpretando um personagem [...] Se eu perseverar na
jornada que escolhi e continuar esta histéria, entdo esse sera o meu... o seu sonho.”
(Project Moon, 2023, Capitulo 7).

% Todas as citagbes de Limbus Company apresentadas neste trabalho foram traduzidas pelo autor a
partir da versao inglesa do jogo.
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Essa fala sintetiza o deslocamento conceitual proposto pelo jogo. Ao contrario
do fidalgo manchego de Cervantes, que agia sob o efeito de uma loucura induzida
pela leitura de romances de cavalaria, a Sancho de Limbus Company reconhece a
natureza performatica de seus atos (“interpretando um personagem”). Ha uma
clareza tragica em sua postura: ela tem consciéncia da crueza do real e de sua
prépria inadequagao, mas escolhe, deliberadamente, habitar a ficcdo, indo além do
final do cavaleiro cervantino. A hesitagdo linguistica capturada na transicéo
pronominal do “meu... 0 seu sonho” materializa textualmente a operacdo da
releitura. O ideal ético da cavalaria deixa de ser uma propriedade psicoldgica do
individuo original e se converte em uma camada textual e simbodlica que é
voluntariamente herdada e reescrita pela escudeira.

Além disso, o videogame introduz um elemento ausente no romance
cervantino: a participacao direta do jogador. Diferentemente do livro de Cervantes,
no qual o leitor assume uma postura contemplativa e distanciada diante da queda do
herdi, o jogo da Project Moon rompe com a passividade ao fundir a narrativa estatica
a jogabilidade através de uma cutscene interativa. No climax do capitulo focado em
Sancho, quando a persisténcia da personagem parece esgotar-se diante das forgas
adversas do cenario distopico, o controle da historia é transferido para quem a joga.

A tela do jogo passa a exigir o acionamento repetido e insistente de
comandos mecanicos por parte do usuario, sob a inscricdo imperativa da frase:
“VYamos galopar, juntos!” (Project Moon, 2023, Capitulo 7). Nesse instante, opera-se
o0 que Janet Murray (2003) define como o prazer estético da agéncia, isto €, a
capacidade conferida ao sujeito de realizar agdes significativas e testemunhar seus
resultados em um ambiente virtual estruturado. O esforgo fisico e a insisténcia
mecanica exigidos nos botdes do controle ou do teclado deixam de ser agdes vazias
e passam a representar o proprio suporte material da heranga narrativa. O jogador
nao esta apenas assistindo a manutencdo do ideal quixotesco; ele é forcado a
sustenta-lo ativamente por meio de sua propria energia e decisao.

Sob essa perspectiva, o quixotismo é profundamente reconfigurado no meio
digital: ele deixa de habitar apenas o plano da psicologia dos personagens ou da
transmissao de memodria interna da ficgcdo, consolidando-se como uma construgao
compartilhada entre a matriz narrativa e a agéncia real do jogador. Se para
Unamuno (2024) o quixotismo dependia da fé inabalavel do espirito em crer contra a
razdo, em Limbus Company essa fé ganha corpo através da mecénica de jogo. O
jogador é convidado a habitar a loucura de Sancho e coautorar sua insisténcia ética
contra as regras punitivas do proprio sistema virtual. Assim, a obra contemporanea
nao reproduz passivamente o arquétipo de La Mancha, mas o reatualiza
radicalmente para as condi¢des culturais, interativas e semidticas proprias do meio
digital, transformando o ato de jogar em um exercicio contemporaneo de quixotismo.

CONCLUSAO

A presente pesquisa buscou analisar de que maneira o quixotismo é
reinterpretado no jogo eletrénico Limbus Company, tomando como referéncia o
arquétipo construido por Miguel de Cervantes em Dom Quixote de la Mancha. A
partir do diadlogo entre literatura comparada, estudos de adaptagdo e
intertextualidade, observou-se que 0 jogo nao realiza uma simples reprodugao da
obra cervantina, mas promove uma ressignificagcdo de seus elementos centrais em
um novo contexto narrativo e midiatico.
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A analise demonstrou que a personagem Dom Quixote/Sancho preserva
aspectos fundamentais do arquétipo quixotesco, especialmente a defesa persistente
de ideais de justica e heroismo diante de uma realidade hostil. Contudo, a principal
transformacao identificada consiste na substituicdo do idealismo individual do
cavaleiro cervantino por uma logica de heranca narrativa. Ao fundir as figuras de
Dom Quixote e Sancho em uma unica personagem, o jogo desloca o quixotismo do
campo da experiéncia individual para o da continuidade simbdlica, em que o ideal
sobrevive por meio de sua transmissao e reelaboragéao.

Além disso, verificou-se que a interatividade propria do videogame amplia
esse processo de ressignificagdo. Em momentos decisivos da narrativa, a
participacdo do jogador torna-se parte constitutiva da permanéncia do ideal
quixotesco, transformando-o em uma construgdo compartilhada entre personagem,
narrativa e jogador. Dessa forma, Limbus Company atualiza o arquétipo cervantino
para as condigbes culturais contemporéneas, demonstrando a permanéncia e a
capacidade de renovacao dos classicos literarios em novas midias.

Futuras pesquisas podem ampliar essa discussdo por meio da analise de
outros personagens de Limbus Company inspirados em classicos literarios, bem
como investigar de forma mais aprofundada o papel da agéncia do jogador nos
processos de adaptacao intermidiatica.

Conclui-se, portanto, que Limbus Company ndo apenas preserva o
quixotismo, mas o redefine. Na obra cervantina, o ideal quixotesco é sustentado pela
crenga obstinada de um individuo; no videogame, ele passa a depender da
continuidade proporcionada por personagens e jogadores que escolhem assumir e
prolongar esse legado. O quixotismo deixa de ser centrado apenas experiéncia do
heréi e transforma-se em uma pratica compartihada de resisténcia ao
desencantamento do mundo
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