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JOGO, IMAGINARIO, FICCAO

Na vida, ao contrario do xadrez, o jogo continua apds o xeque-mate.
Isaac Asimov (Viagem fantdstica Il: destino cérebro)

Sendo o dominio do Imagindrio um campo, simultaneamente,
estavel e de «movimento perpétuo» que se configura a partir da
aparente dicotomia do texto e da imagem, campo esse onde varios
conceitos fundamentais se vao materializando e entrelacando, e
tendo considerado o CEIL (Centro de Estudos sobre o Imaginario
Literdrio), hoje EISI (Grupo de Estudos Interdisciplinares Sobre o
Imagindrio, do IELT - Instituto de Estudos de Literatura e Tradigdo),
gue a noc¢do de jogo, nas suas multiplas abordagens e perspetivas,
carecia de novo olhar, decidiu reabrir a reflexdo em torno deste
tema.

A escolha do tema nada tem assim de fortuito no ambito dos
estudos sobre o Imaginario. Com efeito, o jogo implica a entrada
num tempo fora do tempo, infinitamente reversivel, como o simbo-
lo, que desafia agonisticamente a propria morte. Implica também a
entrada num espaco perfeitamente circunscrito cuja arquitetura e
geometria dindmicas desafiam as préprias leis da fisica (pelo menos
as da fisica classica). Como no Mito, elabora-se sob a forma de uma
narrativa simbdlica que exorciza o siléncio das origens, esconjura
o caos destruidor e recria a Ordem e o Sentido. O jogo incorpora
sempre uma visdo do mundo. O jogo é uma imagem do mundo.
Entrar no jogo implica a «imersdao mimética nos universos ficcio-
nais», expressdo através da qual Jean-Marie Schaeffer (Pourquoi
la fiction?') caracterizava a dimensdo lidico-cognitiva da literatura
ou do conto, o que ndo significa que o jogo se confunda inteira-
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mente com a fic¢do, o primeiro ndo existindo sem as regras (tdo ou
mais simbdlicas do que o jogo em si) que ditam o contrato ludico e
circunscrevem claramente a sua praxis. Entre o jogo, como «estru-
tura dindmica e polimorfa» (Jorge Crespo, Introducdo a O Espirito
do Jogo,?) e o imaginario enquanto sistema dindmico de imagens
através do qual modelizamos e reconfiguramos incessantemente a
nossa relagdo com o Real, tecem-se, no entanto, subtis e complexas
relacdes de isomorfismo. Seria, de resto, interessante observar até
gue ponto o processo de desvalorizagdo ética e moral do jogo (com a
conhecida viragem epistemoldgica e antropoldgica nos séculos XVII
e XVIll impulsionada, nomeadamente, pela reflexdo matematica em
torno dos jogos de sorte ou de azar) ndo coincide parcialmente com
a desvalorizacdo cultural e metafisica da natureza e do estatuto da
imagem e da ficgdo como mediagbes indispensaveis no acesso ao
Real e ao Conhecimento. Através das consideragGes de Pascal, como
das de Leibniz (que via no jogo um dos lugares onde mais livremente
se expressa a inteligéncia humana), as reflexdes de Kant (para quem
o jogo é emblema da coincidentia oppositorum entre a liberdade
e a regra, o desejo e a Lei) como as de Schiller (onde a esséncia
do homem se confunde com a pratica do jogo), de Heidegger (para
guem o jogo surge como um modelo explicativo para a esséncia do
ser e da transcendéncia) ou, mais recentemente, as de Huizinga, de
Eugen Fink ou de Roger Callois, entre muitos outros, vemos o jogo
emergir como modelo para pensar ou repensar a complexa dinamica
da vida, dos lagos sociais, da comunicacdao com o Outro e com o
Outro-Mundo do sagrado e do Cosmos; como manifestagdo tangivel
da ordem cultural e simbdlica, patriménio incontornavel do homo
sapiens; como vasto espaco relacional que permite igualmente um
didlogo privilegiado entre os vdrios campos do conhecimento. Um
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infinito «jogo dos possiveis», em suma, como dizia hd ja alguns anos
Francois Jacob a propdsito da bricolagem bioldgica que preside a
evolugdo, na qual estd em causa, aqui como na dinamica do imaginario,
uma incansavel tentativa para reajustarmos, reequilibrarmos ou
reinventarmos a nossa relagdo com o Outro e com o mundo que
nos envolve.

Objeto de estudo da Histdria, da Informdtica, da Linguistica, da
Matematica, da Psicanalise, da Sociologia, dos Estudos Literarios
ou da Antropologia, o jogo emerge, com efeito, como ponto de
confluéncia e de didlogo privilegiado entre as Humanidades e as
ciéncias ditas exatas, eternamente confrontadas com a matematica
do acaso, seja ela a que rege o poema mallarmeano ou as infin-
das combinatérias moleculares que moldam as formas bioldgicas;
eternamente reabilitado e suspeito, o jogo tem sido alvo, ao longo
dos séculos, tanto de apaixonados elogios, quanto de veementes
condenagodes. Situado nos limiares entre o pulsional e o racional, o
desejo e a lei, o jogo fragmenta ou associa, permitindo pontos de
vista gregdrios ou totalitarios, convocando a subtileza de cddigos ou
a exuberancia do espetaculo, funcionando, quer no rigor da regra, quer
na facilidade da sugestdo. Entre o «simbolo do mundo», como o
apresenta Eugen Fink, e o mundo dos simbolos que as artes (iluminura,
escultura, arquitetura, cinema, literatura, ...) nos vao legando do jogo,
este constitui-se ainda como imagem multifacetada, polifénica, nem
sempre exata, frequentemente varidvel, em termos cognitivos, cul-
turais e pragmaticos.

Na verdade, se o jogo esta inevitavelmente presente sempre
gue se pensa a relacdo dialética entre liberdade e constrangimento,
desejo e imperativo da regra, significacdo e forma - a forma como
significante primeiro que gera e abraga todas as significacdes — é cer-
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tamente porque o jogo (como modelo e metéfora) traduz, na per-
feicdo, a impossivel totalizacdo do conhecimento através da propria
linguagem. Na sua critica a nocdo de Mito em Claude Lévi--Strauss,
Jacques Derrida (L’Ecriture et la Différence) assimilava precisamente
o campo da linguagem (enquanto estrutura e signo) ao jogo, espago
«de substitutions infinies dans la cléture d’un ensemble fini»* onde
cada presenca é signo de uma auséncia (e vice versa) — «Le jeu est
toujours jeu d’absence et de présence»*—e onde o excesso de senti-
do «La surabondance du signifiant, son caractére supplémentaire»,’
aparece como inerente a natureza finita do sistema. E precisamente
porgue o jogo reside na infinita alternancia entre a presenca e a
auséncia, num processo cujas possibilidades combinatérias nunca
se esgotam, que o jogo nunca acaba, mesmo quando esta sempre
prestes a acabar. Recordemos a este respeito as Ultimas palavras de
Aleksei Ivanovitch:

Ganhei e, passados vinte minutos, sai do casino com cento e setenta florins no
bolso. E um facto! E o que o Gltimo florim pode significar! E o que teria aconte-
cido se, naquele momento, eu tivesse desanimado?

Amanh3, amanh3 acabara tudo!®

Foi sobre as vdrias imagens, perce¢des, abordagens e aplicagdes
do jogo que se pretendeu desenvolver uma reflexao aprofundada.
O livro que agora se edita representa o testemunho final, revisto
e selecionado, do «Coléquio Multidisciplinar O JOGO», organizado
pelo CEIL e coadjuvado pelo IELT, que decorreu de 24 a 26 de Outubro
de 2013 na Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universi-
dade Nova de Lisboa.

A primeira parte deste livro aborda os conceitos de jogo enquanto
«posicOes tedricas sobre a vida e o seu sentido» e a busca de uma
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«ordem universal», tal como é expresso, quer no contributo de
Helder Godinho, quer no de Alvaro Almeida, por outras palavras,
mas com idéntico objetivo. No caso de Helder Godinho, as reflexdes
desenvolvem-se em torno da fungdo simbdlica do jogo e da sua interagao
com o Ser Humano e com o Mundo que o rodeia, enquanto que o
texto de Alvaro Almeida parte do pensamento de Pascal e do seu entendi-
mento da vida como jogo para seguidamente desenvolver consideracdes
sobre a(s) fun¢do(des) do jogo, a sua relacdo com o tédio, com o
dcio, com as regras e, sobretudo, com a procura de sentido(s) para
a vida. Também no texto de Pedro Alves domina a reflexdao sobre
a compreensdo da «dimensdo ludica», desde a analise semantica
e etimoldgica de vocabulario, até a fenomenologia e simbdlica do
jogo, passando pela sua relagdo com o tempo, com as regras, com a
realidade... Abordar o jogo como «festa» e como «encantamento»
sdo as propostas, respetivamente, de Tito Cunha e Silvina Rodrigues
Lopes. Tito Cunha debruca-se sobre dinamicas de oposicdo e de
aproximagdo entre o jogo e o teatro, a representacdo, a seriedade
e, sobretudo, a festa, enquanto Silvina Rodrigues Lopes centra as
suas reflexdes no campo da linguagem, dos signos, da invencdo, da
ficcdo. O jogo como marca da criatividade humana e forma de
interacdo do Homem com a Sociedade, num quadro simultanea-
mente de heterogeneidade e de unidade surge-nos nas paginas
redigidas por Jorge Crespo. Finalmente, o jogo e o imaginario ludi-
co, nas suas dimensodes de instrumentos educativos, vistos de acordo
com duas perspetivas (hermenéutico-simbdlica e filoséfico-educa-
cional) constituem o fio condutor do estudo desenvolvido por
Alberto Araujo e Claudia Ribeiro.

Na segunda parte deste volume encontram-se os contributos
gue, mais virados para o processo criativo e para diversos entendi-
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mentos praticos do tema, abordam o jogo no ambito da (re)criagdo
intelectual e artistica. Assim acontece com o texto de Nuno Judice,
gue aborda a questdo da criacdo literaria na sua dimensao de jogo
cerebral, centrando-se no «tabuleiro poético de Pessoa» para con-
siderar alguns passos dos seus heteréonimos principais como pecas
num jogo de xadrez. A analise da obra de Fernando Pessoa e o tema
do jogo literario / identitario sdo igualmente abordados no contributo
de Filipa Freitas, que escalpeliza as metamorfoses e intersec¢ées da
poliédrica «personagem» Bardo de Teive. Jodo Albuquerque ques-
tiona o conceito de jogo e a sua articulagdo com o desejo no quadro
das relaces interpessoais e da condicdo existencial do Homem em
O Jogador de Dostoievsky. Miguel Soler Gallo estuda os modelos
de comportamento social e as regras do jogo amoroso tal como es-
tas sdo veiculadas em novelas espanholas cor-de-rosa do tempo do
franquismo. Marta Braga ocupa-se da versatilidade do jogo na obra
do artista surrealista Mario-Henrique Leiria, desde os jogos poéticos
e de linguagem, até ao recurso ao tema do jogo enquanto motivo
literario. Cristiana Vasconcelos Rodrigues apresenta uma leitura de
O jogo da liberdade da alma, de Maria Gabriela Llansol a luz do
pensamento de Espinosa e de Giorgio Agamben.

Mas o jogo ndo se circunscreve a autores e obras mais recentes.
A marcante e complexa presenc¢a do jogo no mundo arturiano, tal
como este é veiculado pela literatura medieval, é analisado por Ana
Margarida Chora. A Italia do «Duecento», entre o lirismo trovadoresco
e a poética do Dolce Stil Nuovo, é o objeto de estudo de Maria
Antonia Vifiez, que aborda a presenca e o significado do Tarot, com
destaque para o arcano «A Torre», em imagens da lirica de Guido
Guinizzelli. Jorge Almeida analisa o modo de jogo que Castiglione
escolheu para apresentar a sua proposta de «perfeito cortesdao»
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renascentista. Avangando para o periodo Barroco, Isabel Pinto considera a
figura peninsular do Gracioso e a presenca desta personagem criti-
ca e mordaz em trés dperas de Alexandre Anténio de Lima. Final-
mente, a literatura tradicional é representada por dois contributos.
Ana Sirgado estuda o jogo da (re)criacdo poética coletiva que marca
0s processos de variagao e contaminag¢ao em alguns testemunhos
do Romanceiro, enquanto Natdlia Albino Pires reflete sobre a
dimensao metaférica e simbdlica do motivo do jogo, no Romanceiro
da tradicao oral moderna portuguesa.

O livro integra ainda algumas abordagens bastante concretas do
jogo, como acontece com a contribuicdo de Luis Gamito, que se
debruca sobre o papel do jogo na terapia clinica, salientando as van-
tagens e potencialidades do recurso a realidade virtual (ciberterapia),
e com o artigo de César Neto, que reflete sobre o papel que o jogo
e a competicdo podem desempenhar em estratégias de Relagdes
Publicas em organizagGes. Outros contributos cruzam areas cientifi-
cas e artisticas diferentes. E o caso de Diniz Cayolla Ribeiro, que par-
te de uma fotografia onde Marcel Duchamp joga xadrez com Eve
Babitz para refletir, desde o ponto de vista da teoria psicanalitica,
sobre o possivel significado da posi¢do das pecas sobre o tabuleiro,
remetendo para a articulacdo entre xadrez e arte. Piroska Felkai
revisita a histéria da teoria dos jogos, que compara com conceitos
de vdrias areas cientificas, no quadro da evolugdo do Ser Humano e
das suas estratégias relacionais. Jorge Nuno Silva traca-nos a histéria
dos jogos matematicos, sua evolugdo, suas regras e conceitos
envolvidos. Natalia Maria Lopes Nunes refere as origens histéricas
e lenddrias do jogo de xadrez e apresenta uma visdo panoramica da
sua presenca e simbolismo(s) no Al-Andaluz e na literatura medieval
crista. Teresa Pereira, aborda as relagdes conflituosas entre as cultu-
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ras inglesa e portuguesa, desde o Ultimatum (1890) a Implanta¢do
da Republica (1910), com base na analise dos «jogos estratégicos»
gue se desenrolaram na imprensa periddica portuguesa da época,
em articulagdo com a andlise de um jogo de tabuleiro. Maria José
Palla parte do facto de, até ao séc. XV, o termo «jogo» designar,
nao so divertimento, mas também espetaculo para proceder a uma
indagacdo sobre qual seria o referente do termo nos séculos ante-
riores ao aparecimento de Gil Vicente. Constantino Pereira Martins
reflete sobre o humor e os mecanismos da comicidade enquanto
jogos de linguagem, em articulagdo com o pensamento, o discurso
e a compreensao.

A variedade de abordagens, testemunhada pelas contribuicdes
aqui presentes, fica esbogada na enunciagdo acima, mas, mais que
a diversidade, importa registar que por diferentes percursos e em
graus variados, a generalidade dos textos aqui reunidos permitiu
guestionar o jogo no campo do Imagindrio, contribuindo, deste
modo, para redesenhar o conhecimento das constela¢des de ima-
gens (plasticas, cognitivas ou oniricas, individuais ou coletivas) que
permitem construir sentidos e, desse modo, porquanto atividade
inerente a condigdao humana, contribuir para aumentar o conheci-
mento do Homem, bem como avancar na demanda do sentido da
Vida. Com efeito, e em ultima analise, é da capacidade de nos
(re)definirmos e de nos (re)conhecermos, e vice-versa, que aqui se
trata. E porque, segundo Garcia de Orta, «o que a ciéncia hoje ndao
explica, amanha explicard», deseja-se que, no futuro, este conjunto
de trabalhos permita perspetivar essa atividade, ndo apenas humana,
que é o jogo, tdo apreciada quanto repudiada, de modo melhorado
pelos contributos novos que aqui se apresentam.

O ser humano (re)define-se também em confronto e, nessa
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medida, as situagdes que a isso o conduzem deverao contribuir para
a construcdo, ou modulacdo, da identidade que se encerra entre
o inicio e o fim do percurso cronolégico individual. Ndo obstante,
parte desse percurso so é possivel quando calcorreado em grupo,
em familia, ou numa comunidade, sendo nesse espaco, entre o indi-
vidual e o coletivo, que maior nitidez se conseguira para o reflexo
gue emana do eu e que vai até ao, e regressa do, outro. Ai se inscre-
vera a patologia ou a sanidade, a esconjura ou o divertimento que o
jogo provoca e permite em cada Homem; ai se encontra o sulco por
inscrever numa identidade, numa cultura e numa época, em suma,
num espaco e num tempo, porque também é nesse par de coorde-
nadas que nos construimos.

Recordando as implicagdes simbdlicas e cdsmicas inerentes a
qualquer atividade Iudica, seja ela literdria, agonistica, puro diver-
timento ou comum intuito didatico, enquanto processo de reorde-
nacdo do mundo, o titulo dado a este conjunto de ensaios — O jogo
do mundo — retoma o titulo da contribuicdo de Jorge Crespo, aludindo
também a célebre obra de Julio Cortazar na traducdo portuguesa de
Alberto Simd&es’.

Resta-nos, por fim, agradecer a todos quantos, por qualquer
meio, contribuiram para que esta reflexdo e este livro pudessem
acontecer.

Margarida Santos Alpalhdo, Carlos Clamote Carreto, Isabel de Barros Dias
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Notas:

1 Paris, Seuil, 1999: 32.

2 Lisboa, Edi¢des Colibri/IELT, 2012: 19.

3 Derrida, J., L’Ecriture et la Différence, Paris, Seuil, 1967: 143.

4 Idem: 426.

5 Ibidem.

6 Dostoiévski, F., O Jogador, trad. Nina Guerra e Filipe Guerra, Lisboa, Editorial

Presencga, 2001: 165.

7 0 jogo do mundo — Rayuela, Lisboa, Cavalo de Ferro, 2008.
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«CARA OU COROA» -
A VIDA COMO APOSTA EM PASCAL

Alvaro Almeida | NOVA FCSH

Existem, como se sabe, varios tipos de jogos. Jogos de bola, jogos
de cartas, jogos de mesa, jogos de tabuleiro, jogos de combate, jogos
eroticos, jogos de dados e dardos, jogos electronicos, etc., etc. Jogos em
que se pode ganhar ou perder dinheiro (ainda que normalmente
sé se perca), jogos em que se pode adquirir ou desmerecer a estima
dos seus semelhantes, jogos em que se conserva ou se perde a rou-
pa, conforme os casos, jogos em que se ganha uma viagem a um
qualquer lugar distante, etc., etc. A multiplicidade de jogos é quase
inumeravel, tal é a sua variedade. Pode acontecer, porém, que ao
falarmos de «jogo» e de «jogos» ndo estejamos bem cientes daquilo a
gue nos estamos a referir. Pois o termo «jogo» pode apontar para
uma realidade que sé é percebida confusamente e de forma inex-
plicita, ainda que todos saibamos muito bem quando estamos a
jogar ou n3o um jogo. E, alids, evidente que assim é, dado que se
nos perguntarem se estamos ou ndo a jogar um determinado jogo
todos saberemos responder afirmativa ou negativamente, conso-
ante o caso. A menos, claro, que haja um engano. Mas o que é um
«jogo», afinal? Em termos simples e algo grosseiros, poder-se-ia dizer
gue um jogo € um sistema de regras orientado para um determinado
fim ou propdsito. Mas isso também o é o Cddigo da Estrada. E, ainda
assim, ninguém, no seu perfeito juizo e enquanto conduz pela
cidade de Lisboa na hora de maior trafego, diz tranquilamente para
si mesmo que esta a jogar um jogo, ainda que, note-se, pareca mui-
tas vezes que os outros o estdo a fazer. Analogamente, ninguém diz
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da recruta militar — que obedece claramente a um sistema de regras
— que se trata de um jogo, ainda que se possa, obviamente, levar a
cabo jogos de natureza militar ou que se revestem de uma aparén-
cia militar. Um regulamento institucional, por defini¢cdo, também é
um conjunto ou sistema de regras orientado para um determinado
fim ou propdsito (neste caso, o comportamento), mas ndo é por isso
que o entendemos automaticamente como um jogo.

Tudo indica, entdo, que serd necessario acrescentar alguma coisa
a0 «jogo» para que seja efectivamente um jogo, e ndo apenas um
sistema de regras orientado para um determinado fim. Se fizermos
apelo ao ponto de vista que temos comummente sobre o «jogo» ou
sobre um jogo, facilmente concordaremos que aquele tem qualquer
coisa que ver com a passagem do tempo e com um propdsito ludico.
Quer dizer, o jogo serve para entreter. Isso significa que a maneira
como nds encaramos 0 «jogo» ou um jogo se encontra subordina-
da, por alguma razao, a nossa relagdo com o tempo. A nossa capaci-
dade para inventarmos artificios de manipula¢do do tempo tem no
jogo o seu exemplo perfeito. Ndo é sem mais, alids, que uma pessoa
gue se encontre mais ou menos aborrecida, ou em vias de se abor-
recer, se compromete com um determinado jogo, quer seja como
participante, quer seja como espectador. O jogo serve para eliminar
a possibilidade do tédio. Esta é uma afirmacdo cujo conteddo tam-
bém parece mais ou menos evidente. Jogamos para ndo nos abor-
recermos, para estarmos entretidos, mas também para desanuviar,
para descontrair. No entanto, e isto é de senso-comum, a Ultima coisa
gue acontece durante determinados jogos é desanuviarmos, que é
0 que se passa com determinados jogos de futebol. Em qualquer
dos casos, se ha coisa que ndo acontece, normalmente, é aborrecer-
Mo-nos com esses jogos, no sentido em que ndo ficamos, de forma

«CARA OU COROA» - A VIDA COMO APOSTA EM PASCAL'



alguma, depostos no tédio. Muito pelo contrario, o jogo parece ser
um compromisso claro para com a vida, uma forma de nos
envolvermos com o tempo que impede que sejamos postos a sua
margem, expulsos de todas as possibilidades — que é o que acontece
no tédio. O jogo previne a possibilidade de que tudo seja neutro,
de nao haver qualquer coisa como um empenho para com a reali-
dade, de ficarmos do lado de fora das possibilidades (de toda(s) a(s)
possibilidade(s)). H4, contudo, um problema nesta breve analise da
relacdo entre o jogo e o tédio, mas que ndo pode ser sendo aflorado
aqui, por motivos Sbvios. E o seguinte. Pode suceder que o jogo
apenas exista como reflexo do tédio. Ha a possibilidade de a vida
ndo ser mais do que uma forma de tédio profunda, permanente-
mente subjacente, e que nos conduz ao jogo porque ndo ha mais
nada para fazer.2 O tempo pode ser um tal macico de dissipacdo das
horas, que todas as actividades que encetamos mais ndo sdo do que
tentativas mais ou menos desajustadas de lidar com a passagem
dos segundos, dos minutos, das horas, dos dias, das semanas, dos
meses, dos anos, das décadas, dos séculos, dos milénios, etc., etc.
S6 assim se compreende que alguém entenda o jogo como um sistema
de regras orientado para um determinado fim ludico, no qual
aquilo que estd em causa é desanuviar, passar o tempo, e decida
encetar um entusiasmante jogo de roleta-russa. O jogo, e no campo
do jogo também a roleta-russa, é uma tentativa de dar um sentido
a vida, a passagem do tempo, sentido esse que pode estar em falta
de muitas e variadas maneiras. Aquilo que ele torna patente é que
a vida so por si, seja la isso o que for, ndo é suficiente; é necessario
acrescentar motivagdes e valoragdes que se imponham ao tempo
e o subtraiam a indiferenca. Assim é que o jogo foi encarado pela
reflexao filosofica, desde muito cedo, como uma possibilidade em
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si mesma, como um sentido (um sistema de regras) fechado sobre
si préprio — de facto, ha pelo menos alguns jogos que valem por si,
gue nao exigem que se vise nenhum fim exterior ao proprio jogo e
em que o jogo é jogado pelo jogo. Sera possivel distinguir, por isso,
um fim como que acessério ao jogo, e que se prende com a sua
meta artificial, e um fim essencial, que tera que ver com a elimi-
nacdo da possibilidade do tédio.

Mas ha ainda um outro aspecto que importa ter em conta neste
esboco preliminar do jogo. Mais uma vez, do ponto de vista natural
e mesmo tendo em conta a diversidade dos jogos possiveis, ndao
parece ser suficiente dizer que o «jogo» ou um jogo se trata sim-
plesmente de um sistema de regras orientado para um determina-
do fim ou propdsito Iudico, ainda que o fim ou propédsito em causa
seja somente o jogo enquanto tal e a elimina¢do da possibilidade
do tédio. Isto porque existe em nds uma tensdo de ndo-indiferenca
relativamente ao resultado do jogo, a ganhar ou perder. Ndo se joga
apenas por jogar, ou pelo menos ndo é assim que o fazemos
naturalmente. Joga-se para ganhar ou perder, mesmo que o sentido
do ganho ou da perda seja dado pelo préprio jogo (i.e. pelo seu
sistema de regras). Um jogo que se jogue apenas por jogar é, alids,
extremamente aborrecido, precisamente porque se perde de vista
o seu sentido. Do ponto de vista natural, que é aquele em que nds
estamos, ndo nos é de todo indiferente o que é que ha a ganhar com
0 jogo e se ganhamos efectivamente, ou ndo. Alguém para quem
seja indiferente ganhar ou perder dinheiro num jogo de lotaria, ndo
joga. Ou se joga, esse lance é indiferente, vale tanto como ndo jogar.
Do mesmo modo, nenhuma equipa de futebol que se preze joga
pelo puro prazer de jogar, quer dizer, pelo puro prazer de participar
e entreter (ou entreter-se). Um jogo no qual se pode perder tudo,
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mas que seja indiferente para um determinado sujeito, ndo é um
jogo. Se eu posso perder tudo o que tenho — dinheiro, casa, carro,
mulher, reputagdo, estima, etc., —, mas todas essas coisas me sao
indiferentes (ou seja, tanto vale isso como o seu contrdrio), entdo o
lance com que me comprometo no jogo nao tem qualquer sentido.
No jogo, ndo se é indiferente a vitdria.

Platdo ja tinha chamado a atencdo sobre o assunto ao descrever
um dos fendmenos fundamentais de tensdao que constitui o nosso
ponto de vista — a @ulovikia.® A @tlovikia corresponde, precisa-
mente, a uma tensao constitutiva de ndo-indiferenca relativamente
a vitdria e ao prazer que dela advém; trata-se de um desejo ou de
uma compulsdo obsessiva direccionada para a vitdria e a rivalidade.
O fendmeno é complexo e ndo pode ser aqui analisado em toda a
sua profundidade, nem sequer de perto, mas importa dar a indi-
cacdo de que aquilo de que ele da conta é de uma peculiar prisao
do sujeito a si mesmo. O que estd em causa na radical tensdo de
nado-indiferenca relativamente a vitdria é o prdprio, ou seja, aquele
que em cada momento e em cada caso se encontra empenhado
num jogo e aspira a vitéria. Quem ganha ou quem perde, mesmo
guando se joga em equipa, é sempre o proprio sujeito. O jogo tem
que ver comigo, com a minha situacdo, com o interesse que eu tenho no
jogo. A minha situa¢do no jogo nunca é a de um espectador desin-
teressado. Se eu estou a jogar, estou a jogar porque atribuo ao jogo
um determinado significado, e se atribuo ao jogo um determinado
significado é porque tenho um interesse fundamental por mim, por
aquilo que eu sou. Além disso, a vitéria é sempre uma vitéria
sobre alguém ou alguma coisa, pelo que o meu interesse na vitéria
é um interesse na maximiza¢cdo ou majoracao da minha existéncia,
daquilo que eu sou. O amor a vitdria, o desejo de sair vencedor, é
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0 amor ou interesse do sujeito por si préprio. Ndo é por isso sem
razdo que se tende a levar a sério — e, por vezes, muito a sério —um
determinado jogo, o que nao deixa de ser peculiar, visto que aquele
se trata de uma brincadeira. Quer dizer, o que o desejo ou com-
pulsdo de vitdria torna patente é que um jogo nunca é apenas uma
brincadeira enquanto tal, mas envolve sempre um ambito de serie-
dade. Como sera facil de perceber, esse ambito de seriedade nao
correspondera ao mesmo ambito de seriedade em que nos move-
mos quando exercemos uma determinada profissdo, por exemplo,
ou qualquer uma das outras tarefas da vida que se diz pertencer ao
plano da quotidianidade. Mas, ainda assim, ha um plano comum de
seriedade, que decorre da seriedade com que um sujeito se encara
a si mesmo, do interesse que cada um de nds tem por si. Sem esse
interesse, um jogo seria completamente indiferente, estaria numa
esfera de pura neutralidade, e o resultado seria absolutamente
irrelevante. Ndo é assim que se passa connosco, no entanto. Porque
nos levamos a sério, porque temos um interesse em ndés mesmos,
levamos a sério o desfecho de qualquer jogo. Uma derrota, nesse
contexto, representa sempre uma minimiza¢ao ou minoragao de si,
uma desvalorizacdo do empreendimento vital que cada um de nés
desde sempre é.

A juntar a isto, ha ainda um outro aspecto do jogo que importa
sublinhar. Ao apresentar a scala scientiarum, no livro | da Metafisica
(981b, 14-26), Aristoteles da conta de que as artes e actividades rela-
cionadas com o prazer e os passatempos da vida so se desenvolvem
num momento posterior as artes que se prendem com as necessi-
dades da vida e com o trabalho. E no livro X da Etica a Nicémaco
(1176b17-1177a11), o mesmo Aristoteles, ao analisar a natureza do
prazer e da felicidade, defende que o «jogo» e a «brincadeira» (a
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natdia) sao uma forma de descanso, por oposi¢cdo ao trabalho. O
«jogo» ndo pertence, por isso, a esfera do trabalho, a esfera da
supressao ou preenchimento das necessidades da vida, o que sig-
nifica que se encontra excluido do plano da utilidade. Ndo que ndo
tenha uma funcao especifica, porque tem, mas o papel que desempenha
nao se encontra directamente relacionado com as tarefas proprias
das ciéncias ou artes que se ocupam da vida quotidiana direcciona-
da para a nossa sobrevivéncia. A esfera a que o «jogo» pertence é
uma esfera de nado-utilidade, precisamente porque é superveniente
a base da escala das artes ou ciéncias relativas as necessidades da
vida; é uma esfera que se forma como que por contraste, e que
tende a servir um propdsito especifico — o descanso em relagao ao
trabalho. Jogamos e brincamos, assim, para suspender o plano de
persecuc¢do das necessidades da vida, mas também para podermos
regressar a esse mesmo plano. O trabalho continuo seria desprovi-
do de sentido, porque incomportavel, pelo que se torna necessario
desenvolver actividades que suspendam a esfera laboral. O «jogo»
é vivido, neste contexto, como um meio para um fim, e ndo como
um fim em si mesmo (ainda que haja também essa possibilidade).
Nesse sentido, pode entender-se o «jogo» como «brincadeira», ou
seja, como algo que ndo é sério, que ndo pertence a esfera mais
imediata da vida humana. O que ndo impede que seja sério na medi-
da em que, como se viu, hd sempre um empenho subjectivo no que
diz respeito ao significado que se atribui ao resultado do jogo. Estdo
aqui implicadas duas noc¢Ges de «seriedade», ou dois desenvolvi-
mentos diferentes de uma mesma nog¢do. Por um lado, o «jogo»
opOe-se ao ambito de seriedade proprio das necessidades da vida,
porguanto se trata de uma brincadeira e de um descanso, mas, por
outro, estd imerso num ambito de seriedade que é aquele que
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é criado a partir da tensdo caracteristica da ¢@tlovikia ou
nao-indiferenca relativamente a vitéria.

Este conjunto de observagdes preliminares ndo esgota a totali-
dade das determinagdes que caracterizam o «jogo», e haveria ainda,
certamente, mais aspectos a pér em relevo. Mas serd talvez sufici-
ente para ficarmos com um esboc¢o da complexidade da estrutura
em que assenta a nog¢do de «jogo». E serd talvez suficiente também
para tentarmos agora ganhar a pista sobre que significado podera
ter, no pensamento de Pascal, e sobretudo para nds, a compreensao
da vida como jogo.

O fragmento 397 (Le Guern) de Pascal tornou-se notoriamente
conhecido por ser aquele em que se apresenta a vida como aposta
decisiva quanto ao sentido da vida. O que se procura aqui, agora,
nao é, de todo, fazer uma andlise exaustiva de todo o fragmento e
de todos os aspectos fundamentais para a sua compreensao, mas
langar alguma luz sobre que sentido podera ter para nés —i.e. para
a nossa existéncia, para o sentido dela — a compreensao da vida
como jogo e aposta. A ter algum sentido aquilo que Pascal diz, esse
sentido terad que ser perceptivel e representar qualquer coisa para
nds, caso contrario serd sempre e apenas um enunciado vazio e insignifi-
cante que apenas confusamente se tem presente. Além disso,
importa sublinhar desde ja que, mais do servir-se de uma metafora
para exprimir o que estd fundamentalmente em causa na existéncia
humana, Pascal denuncia a vida como jogo, como aposta. N3o se
trata, por isso, de fazer simplesmente uso de uma imagem para
representar uma outra realidade, mas de um levantamento tematico
daquilo que a vida ou a existéncia é. Do mesmo modo, convém ter
em atengdo que, ao contrario do que se possa normalmente pensar,
o ponto fundamental também nao é determinar que tipo de pensa-
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dor é Pascal, qual o seu contexto histérico, nem que tipo de solugao
ele parece apresentar para a aposta (se é que apresenta alguma).
O que ha de relevante nele é a tese, a descricdo que faz da nossa
existéncia e o significado que ela eventualmente possa ter para nés.

Num passo do fragmento, Pascal diz da nossa existéncia o
seguinte:

Il se joue un jeu [...] ou il arrivera croix ou pile. Que gagerez-vous? [...] Oui, [...]
il faut parier. Cela n’est pas volontaire, vous étes embarqué.*

Comecemos pela primeira afirmac¢do — «joga-se um jogo». Tendo
em conta aquilo que foi visto inicialmente e de forma muito rdpida
sobre as determinag¢des que constituem o «jogo» (e que ndo serdo
todas), isto poderia querer dizer (e Pascal ndo seria o primeiro a dizé-
-lo) que toda a vida humana ndo passa de uma brincadeira, de uma
multiplicidade organizada de encaminhamentos mundanos que nos
mantém ocupados — entretidos —, mas que nao tem qualquer sen-
tido de fundo, quer dizer, que é va. Poderia querer também dizer,
por outro lado, que toda a vida humana se opde de forma macica
ao trabalho, que todas as actividades encetadas durante o tempo
da nossa existéncia se apresentam como um ininterrupto intervalo
em relacdo ao trabalho. E isso, alids, que parece passar-se ja com a
vida de algumas pessoas — uma oposicao ininterrupta ao trabalho.

Se nos concentrarmos na compreensdo do «jogo» como um
sistema de regras, independentemente agora do seu propdsito ou
finalidade aparente, podemos conceber uma outra possibilidade
de interpretagdo significativa do enunciado pascaliano. E que um
sistema de regras, para todos os efeitos e se abstrairmos dos siste-
mas concretos e particulares que encontramos, é sempre uma ori-
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entagdo, um enquadramento, um mapa, por assim dizer. O conjunto
de regras pelo qual um jogo se rege impede que haja dissonancia
entre os diversos jogadores (no caso de haver mais do que um),
define qual o caminho ou caminhos a seguir para cumprir o objectivo
delineado, e oferece como que um sentido ao jogador individual,
que passa a estar orientado numa determinada direc¢do. Ao dizer
gue na vida se joga um jogo, ou que a vida é um jogo ja desde sem-
pre jogado, Pascal deve querer dizer que o que esta em causa na
nossa vida é, em primeirissimo lugar, uma questdo de sentido, i.e.,
uma questdo de orienta¢do, de encaminhamento, de levantamen-
to do mapa vital. Que a vida é um jogo deve querer dizer que, a
cada momento e em cada caso, ha ja um sentido pressuposto, um
conjunto de regras que da valor a cada uma das ac¢des humanas,
mesmo que esse sentido seja o de que ndo ha sentido nenhum.
Noutros termos, e para tentar ser mais claro, o nosso interesse por
nos e pela vida — e o interesse que nés temos por nds é o interesse
gue nds temos pela vida — determina ja, desde sempre, que nos
encaminhemos de uma certa forma na vida, que lhe atribuamos um
determinado significado. O conjunto de teses implicitas que temos
sobre a totalidade da existéncia — sobre o que ela é, o que esta em
causa nela de mais importante, e o que podemos e devemos fazer
para Ihe dar cumprimento — define aquilo a que nos podemos referir
como metafisica natural ou, se isso parecer demasiado filoséfico,
ponto de vista natural. Com efeito, nés ndo habitamos um regime
de ndo-neutralidade absoluta ou de indiferenca relativamente a
vida e ao que se passa connosco. Pelo contrdrio, nds temos sempre
uma determinada perspectiva sobre o que estd em jogo, passe a
expressao, na nossa existéncia, sobre o que ha a fazer e o que
realmente é importante. A generalidade das pessoas sabe bem
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quais os nucleos de interesse que fazem a sua vida, que estruturam a
sua relagdo com o que ha ai disponivel no mundo. H4 quem pense
que o fundamental na vida é o trabalho, o amor, a familia, o dinheiro,
a diversdo ou os animais de estimacdo. E consoante aquilo a que se
atribui um maior peso®, a vida adquire esta ou aquela forma, esta
ou aquela expressdo, seja a forma da fama, a forma da carreira
politica ou a forma da bebida e da comida. A vida tem sempre uma
determinada forma, um rosto, uma identidade, ndo é absoluta-
mente andnima.

«Joga-se um jogo». O jogo que se joga é o jogo do interesse,
da ndo-indiferenca quanto ao si, é o jogo do sentido, entendido
de modo restrito e na sua acepg¢ao mais forte. Trata-se, por isso,
de um envolvimento ou empreendimento subjectivo para com um
sistema de orientagdo, um sistema de regras, um sistema de ruas
vitais — um mapa da existéncia. E esse jogo, como diz o autor, ndo é
voluntario. O enunciado n3o diz «hd um jogo» ou «existe um jogo»,
como se fosse uma possibilidade, entre outras, como se fosse
possivel jogar ou ndo jogar. Aquilo que o enunciado diz é: «joga-se
um jogo», «vos estais embarcados». Esta-se ja, desde sempre, em-
barcado, comprometido, interessado com o sentido, com o que esta
em causa na vida, mesmo quando esse estar-ja-a-bordo assume a
forma da desorientacdo, do desencontro em relagdo a vida — quer
dizer, quando se considera a vida como va e sem sentido. Mesmo a
vida va e sem sentido permite ter ja uma determinada orientacao,
isto é, traduz-se sempre num complexo de ac¢Ges que da conta da
tese fundamental que temos sobre a vida, seja ela qual for.

O jogo da vida ndo se decide, por isso, numa alternativa entre
jogar ou ndo jogar, mas numa disjuncao exclusiva de cara ou coroa
(«croix ou pile»). Que se trata de uma disjuncdo exclusiva significa
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que a verificagdo ou existéncia de uma das alternativas anula a veri-
ficacdo ou a existéncia da outra. A vida assume, assim, a forma de
uma alternativa, de um ou/ou, para utilizarmos a expressdo de
Kierkegaard.® A questdo agora é, obviamente, a que é que correspon-
dem os termos dessa alternativa. A decisdo sobre se ird sair — se
sai — cara ou coroa é a decisdo sobre o préprio sentido. Ndo sé o
jogo é o jogo do sentido, como é sobre o préprio sentido — o jogo
pertence ao plano do sentido e é relativo ao sentido. A disjuncao
pode, portanto, ser enunciada da seguinte maneira: ou ha sentido
ou ndo ha sentido. O problema estd em saber a que é que correspon-
de isso a que se chama sentido, qual o seu conteudo. N3do se jus-
tifica aqui tentar desformalizar a nocao e tentar dar-lhe uma face
visivel. O enunciado, para j3, é formal e é nesses termos que ele se
nos coloca. No entanto, talvez seja util fazer apelo a um texto de
Wittgenstein, mais especificamente ao pardgrafo 6.41 do Tractatus,
onde se diz que “o sentido do mundo deve estar fora do mundo”’.
Se bem percebemos, Wittgenstein deve estar a dizer que o mundo,
enguanto sistema de sentido fechado e imanente, ndo tem sentido
nenhum so por si; a existir tal coisa como o sentido, ele ndo podera
fazer parte da mesma ordem de coisas que tém lugar no mundo,
sob pena de ndo passar de uma contingéncia. O mundo, enquanto
mundo, é apenas mundo, ndo é sentido. Se o sentido do mundo
estiver dentro do mundo, se for interno a prdpria estrutura de fun-
cionamento do acontecimento «mundo», entdo ndo passara de um
jogo, aqui entendido como uma brincadeira fechada sobre si mesma
€ cujas regras reenviam umas para as outras, mas ndo para algo que
as justifique. E que o que ha de peculiar nas regras dos jogos — e no
mundo — é que aquelas podem ser alteradas para o seu contrario. A
rainha de copas — ao contrario, talvez, do que pensaria a Rainha de
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Copas de Alice no Pais das Maravilhas — pode passar perfeitamente
a valer menos que o dois de copas.

A alternativa é, portanto, entre o sentido e a auséncia dele, entre
o sentido e o absurdo. Ou bem que hd sentido, ou ndo ha. E que
ndo haja mais alternativas parece ser claro a partir daqui, porque
nao ha qualquer coisa como sentido e meio, ou absurdo e meio. Se
ha sentido, ha sentido. Se ndo ha sentido, ndo ha sentido. Sublinhe-se,
mais uma vez, que a auséncia de sentido, na sua acepc¢ao forte, ndo
significa que ndo haja um sentido, numa acepcao fraca. A decisdo pelo
nao-sentido, pelo absurdo, traduz-se num determinado encaminha-
mento, numa determinada orientacdo, ainda que esse encaminha-
mento ou essa orientacdo tenha a forma de uma orientagao
desorientada ou completamente confusa. Um sujeito que aposte na
auséncia de sentido, no absurdo, estara tdo encaminhado como um
sujeito que aposte na existéncia de sentido, ainda que o encaminha-
mento de um e outro seja radicalmente heterogéneo. Ambos tém
um mapa, por assim dizer, ainda que para um deles a vida esteja
muito mais préoxima de um jogo, em sentido absoluto, do que o outro.
Para ambos os sujeitos, a vida é uma encruzilhada a resolver, tudo
depende de como é que ela se resolve.

O ultimo aspecto a ter em linha de conta nesta rdpida batida
pelo enunciado de Pascal é o da aposta. Por alguma razdo se faz uso
da linguagem proépria dos jogos de aposta e ndo de uma outra lin-
guagem qualquer. O que ha em comum nos jogos de apostas é que
ha sempre um risco no momento em que se decide fazer a aposta.
E o risco é maior do que se possa pensar, porque ndo se trata ape-
nas do risco de perder, trata-se também do risco de ganhar. O risco
nado é simples, por assim dizer. O risco tem uma estrutura composta
— implica tanto perder como ganhar. Acresce a isso que se aposta
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sempre qualquer coisa, quer dizer, hd sempre um penhor ou uma
garantia que cobre a aposta ou o lance do jogador, daquele que faz
a aposta propriamente dita. Como diz Pascal, num outro passo do
mesmo fragmento 397:

Tout joeur hasarde avec certitude pour gagner avec incertitude, et néanmoins
il hasarde certainement le fini pour gagner incertainement le fini, sans pécher
contre la raison.®

Ha um risco, portanto, que implica uma entrega certa de um
qualguer bem finito — o dinheiro, o carro, a mulher, etc. — para ten-
tar ganhar, com incerteza, outro bem finito. Ou se perde tudo, ou se
ganha tudo. Em qualquer dos casos, a aposta é feita com certeza,
quer dizer, ela é factualmente certa; e o que se procura é um ganho
que é incerto, um bem que sé incertamente se podera ganhar. Mas
que significado tem isto para nés no quadro da aposta vital?

O que se depreende do texto é que o nosso ponto de vista, no
que diz respeito a aposta relativamente ao sentido, se encontra em
circunstancias analogas as do ponto de vista de um jogador, ou,
mais especificamente, as do ponto de vista de um jogador que é
apostador. Ou seja, o nosso ponto de vista é tal que a aposta — a
sua necessidade, o lance, juntamente com aquilo que é apostado, a
coisa que é penhorada como garantia do lance — é absolutamente
certa: é certo que temos de apostar, é certo que apostamos, e é certo
qgue apostamos qualquer coisa. Simultaneamente, e é isso que é
mais grave, o que se passa é que a aposta pelo sentido — a existén-
cia do sentido — se encontra mergulhada em risco, é incerta quanto
ao seu resultado (cara ou coroa). O nosso ponto de vista € um ponto
de vista cicldpico, miope, que vé o suficiente para se dar conta do
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problema do sentido e da necessidade da aposta, mas que é cego
quanto a solugdo desse problema e ao resultado dessa aposta. E o
gue se entende, mais tecnicamente, por finitude do ponto de vista,
ou, em linguagem pascaliana, por um nada infinito.

O jogo que se joga é o jogo do sentido. A aposta é a aposta certa
na incerteza do sentido e da auséncia dele. O jogo que se joga é a
propria existéncia e o interesse nela. O que se aposta no lance é, a
um tempo, a razdo e a vontade, e o tipo de encaminhamento que se
da a vida. A aposta é uma aposta por uma configuracdo especifica
da vida, por uma forma ou um rosto da realidade, em que cada um
de nds é um jogador, em que cada um de nds é um apostador. E, na
verdade, o Unico jogador e o Unico apostador, pois que o jogo que se
joga é um jogo que se joga sozinho — cada um tem sobre si o peso da
necessidade da aposta. Ou hd sentido ou ndo ha sentido.
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Notas:

1 O titulo remete para o fragmento 397/418 (edi¢do Le Guern/edigdo Lafuma,
respectivamente). Todas as citagbes e referéncias se reportam a edi¢do das Pensées.

2 Veja-se a esse propdsito, e para deixar uma referéncia evidente, os diversos pas-
sos em que Pascal, nas Pensées, analisa o fendmeno do divertissement (e.g. fragmentos 126-
129).

3 Cf. Platdo, Republica, 548c-d, 555a e 586¢, por exemplo, s6 para deixar algumas
referéncias mais 6bvias.

4 Pascal, op. cit.: 249.

5 Sobre o problema do «peso» e o peculiar significado que esta nogdo desde ha
muito adquiriu na tradigdo filosofica, tenha-se em conta o passo X, IX. 10. de Agostinho de
Hipona nas ConfissGes: «requies nostra locus noster. [...] corpus pondere suo nititur ad locum
suum. pondus non ad ima tantum est, sed ad locum suum. ignis sursum tendit, deorsum
lapis. ponderibus suis aguntur, loca sua petunt. [...] pondus meum amor meus; eo feror,
quocumque feror.»

6 Em dinamarqués, enten/eller.

7 Wittgenstein, L., Tractatus Logico-Philosophicus, 6.41: «Der Sinn der Welt muss
ausserhalb ihrer liegen. In der Welt ist alles wie es ist und geschieht alles wie es geschieht; es
gibt in ihr keinen Wert und wenn es ihn gabe, so hatte er keinen Wert. Wenn es einen Wert
gibt, der Wert hat, so muss er ausserhalb alles Geschehens und So-Seins liegen. Denn alles
Geschehen und So-Sein ist zufdllig. Was es nicht-zufallig macht, kann nicht in der Welt liegen,
denn sonst ware dies wieder zufdllig. Es muss ausserhalb der Welt liegen.»

8 Pascal, op. cit.: 250.
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1. O que as palavras dizem

Comecemos com as palavras. Elas tém uma histéria e carregam
um sentido que remonta a uma instituicdao originaria. O que elas
«querem dizer», mesmo na sua polissemia é, muitas vezes, uma via
de acesso as proéprias coisas, maxime quando as coisas de que elas
falam ndo sdo coisas externas, cuja natureza permanece muitas vezes
velada para nds, mas actos humanos cujo ser se traduz no significa-
do que intersubjectivamente lhe damos. De facto, podemos olhar
os céus nocturnos e ver uma abdébada girando em torno de nds. A
astronomia ensina-nos que ndo é, porém, assim, que isso que julga-
mos ver é uma ilusdo — tal abdbada ndo existe. Em contraste, dois
jogadores de xadrez, se perguntados sobre o que fazem, responderdo
gue jogam xadrez, precisamente, e nenhum saber de outra ordem
Ilhes podera dizer que o que estdo fazendo é, em realidade, outra
coisa diferente da que pensam fazer. Jogar xadrez é acreditar que
se estad fazendo tal, e agir segundo as regras respectivas. Aqui,
nenhuma verdade dita «objectiva» se esconde por detrds, uma
verdade que pudesse volver a interpretag¢ao subjectiva em sim-
ples ilusdo.

Mesmo assim, isso nao significa uma total transparén-
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cia. Aquilo que uma actividade social, intersubjectiva, seja nao
se esgota no sentido imediato que os seus actores |he ddo, ou na
pré-compreensdo que dela detém. O sentido e o teor Ultimos de uma
actividade humana podem permanecer parcialmente selados para
aqueles mesmos que nela se envolvem. Um exemplo imediato é
a actividade econdmica, actividade humana por exceléncia. Cada
agente tem o seu modo especifico de a compreender, e langa-se
nela a partir de um emaranhado complexo de intenc¢des, de expecta-
tivas e de finalidades. Mas essa pré-compreensdao do «econdmi-
co», que é multipla, ndo revela, sé por si, o teor e a natureza do
funcionamento do sistema. Ele tem uma estrutura que permanece
mais ou menos velada para aqueles que a ele acedem a partir de
uma pré-compreensdo determinada. E os actores, a partir das suas
pré-compreensdes respectivas, ndo «jogam», mas sao as mais das
vezes «jogados» por um sistema de regras que ndo conhecem ou
que conhecem apenas parcelarmente.

Isso ndo significa que a «verdade» sobre o jogo deva ser procurada do
lado das ciéncias objectivas, como a sociologia, a histdria, a psicolo-
gia ou mesmo a prépria biologia, ja que, contra a opinido recorrente,
0 jogo ndo é um exclusivo dos humanos e mesmo certos animais,
como, por exemplo, os felinos, os cdes, ou os primatas, «jogam», se
dermos uma interpretacao lata a este conceito.

No entanto, antes do conceito de «jogo», que ndo temos ain-
da, ha direccbes de interpretacdo, que sdo outros tantos pontos de
vista e vias de acesso a uma actividade complexa e polifacetada. E
esses pontos de vista, que captam dimensdes de sentido nucleares,
estdo plasmados nas palavras com que «dissemos» e «dizemos» o
jogo. Olhemos, entdo, para elas.

«Jogo-jogar» sdo palavras comuns a todos os romances. «Juego»
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e «joc» em castelhano e catatdo; «jeu» e «gioco» em francés e italiano;
«joc» em romeno. A sua proveniéncia € a voz latina «jocus». Por outro
lado, o latim tem também «ludus-ludere», que permanece ao lado
de «jogo» em algumas linguas latinas. No antigo grego, o fenémeno
dojogo e o jogar eram denominados por «paidid-paidz6». O germani-
co tem outra constelacdo semantica. Em alemao, «Spiel-spielen,
proveniente do alto-alemao «spil», e o inglés, pelo seu lado, tanto
designa o fendmeno do jogo pela voz «game» como por «play».
Que dizem as palavras? Varias e importantes coisas.
Contrariamente a acepc¢do actualmente dominante, o sentido
original de «jocus» e de «ludus» ndo esta exclusivamente ligado a
uma actividade segundo regras pré-estabelecidas e de todos conhe-
cidas. Pelo contrario, designa a facécia, a brincadeira, o divertimen-
to no 6cio, a recreagdo, e até mesmo o gracejo, feito sob uma mas-
cara, de alguém fazendo-se passar por outrem. O fendmeno do jogo
é aqui posto a descoberto sob os regimes do folguedo e da mofa,
das palavras que sdo ditas num espa¢o em que o dito ndo é para ser
«levado a sério», se bem que muitas vezes o que digam possa ser a
verdade. Esta dimensdo neutralizada, fora da «seriedade», fechada
sobre si prépria, onde a vida se expande sob um regime paralelo ao
da ocupacdo atarefada segundo aquilo que mais importa, é algo a
gue chamaremos doravante a «dimensao ludica». Esta acepcao lati-
na do ludico comporta também, bem entendido, a actividade regu-
lada, como o jogo de dados ou outro qualquer. Mas ha que ter em
conta uma coisa importante sempre que falamos da relacdao da dimensao
Idica com a regra: ndo é por meio de regras pré-instituidas que se
faz o acesso a dimensdo ludica; pelo contrario, a regulagdo ocorre
dentro dela, é um fenémeno interno a esta dimens3o. E o espaco
Iudico que despoleta a criagao, a livre e originaria instituicdo de re-
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gras. N3o jogamos porque ha regras, criamos regras porque joga-
mos, e para podermos jogar.

Do outro lado do espectro, o alto-alemao, por meio da voz «spil»
remete para o movimento da danga. A danga tem qualquer coisa de
um sortilégio: os corpos movendo-se livremente a um ritmo que os
transporta e lhes marca a cadéncia, pondo-se em sintonia com ele
e todos uns com os outros. A danga tem um fundo encantatério, ela
é rapto, transporte, apontando a culminacdo no éxtase. As dancas
ditas «primitivas», nos cultos rituais e nas festas, contém esta forca
de transporte para o espaco do transe, liberto da urgéncia das tare-
fas quotidianas e dos movimentos rotineiros do corpo. Além desta
acepcao radicular, «Spilen», para 13 de jogar no sentido mais conhecido
da actividade regulada, quer também dizer «representar», ou seja,
entrar num espaco cénico que faz aparecer personagens, histérias e
feitos sob o regime da «irrealidade», uma irrealidade que é, porém,
assim designada a partir da vida normal e séria, uma designacao que, por-
tanto, perde de vista que o acontecimento cénico pode ser o lugar
de surgimento ndo tanto de uma nao-realidade, mas mais de uma
realidade-outra. Esse elemento «cénico» da dimensdo ludica esta
preservado no inglés «play» e no francés «jouer un role» numa pega.
Por outro lado, a voz «game», para |a da actividade regulada e do diver-
timento, recua até uma acepcdo arcaica do gético «gaman», que
contém o sentido de participagdo em comum, pelo prefixo «ga», e
de «pessoa», pela palavra «man», o que da o sentido de estar em
conjunto com outras pessoas e que pde, assim, o jogo, desde a ori-
gem, como uma das dimens&es da vida comunitaria, do encontro
entre homens e dos lacos que entretecem o seu estar em comum.

Por fim, cumpre olhar para a referéncia incontornavel para nds,
ocidentais. Os gregos pdem a descoberto o jogo pelo sentido de
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«pais-paidds», que significa pequena crianga, infante. «Paidid» e
«paidzo», que designam o jogo e a actividade Iudica, com os senti-
dos anteriores, que incluem a dancga e o canto, é aqui certeiramente
aproximado da inocéncia e da impremeditacdo que a imagem da
crianca suscita. A instrucdo das criancas diz-se «paideia»; e o que as
criangas fazem por si diz-se «paidzo». E esta «infantilidade» do jogo,
para o dizer assim, ndo tem de ser expressdo da sua insignificancia.
Pelo contrdrio, o gesto daquele que joga esta liberto do mundo, das
amarras da vida social, é livre entrada num espago onde s6 ha e
onde sé conta aquilo que nele é «inocentemente» lancado nessa
desvinculacdo origindria. E por isso que o jogo, na palavra grega, se
diz ndo para as criangas, mas a luz da imagem de uma crianca, que
desconhece precisamente o que tem de ser ignorado para se poder
ser um agente e um actor na dimensdo ludica. A capacidade para
entrar na dimensao ludica investe esse poder de livre reconfigu-
racao que designamos por imaginacdo. A crianca joga, porque brinca,
e brinca porque imagina, por sobre o mundo real circundante, um
mundo ludico que reveste as coisas triviais da vida quotidiana de
um sentido completamente diverso.

2. A compreensao vulgar do jogo

Esta polissemia das palavras ilumina sob varios angulos a com-
plexidade da dimensdo Iudica. Elas apontam para (i) uma capaci-
dade originaria de instituir regras, (ii) um espaco de interrupc¢do da
vida quotidiana, (iii) uma quebra das hierarquias sociais num espaco
de divertimento, (iv) a transfiguracdo cénica da realidade, (v) a forga
do imaginario na instituicdo de sentido.

O fendmeno ludico, apesar de tdo multifacetado, é, contudo, um
fenémeno unitério e irredutivel a qualquer outro. Ele ndo se con-
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funde nem com o desporto nem com a festa. H4 certamente jogos
que sdo desportos, como o andebol ou o ténis, mas ha também
desportos que nao sao jogos, como a corrida ou o alpinismo. Por
outro lado, pode haver uma dimensao festiva no jogo, mas ela nao
Ilhe é essencial: muitos jogos ha que sdo jogados na atitude mais
séria e concentrada que imaginar se possa, como o xadrez ou o
bridge. Além disso, as categorias fundamentais com que configu-
ramos a realidade ndo se lhe aplicam de uma forma nitida. A
dimensdo ludica estda mais além das polariza¢gdes do verdadeiro e
do falso, do bom e do mau, do belo e do feio. O jogo nao é «falso»;
também dificilmente sera «bom» ou «mau», a ndo ser que falemos
ndo do jogo em si, mas de certas patologias comportamentais a ele
ligadas; também ndo tem de ser «belo» para que interesse, e muitas
vezes ndo o é. O interessante do jogo e o interesse pelo jogo, aquilo
gue nos convoca para a dimensdo ludica, estd em outro lugar que
no espaco tracado por estas categorias. A dimensao ludica tem de
ser compreendida por si propria, ndo por fusdo com ou por subor-
dinacdo a uma outra qualquer. Ela é vivencial e conceptualmente
irredutivel.

Ora é essa subordinac¢do redutora que vem a luz na compreensao
vulgar do jogo. Diz-se comummente: o0 jogo ndo é «a sério»; o jogo
¢é «inutil para a vida»; o jogo é «passatempo e dcio»; e, acima de
tudo, o jogo é da ordem do «irreal», aquilo que nele acontece
«ndo existe» verdadeiramente. Ndo-seriedade, inutilidade, perda
de tempo, irrealidade marcam a compreensdo vulgar do jogo. A
compreensdo que aqui designamos como «vulgar» ndo é, porém,
apanagio de pessoas vulgares. A vulgaridade da compreensao do
jogo reside, antes, na sua distancia relativamente ao fendmeno
lddico e ao facto de, nessa distancia, a dimensdo ludica ser com-
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preendida a partir e a luz de outra dimensdo da vida. A vulgaridade
da compreensdo vulgar do jogo tem que ver com essa estranheza
e distanciamento. O jogo é compreendido privativamente, ou seja,
por relevo do que lhe falta quando comparado com a dimensao de
referéncia. Ao jogo falta seriedade, falta utilidade, falta labor, falta
realidade. Nao admira, pois, que, na compreensao vulgar, ele seja
rechagado para as margens da vida e para os momentos de para-
gem ou de espera. Nada do que nele e por ele acontece é relevante.
O jogo é, assim, como que a contra-imagem da vida séria, atarefada,
operosa e... real. Mas, nesta contra-imagem, desenha-se ja, como
gue em negativo, 0 que 0 jogo por si mesmo é: ele é interessante
por si mesmo, ele tem em si préprio a sua finalidade, ele abre uma
nova relacdo com o tempo, ele é, por fim, livre configuracdo de uma
outra realidade.

Esta compreensao vulgar tem expressdao em pensadores emi-
nentes. Tomas de Aquino escreve na sua Suma Teoldgica:

As préprias acgdes que praticamos ao jogar, consideradas em si mesmas, nao
estdo ordenadas para um fim. Mas o prazer que encontramos em tais ac¢des
estd ordenado a recreacdo e ao repouso da alma. Desse modo, se praticado
moderadamente, é permitido servirmo-nos do jogo. E por isso que Cicero disse
também: «é permitido utilizar o jogo e a brincadeira, mas como o sono e as
outras distracgGes, ou seja, depois de ter dado satisfagdo as obrigagdes graves
e sérias».!

Neste trecho ecoa a abordagem do jogo que Aristételes dd na
sua Ftica. Escreve:

A felicidade ndo consiste, portanto, na diversao, no jogo e na brincadeira. Seria
absurdo que a finalidade ultima fosse o jogo e a brincadeira, e que o esforgo
e o padecimento de uma vida no seu todo tivessem como objectivo o jogo.
Desejamos todas as coisas como meio, excepto a felicidade, que €, ela sim, fim.
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Assim, parece estulto e infantil esforcarmo-nos em jogos pueris em vez de no
labor. Dai que o dito de Anacarsis, «joga, para poderes trabalhar», valha como
a maxima correcta. O jogo é um tipo de relaxamento, e precisamos do relaxamen-
to porque ndo podemos continuar sempre laborando. Mas a recreagdo ndo é
finalidade da nossa vida, porque a fazemos por mor do labor. Assim, a vida feliz
aparece como uma vida segundo a virtude. Esta, porém, é uma vida laboriosa
séria, ndo uma vida de jogo prazenteiro. E dizemos que as coisas sérias sdo melhores
que as risiveis e relacionadas com o divertimento ... e que a actividade melhor
é a mais séria.?

A dimensao ludica é, aqui,

1. Subalternizada relativamente a vida activa, dita «séria»;

2. Posta como um meio ao seu servi¢go — descanso, paragem,
recobro;

3. Inserida numa compreensao teleoldgica da vida humana — ha
um fim Ultimo para que todas as ac¢des tendem;

4. Desvalorizada por marginal — o fim para que todas as ac¢bes
humanas tendem, a felicidade, estd na virtude e ndo no prazer in-
consequente e, hélas! pueril proporcionado pelo espaco Iudico.

Mas no mesmo capitulo da sua Etica Aristételes reconhece:

1. Que o jogo é uma actividade que contém em si prdpria o seu
fim, pelo que em tudo se assemelha a praxis, a ac¢do, que consiste
no seu préprio exercicio, ao contrario da poiesis, que tem no resul-
tado externo a sua finalidade e o seu valor;

2 Que avida que se expande na dimensao ludica é prépria daque-
les que estdo libertos das urgéncias e das necessidades da vida;

3. Pelo que ndo é prdpria apenas dos tiranos — coisa que afirma
expressamente —, mas que também e por maioria de razao o seria
dos deuses — coisa que ja nao diz.

E sobretudo ndo diz, porque isso esta fora do seu horizonte
conceptual,
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1. Que o jogo, por si, ndo é relaxamento, mas sim actividade, e
por vezes intensa, uma actividade em que se cultiva a exceléncia, a
areté que lhe é prépria;

2. Que essa actividade é interessante por si mesma e ndo como
meio ao servico da vida dita séria —ha como que um impulso ludico;

3. Que o interesse uUltimo da actividade ludica esta na expansao
da liberdade, que, recriando-se nos dominios da aparéncia e do
imaginario, se liberta de tidas as coerc¢des, tanto fisicas, como sociais,
como morais;

4. Que a dimensdo ludica é um espaco de vida em comum, que
contém a sua estrutura propria;

5. E que, finalmente, a vida humana nado é vivida apenas segundo
os principios de realidade e de verdade, mas que a auto-multipli-
cacdo pelos espagos do imagindrio entra na sua economia interna
segundo um regime complementar, nunca, porém, irrelevante.

Esta outra percepcdo da dimensdo ludica e do impulso que a
ela conduz, esta visdo do espaco ludico por si préprio, liberto da
compreensao vulgar, é algo que sé em Friedrich Schiller irrompe de
uma forma plena. Nas Cartas sobre a Educagdo Estética do Homem,

escreve:

No meio do terrivel dominio das for¢as e no meio do dominio sagrado das leis,
o impulso estético da forma edifica despercebidamente um terceiro, jovial,
dominio da aparéncia e do jogo, em que o homem minora as cadeias de todas
as suas relagdes e se desvincula de tudo o que é coergdo, tanto da coergdo
fisica como da coergdo moral. No estado dinamico dos direitos, os homens
movem-se e entram mutuamente em colisdo enquanto forgas; no estado (moral)
dos deveres, o homem opGe ao homem a majestade das leis e encarcera a sua
vontade. No dominio do belo ou no estado estético, o homem devera aparecer
ao homem apenas como uma forma e como um objecto de livre jogo. Dar liberdade
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através da liberdade € a lei fundamental deste dominio.3

Duas cartas antes, Schiller havia escrito a frase sobejamente
conhecida:

Pois, para o dizer de uma vez por todas, o homem sé joga quando é homem no
pleno sentido da palavra, e s6 é completamente homem quando joga.*

Se bem que pensando a dimensdo ludica a partir do estético,
Schiller &, tanto quanto conhego, o primeiro pensador que libertou
o espaco ludico da compreensdo vulgar, inserindo-o numa filosofia
da liberdade, e a filosofia da liberdade numa compreensao original
da subjectividade.

3. A liberdade ludica e a vida

A dimensao ludica serd, pois, a da liberdade, da desvinculacdo
relativamente a todas as urgéncias e coercGes da vida (fisicas ou
morais), mas, mais profundamente, da desvinculagao relativamente
a si mesmo, na livre reconfiguragao da subjectividade prépria e do
espaco intersubjectivo. Entendido nesta direc¢do, o espaco ludico
nada tem de marginal, de irrelevante ou de supérfluo.

O interessante do jogo, o impulso ludico deve ser localizado nesta
capacidade de livre recriagao da subjectividade. Assim entendida,
a dimensdo ludica pGe-se num contraste total com a vida normal e
quotidiana. Ai, assumimos vdrias fun¢des e varios papéis, que nos
ddo um rosto definido e delimitam o que podemos fazer e o que se
espera de nds: somos professores ou alunos, pais e filhos, esposos,
colaboradores no trabalho, cidadaos, suportes de inUmeras relagées so-
ciais, temos um circulo de vida intima e uma esfera de fraternidade
e de amizade. Nada disso esta dependente da nossa vontade. So-
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mos simplesmente langados no espaco aberto do mundo natural e
social, e os papéis que ai assumimos ndo derivam de uma escolha nem
de uma expressa anuéncia. Simplesmente, temos de nos comportar
de tal ou tal modo, segundo cada situacdo e cada papel que nela
desempenhamos. Este «estar lancado ja de antemado» no espaco
do mundo, sem que isso possa recuar até uma decisdo inicial e sem
gue a assung¢do dos papéis que desempenhamos possam ser
objecto de um acto voluntdrio, é o que caracteriza a nossa vida
como «real» e «séria». Ndo fomos nds que comecdmos — simples-
mente entramos numa trama que ja estd a decorrer antes da nossa
chegada. Certamente que podemos escolher caminhos. Mas os pa-
péis e as funcdes que podemos assumir, ou seja, o proprio espaco
de possibilidades, esse, ndo depende da nossa decisdo.

A dimensdo ludica suspende, porém, todo este tecido de fungdes
e de papéis. E por isso que ela, na compreensao vulgar, é vista como
nado-séria e irreal. Na dimensao ludica somos actores num mundo
em que entramos voluntariamente, e no qual permanecemos pelo
tempo que queiramos permanecer. Esse mundo ndo se nos impde.
Pelo contrério, é criado e recriado a cada momento por uma
decisdo expressa e voluntaria. Enquanto jogadores, ndo temos nem
passado, nem histéria pessoal, nem estatuto social. Somos apenas
e precisamente o modo como nos reinventamos no espago do jogo,
por um acto de liberdade relativamente a nés préprios. E esta sus-
pensdo de si proprio, este encantamento da liberdade que esta na
base do que Schiller chamou Spieltrieb — impulso ludico. Ele nada
tem que ver com o pulsional e o instintivo, porém. O prazer da
dimensdo ludica é esta evasao relativamente ao eu fixado segundo
os principios da verdade e da realidade — ele é a pura vertigem da
liberdade.
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Na famosa obra Homo Ludens, Johan Huizinga definiu assim a
actividade ludica:

Sumariando as caracteristicas formais do jogo, podemos designa-lo como uma
actividade livre que se pde de um modo perfeitamente consciente fora da vida
“ordindria” como sendo “ndo-séria”, mas ao mesmo tempo absorvendo o joga-
dor intensa e completamente. E uma actividade que n3o estd conectada com
qualquer interesse material, e nenhum beneficio pode ser obtido por ela. Ela
desenrola-se dentro dos seus préprios limites de tempo e espago, de acordo
com regras fixas e de uma forma ordenada.’

Evidentemente, a definicdo de Huizinga ndo tem em conta
a espectacularizagdo do jogo e a entrada da actividade ludica no
espaco econdmico. Esses fendmenos, que sdo indissocidveis de
certos jogos, tornados espectdculos e tornados negdcios, ou que
sdo imanentes a alguns jogos, como os jogos a dinheiro, sdo certa-
mente acompanhantes, mas ndo elementos essenciais da dimensao
Itdica. A dimensdo ludica suporta-se por um investimento continu-
ado do imaginario dos jogadores, e interessa por si mesma, ou seja,
tem no seu exercicio a sua mais prépria finalidade.

Contudo, a dimensdo ludica é multipla e diferenciada, como o
bosquejo etimolégico que fizemos o mostrou, coisa que a defini¢do
de Huizinga, demasiado abstracta, ndo permite perceber. Em Les
jeux et les hommes: Le masque et le vertige, Roger Callois propds
uma categorizacdo da dimensdo ludica, definindo quatro tipos primiti-
vos: agon, alea, mimikry e ilinx. Ou seja, o espacgo ludico pode ser
determinado pela encenacdo de um antagonismo, pode ser a
experiéncia do acaso e da sorte, pode ser o lugar da simulacgdo,
ou entdo da experiéncia da vertigem. Esta tipologia ndo define cada
jogo. Trata-se de elementos que podem estar em maior ou menos
grau contidos nos jogos reais. Assim, um jogo de cartas contém agon
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e alea; num jogo de xadrez, alea estd ausente; no loto, sé alea esta
presente; num jogo de simulacdo de uma batalha num tabuleiro,
agon, alea e mimikry estao simultaneamente presentes.

Na tipificacdo de Callois, os quatro tipos organizam-se tenden-
cialmente em pares. Os dois ultimos, a vertigem e a simulacdo,
seriam tipicos das sociedades primitivas, ao passo que a agonistica
e a sorte fazem unidade nos jogos das sociedades civilizadas. De
facto, o elemento vertiginoso, de mutacdo do estado de conscién-
cia, esta presente no spil do alto-alemao, ligado ao ritmo e a danga,
e este elemento combina-se com a mimese na forma arcaica, ndo
da simulacdo teatral, mas do ritual, que convoca a presenca deuses
e demdnios. Mesmo o elemento vertiginoso da dimensao ludica,
aparentemente tdo estranho para nés, hoje em dia, continua sur-
damente actuante nos jogos ditos «civilizados». Veja-se apenas a
circunstancia, a esta luz ndo despicienda, de grande namero de
jogos serem realizados em ambientes em que o consumo abun-
dante de substancias como o alcool ou o tabaco é comum. Muitas
vezes, o ambiente do jogo é «malsdo», dizem-nos — uma atmosfera
pesada de fumos e de odores vinicos. Mas esse ambiente inebriante
é justamente o resquicio, ainda actuante, da vertente vertiginosa da
dimensado ludica.

Relativamente a tipificacdo de Callois, duas observacGes me pare-
cem importantes. A primeira é que a dimensao ludica tem também,
desde a origem, uma caracteristica formativa. Aprende-se jogando.
E a destreza obtida com a pratica do jogo pode ser um elemento
importante na instrugdao e adestramento dos homens. Ludus, em
Latim, também pode significar «escola». Hoje em dia, ha toda uma
pandplia de instrumentos pedagdgicos directamente conectados com
o0 jogo. Eles pretendem por o prazer imanente a dimensao ludica ao
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servico de finalidades ligadas a vida dita séria. Dai que, aos quatro
tipos de Callois, um novo tipo poderia ser acrescentado: paideia.
Segundo, e mais importante, um tipo que proponho designar
por phantastikén, que ndo se confunde com a mimética, deveria
ser ainda tido em conta, pois ele marca de uma forma essencial
a natureza profunda da dimensdo ludica. Falo da capacidade para,
por pura forca da imaginacdo, reinventar os objectos do mundo cir-
cundante, de Ihes dar outro sentido e de os envolver na unidade de
um mundo fantastico, onde aquele que brinca é ndo apenas e so
jogador, mas sobretudo criador e decisor. E isso que as criangas maravilho-
samente fazem quando lancam mao de objectos triviais, os trans-
mutam, transfiguram, e os fazem entrar num mundo imaginado.
Assim, um assento de cadeira vira sela de cavalo, um lapis, foguetdo,
uma borracha, locomotiva. Esses objectos continuam a ser vistos na
percepg¢do normal, mas essa percepgao normal torna-se suporte do
mundo fantasiado. Esta vertente da dimensao ludica pode ou ndo
inserir o jogador nela: assim, a crianga imagina-se cavaleiro numa
batalha, montado em seu corcel; ou pode ser apenas aquele que
ordena e decide os acontecimentos de uma viagem aventurosa das
naves — melhor, dos lapis transfigurados em naves —, pelos espacos
intersiderais. O dito de Heraclito, no fragmento 52, segundo o qual
aion, o rei (basilels) cdsmico, é uma crianga que joga capta de uma
forma directa esta faceta originaria do ludico. O jogo pode, por esta
via, funcionar como metafora cdsmica, e de um modo mais profun-
do do que pela imagem da regra, ou seja, da necessidade. Afinal,
e se o mundo nao fosse mais que a imaginosa brincadeira de um
deus, uma «panpaidia» para 18 do bem e do mal? E ndo seriamos
nds, entao, também livres para reinventar o mundo? Nao seria a
arte o lugar desta instauracdo do mundo como jogo? E ndo estaria
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esta arte, também ela, para além do belo? Quao intima seria, en-
tdo, a relacdo do jogo com a arte, e da arte com a vida? Jogar, neste
sentido primordial da brincadeira inventiva, é adentrar-se num
mundo de fantasia sustido pela for¢a e poder da imaginacdo. Ela é
o desenho de um outro mundo por sobre a trivialidade das coisas
e dos acontecimentos quotidianos. Esta faceta arcaica do espago
Iudico ndo estad enclausurada nas brincadeiras infantis. Bem pelo
contrario. Ela ressurge ao longo da histdria de multiplas maneiras.
Hoje em dia, o que os franceses designam por «jeux de réle» e os
multiplos jogos que as tecnologias da Internet propiciaram, como o
ja célebre Second Life, sao as formas actuais de recreacao colectiva
de uma outra realidade num espaco e tempo virtuais, assente numa
livre reconfiguracdo da prépria personalidade. Se o impulso Iudico
é, como afirmamos, o da liberdade sobre si préprio, o phantastikon
sera, nele, um elemento a todos os titulos essencial.

4. Para uma fenomenologia e uma simbélica do ludico

Falarei, para terminar, de uma possivel fenomenologia do ludico,
por diferenga com as outras dimensdes da vida, e, ja para |a da boa
disciplina descritiva da fenomenologia, do jogo como sentido do
préoprio mundo, que subverte as préprias categorias da realidade,
do bem e da verdade.

A dimens3o ludica subjaz uma atitude que Ihe da acesso. Atitude
ndo é disposicdo. Uma disposicdo é uma potencialidade. A atitude
€ uma actualidade voluntaria, uma forma de organiza¢do da vida
intencional suportada por um interesse determinado.

A primeira nota caracteristica da atitude Iudica é o fechamento. A
atitude ludica cancela todas as outras. Jogar é uma actividade
absorvente, como se diz, ou seja, uma actividade que ndo suporta
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a imis¢do de outras actividades. Enquanto jogamos, somos sé e
apenas jogadores: actores e suportes do mundo ludico. Todos os
demais interesses ndo desaparecem do horizonte da vida, é certo,
mas sdo colocados em suspenso nas margens da consciéncia. Eles
sdao um horizonte de potencialidades, e basta que um deles reapa-
reca tematicamente para que, pura e simplesmente, deixemos de
jogar. O interesse Iudico irrompe sob a forma ndo da conjugacado
harmdnica com outros interesses, mas sob a forma da interrupcao.
O espaco ludico tem qualquer coisa de encantatério: ele é um cir-
culo fechado que torna tudo o mais marginal. Os jogadores sabem
gue estdo jogando apenas, que isso ndo é «real» no sentido vulgar,
mas, apesar dessa consciéncia, o espaco ludico e vivido na maior
das seriedades. Portanto, ndo é correcto dizer que o jogo é vivido na
forma do «como se», como comummente se afirma. O jogo é uma
actividade bem real. Interpreta-lo assim é apenas uma forma pouco
afinada de expressar esta caracteristica do fechamento.

A segunda nota é a do confinamento espdcio-temporal. O jogo
necessita de um espaco préprio, real ou virtual. Ele é, além disso,
uma actividade que se desenrola durante um periodo determinado
de tempo. Tem uma duragao, comeca, desenvolve-se e finda. Por
outro lado, para la destas notas ébvias, ha outras duas, num plano
mais profundo, que devem ser relevadas. O jogo nao carece apenas
de um espaco: ele reorganiza simbolicamente o espago em que se
desenrola. De facto, o espaco de jogo — tabuleiro, campo, etc. — é
reinvestido de uma nova interpretacdo e suportado por um inves-
timento constante da imaginacdo. Eis que, por exemplo, uma linha
tracada a cal num relvado vale como linha de meio-campo, ou como
linha de golo, ou que uma figura de madeira vale como um peao,
um rei ou um bispo no jogo de xadrez. Esta recriacdo imaginati-
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va é essencial para que haja espaco de jogo. Os objectos do jogo
ndo sdo, porém, simples imagens: o pedo de madeira ndo reenvia
para o pedo do xadrez como uma estdtua para o seu original. Ele
é verdadeiramente um pedo do jogo de xadrez, esta ai enquanto
tal na percepgdo Iudica. A apreensdo ludica envolve a imaginacao,
mas nao sob a forma da consciéncia de imagem — ela detém um
verdadeiro poder realizador: os objectos por ela reinterpretados
ndo sao simplesmente imagens, sdo as proprias pecas e elemen-
tos do jogo, directamente dadas numa percepgdao em que o poder
realizador da imaginagao se deposita. Por outro lado, ndo é apenas
verdade que o jogo tenha uma duracdo no tempo. Mais profunda-
mente, ele instaura uma nova temporalidade. O tempo do mundo, o
tempo das urgéncias da vida, da intervencdo tempestiva, bem como
o tempo dos reldgios, deixam de valer na dimensdo ludica. A per-
gunta «quanto tempo demora esse jogo?» é sempre uma pergunta
feita do exterior da dimensdo ludica. No seu interior, o escoar do
tempo mundano e a urgéncia da ac¢do no mundo real e social é
posta em suspenso. O escoar do tempo transfigura-se no jogo: ele
desenvolve-se como uma sucessdo de lances, e essa cadéncia tem
a sua temporalidade prdpria, que ndo é comensuravel com o tempo
cronometrado. Certamente que ha jogos cronometrados, como
o futebol o andebol, ou mesmo o xadrez, e tantos outros. Mas o
crondmetro marca os limites do jogo no tempo do mundo. O seu
desenvolvimento interno, dentro desse periodo de tempo, obedece,
porém, a uma outra forma de organizacdo: ele é um tempo quali-
tativamente diferenciado, marcado pelas fases do jogo, um tempo
qgue decorre em paralelo, mas ndo se confunde com a sucessdo de
momentos homogéneos do crondmetro. Todas as coisas tém o seu
tempo, em que comecam e findam. A duragdo num tempo finito é,
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para todas elas, uma condi¢do de existéncia. SO o jogo pode durar
«uma eternidade» e ser indiferente a tudo o mais que acontece no
mundo, como nos célebres versos de Pessoa.®

De seguida, hd a profunda rela¢do do jogo com a regra. Dissemos
atrds que ndo hd jogo por haver regras, mas que, pelo contrario, a
dimensdo Iudica é o espaco da origindria instituicdo da regra. O jogo
em estado de nascenga comega com a invengdo das regras pelos joga-
dores, como o fazem as criangas em seus jogos infantis. H3, porém,
um conjunto infindo de jogos ja tradicionalmente fixados, cujas re-
gras estdo dadas de antemao. Ai, ndo se trata de invengao, mas de
decisdo voluntdaria de as respeitar. E nessa decisdo que a dimens3o
lGdica se abre. E a regra tem, no jogo, qualquer coisa de sagrado:
ela é fixa, imutavel, invioldvel. E a luz das regras que as situacdes do
jogo tém sentido, e nada que se faga contra ou a margem da regra
vale no espaco do jogo. Quebrar uma regra é, pura e simplesmente,
deixar de jogar — o joga colapsa e deixa de existir. O batoteiro finge
respeitar as regras. Mas aquele que joga fora da regra deixa sim-
plesmente de jogar. A regra estende-se tanto quanto se estende a
dimensdo ludica: no culto, no rito, had ainda e sempre regras. Na
despreocupacdo da brincadeira e da mofa ha, ainda e sempre, re-
gras implicitas que tracam os limites do que é licito fazer. Exceder
as regras da brincadeira ou da mofa despoleta o retorno do mundo
social e dos seus cédigos éticos. Onde isto acontece, o espaco ludico
é suprimido, por transgressao dos seus limites.

A dimensdo ludica é, assim, marcada por uma outra caracteristica
assaz interessante: a auséncia de escolhas éticas. Uma escolha ética
envolve decisdo, responsabilidade e um espaco de valoracdo moral
no plano da vida social e intersubjectiva. Ela é um processo de auto-
construcdo da personalidade e uma constante redefinicao do perfil
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moral do agente. Os jogadores, porém, estdo pré-determinados pelo
espaco ludico: nele, eles sdo ou antagonistas ou colaboradores ou
co-participantes (como nos jogos do loto ou da roleta). As decisdes
dentro do espaco do jogo sdo decisGes estratégicas ou tacticas em
vista de um fim que o préprio jogo pré-determina. Nenhum acto é,
ai, susceptivel de valoracdo moral. Um lance pode ser bem ou mal
jogado, tendo em vista a finalidade do jogo, um jogador pode ser
bom ou mau, do ponto de vista do seu desempenho, mas ndo sera
nem bom nem mau no plano ético. Esta suspensdo da dimensdo
ética da vida é uma das caracteristicas mais profundas e mais
apelativas do jogo.

Outra notavel caracteristica da atitude Iudica é que o jogo é des-
tituido de uma intencionalidade que o transcenda. A dimensao ludica
ndo é apenas fechada, como dissemos. Ela esta confinada aos seus
limites. Dito de outro modo: o jogo ndo é imagem de nada, ndo é re-
envio para o mundo, mas um mundo onde s6 o0 seu espago interno
tem significacdo. Ele ndo trasborda dos seus limites. Jogar xadrez é
fazer isso e apenas isso, pondo em suspenso a totalidade do mundo.
O jogo ndo é encenacgdo do espago do mundo, mas um mundo con-
finado ao seu espaco interior. A intencionalidade ludica ndo tem,
por isso, capacidade para visar outra coisa fora de si — ela vai para o
mundo ludico e encerra-se nele.

No entanto, que sucederia se a vida, em todas as suas dimensoes,
fosse especulativamente compreendida a partir deste livre poder
de dar sentido instituindo regras, que é préprio do ludico? Ai, o jogo
ndo mais seria uma intencionalidade encerrada sobre si. Ele volver-
-se-ia, antes, em simbolo do mundo.

Citei ha pouco Heraclito no fragmento 52, sobre aidn, o «eterno»,
gue inocentemente joga, e que é rei-crianga, frase que estd em
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epigrafe neste texto. Cito agora a segunda epigrafe, de Platdo, cujo
texto reza assim: «devemos levar a vida como um jogo» ou, mais
literalmente, «devemos levar a vida jogando, e jogando certos jo-
gos», pois, ird Platdo dizer logo de seguida, os jogos que prazem aos
deuses sdo o mais sério da vida, e ndo a guerra, pélemos, que é um
antagonismo infrene onde ndo ha nem jogo, paidid, nem cultura,
paideia.

Quando toda acc¢do é interpretada como ludica, entdo ela esta
directamente referida ao que, no seu horizonte, vale como bom,
como verdadeiro e como real, e aquilo que assim vale, remete,
mais atrds ainda, para um instituicdo origindria de sentido que esta
suspensa numa decisdo gratuita, criadora, que se nado regula ela
prépria por nada mais. Este acto instituidor esta para além do bem
e do mal, do justo e do injusto, do que é real ou irreal — ele fa-los
valer assim, e fa-los porque assim o quer. O principio do mundo
interpretado heracliteanamente como jogo régio, e a ac¢do humana
platonicamente interpretada como acto ludico abrem, em conjunto,
0 espacgo para uma apreensao generalizada da vida e do mundo como
poder artistico de criacdo. Ndo ha a verdade, ndo ha o bem, ndo ha
a realidade em contraste com a ilusdo. Ha, outrossim, a instauragao
criadora e a sua inocéncia pueril, que ousa criar, que se compraz
na beleza do acto de criacao, e que quer que algo doravante valha
como bom, como justo e como verdadeiro. Toda a vida seria ilusao,
se entendermos esta palavra originalmente pelo Latim «illudere-illudo»,
ou seja, uma entrada no espaco do ludico, onde sé é sério e real aquilo
gue fazemos valer assim.

Esta forca criadora é o lugar supremo da arte. Mas a arte, aqui,
ndo é mais a estética, o dominio limitado do belo. Ela seria a propria
forca cosmica que faz irromper um sentido para o mundo e assim
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nos abre um espago onde, como humanos, podemos habitar.

O acto criador tem qualquer coisa aparentada com a loucura.
Ele é sem sentido e sem razdo. Mas dele depende tudo o que fara
sentido e dele dependem todas as razdes. Temos uma percepgao
patoldgica da loucura. Ela é fuga a razdo, fuga a verdade, um ausentar-se
para um mundo que é so seu.

Aqui, porém, ela seria a prépria forca estuante da liberdade criadora, uma
liberdade que, em Ultima instancia, € um poder de autotransfiguracao.

Neste sentido, ela seria, entdo, o pincaro mais sublime da dimensao
ludica, se esta houver de ser e puder ser entendida como simbolo do
mundo.

Ou para o dizer por uma vez com Nietzsche:

Um surgir e desaparecer, um construir e destruir, sem qualquer imputagao
moralistica, uma eternamente igual inocéncia tém-na, neste mundo, somente
0 jogo do artista e da crianga. [...] Ndo a audacia sacrilega, mas o sempre de
novo nascente impulso lidico chama outros mundos para a vida.’
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Notas:

1 Aquino, Tomas de, Summa Theologiae, |1a llae, Quaestio 168, art.2.

2 Aristételes, Etica a Nicomaco, 1176b-1177a.

3 Schiller, F., Uber die dsthetische Erziehung des Menschen in einer Reihe von Briefen.
Brief XVII.

4 Idem, Brief XV.

5 Huizinga, J., Homo Ludens. A Study of the Element-Play in Culture, London, Routledge,
1949: 13.

6 «... Meus irm3os em amarmos Epicuro / E o entendermos mais / De acordo com

nds-préprios que com ele, / Aprendamos na histéria / Dos calmos jogadores de xadrez / Como
passar a vida. // Tudo o que é sério pouco nos importe, / O grave pouco pese, / O natural
impulso dos instintos / Que ceda ao inutil gozo / (Sob a sombra tranquila do arvoredo) / De
jogar um bom jogo. ...», Fernando Pessoa, «Os jogadores de xadrez», Poemas de Ricardo Reis,
Lisboa, Imprensa-Nacional Casa da Moeda, 2015: 69-70.

7 Apud Volker Gerhardt, Nietzche, Miinchen, Berlin 1999: 90.
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DO JOGO AO IMAGINARIO LUDICO.
REFLEXOES FILOSOFICO-EDUCACIONAIS:

Alberto Filipe Aratjo | Universidade do Minho
Claudia Maria Ribeiro | Universidade Federal de Lavras—MG - BR 2

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sao,
desde o inicio, inteiramente marcadas pelo jogo.
Johan Huizinga, Homo Ludens: 7

Introducao

Assumindo a definicdo de jogo de J. Huizinga e a classificacdo
de jogos proposta por Roger Caillois, os autores, na linha de Gilbert
Durand e de Jean-Jacques Wunenburger, procuram compreender a
relacdo existente entre jogo e imaginario e, por conseguinte, salien-
tar a importancia do jogo para o estimulo e desenvolvimento da
imaginacado ludica. Nesta linha, a atividade lGdica é pensada como
um reinvestimento do real pela fun¢do simbdlica original desen-
cadeadora de gestos biopsicolégicos convocadores de imagens que,
por sua vez, poderdo ser tipificadas pelas «estruturas antropolégi-
cas do imaginario».?

No prolongamento desta definicdo, os autores, conscientes de
gue a eternizag¢do da atividade ludica podera conduzir o sujeito
quer a uma «hipertrofia das imagens», quer a uma «hipotrofia das
imagens», ensaiardo elaborar um conjunto de reflexdes de carater
filoséfico-educacional norteado pelo equilibrio co-implicado entre
o regime diurno (estruturas herdicas - Apolo) e o regime noturno
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(estruturas sintéticas e misticas - Dioniso) do imaginario.

Na primeira parte do texto os autores avangam, na linha de
Johan Huizinga, com uma definicdo de jogo; na segunda parte falam
da importancia do imagindrio lidico; na terceira parte abordam «A
Terra da Brincadeira», um dos capitulos das Aventuras de Pindquio,
sob o signo da categoria da «vertigem» (ilinx de Roger Caillois), para
na quarta e uUltima parte do seu estudo avancarem, numa perspe-
tiva hermenéutico-simbdlica e filoséfico-educacional, com algumas
reflexdes sobre o jogo. Finalmente, com o conjunto das quatro partes
atrds mencionadas, pretende-se sensibilizar a comunidade educa-
cional, particularmente todos aqueles que se ocupam da primeira
infancia, da manifesta importancia do jogo, especialmente no
tocante a sua dimensdo imaginativa.

1. Jogo: ensaio de definicao

O nosso ponto de partida é salientar, com Johan Huizinga,
as carateristicas principais do jogo como atividade voluntaria,*
a saber:

1.2-0jogo é livre, é liberdade, talvez por ser desinteressado;
2.2 — O jogo representa uma evasdo da vida «real» e, por con-
seguinte, exprime: «um intervalo na nossa vida quotidiana»,® e
esta fuga do profano representa ja uma compensagao psicoafeti-
va crucial no desenvolvimento da personalidade infantil;®

3.2 -0 jogo tem uma limitacdo na sua duracdo e é uma ativida-
de isolada: «E “jogado até ao fim” dentro de certos limites de
tempo e de espaco. Possui um caminho e um sentido préprios»;’
4.2 — O jogo cria ordem e «é ordem»® e esta ordem é instituida
com a ajuda de uma das qualidades fundamentais do jogo que é
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a da repeticdo «que ndo se aplica apenas ao jogo em geral, mas

também a sua estrutura interna».® Nesta perspetiva, filia-se Jean

Chateau que salienta que o jogo é amor da regra e ordem.°

Neste contexto, podemos dizer, com Huizinga, que todo o jogo
tem as suas regras e elas sdo absolutas, ndo permitindo discussao,
nao impedindo, contudo, que o jogo nao crie o0 seu universo magico
e de ficgdo. Assim, compreende-se que o jogo seja envolvido por
um ar de mistério, reforcado pela arte do disfarce, de tornar-se mo-
mentaneamente outro: «Desde a mais tenra infancia, o encanto do
jogo é reforgado para se fazer dele um segredo».* O jogo adquire
assim um estatuto excecional mesmo que circunscrito a limitacdes
espaciais e temporais inerentes a sua natureza interna. Tendo em
conta estas caracteristicas os autores consideram o jogo como uma
atividade livre, conscientemente tomada como «ndo-séria» e exte-
rior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o joga-
dor de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qgualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacdo de
grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a subli-
nharem a sua diferenca em rela¢do ao resto do mundo por meio de
disfarces ou outros meios semelhantes.*?

A atividade ludica, circulando entre dois polos antagénicos, a
paidia e o ludus, manifesta-se mediante as modalidades de agdn
(competicdo), dlea (sorte), mimicry (simulacro, mimetismo) e ilinx
(vertigem), bem estudadas por Roger Caillois,'* parece moldar, se
ndo mesmo condicionar, 0 modo como o nosso imaginario se
exprime. E pois nesta perspetiva que pensamos que é pelo jogo que
o sujeito se abre a um universo outro que nao o do seu quotidiano,
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mas que é também por ele que esse mesmo sujeito se pode alienar
de transformar o mundo no qual ele vive. Deste modo, a relacdo
IGdica, escapando aos critérios de utilidade e de eficacia que o
homo ludens tece com o mundo e com o Outro, faz-se, por um
lado, sob o signo do jogo, enquanto atividade livre, delimitada,
incerta, improdutiva, regulamentada e ficticia,'* e, por outro lado,
das variagGes imaginativas que dele decorrem.

Pelo jogo, e pela dramatizacdo ludica, o ser humano repete o
modelo mitico do sagrado, escapando a usura temporal, dado que
se pode repetir indefinidamente. Esta caracteristica do jogo — a da
repeticdo — é, para Johan Huizinga, uma das suas caracteristicas
essenciais. E é exatamente a repeticdo que faz com que o jogo crie
um universo ordenado e seja ele préprio ordem: «Introduz na
confusdo da vida e na imperfeigdo do mundo uma perfei¢do tem-
pordéria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta».?®

Se Huizinga real¢a a carateristica da repeticdo como central no
jogo, ja Jean Chateau enfatiza a seriedade do jogo, aspeto de resto
nao indiferente ao préprio Huizinga que, alias, salienta: «Nunca ha
um contraste bem nitido entre ele e a seriedade, sendo a inferiori-
dade do jogo sempre reduzida pela superioridade e sua seriedade.
Ele torna-se seriedade e a seriedade, jogo».* Nomeadamente pela
atividade ludica, a crianca prepara-se, ao nivel do imagindrio, para
enfrentar mais tarde as atividades sérias da vida, ou seja, para
realizar atividades concretas e sérias. Numa palavra, a criangca ndo
sé encara 0 jogo como um trabalho sério, mas como também, por
seu intermédio, se prepara a ordem do proéprio trabalho: «O jogo
desempenha, portanto, para a crianga, o papel que o trabalho
desempenha para o adulto. Assim como o adulto se sente forte com
as suas obras, do mesmo modo a crianga se torna maior com 0s
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seus éxitos ludicos».'’

Embora o jogo tenha no «soé fazer de conta» a sua marca distin-
tiva, tal ndo impede o jogador de assumir, durante o tempo ludico,
uma atitude de grande seriedade e esta marca, de forma inelutdvel,
a esséncia da atividade ludica: «Devemos mesmo dizer que o jogo é
sério, que essa é uma das carateristicas essenciais do jogo».®* O que
leva mesmo os autores a dizerem que o jogo «move-se entre a pura
ficcdo do sonho e a realidade do trabalho. Ou, antes, participa dos
dois ao mesmo tempo, chegando mesmo a ser, por vezes, simulta-
neamente trabalho e sonho, como no caso da crian¢a que cozinha
a sério».19 E precisamente a dimens3o séria do jogo que permite a
crianga afirmar-se, do ponto de vista moral, com repercussdes na
afirmacdo do seu psicossocial: «o jogo é, antes de tudo e sempre,
uma prova da personalidade».?®

Neste contexto, apds apresentar as definicdes de jogo, desta-
caremos a relagdo que ele mantém com o imaginario.

2. A importancia do imaginario ludico
A atividade
designa o nivel pedagdgico,* quer dizer, o da educag¢do da crianga

Udica para Gilbert Durand integra-se naquilo que ele

pelo ambiente imediato: «Os jogos sdo o reservatério dos simbo-
los [arcaicos] ou ritos dessacralizados».?? Dai que ndo seja bizarro
afirmar que os contos possam ser considerados, por sua vez, como
jogos de imaginagdo e, enquanto tal, eles «veiculam um simbolismo
dessacralizado no qual se profanam mitos antiquissimos».2 Neste
contexto, quando Nicole de Grandmont* diz que o jogo mergulha
as suas raizes no «inconsciente coletivo»,? viveiro de arquétipos
que, por conseguinte, ndo pode deixar de contaminar a natureza
mais profunda da atividade ludica, ndo pode deixar de ser uma pos-
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sibilidade a ter em conta pelos reflexos e consequéncias que essa
influéncia tem para o imaginario ludico: «imaginar aqui, é utilizar
representacoes, simbolos, é decompor e recompor, transpor, com-
binar».?

Sao, alids, estes contos e os jogos infantis que educam as crian-
¢as e cumprem mesmo a fungdo da iniciacdo das criangas nos sim-
bolos, nos «padrdes de cultura»,?” aceites pela sociedade e que
sdo essenciais em termos da sua sobrevivéncia sociocultural, além
de permitir «a imaginacdo e a sensibilidade simbdlica da crianca
“jogar” em plena liberdade».?® Esta questdo da liberdade e aquilo
que ela representa no ato do jogo ndo é de somenos importancia
atendendo a que Nicole de Grandmont na sua Pédagogie du jeu
nao hesita, quando fala do jogo como atividade ludica, em falar de
alegria, prazer, gratuitidade e espontaneidade como caracteristicas
da prépria atividade ludica e sabemos que estas carateristicas
ndo podem existir sem liberdade. Complementarmente a autora
assinala que ndo hd jogo sem apelo ao imagindrio que identifica
com o maravilhoso e a criatividade:

Para nos, o verdadeiro sentido da atividade ludica é caraterizada pela irreversibi-
lidade da sua acgdo e pela imprevisibilidade do seu contetdo. O jogo ludico esta
imbuido de alegria e de prazer, duas carateristicas indispensaveis a todo o ato
que se pretende gratuito e espontaneo. O jogo ludico faz apelo ao imaginario, ao
maravilhoso e favoriza a criatividade.?

O imaginario infantil para se desenvolver, estimular e fortalecer
carece dos efeitos pedagdgicos do jogo, nomeadamente da
importancia simbdlica que assume aquilo que Donald Winnicott de-
nominou de «objeto transicional».*® Este permite a crianga ndo sé
relacionar-se com o mundo como também organizar os seus afetos,
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afastando-a assim do seu egocentrismo originario.?' Percebe-se
desta forma que o jogo desempenha uma importancia dupla: na
educacao da crianga e na re-simbolizacdo dos seus atos enquanto
homo symbolicus.** Basta ter em conta o contributo de Jean Piaget que
na sua La Formation du Symbole chez I’Enfant se questiona sobre
o porqué do jogo se tornar simbdlico em vez de continuar como um
mero exercicio sensério-motor ou de exploragdo intelectual: «e como é
possivel que a ficcdo imaginativa deva num dado momento comple-
tar esta semific¢do pratica que é ja o divertimento pelo movimento
ou a a¢do para o prazer?».3* E alias, pelo jogo simbdlico, diferente do
jogo de exercicio, que a crianga acede ao pensamento representativo
deixando de mover-se meramente no plano sensério-motor.>* Piaget
afirma mesmo que o jogo de imaginacdo ou de ficcdo* é a mani-
festagdao mais importante do «pensamento simbdlico» na crianga,
ainda que reconhecendo que esse tipo de jogo ndo esgota a riqueza
e a complexidade do «pensamento simbdlico»:

Ao contrdrio do pensamento objetivo, que procura obedecer as exigéncias
da realidade exterior, o jogo de imaginagdo constitui, com efeito, uma trans-
posicdo simbdlica que submete as coisas a atividade prdépria, sem regras nem
limitagGes. Ele é assim assimilagdo quase pura, quer dizer pensamento orien-
tado pelo cuidado dominante da satisfagdo individual. Simples libertagdo das
tendéncias, ele assimila livremente todas as coisas a todas as coisas e todas
as coisas ao eu. [...] Enfim, com a socializagdo da crianca, o jogo estabelece
regras ou adapta cada vez mais a imaginagdo simbdlica aos dados da realidade
sob forma de construgdes ainda espontaneas mas imitando o real. [...] o jogo
simbdlico representa o pdlo da assimilagdo, no pensamento, e assimila assim
livremente o real ao eu.*

No jogo de imaginacgdo ou de ficgdo é o «como se»,* ou aquilo

que em francés se designa por «fazer de conta»®®: «A imaginagdo
verdadeira, consciente de si prépria, é com efeito o dominio do ‘si’,
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do hipotético».* Pelo jogo a crianga tem um recurso psicopedagogico
precioso que em muito a ajuda a construir a sua personalidade:

Desde a sua mais jovem idade, a crianga acede paulatinamente ao dominio de
si-mesma e do mundo por intermédio de comportamentos lidicos que sdo a
ocasido simultaneamente de um desenvolvimento das suas atividades imagi-
nativas. O jogo assegura uma fungdo «transicional» entre um estado de intro-
versdo narcisica e um estado extrovertido capaz de adaptagdo as realidades
objetivas.*®

O jogo simbdlico ultrapassa em muito os meros mecanismos da
imaginacdo reprodutiva que implicam aprendizagem e adaptacdo.*
A atividade ludica é muito mais do que um conjunto de férmulas
e de gestos a disposicdo da crianga para ela se adaptar melhor a
sociedade introjetando um conjunto de regras sociais. O jogo per-
mite a crianca, embora ficcionalmente, perceber-se diante do mun-
do que ela tenta, através de formas verbais (histdria por exemplo),
miméticas (gestos repetidos e imitadores) e fisicas (desenhos), com-
preender. Por outras palavras, a crianga procura dominar e alargar
0 seu poder de captacdo e de compreensao do mundo natural e
social que ela habita. Pelo jogo, a crianca ndo sé desafia o seu
entendimento daquilo que a rodeia, ndo sé ensaia abrir-se ao outro,
tal como procura também decifrar os cddigos e estimulos sociais,
mas nem sempre é certo que as coisas se desenrolem assim porque
ha sempre o perigo de a crianca ficar presa num mundo magico e
ilusério como, alias, adverte Jean-Jacques Wunenburger:

Pelo jogo a existéncia abre-se, portanto, em permanéncia, e ndo somente
durante sequéncias bem estabelecidas, sobre possiveis ndo realizados, sobre
artificios que podem também servir antes de fuga magica e iluséria do que
abrir vias criadoras para atualizar as nossas potencialidades.*?
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Mas o jogo nao é apenas um tributo infantil, mas também, como
Huizinga e Caillois bem mostraram nas suas obras ja acima citadas,
diz respeito ao sujeito adulto visto que este participa nos jogos
sociais institucionalizados que geralmente cabem na tipologia pro-
posta por Roger Caillois a que nds no inicio fizemos referéncia. O
adulto, através das categorias da agén (competicdo), da alea (sor-
te), do mimicry (simulacro) e da ilinx (vertigem), aprende a socia-
lizar-se em sociedade, participando em festas, praticando desporto,
praticando os seus ritos religiosos ou dedicando-se ao teatro o que
Ihe permite ndo s partilhar os valores como estimular criativamen-
te a sua imaginacdo: «Contudo, sem a imaginacdo ludica desapa-
recia da vida social, a ritualizacdo, a dramatizacao, a teatralizacao,
a espectacularidade, o que testemunha que o homem é um ser
carente».®

Por fim, algo que interessa destacar, como algo constitutivo do
imaginario ludico é a intencionalidade lidica nos comportamentos
humanos. Essa intencionalidade permite ao sujeito elaborar uma
série de representacdes ficcionais e de configuracdes possiveis na
base das quais ele cria as suas prdprias experiéncias inéditas e os
seus proprios personagens. Podemos mesmo dizer que uma inten-
cionalidade ludica, indissociavel de nucleos imaginativos herdicos,
sintéticos ou misticos (para retomar aqui a terminologia de Gilbert
Durand), é indispensavel para que o sujeito atualize os seus afetos,
as suas representagdes e mesmo valores que contribuem para alar-
gar «as suas estruturas de recetividade e de reacdo».*

Um dos capitulos das Aventuras de Pindquio de Carlo Collodi
intitulado «A Terra da Brincadeira», problematizado a seguir, ilus-
tra a nossa abordagem que, conforme ja anteriormente explicitado,
pretende que seja simultaneamente hermenéutico-simbdlica e filo-
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sofico-educacional.
3. A Terra da Brincadeira nas Aventuras de Pindquio sob o signo da
utopia (Raymon Ruyer) e da «ilinx» (vertigem) (Roger Caillois)
Pinéquio deixando a Fada vai passear pela cidade e encontra o
seu amigo predileto — o Palito que é «o mildo mais preguicoso e o
mais travesso da escola toda».* Este prop&e-lhe abragar um sonho,
uma utopia: que fosse morar com ele «na melhor terra deste mundo:
uma verdadeira maravilha!»*® chamada Terra da Brincadeira:

La ndo ha escolas, ndo ha professores, ndo existem livros. Naquela bendita ter-
ra nunca se estuda. Ao sabado ndo hd escola, e as semanas la compGem-se de
seis sabados e um domingo. Imagina tu que as férias de Verdo comegam no
primeiro dia de Janeiro e terminam no ultimo de Dezembro.*

Pinéquio, ao ouvir Palito tdo entusiasmado a falar das virtudes
magicas de uma Terra tdo maravilhosa, lembrando o Pais das Maravilhas
de Alice, foi ndo sé retardando a sua volta a casa da Fada como
amolecendo a recusa de acompanhar o seu amigo: «E uma vida
que eu também faria de boa vontade!»;*® «—Que beleza de terra!
Eu nunca | estive mas imagino como é!»;* «Que beleza de terral...
que beleza de terral... oh! Mas que beleza de terra!».*® A Terra da
Brincadeira e o fascinio que ela exerce sobre quem ouve o que |3 se
passa e o modo como |3 se vive cruza-se com uma das carateristicas
centrais das utopias: «Um dos processos utdpicos mais faceis e mais
elementares, que joga frequentemente quase sé nas utopias mais
primitivas, e que de facto nunca falta, é a inversdo pura e simples
da realidade. E evidentemente a experiéncia mental mais facil».> O
sucesso da apresentacao do «novo» mundo como a cépia invertida
do mundo daquele que o utopista aspira a dele sair ndo advém, con-
tudo, apenas da sua simplicidade, mas também porque correspon-

DO JOGO AO IMAGINARIO LUDICO. REFLEXOES FILOSOFICO-EDUCACIONAIS1



de ao ressentimento oculto sob o desejo de poder do utopista, e
ao negativismo do intelectual e do especulativo. [...] Face as imper-
feicBes da realidade, a reflexdao menos cansativa para a inteligéncia,
e aquela que consola melhor o sentimento, é dizer-se que tudo iria
melhor se se pusesse tudo ao contrario.>?

Outra caracteristica é o do eudemonismo coletivo visto que
as criangas passam os dias na Terra da Brincadeira «a brincar e
a divertir-se de manha a noite. Quando é noite vai-se para a cama,
e na manha seguinte comeca-se a brincar outra vez».>® O apelo a
felicidade é permanente e intenso: «Vem dai connosco e viveremos
todos felizes! [...] Ninguém podia estar mais feliz e contente do que
eles», como apela Palito e as vozes dos passageiros da carruagem
qgue os conduz para o mundo da utopia.** Na verdade, a moral do
utopista «apela ao que de mais elevado ha na natureza humana»,
sem apelar a uma moral heroica ou a uma moral religiosa de sal-
vacdo (mais prépria dos profetas, dos fanaticos, dos apaixonados),
e sonha apenas com a felicidade: «um mundo utdpico, com insti-
tuicBes perfeitas, ndo tem necessidade nem do heroismo na sua
moral, nem do salvador na sua religido».>®

A terceira caracteristica da Terra da Brincadeira é a de que nela
nado ha limitagdo da liberdade de brincar: «Vamos para uma terra
onde ninguém nos impedira de brincar de manha a noite». Este é,
de facto, o argumento mais convincente para Pindquio: «Fagcam lu-
gar para mim; também quero ir».¢ O fascinio que Pindquio tem pela
brincadeira é superior a sua consciéncia do dever estudar, de ser
bom aluno a semelhanga de qualquer rapaz bem-comportado, da
promessa que fez a Fada, pois o fascinio Iudico mora dentro de nés
e apela a transgressao das regras e do conforme, a rutura com o
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profano na linha do célebre imperativo que Gargantua estabelecera
na Abadia de Thelema para os seus habitantes de elite: «Faz o que
quiseres» (Fais ce que vous voudra) e este faz aquilo que quiseres
tinha em muito a ver como jogo e com a brincadeira.’

A Terra da Brincadeira insere-se, assim, mais naquelas utopias
gue, ao contrario das utopias minuciosas, quase que dispensam as
instituicdes®® ou, no minimo, faz dos jogos, dos divertimentos e das
brincadeiras as préprias instituicdes utdpicas. A Terra da Brincadei-
ra, que era uma terra que «nao se parecia com nenhuma outra terra
do mundo»,* era uma grande e imensa ludoteca, uma brincolandia
s habitada por miudos entre os 8 e os 14 anos alegres, barulhentos
que uns

jogavam as pedrinhas, outros a malha e outros a bola; alguns andavam de bici-
cleta e outros num cavalinho de madeira; havia quem jogasse a cabra-cega e
também a apanha, enquanto outros, vestidos de palhagos, comiam fogo;
alguns representavam, outros cantavam e outros davam saltos mortais e
outros ainda divertiam-se a andar com as maos no chdo e as pernas para o ar;
enguanto uns jogavam ao arco, outros passeavam vestidos de generais com um
elmo de lata e uma espada de papeldo; ria-se, gritava-se, chamava-se, batia-se
palmas, assobiava-se, imitava-se o cacarejar das galinhas quando acabam de
por o ovo.®

No meio de tantos divertimentos e de tantos folguedos, e a
medida que o tempo voava, os dois amigos mergulharam num eter-
no presente ludico (um tempo sagrado diria Mircea Eliade). Numa
espécie de espaco sagrado®! os dois amigos como renasciam para
uma nova existéncia que eles iriam viver num estado de plenitude.
Mal chegaram a Terra da Brincadeira felizes e em éxtase «me-
teram-se logo no meio da balburdia, e em poucos minutos, como é
facil de imaginar, tornaram-se amigos de todos. Ninguém podia es-
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tar mais feliz e contente do que eles».® Era a felicidade total: «Entre
continuos folguedos e divertimentos vdrios, as horas, os dias e as
semanas passavam sem se dar por isso».%® E, assim, durante cinco
meses foi «aquela maravilha de brincarem e se divertirem os dias in-
teiros, sem verem a sua frente nem um livro, nem uma escola [nem
um professor]»,% nem o pai, nem a mée, ... nem qualquer um que
pusesse entraves ao continuo folgar e a felicidade total.

No quadro ludico descrito, em que ja passavam cinco meses, a
brincadeira assumia um fim em si mesma® desfazendo a realidade
escolar com tudo aquilo que a mesma acarretava de obrigacdo, de
perca de tempo de constrangimento, de sacrificio, de sofrimento,
de cumprimento das normas: «viva a bincaderal!», «acabaram-se as
xecolas», «abaixo arinte mética» lia-se nas paredes das casas.® Este
ambiente frenético (algazarra, agitacdo e risada) e pleno de alegria
no qual vivia toda esta sociedade infantil era animado por uma das
categorias fundamentais do jogo® que Roger Caillois designou de
ilinx (vertigem)®e:

Um ultimo tipo de jogos associa aqueles que assentam na busca da vertigem e
gue consistem numa tentativa de destruir, por um instante, a estabilidade da
percepcdo e infligir a consciéncia licida uma espécie de voluptuoso panico.
Em todos os casos, trata-se de atingir uma espécie de espasmo, de transe ou
de estonteamento que desvanece a realidade com uma imensa brusquid&o.®

Ao ponto que «o pandemanio, o chilreio e a algazarra endiabrada»
era de tal ordem «que era preciso meter algoddao nos ouvidos para
ndo ficar surdo».”” A maior parte das brincadeiras, especialmente
aquelas que implicam movimentos mais ou mesmos acelerados,
exprimem normalmente um desejo pela desordem e pela destru-
icdo; bem como a atragao pela velocidade e pelas acrobacias que

0JOGO DO MUNDO

61



62

suscitam um prazer que inebria voluptuosamente quer a crianga,
qguer o adulto deixando-as num estado eufdrico.

A partir do exposto, quais seriam as consideracgdes a tecer para
as complexidades dos processos educativos? Este desafio é assumido
pelos autores nesta Ultima parte.

4. Reflexdes filosofico-educacionais

Se o jogo foi valorizado pela tradicdo romantica, nomeadamente
por Jean Paul Richter no seu romance A Levana ou Tratado da
Educag¢do e por Ernst Hoffmann na sua Criang¢a estrangeira
(Das fremde Kind, 1817), foi, contudo, com Frébel que o jogo, co-
locado no centro da atividade infantil, foi pensado para integrar um
programa de educacdo para infancia, particularmente para aquelas
com idade antes dos 6/7 anos, o que equivale atualmente ao nivel
educacional infantil ou pré-escolar. Assiste-se, portanto, com o
movimento romantico a constru¢do de um novo paradigma do jogo,
muito especialmente a relagdo que ele assume com a educagdo’:
«O jogo abandona a relagdo multissecular com a frivolidade para
tornar-se uma educagao natural num quadro finalista em que a
natureza ndo pode enganar-se».”

Se foi um contributo importante que o jogo valorizado pelos
romanticos assumisse um estatuto de seriedade na educacdo, pas-
sando as diversas concecdes e interpretacdes sobre o tema pelos
autores da Educacdo Nova,” ele situa-se ainda no dominio da edu-
cacdo ndo-formal, sendo suspeito, a semelhanc¢a do imaginario e da
imaginagao a quem Malebranche denominava de La Folle du Logis
(A louca da casa), aos olhos dos atores da educag¢do formal.”* Mas
ndo é por isso que devamos optar heroicamente pela seriedade
apolinea (logos-cultura-real) do jogo, ignorando a sua frivolidade
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dionisiaca (mythos-natureza-ficcgdo), mas devemos antes tomar
uma posicao sensata sob o signo do deus grego Hermes, o deus da
sintese, da comunicac¢do, da condugdo nos diferentes mundos, da
orientacdo dos viandantes, entre outros atributos, de encarar o jogo
como Janus (o deus romano das duas faces: uma olhando para a
frente e outra para tras).

Numa linha de coesdo antagonista dos contrarios” devemos,
recordando as estruturas sintéticas do imaginario de Gilbert Durand,
conciliar as duas dimensdes referidas numa sintese dinamica e criativa:

Ndo se pode totalmente confiar no jogo, mas ndo se pode evitar de o convi-
dar. N6s ndo temos nenhuma certeza quanto ao valor final do jogo, mas cer-
tas aprendizagens sociais parecem beneficiar da implementag¢do do jogo. Este
paradoxo explica bem as reagdes, que elas sejam favoraveis ou desfavoraveis
a utilizacdo do jogo [...] Sério e frivolo, o jogo é simultaneamente um e outro,
sério porque ele é este espacgo essencial de frivolidade. [...] Se o jogo permite
experimentar, e talvez de aprender é porque ele opGe-se ao sério, porque ele
é do lado do frivolo, do futil. [...] Suprimir a frivolidade é correr o risco de fazer
igualmente desaparecer o jogo. O sério mata o jogo, mas a frivolidade é aquilo que
permite ao jogo de assumir nos seus efeitos uma agdo educativa séria porque a
auséncia de consequéncia oferece a crianga um espaco especifico de experién-
cia.’®

Assim, 0 jogo, como estranha mistura entre o frivolo e o sério,
garante a sua presenca na cultura humana e no imagindrio social
e mitico. Ele ndo é s6, como parece defender Gilles Brougere, um
fendmeno sociocultural ou, na linha de Bateson, uma metacomuni-
cacao. Admitindo que o jogo seja bem uma atividade sociocultural
qgue a crianga aprende e um fenédmeno de metacomunica¢do que
ultrapassa sempre o verbal para dar significacdo ao ndo-verbal, ndo
podemos, contudo, deixar de dizer e, alids, o proprio Gilles Brougere
o diz que o jogo é «uma mutagdo do sentido, da realidade».”” Ora se
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0 jogo provoca uma mudanca do sentido e se transforma a propria
realidade, que é sempre jd representada como o mostrou Kant e
Ernst Cassirer depois dele, entre outros, ndo podemos deixar de
afirmar, na companhia de Jean Chateau e de Jean-Jacques Wunen-
burger por exemplo,”® que se o jogo supde um contexto social e cul-
tural também supde um imaginario social e arquetipal ou mitico”
que transborda em muito a mera dimensao sociocultural® por mais
importante que ela seja.

Assim, a atividade ludica, concebida como um reinvestimento
do real pela fungdo simbdlica original desencadeadora de gestos
primarios e de imagens tem, a nosso ver, como principal tarefa
equilibrar a tensdo dualista entre o Regime Diurno (Apolo: «a mul-
tiplicidade dos fendmenos» e o principio de individuagdo, da mul-
tiplicidade e da ordem) e o Regime Noturno (Dioniso: a «unidade
originaria», a experiéncia mistica da unidade e o gosto pelo excesso)
gue constituem o nosso imagindrio. Assim, o jogo, ao contrario da
retdrica, estd mais préximo do sentido figurado, isto €, da univer-
salidade arquetipal e do semantismo do mito e dos simbolos)®: «O
jogo, como associagdo de imagens e de gestos apresenta, portanto,
uma vantagem sobre a palavra ou o conceito de comprometer a
totalidade do Eu num contacto intimo com o mundo hierofanico e
de provocar uma multiplicacdo de imagens que, em virtude da sua
imprecisdo por oposicdo ao conceito, sugerem o sagrado em vez de
o ensinar ou de o transmitir».®

O jogo, aproximando-se do mito pela faculdade sincrénica da
repeticdo, abre-se ndo sé ao «Grande Tempo» como também
opera, ainda que paradoxalmente, mudancas significativas naquele
gue joga: «é que o sincronismo mitico ndo é um mero refrdo: ele
é musica, mas ao qual se acrescenta um sentido verbal, ele é no
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fundo encantamento [...] e por ele capacidade magica de “mudar”
o mundo».®® Provavelmente, ndo sera por acaso que esta mesma
caracteristica desempenha uma «funcdo prépria» na compreensao
de mito, pois é por ela que o mito dd a conhecer a sua estrutura.

O que se diz do mito, o mesmo se pode dizer do jogo, pois se
ele, por um lado, é repeticdo, seriedade e ordem, tendendo mesmo
a refugiar-se num mundo rigido e ao limite patolégico, porque
espécie de ilha autista e alucinada, também é, por outro lado, ritmo
musical, danga, libertador de imagens, criador e, ao limite, também
fuga fora do real que conduz aquele que joga para um univer-
so ficcional (o reino do «como se»). Mas ndo significara esta fuga,
ou esta evasdo, antes um «desvio» compensador emocional e um
ténus que permita ao homo ludens criar projetos alternativos ou
inovadores mais criativos? «Pelo jogo, com efeito, podemos aban-
donar o mundo das nossas necessidades e das nossas técnicas, este
mundo egoista que nos cerca e nos sufoca; escapamos a sugestdo
da violéncia exterior, ao peso da carne, para criarmos mundos de
utopias».®

A atividade ludica permite-nos assim escapar a tirania do real,
tantas vezes sufocante, e pelo nosso eld criativo langcarmo-nos no
mundo da utopia®® dado ser no jogo e pelo jogo «que contempla-
mos, projetamos, construimos».2® Por outras palavras, a atividade
lddica bem pode ser encarada como aquele tipo de atividade
necessaria a crianca para que ela exerca, sobre o plano do imaginario,
futuras realizagdes concretas e significativas, ou seja, que a prepara
de alguma forma para a vida séria: o mundo do jogo, corno nos diz
Jean Chéateau, é uma «antecipacdo do mundo das ocupacgdes sérias.
[...] Podemos, por isso, conceber o jogo como um desvio que conduz
finalmente a vida séria, como um projecto de vida séria que esboca,
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com antecedéncia, essa vida».®’

O jogo, ao contrdrio da nossa relagao objetiva e racional com o
real, permite-nos encarar o mundo e a nossa relagao com os outros numa
dtica de encantamento. Dizemos encantamento, pois a relagdo que
0 sujeito mantém com o seu mundo interior e exterior é sempre
representada, ou seja, sempre mediada por imagens, signos e sim-
bolos que permitem transfigurar o real e configura-lo a medida das
suas expectativas. Por outras palavras, pela atividade ludica, enquan-
to atividade imaginativa, o sujeito pode melhor metamorfosear o
mundo de acordo com as suas possibilidades sejam elas desejadas
ou sonhadas. E, pois, este conjunto de possibilidades, este el3 afe-
tivo, estético e motivacional que uma pedagogia do jogo procura
instrumentalizar, ou formalizar, ao servico do processo da apren-
dizagem psicopedagdgica e também ao servico da realizagdo do eu
e do desenvolvimento da sua personalidade. No entanto, também
sabemos que pertence a natureza do jogo resistir a essa espécie de
domesticagdo, pois se ndo o fizesse deixaria obviamente de o ser,
para se tornar um exercicio formal como os demais praticados no
ambiente escolar.

Aquilo que faz da atividade lidica uma atividade estética,®® do
ponto de vista da liberdade psicoldgica e existencial, é que ela,
gragas as suas caracteristicas, incita, por um lado, a criatividade do
sujeito, e que ele deve aproveitar para alargar o seu horizonte num
outro possivel, e, por outro lado, e aquilo que Bachelard chamou
de «poética de devaneio»®: «O jogo serve a estabelecer uma
existéncia, existéncias, e de representacdes fantasmaticas que nao
tém outro objeto que elas préprias e pelas quais se esquece, ndo
o real, mas o tempo e o espago proximos».”® Concebemos assim
gue o imaginario ludico, ainda que possa sempre conduzir a uma
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dispersdo do eu e a alienagdo, significa mais um fator de libertagao
e de compensacao afetiva. Este fator deve-se sobretudo quer a
vocacdo catalisadora do jogo relativa a fruicdo e ao prazer, quer a
sua funcdo de eufemizacgao:

0 ato de imaginag3o é um ato magico. E um encantamento destinado a fazer apa-
recer o objeto em que se pensa, a coisa que se deseja, de modo a que se possa
possui-la. Existe, nesta arte, sempre qualquer coisa de engenhoso e de infantil,
uma recusa de considerar a distancia e as dificuldades. Assim, a pequena crianga,
na sua cama, age sobre o mundo através das suas ordens e oragdes. Mediante
essas ordens, os objetos obedecem. Eles aparecem.®*

Assim, o jogo move-se no dominio da ficcdo (independen-
temente de seus contornos) mas ele também ndo se encon-
tra desligado do real enquanto representado ou reconstruido.
No entanto, inclinamo-nos a privilegiar a simboliza¢cao do jogo
como «ato de imagina¢do e ato magico», bem como a privi-
legiad-lo como ritual festivo, logo ludico e transfigurador do olhar
humano.”
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A propdsito do «impensavel», Vergilio Ferreira escreveu, no inicio
do seu livro Pensar:

N3o se pode imaginar uma cér, fora das do espectro solar. Ndo se pode ouvir
um som fora da nossa escala auditiva. Ndo se pode pensar fora das possibi-
lidades da lingua em que se pensa. Sdo os limites da pintura, da musica, da
filosofia.

Assim sucedeu, também, ao longo de tantos anos de observacao
de praticas ludicas, em face da multiplicidade e diversidade dos jo-
gos com que nos confrontamos, nos lugares e tempos mais ines-
perados, procurando ndo s6 explicar mas compreender os homens
e o mundo em que vivemos. Para o efeito, situando-nos no quadro
da «duracdo», do intemporal, no quadro da marginalidade criadora,
perante as «reconfiguragdes sucessivas», como diria Paul Ricoeur,
gue tornavam a andlise mais complexa e profunda, variagdes que
interferiam, no entanto, na forma e conteddo dos fenémenos em
causa, varidveis que comprometiam, a cada passo, a hermenéutica
das tradi¢Ges populares, mas estavam mais perto da verdade.

Nesta linha, confirmava-se que a noc¢do de jogo nunca poderia
reduzir-se ao que era visto e ouvido. Se tal sucedesse, perdia-se,
enfim, a possibilidade de entender o fundamento das praticas, o
sentido do que era directamente observavel. Tudo isto, repete-se,
perante a indefinida diversidade dos jogos, face ao perigo da dissi-
pacdo do objecto de estudo, de facto, na auséncia de um principio
de unidade, que ndo se confunde com qualquer preocupacdo de
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racionalidade, mas, antes, no respeito pela criatividade humana.
Para compreender a realidade em estudo, faltava um “principio de
unidade” que permitisse a interpretacdo dos fendmenos ludicos,
fenémenos totais, marcados pela heterogeneidade.

No ensaio de literatura comparada, intitulado Multiples Mora-
das, um mestre da cultura literaria, Claudio Guillén, perguntava:

Como pensar la multiplicidad, las multiplicidades que somos y que nos rode-
an? [...] Cémo percibir entonces las coexisténcias, o como se disse tan bien
en castellano, las convivéncias que ocupan nuestras vidas? [...] Qué forma de
pensamiento logra amoldarse a semejante complejidad? Como entender mejor
todo cuanto ante nuestra mirada déja de presentarsenos solamente como algo
delimitado, suficiente, contenido dentro de si, si después se nos revela, menos
superficialmente, como una posicién o una postura mévil, un «venir de» y un
«ir hacia», en suma, como una tendéncia??

Ndo nos admiremos com uma certa insisténcia em convocar
a literatura e respectivos autores para nos ajudar a formular os
problemas em causa. Tudo isto faz parte da pesquisa cientifica, da
teoria e metodologia da investigacdo a quem compete desenhar os
caminhos mais adequados ao conhecimento das atitudes e compor-
tamentos. Porque a compreensdo-interpretagdo deve ser entendi-
da, também, como uma arte de perceber as relacdes mutuas entre
as partes e sua referéncia as totalidades do «nddulo emocional»
que esta presente e é responsdvel pela ac¢do e pensamento dos
homens. A este propdsito, de novo, ndo podemos esquecer Vergilio
Ferreira e suas reflexdes numa conferéncia intitulada «Um escri-
tor apresenta-se», incluida na obra Espac¢o do Invisivel,® sobretudo
guando cita a sua experiéncia de formulagdo de um problema, a
questdo primeira da reflexdo que aceita ndo passar, desde logo,
a solucdo, isto é, que da relevo, neste caso, ao «romance-proble-
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ma», 0 que se encontra para além da explicagdo e nos aponta para
o dominio da compreensdo, assim adoptando, provavelmente,
o ponto de vista de Kant quando pergunta «o que significa com-
preender?», interrogacao radical presente na Critique de la Raison
Pure, um estudo sobre os limites da ciéncia, sobre o nosso poder de
entender um fenémeno, Unico objecto de uma experiéncia possivel.

A nocdo de jogo é elucidativa da impossibilidade de delimitar o
objecto. No terreno, o que encontramos, em geral, é a significacdo
gue cada um dos intervenientes da ao jogo. Se a isso acrescentar-
mos os diversos autores de escritos sobre o tema, podemos concluir
gue, perante os factos, falta um principio de unidade que possa con-
tribuir para reduzir a eventual insignificancia do jogo. Na sua obra
Les Jeux et les Hommes, Roger Caillois faz uma tentativa de explicar
o retalhamento dos estudos, dizendo:

Si dans I'experience courante, le domaine du jeu conserve malgré tout son au-
tonomie, il I'a manifestement perdue pour I'investigation savante. Il ne s'agit
pas seulement d’approcher diferences due a la diversité des disciplines. Ce sont
des donnés si hétérogenes qui sont chaque fois étudiés sous le nom de jeux,
qu’on est porté a présumer que le mot «jeu» est péut-étre un simple leurre
qui, par sa generalité trompeuse, entretient des illusions tenaces sur la parenté
supposée de conduites disparates.*

Estas consideragbes levam-nos, desde logo, a admitir que, de
acordo com o trabalho de campo ja referido, a verdade do jogo est3,
sobretudo, no homem que o realiza, isto é, na atitude ludica definida,
por um lado, pelas condi¢bes de existéncia do homem e, por outro, das
maneiras de agir em face das situacdes, nomeadamente, no quadro
do chamado «imaginario colectivo».

Neste dominio, os jogos podem ser considerados uma das
grandes manifestacdes de invencdo simbdlica e, neste caso, sao
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evidentes as relagbes privilegiadas que estabelece com outros
fendmenos como, por exemplo, a festa, o sagrado, a arte. Assim se
pode explicar, também, a fluidez dos seus limites e fronteiras que
tantas inquietagGes suscitavam, ao longo da histéria, as autoridades
gue procuravam, sistematicamente, delimitar a unidade de andlise
em questdo, enfim, para melhor controlar o fenémeno e os préprios
homens. Na sua obra Homo Ludens, J. Huizinga acentuou a importancia
dessa realidade, definindo-a assim:

Le jeu est une action ou une activité volontaire, accomplies dans certaines li-
mites fixeés de temps et de lieu, suivant une régle librement consentie, mais
complétement impérieuse, pourvue d’une fin en soi, accompagnée d’un senti-
ment de tension et de joie, et d’'une conscience d’étre autrement que dans la
vie courante.®

De facto, o jogo é um testemunho da elevada significagcdo da
nossa situacdo no espaco e no tempo, dado que, na pratica ludica,
os limites das experiéncias que aquelas categorias mentais evocam
deixam de ser gratuitas, para nos projectarem no prazer incondi-
cional vivido, por exemplo, pelo jogador profissional, submetido a
transfiguracdo do real, como se o jogo se identificasse com o numi-
noso, um sentimento difuso que condiciona, que ndo é visivel, mas
gue se sente, independentemente da vontade humana, em deter-
minadas circunstancias da vida, como diria Rudolf Otto na sua obra
Le Sacré.

Esta perspectiva permite interpretar o préprio “Ser” em termos
de jogo, como conceito central de uma nova ontologia, relativa a
uma experiéncia humana caracterizada por um «devir inocente»,
para além do bem e do mal, ndo absurda mas gratuita, para além de
tudo, transcendente. E por isso que E. Fink se refere ao jogo humano
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como «simbolo do mundo» e K. Axelos acentua que os jogos dos
homens descobrem «o sagrado do jogo do mundo». Mas, qual o
caminho para dar conteudo a explicacdo, que ajude a compreender
0 que estd em causa? Sabemos a importancia do tempo nos jo-
gos, porque, de facto, hd um tempo préprio do jogo. Tal como em
relacdo ao espaco. Neste quadro, alids, e voltando a Roger Caillois, o
gue nos entusiasma é o previlégio dado a energia que circula nesses
espacos-tempo do jogo. Segundo este autor, qual a energia em causa
nos jogos de competicao, de sorte, de simulacao e de vertigem?

Em relacdo a exigéncia de tal escolha, o que nos preocupa é,
desde logo, a importancia do jogo na aprendizagem do mundo, na
construcao do eu, da subjectividade, na necessidade de dar sentido
avida, sobretudo em atmosferas pessimistas e melancélicas, domina-
das pela lassidao, o imobilismo de uma sociedade em declinio, tao
bem exposta, alids, no Leopardo de Giuseppe de Lampedusa e por
Visconti, em 1963, sem cair, no entanto, nos excessos de quem dizia
«enquanto hd morte, ha esperanga...».

O jogo do homem, entre o inferno e o céu, o jogo do mundo, tao
bem revelado no desenho de uma figura aparentada a uma catedral,
desenhada por criangas com os seus tragos imperfeitos mas eluci-
dativos da situacdo — um itinerdrio, da terra ao céu, cumprido em
varias etapas de dificil concretizacdo, a representacdo simplificada
do caminho dos homens em busca da utopia, imaginada por Julio
Cortazar (1914-1984) na sua obra Rayuela, de 1963, na qual da con-
ta do polimorfismo do mundo, dos mecanismos favordveis a procu-
ra de um centro contra os fragmentos da sociedade.

A propdsito deste tema ndo se podem esquecer os debates que,
nos anos 60 do século XX (1965), se realizaram sobre o denominado
«novo espirito socioldgico» defendido por Gilbert Durand, cuja obra
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e personalidade foi tdo acarinhada pela Faculdade de Ciéncias So-
ciais e Humanas da U.N.L., através do Gabinete de Estudos de Sim-
bologia e de seus seminarios, um dos quais sobre «A Viagem e as
Viagens» (Yvette Centeno, Helder Godinho, Stephen Reckert, Nuno
Judice, Alberto Pimenta, Teresa Almeida). Também, em Franga,
em 1965, se levava a efeito um coldquio intitulado «Tendances et
volontés de la Societé Frangaise» onde se lembrava que «as socie-
dades ndo sdo transparentes e os actores sociais estdo, em geral,
desprovidos do sentido das suas ac¢des». De facto, acentuava-se o
confronto entre a sociedade racionalista e da mercadoria (ideologia
do progresso) e uma sociedade devotada ao culto de Prometeu, ndo
se podendo esquecer, na oportunidade, os debates em que partici-
pavam Raymond Aron, Georges Balandier, Jean Duvignaud, Edgar
Morin, etc. Tratava-se, assim, de defender o primado da imaginag¢do
criadora na relacao dialéctica entre o individuo e o meio envolvente,
e deste modo nos situamos no quadro do jogo do mundo.
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1 Ferreira, V., Pensar, Lisboa, Bertrand Editora, 1992: 9.
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3 Ferreira, V., Espago do Invisivel (IV), Lisboa, Imprensa Nacional-Casa da Moeda, 1987: 15.
4 Caillois, R., Les Jeux et les Hommes, Paris, Gallimard, 1958: 310.
5 Huizinga, J., Homo Ludens: Essai sur la function sociale du jeu, Paris, Ed. NRF, 1951: 34-35.
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FESTA E JOGO
Tito Cardoso e Cunha | LABCOM-UBI

O cldssico estudo de Eugen Fink! sobre o jogo define, no seu titulo,
o essencial da questdo: «o jogo como simbolo do mundo».

O jogo tem, pois, com o mundo, uma relagao de representacao
simbdlica. O jogo simboliza a realidade do mundo. Nao tendo a sua
densidade ontoldgica, porque ndo é o préprio mundo, nomeada-
mente o «mundo do vivido», o jogo, simbolizando-o, fica a ele preso
precisamente na medida em que o representa simbolicamente.

Ha, entre ambos, como que uma relagao de referéncia.

Acontece que o jogo estd, com frequéncia, associado a festa.
E nas manifestacdes festivas que o jogo encontra muitas vezes o
seu lugar. Entre a festa e o jogo havera multiplas proximidades, mas
também algumas diferencas. Esclarecer essa relacdo é aquilo que
nos anima.

Até porque a hipdtese parece plausivel de a festa, num certo
sentido, ser o inverso do jogo. Nela, o real ndo se simboliza, antes
exprime o seu contrario. Tal como ficou celebrizado nos muros de
Paris, em 1968: «Soyons réalistes, demandons I'impossible». Ai a
festa assumia-se como procurando a impossibilidade, o contrario
do real.

Voltaremos a esta questdo.

Retomando a questdo do jogo: em portugués, o termo «jogo»
ndo autoriza certas aproximacdes que podemos encontrar no fran-
cés (jouer) ou mesmo no inglés (to play).

Em francés, o termo «jouer» permite designar o desempenho do
actor na acgdo teatral. E 0 que em portugués se chama «represen-
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tar». Ao «jouer un réle» o actor faz do seu jogo uma representac¢do
do mundo.

O jogo como representacdo do mundo é também préprio da
crianga, como referiu Freud num passo célebre de «Para além do
principio de prazer». Ao observar uma crianga que faz aparecer e
desaparecer um brinquedo, Freud conclui que, através desse jogo
(brincadeira), a crianga procura controlar simbolicamente o desa-
parecimento e reaparecimento da mae no mundo vivido, passando,
como ele escreve, «da passividade da experiéncia para a actividade
do jogo».2

Curiosamente, nos primoérdios da filosofia, ja um outro pensador
tinha usado a imagem da crianga brincando para reflectir sobre o
mundo da vida. Heraclito, o obscuro, escreveu, no famoso fragmen-
to 52, o seguinte: «O tempo (da vida: awwv e ndo Kpovog) é uma
crianga (matg) que brinca (malwv), jogando (criangando). Reinado
de uma crianga».?

Assim, 0 «jogo torna-se uma “metafora césmica”»* que autoriza
o titulo de Eugen Fink (Spiel als Weltsymbol). Mas é precisamente
aqui que o jogo, apesar de todas as proximidades possiveis de enun-
ciar e a que nos iremos também referir, se distancia e até se opde a
festa. E que esta predominantemente configura, ndo uma simboli-
zacdo do mundo tal como ele é, mas antes o seu contrario, mesmo a
sua inversdo. A festa representa o mundo (social, politico, humano)
tal como ele ndo é. Veja-se, por exemplo, o Carnaval.

Mas ndo sé. Georges Balandier® mostra abundantemente como
é que, mesmo na Idade Média cristd, em certas ocasides, «0 movimento
da desordem festiva se substitui a ordem das condigGes sociais, das opo-
sicOes “fixas” e condutas prescritas».®

Como dird Lévi-Strauss, a festa representa o mundo tal como ele
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nado é, ndo porque alguma vez assim tenha sido mas precisamente
porgue nunca assim foi ou sera. A festa é uma inversdo do mundo.

Mas vejamos também agora os aspectos em que o jogo e a festa
ndo se opdem, antes se assemelham.

Ambos, o jogo como a festa, langam o homem na di-versao. Ao
contrario da uni-versao religiosa ou filosofica.

A alegria do jogo, e sobretudo da festa, opde-se a seriedade do
real, do quotidiano, do trabalho.

Sobre esta oposi¢do entre a alegria do jogo/festa e a seriedade
do real escreve Joahn Huizinga’: «Na natureza profunda das coisas
existe uma relacdo muito préxima entre festa e jogo. Ambos
reclamam a suspensdo da vida normal. Em ambos o riso e a alegria
predominam (ainda que ndo necessariamente, pois a festa pode
ser muito séria). Ambos se subordinam a limita¢des de tempo e de
lugar e combinam regras especificas com liberdade genuina. (Em
suma a festa e o jogo tém em comum as mesmas caracteristicas
essenciais)».

A oposicao entre a seriedade da vida e a alegria do jogo, como
da festa, ja em Platdo é notada ao escrever que 0 jogo é «uma acgao
gue se concretiza fora e acima das necessidades e da seriedade da
vida quotidiana».®

A auséncia de gravitas no jogo, para nao falar da festa, dita a ati-
tude temerosa que, no inicio do seu livro, Fink assume com cautela.
Escreve ele: «Pode parecer estranho que se tome o jogo por tema
de um tratado filoséfico». E isto, acrescenta ele, porque «ndo se
pode aproximar o rigor e a seriedade do pensamento da tranquila ale-
gria do jogo que se compraz em representacées imagéticas. Jogo e
pensamento parecem pertencer a atitudes opostas da existéncia».’

O mesmo se poderia dizer da festa enquanto manifestacao da
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vida e auténtica celebra¢do do imagindrio. Também ela pertence
a uma atitude oposta da existéncia relativamente a gravidade do
pensamento.

Ambos, festa e jogo, se afastam da seriedade da vida, da preocu-
pacdo (cura)'® e do trabalho.

Precisamente, o trabalho é o que mais se opde ao jogo, como
a festa. O trabalho é produg¢do, enquanto a festa e o jogo sdo da
ordem do dispéndio e da dissipagéo.

O jogo, como a festa, tem lugar, e tem a fungdo, nos momentos
de lazer em que se reconstitui a for¢a de trabalho.

O trabalho é a sede por exceléncia da gravitas. O discurso politico
americano ndo se cansa de enaltecer o «hard working (and law
obeying) citizen». Entre nds ndo foi menos popular a expressdo «A
minha politica é o trabalho». O que significava que se pretendia ser
uma pessoa séria. Assim, como escreve Eugen Fink, «o jogo é rele-
gado para a periferia da vida».!

No entanto, fildsofos houve que pensaram a alegria (que acom-
panha o jogo e a festa) de outro modo. Nietzsche, com a sua «gaia
ciéncia», mas sobretudo Espinosa que definiu assim a alegria: «a
paixdo pela qual a Alma passa a uma perfeicdo maior».?

Também um nosso contemporaneo procurou romper esta
incompatibilidade entre a alegria, propria do jogo e da festa,
com aideia de uma condi¢cdo humana triste e melancdlica e que
a relega, a alegria, para uma periferia situada apenas na infancia e
juventude, lugares por exceléncia da irresponsabilidade.

Esse autor é Fernando Savater, ao escrever «a alegria ndo é con-
formidade com o que ocorre na vida, mas o facto de viver».!®

No entanto, nem sempre a alegria sera vivida tal como a pensam
os filésofos.
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De nenhuma sociedade como a nossa se podera dizer, tdo apro-
priadamente, ser ela uma «sociedade festiva». Neste tipo de
sociedades, estruturadas pelo poder irresistivel da televisdo, tudo
se «joga» naquilo a que Jean Duvignaud chama uma «sociedade
visual». Basta lembrar o principio mediatico-televisivo do «reality
show».

No desaparecimento do que Habermas chamou «espaco publico
burgués», reinstaurou-se uma espécie de esfera publica representa-
tiva que faz «de cada reencontro publico uma representacédo».

Balandier ao escrever: «as festas, concebidas como verdadeiras
liturgias civis, pdem em cena as hierarquias que constituem a socie-
dade»* tendo no seu topo uma espécie de hierarquia da «celebri-
dade» que nela se da a ver, representando-se e apresentando-se ao
olhar insaciavel da mediagdo televisiva.

A permanente festividade social, posta em cena no pequeno
ecrd, encontra a sua mais frequente modulagao televisiva sob a forma
do jogo (concurso), organizado sempre em torno de uma competi-
¢ao ficticia, devidamente sancionada pela encenag¢do de um tribu-
nal de leviandades. Mesmo fora da televisdo, se a sociedade é cada
vez mais festiva, essa festa é também cada vez mais controlada pela
indUstria cultural do grande complexo mediatico-comunicacional.
Veja-se, a titulo de exemplo, os chamados «festivais» que se suce-
dem nos meses de verdo sob a égide das grandes companhias de
telecomunicacdes.

Um problema, no entanto, obscurece a questdo do jogo. Ele
deriva do facto de se usar o termo num sentido metaférico, isto é,
por analogia.

Assim, veja-se, por exemplo, a express3o «jogos de guerra». A
primeira vista, os dois universos opdem-se radicalmente, A guerra
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é feita muito «a sério» e o jogo «a brincar». A guerra é bem real ao
passo que o jogo vive mormente no imagindrio. Mas é precisamente
ai que reside a diferenca e é ai que a metéfora vai buscar a sua analo-
gia: os «jogos de guerra» sao entendidos como jogo precisamente
por serem, tal como o jogo em si, imagindrios e ndo reais. E, de
todo, nada festivos.

Finalmente, atentemos em varios outros aspectos em que o jogo
e a festa se aproximam ou distanciam.

Huizinga escreve que «o jogo é uma actividade voluntdria».*> O
mesmo se dird da festa. A obrigacdo ndo faz parte de ambos. No
entanto, com a actual profissionalizacdo do jogo (veja-se o caso do
futebol, por exemplo) deixa de ser assim. O jogo transforma-se num
espectdculo. A divisdo aparece entre um jogador por obrigacdo pro-
fissional e o espectador, esse sim, festivo, mas que apenas observa
o espectaculo.

O jogo é profissional. Quem faz a festa sdo os espectadores. O
jogo do jogador deixa de ser desinteressado ou, como pretendia
Huizinga. Um «ornamento da vida», a ndo ser talvez para o especta-
dor passivo.

Por outro lado, o jogo, como a festa, sdo a maior parte das vezes
uma forma de sociabilidade. A festa e o jogo sdao incompativeis com
a soliddo ou sequer o siléncio.

Embora talvez do jogo se possa dizer ser ele mais competitivo
enquanto a festa apela sobretudo a cooperagdo. Num ponto, no
entanto, os dois se aproximam: em ambos 0s casos se trata de uma
sociabilidade voluntaria.

Quando se obriga alguém a festejar (e porventura a jogar) con-
tra a sua vontade, coloca-se essa pessoa numa situacao de «double
bind», enfrentando um paradoxo, situacao geradora de mal-estar
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psiquico.

Outras proximidades ainda: diz Huizinga que o jogo é «confinado
no espaco e de natureza limitada».!® Tal como a festa que tem os
seus locais préprios (sambddromo, queimddromo, etc.) e também
nenhuma festa pode durar indefinidamente. Tal como a revolugdo
ndo pode ser permanente ou 0 enamoramento durar para sempre.
A festa é muitas vezes aderente ao calenddrio, o que também pode
acontecer com o jogo.

Alids, tanto o jogo como a festa sdo feitos de repeti¢do. E essa
repeticdo faz parte do seu prazer. Como gostava de dizer Freud: «bis
repetita placet».

Por outro lado, se o «jogo cria ordem, o jogo é ordem»?, a festa
é desordem. Ela é mesmo a inversdo da ordem. A festa é transgres-
sdo.

Assim também, se «o jogo é tenso»®®, uma vez que ha um resul-
tado a atingir sob a forma da «vitéria» de um «vencedor», a festa,
essa, é distensdo. Quando muito a tensdo do jogo pode terminar
(em caso de vitdria) pela festa, na distensao.

Ha, finalmente, um ponto fulcral em que ambos, festa e jogo, se
aproximam (mesmo se ndo se identificam por causa das diferencas):
ambos s3o feitos de ilusdo. E pelo menos o que pretende Huizinga
ao estabelecer uma etimologia da palavra «ilusdao» no latim in-lu-
dere (no jogo). Mas também a festa é feita de ilusdo, tanto quanto
o jogo. Dizer, portanto, que a festa é ilusdo é o mesmo que afirmar
ser ela ludica.

Em suma, o jogo tal como a festa distingue-se bem da seriedade
da existéncia marcada pela preocupacdo (cura). Mas entre si tam-
bém podem ser vividos de maneira oposta. Um, o jogo, como simbo-
lizando o mundo, o outro, a festa, como imaginando o seu contrario.
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Ndo deixando ambos, pela alegria e o seu dispéndio, de se distan-
ciar do real, do trabalho e do quotidiano preocupado.
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JOGO E IDENTIDADE

Helder Godinho | IELT, NOVA FCSH

Nés ndo damos atengdo ao todo que enlaga e atravessa todas as coisas.
O pressentimento do mundo aguilhoa a inquietagdo do nosso espirito.
Fink, 1966: 139!

O jogo é fendmeno total. Interessa ao conjunto das actividades e das
ambig¢des humanas. Por isso, hd muito poucas disciplinas — da pedagogia a
matematica passando pela histéria e pela sociologia — que ndo o possam
estudar frutuosamente por algum angulo.

Caillois, 1967: 337

Embora o jogo apareca em varios romances de Vergilio Ferreira
com mera intengdo de passatempo, ha dois casos em que tem uma
fungdo claramente simbdlica ligada a situacdo existencial do homem
e a imagem do mundo. Refiro-me a Alegria Breve® e a Signo SinalP.
Em Alegria Breve, Jaime e o Padre Marques jogam xadrez como
imagem da luta de principios em que cada um aposta (a visdo do
mundo religiosa do Padre e a visdo ateia de Jaime); em Signo Sinal,
o narrador joga com um labirinto de plastico, imagem do estado de
uma civilizacdo a que falta um mito condutor em que acredite.

De facto, em Alegria Breve, Jaime, o professor da aldeia, perde
habitualmente para o Padre, o que significa que ndo consegue chegar a
nenhuma certeza, ao contrario deste: «ganharei o jogo? Perco sem-
pre. Porque tentar ainda? Ganhar uma vez. Uma vez sé. As vezes
penso: ganhar uma vez e ndo jogar mais.» (18). Mais adiante: «Ganhar
uma vez e nado voltar a jogar. Mas entao devia morrer. Ganhar uma
vez e morrer. E o sonho do acto que redime, que sela em beleza

0JOGO DO MUNDO

91



92

um destino.» (216). «Multiplicamo-nos de razdes para um lado e
para outro mas o combate ndo se decide ai. A certa altura damos
conta de que tudo esta resolvido. [...] Pelas noites de Inverno, ao
calor da braseira, e o vento, e o vento. Mas a certa altura, houve um
lance imprevisto. Fico excitado: serd possivel? Uma cilada? Firmo
um cavalo em xeque duplo ao rei e a rainha.» (226-7). Ou seja, no
fim de um doloroso percurso de interrogacao, o professor chega a
conclusdo que todo o romance desenvolve, a do fim de uma civili-
zacdo e do necessario inicio de outra baseada num novo homem.

Em Signo Sinal, o narrador vive numa aldeia que foi destruida
por um sismo e o Arquitecto encarregue da reconstru¢do ndo con-
segue escolher entre argumentos igualmente validos para organizar
a aldeia em torno de um valor e das instituicdes que o representam:
a lgreja, o Tribunal, a Escola. Os trabalhos, consequentemente, nao
avancam e as paredes das casas meio-levantadas ddo a aldeia o
aspecto de um labirinto fruto da equivaléncia dos valores no seio
de uma ordem universal e da consequente dificuldade em se mover
neles, tema muito glosado por Vergilio Ferreira. Como imagem dessa
situacdo, o narrador brinca com um labirinto de pldstico e adopta,
durante algum tempo, um cdo aparentemente sem dono a que cha-
ma Teseu, o que remete de novo para o labirinto.

Vemos, assim, que nestes dois casos, o jogo simboliza a situacao
existencial dos jogadores que confrontam as suas posi¢Ges teori-
cas sobre a vida e o seu sentido. Ao mesmo tempo, e isso é par-
ticularmente visivel no jogo do labirinto, a incapacidade de decidir
por uma verdade numa ordem universal em que todas se integram,
mostra o excesso de sentido que esta presente em todas as supostas
verdades, que sdo apenas sinais visiveis de um signo invisivel, sigho
que tem a ver com o jogo da ordem do mundo, como o mostra a
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expressdo «ordem universal», usada por Vergilio Ferreira nos seus
Ultimos romances. Ou seja, o jogo funciona como imagem que
implica um simbolizado, a outra parte do simbolo, e que é a
ordem do mundo, que o labirinto, neste caso, manifesta na
indecidibilidade das escolhas. Mesmo o xadrez que o narrador de
Alegria Breve joga com o Padre Marques ganha sentido na inter-
rogacdo sobre a Verdade que o narrador persegue, ao contrario do
Padre que ja a encontrou e que, por isso, ganha habitualmente. Em
ambos os casos, 0 jogo é imagem que abstratiza o sentido da Vida,
ou a dificuldade dele, e o representa. Torna-se, como diria Fink, sim-
bolo do mundo e lugar de relagdo do fragmento (homem) com o
todo®.

Mas ha, também, outro aspecto que me parece ser de sublinhar:
é que a nova relacdo com a vida que a nova civilizacdo que o nar-
rador de Alegria Breve pretende devera implicar um novo homem
que o Filho ausente personificara, dado que o Pai foi formado pelo
velho mundo e apenas pode destrui-lo mas ndo construir o novo.
Uma nova personagem, o Filho, deverd desempenhar o papel do
homem na nova relagdo com o mundo que o novo jogo implicara.
Ou seja, a relagdo do fragmento (humano) com o todo implica uma
personagem «especializada» que desempenhe o novo papel. Uma
determinada concepg¢dao do mundo implica um determinado tipo de
personagem tornando a definicdo dela numa relagdo do ente com o
jogo do mundo uma determinacdo mutua. Mas, insisto, dificultada
pelo excesso de sentido de uma ordem que ndo se deixa agarrar ou
personificar numa teoria e que, assim, torna dificil ganhar o jogo
porqgue as regras do raciocinio ndo levam a visao clara da totalidade
da ordem e mantém o labirinto. O que implica que a personagem
qgue necessita de se definir na relagdo com a ordem do mundo se
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procura igualmente a si prépria e ao outro humano a amar e de
cujo olhar a fixacao da identidade dependeria. Essa ordem e essoutro
sdo, ao longo da obra de Vergilio Ferreira, designados por Presenca
ausente: «[...] um indicio fala no limiar das origens. Erradia presenca.»
(Alegria Breve: 106). Ou: «Se tu viesses. Porque tudo esta prepara-
do para a tua vinda. Os caminhos transbordam de flores silvestres,
o sol ilumina-se como um lume novo. Virds decerto na aragem leve,
fluida de auséncia, a face triste. Ou talvez sorrias no teu alheamen-
to como uma memdria que passou. Traras talvez no rosto o sinal
de uma sagra¢cdo com que os deuses te ungiram na eternidade. E
haverd no ondeado do teu corpo o olhar com que te espero. Nao
tenho pressa, o que é grande e inimagindvel leva milénios a acon-
tecer. Eu estarei sentado a tua espera porque é impossivel que ndo
venhas quando a terra inteira se preparou para que passasses.
Se tu viesses? Tu quem?» (Escrever®, frag. 94). Esse «tu» ausente
transpOs-se para a Ordem Universal e de |4 governa a vida da arqui-
personagem obrigando-a a uma procura eterna dessa Presenga e
dessa Ordem, para além da compreensao.

Portanto, este jogo que simboliza a ordem do mundo procura a
Verdade e o Amor, equivaléncia que Vergilio Ferreira expressamente
identificou em varios lugares («A verdade é amor — escrevi um dia»
(Pensar®: 12). Parafraseando, de algum modo, Heraclito, (de resto,
a epigrafe de Signo Sinal é um fragmento de Heraclito: «A harmo-
nia invisivel é mais forte do que a visivel» — frag. 54), eu diria que
uma Presenga brinca as escondidas com as personagens vergilianas
e que tem o aleatério de uma crianca. Mas essa brincadeira é um
jogo pela coeréncia das suas leis cujo conhecimento é vedado pelo
excesso que contém (excesso de sentido). O que quer dizer que,
apesar das suas expressas afirmacdes sobre a substantividade do
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eu, manifestada no «eu metafisico», Vergilio Ferreira ndo descura-
va o aspecto relacional, e a relacdo, sentida como omnipresente, é
com essa Presenca e essa Ordem. A procura do Outro é permanente
e matiza-se de Mulher e de Ordem (ou de Deus, como ele préprio
reconheceu), sem o encontro do qual a arquipersonagem esta incom-
pleta e condenada a procura. A literatura faz parte dessa procura
(«Escreve-se para se saber o que se é» - Pensar, fragm. 131. Ou: «Escre-
VO para tornar visivel o mistério das coisas» - id. fragm. 23) dado

gue o quotidiano a ndo comporta. O «jogo literario» (lembro que

Huizinga’ ou Caillois® assim a consideram) é, para Vergilio Ferreira o
lugar da procura fundamental do sentido da vida e do Outro que o
trara, e essa procura desemboca, nos ultimos romances, na Unica
certeza: a Ordem Universal, o nome que encontra para o excesso de
sentido, e o seu enigma («Deve haver uma verdade como o mistério
do homem e da vida, ndo sei. Deve haver uma ordem oculta onde o
reles é perfeito e profundo e inteiro como a érbita dos astros, como
o tracado de um signo.» Signo Sinal:186) enigma sempre presente
no quotidiano e que os jogos atras referidos (neste caso o xadrez e
o labirinto) representam. A aldeia inacabada de Signo Sinal, com as
paredes meio-erguidas, parecendo um labirinto por incapacidade
do Arquitecto de simplificar o enigma numa certeza, é imagem excelente
do didlogo do quotidiano com a ordem do mundo, sempre presente
nele e dando-lhe o quadro para se pensar e que a literatura ou o
jogo abstratizam em representacdo, corporizando-a assim.

Marcel Mauss, num estudo muito importante®, citado rapida-
mente por Caillois e sem dele tirar as consequéncias que me interes-
sam, mostra como a cria¢ao das nogdes de personalidade e de eu teve
a ver com o jogo literdrio e com o jogo social que a classe de jogo
que habitualmente se designa por mimicry (simulagdo) representa.
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Com efeito, e segundo o que mostram os estudos de varias popu-
lagOes, o papel representado nas cerimdnias sociais pelos individuos
é determinante para a progressiva criacdo dos conceitos de per-
sonalidade e de eu. Por exemplo, «xem suma, vemos ja, entre os
Pueblo, uma nocdo da pessoa, do individuo, confundido com o seu
cld mas separado ja dele no cerimonial pela mascara, pelo titulo, pela
posicdo hierarquica, pela funcdo, a propriedade, a sua sobrevivén-
cia e reaparicdao na terra num dos seus descendentes que tera os
mesmos lugares, nomes proprios, titulos, direitos e fungdes» (267).
E, mais adiante: «é muito notdvel que entre os Kwakiutl (e os seus
parentes mais préximos, Heiltsuk, Bellacoola, etc.), cada momento
da vida seja nomeado, personificado por um novo nome, um novo
titulo, da crianga, do adolescente, do adulto (masculino e femini-
no)» (270). (Lembremos a necessidade do novo mundo de Alegria
Breve de ser representado por uma nova personagem, o Filho). Ou
seja, as representacdes «teatrais» que balizam a vida destes povos
favoreceram o aparecimento progressivo da nog¢do de personali-
dade e de eu. No jogo das mascaras, «O homem cria uma personali-
dade sobreposta, verdadeira no caso do ritual e fingida no caso do
jogo. Mas, entre uma pintura da cabeca, e muitas vezes do corpo,
e uma veste e uma madscara ha apenas uma diferenca de grau e
nenhuma diferenca de funcdo. [...] Resulta disso, evidentemente,
que todo um imenso conjunto de sociedades chegou a noc¢do de
personagem, de papel desempenhado pelo individuo em dramas
sagrados tal como desempenha um papel na vida familiar» (272).
E, segundo Mauss, da nocdo de «personagem» passa-se a No¢do
de «pessoa» e de «eu», o que aconteceu sobretudo em Roma, pela
evolucdo do sentido de persona até ao conceito actual de «pessoa»
e de «eu». Um aspecto importante da reflexdo de Mauss é que o
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«eu», «Longe de ser a ideia primordial, inata, claramente inscrita
desde Addao no mais profundo do nosso ser, eis que ela continua,
guase ainda no nosso tempo, lentamente a edificar-se, a clarificar-
-se, a especificar-se, a identificar-se com o conhecimento de si, com
a consciéncia psicolédgica» (279). E deixa uma interrogacdo final:
«Quem sabe mesmo se esta “categoria”, que todos aqui cremos
fundada, serd sempre reconhecida como tal? Ela formou-se apenas
para nés, em nos» (281, sublinhado por mim).

O que eu quero sublinhar deste estudo de Mauss é a construcdo
progressiva da pessoa e do eu e a importancia que o jogo na sua
vertente de mimicry nela representou. Mais uma vez é o lugar do
fragmento (o individuo) no todo mundano que Ihe da significacdo,
progressivamente consciencializada. Parece-me, ainda, importante
notar a «abertura» destas nogdes a novas transformacdes, o que,
durante o século XX, com as bem conhecidas questiona¢des do
«euy, foi ja acontecendo. E o jogo, longe de ser uma actividade a
parte, delimitada no espaco, tempo e fungao, é algo quase omnipre-
sente na vida e no pensamento humanos, como mostraram Huizinga
e Caillois, sobretudo porque, como se vé por estes exemplos da mimicry,
ele, jogo, funciona como o sistema onde, como neste caso das per-
sonagens, o fragmento ganha sentido. E sendo o sistema ultimo
onde todos os fragmentos ganham sentido, o jogo do mundo, o
jogo é imagem, simbolo do mundo, como pretendia Fink. E como
o entendeu também Vergilio Ferreira, em Rdpida, a sombra®, na
alegoria da banda filarménica reduzida ao tio Angelo e onde ele
toca apenas a sua parte, mesmo se ja ndo ha mais nenhum musico.
O tio Angelo sabe que é apenas o fragmento de um sistema que
esta presente mesmo se nao expresso. Ou como também sabem as
festividades tradicionais, que Jorge Crespo bem estudou, que impli-
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cam uma concepgao do mundo de que sdo rituais mais ou menos
visiveis, como por exemplo os jogos sazonais da renovacgao.

Mas a reflexdo sobre o jogo tem-me interessado ainda por outros
motivos, sobretudo a partir da mimicry. O que me interessa é que
o protagonista ndo é o jogador, mas o jogo, como diria Gadamer. E
0 jogo, a representacdo teatral, por exemplo, foi fundamental para
a construcdo da personalidade e do eu, como vimos com o texto de
Mauss. O que, por outras vias, é referido também por Fink: «Sobre-
tudo, ndo se teve em consideracdo a poténcia do mundo como jogo
da individuac¢do, em virtude do qual as coisas individuais dotadas de
uma constituicdo ontolégica determinada acedem ao seu estado»
(o.c: 52). E é a isto que eu gostaria de acrescentar mais algumas
reflexdes.

Para comegar, a importancia do jogo para a crianga, assunto mui-
to estudado e de que vou apenas referir o facto de favorecer o por
o mundo a distancia, como, por exemplo, Gilbert Durand, entre
outros, referiul. Com efeito, considera que «A mimica, a danca, o
gesto — o que Husserl chama o «pré-reflexivo» — sdo principiais em
relacdo a palavra e, com mais razdo ainda, em relagdo a escrita»
(o.c: 9). Portanto, quer na histdria da civilizacdo quer na histéria do
individuo, sdo «radicais», no sentido de que estdo nas raizes. Por
outro lado, o simbolismo sé funciona se houver distanciagao (11) e
toda a actividade psiquica do sapiens é indirecta (ou reflexiva), ou
seja, ndao tem nem a imediatez nem a seguran¢a nem a univocida-
de do instinto. A razdo resulta desta mediatez. Como viu Cassirer,
toda a actividade humana é o conjunto de formas simbdlicas diver-
sificadas (12). E por isso que, na crianca, s30 0s processos lenta-
mente elaborados «de pér o mundo a distancia que permitem a
re-flexdo simbolizante, muito sobredeterminada pelas instituicdes
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de aprendizagem, pelas valorizagGes parentais e mesmo pelos
jogos» (14, sublinhado por mim). Ou seja, os jogos influenciam
0 por a distancia o mundo, ndo sé pela cultura que veiculam, ao
lado das instituicGes de aprendizagem e dos valores parentais, mas
também porque eles préprios sdo uma abstratizacdo simbolizante,
como referi atras, e, consequentemente, como todo o simbolo que
implica a outra metade que o constitui, a outra metade é a ordem
mundana, dado que é o sistema que determina a significacao
do fragmento, como vimos atrds, assunto para que Fink chamou
repetidamente a aten¢do. Ou seja, uma vez que separa do mundo
e favorece, em consequéncia, a individualizacdo e a reflexdo
simbolizante, o jogo, em termos lacanianos, favorece a passagem
do estadio imaginario ao estadio do simbdlico. Além disso, pelas
regras que impde, favorece a organizagdo do pensar e do sentir,
para além da importancia que tem para a crianga. Como diz Fink: «O
jogo humano tem uma significagdo mundana, uma transparéncia
césmica. E uma das figuras césmicas mais claras da nossa existéncia
finita. Ao jogar, o homem ndo permanece nele mesmo, no sector
fechado da sua interioridade, mas sai extaticamente de si préprio
num gesto césmico e dd uma interpretacdo rica de sentido do todo
do mundo» (22).

E, assim, na figura do sistema desse jogo césmico, por detras
do jogo enquanto sistema que cria o sentido do fragmento, que
o sentido e a individualidade se criam, se considerarmos, como
vimos, a necessidade de um sistema que dé sentido ao elemento,
que é sempre fragmento de um sistema. Vimos essa procura de
um encontro mais préximo com a ordem universal que Vergilio
Ferreira perseguia com angustia, nomeadamente numa Face
que a significasse, perdida a Face de Deus. Mas na criagcdo das
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individualidades ha outros aspectos que me parecem importantes.

Consideremos alguns exemplos da literatura. Numa obra de
Marcel Aymé, Les contes bleus du chat perché'?, ha umas criangas
que ficam sozinhas em casa durante grande parte do dia e sdo todos
os dias visitadas por um lobo com quem brincam amigavelmente
durante varios dias. Mas um dia, uma das meninas decide propor ao
lobo que faca de lobo no jogo que vao fazer nesse dia. O lobo aceita,
mas deixa de ser o companheiro amigo do costume e come as crian-
¢as. Ou seja, a personagem representada teve um efeito pratico na
«identidade» do lobo.

Outro exemplo, de entre os muitos possiveis, é o episédio do
louco da Beld de Alegria Breve, de Vergilio Ferreira. O filho louco
da Beld passa os dias a tentar enganchar um sapato num sino da
capela, sem nunca o conseguir. Até que um dia, Ema, personagem
estranha a aldeia, resolve ajuda-lo e consegue enganchar o sapato.
Em consequéncia, o rapaz morre, por ndo ter outra razdo para exis-
tir para além daquele jogo, onde encontrava um lugar na vida.

Os exemplos na literatura sdo inUmeros. Destaco ainda e apenas
as obras de Pirandello®. Em Um, ninguém, cem mil, a personagem
masculina resolve mudar a maneira de estar na vida e se relacionar
com os outros e a mulher abandona-o por nao ser o mesmo homem
com quem se tinha casado. Em O falecido Mattia Pascal, ao ser consi-
derado morto, Mattia resolve mudar de identidade e abandonar a
familia e a vida desinteressante que levava na sua aldeia. Durante
dois anos passeia-se com um nome falso mas, ndo podendo provar
a sua identidade nem para por dinheiro no banco, volta a aldeia e
retoma a antiga porque uma identidade necessita de um passado e
de um contexto onde nasceu, um jogo social e geografico.

Estes casos, sobretudo o da personagem masculina de Um, ninguém
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e cem mil, que a mulher abandona quando ele resolve mudar a
personagem que representa no jogo social, ilustram a questdo da
identidade para nds e para os outros, que Pirandello referiu nas Seis
personagens a procura de autor. Elas sdo personagens e por isso
determinadas na sua fungdo relacional mas um autor pode cons-
truir muitas personagens e ndo se confinar a nenhuma, podendo,
no limite, heteronimizar-se. E a passagem da personagem para a
identidade que Mauss estudou e que considerou aberta a novas
evolucbes, dado que foi sendo construida ao longo dos séculos,
evolugGes que a questionacdo do eu em todo o séc. XX pressupde.
A mimicry pode contribuir para criar uma identidade ou sé uma per-
sonagem sem espessura? Julgo que a resposta estd no imaginario
gue se forma em torno de uma fungao e do seu contexto.

Pensemos no amor de lonh, em que a narrativa da beleza e vir-
tudes, geralmente, mas nao exclusivamente, de uma mulher leva
aquele que escuta a histéria a ama-la. Mas a mulher concreta se
nao for identificada como a personagem do texto que a valorizou
nao é em si amavel fora desse texto, como mostra o romance fran-
cés do séc. Xlll, Durmart le gallois**. Com efeito, ai o jovem principe
de Gales Durmart, tendo ouvido falar da maravilhosa beleza e das
virtudes da rainha da Irlanda, decide ir procura-la. Na floresta, a cami-
nho, encontra uma mulher que é a rainha da Irlanda por quem esta
loucamente apaixonado mas, ndo sabendo quem ela é, ou seja, nao
sendo ela por isso personagem do texto em que a amou, ndo sente
nada. Ela é apenas uma mulher que encontra na floresta. S8, mais
tarde, ja na Irlanda, é que a ama, quando aquele mesmo corpo ganha
o sentido de personagem do texto em que a amara e, entdo, ama-a,
de facto.

O amor de longe costuma ser considerado, tal como o amor cor-
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tés dos trovadores, como um simples jogo no sentido superficial de
divertimento inconsequente. Mas os séculos Xll e Xlll, que sobre
ele insistiram, estavam a questionar com isso a natureza do amor.
S. Agostinho ja tinha percebido que o amor depende de um jogo de
significacGes, materializadas, por exemplo, numa narrativa sobre o
outro, quando nas ConfissGes® se interroga sobre a razdo porque
ama o retor Hiério sem o conhecer, a ponto de |he dedicar um livro,
soO porque dele toda a gente dizia bem. E tem consciéncia de que a
valorizacdo depende ndo dos seus feitos ou obras concretas mas da
opinido positiva que os outros |he fizeram chegar sobre Hiério, ao
ponto de dizer que se Hiério tivesse feito as mesmas coisas mas o
relato que delas Ihe chegou fosse negativo, ndo o amaria. No Othelo
de Shakespeare?®, Desdémona diz claramente que se apaixonou por
Otelo no relato dos seus feitos. Sobre estas questdes ja falei noutros
lugares'’. Quero, apenas, fazer notar aqui que, no amor de longe
gerado numa narrativa, e na questiona¢do do amor que isso implica,
se mostra a possibilidade do amor a Deus, que ninguém viu, como
no amor de longe, mas de que se ouviu falar e, nesse discurso que
alguns sobre ele fizeram, se gera o amor que muitos pdem acima de
qualquer outro amor.

Ou seja, o amor do outro comega por ser o amor de uma perso-
nagem num jogo de significagdo existencial. Por que motivo o outro
amado como personagem passa a ter uma espessura identitaria, é
uma questdo importante que julgo que tem a ver com os contextos,
do texto em que o outro significa e do texto que o proéprio criou
para si préprio enquanto discurso e lugar da sua prépria identifica-
¢do e onde a significacdo de um determinado outro é valorizada ou
ndo. Porque neles se cria um excesso de sentido que vai obrigar a
imagem do outro a complexificar-se e ganhar espessura identitaria.
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Porque o passado pessoal, para ja nao falar do genético, torna-se,
na cultura em que acontece e cujos elementos também agrega,
como que o material com que vai construir o imagindrio com que
se relacionard com os outros e consigo préprio, evidentemente. E
esse imagindrio obriga o sentido, neste caso dos outros, da-lhes a
grelha significativa que os torna mais do que eles e que transporta
contextos obrigatdrios.

Para dar um exemplo simples, embora noutro campo semantico,
referi, num trabalho recente?®, o imaginario da transparéncia, que
é um conceito incontestado no Ocidente como guia da actividade
politica, por exemplo. S6 que, do aspecto positivo de controlo da
honestidade dos que se dedicam a causa publica, passou para a
devassa da intimidade dos politicos, mas nao sé, porque é um con-
ceito hoje bastante transversal a toda a sociedade. E a devassa da
intimidade pela falta de pudor que implica esvazia o individuo da
privacidade e da espessura da sua intimidade, como se vé por
vezes com a devassa da vida privada, a que os media se acham com
direito porque participam deste imaginario. A perda de profundeza
do eu implicada neste imagindrio da transparéncia foi, certamente,
preparada culturalmente pelas teorias que nos anos sessenta con-
ceberam um eu sem espessura, um eu de papel, um eu de discurso.

E assim vemos que o imagindrio da transparéncia ndo se podia
ficar pelos aspectos positivos da garantia da honestidade porque a
transparéncia traz agregado a ela, todo um contexto que obrigato-
riamente se activa quando ela é invocada, contexto a que chamo
0 seu imaginario. Do mesmo modo, quando o sistema de um jogo,
nomeadamente os da mimicry referidos por Mauss, cria nele uma
personagem, a contextualizacdo da personagem dentro e fora do
texto/jogo, que tem a ver também com a cultura e com os imagi-
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narios pessoais dos cidadaos, vai obrigar a personagem a agregar a
si um excesso de sentido que traz todo um contexto em que ela se
transforma numa pessoa. E, assim, o alargamento do sentido que
transforma a personagem em pessoa, como o estudo de Mauss tam-
bém sugere ao mostrar a evolucdo do préprio conceito de persona/
mascara até ao de pessoa pelas transformacdes que a cultura ou as
culturas foram introduzindo. E é esse alargamento de sentido a que
o contexto daquilo a que poderiamos talvez chamar, parafraseando
Wittgenstein, de «jogos da significagdo», veiculada pelos contextos
da mimicry onde a personagem se criou, que permite a evolugdo da
personagem para a pessoa porque o sentido dado pelo sistema em
que ela se criou é sempre um excesso por ter um sistema presente
sem se ver, como a ordem visivel e invisivel de Heraclito. E possivel
significar num jogo sistémico, como o da linguagem, porque ha um
excesso presente em cada fragmento a que o sistema enquanto tal
obriga e, nesse excesso, a transformacdo é possivel por recombina-
¢do de elementos. Os elementos que se repetem e sdo estaveis vao
balizar o imaginario da pessoa, do conceito (a transparéncia, p. e.).
Espero que a ligagdo de «imaginario» a «conceito» ndo escandalize
porque creio, como expliquei noutro lugar, que se implicam®.

Pelo excesso de sentido que cria uma identidade ou um imagi-
nario, torna-se importante a concepc¢ao de Fink do jogo como ima-
gem do mundo. Porque o jogo do mundo é o jogo mais largo que
esta presente em tudo o que vive. Falando do homem primitivo,
como o designa, Fink diz que nessa altura o pensamento tedrico nao
tinha ainda nascido mas havia um obscuro pressentimento de que
a totalidade dos acontecimentos deve ser compreendida enquanto
totalidade e ndo os acontecimentos no todo. «E isso acontece
sobretudo onde o todo agente é interpretado como jogo na sua
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forma de mobilidade. As coisas dependem umas das outras no seu
vai-vem, no seu crescimento e na sua diminuicao, nas suas transfor-
macdes e no seu deslocamento, estao interligadas de mil maneiras
umas nas outras» (180). Porque o todo que age ndo tem razdo, é
nele que as razdes se criam, ao contrario dos acontecimentos indi-
viduais causados por isto ou aquilo. O todo que age é sem razdo e é
compreendido pela metafora interpretativa do jogo (180).

Eu acrescentaria que o acaso e o mal se «explicam» dentro dessa
metafora interpretativa. Porque ndo é sem razdo que a légica do
mundo foi concebida como jogo, ndo soé por Heraclito no conhecido
fragmento 52 do Aion como uma crianga que joga sobre o mundo,
mas também, por exemplo, na Biblia, no Livro dos Provérbios: «O
Senhor me [a Sabedoria] possuiu no principio de seus caminhos,
desde o principio, antes que criasse coisa alguma. Desde a eternidade
fui constituida e desde o principio, antes que a terra fosse criada»
(VIII, 22-23); «eu estava com ele regulando todas as coisas; e cada
dia me deleitava, brincando continuamente diante dele, brincando
sobre o globo da terra e achando as minhas delicias em estar com
os filhos dos homens» (VIII, 30-31 — Vulgata, Padre Matos Soares).
Na tradugdo Bayard®, os ultimos versiculos, 30 e 31: «...j'étais au-
prés de lui l'artiste je I'amusais jour aprées jour jouant sous ses yeux
sans cesse jouant sur le terrain de son monde et je m’‘amuse avec
les gens». Na Biblia de Jerusalém?!: «...j’étais a ses cotés comme le
maitre d’oeuvre, je faisais ses délices, jour apres jour, m’ébattant
sur la surfasse de sa terre et trouvant mes délices parmi les enfants
des hommes». Ou seja, o brincar da Sabedoria era agradavel a Deus,
0 que é mais claro nas duas Biblias francesas em que a Sabedoria,
mais do que fazer as suas préprias delicias, faz as delicias de Deus ao
brincar sobre a obra divina. Ou seja, Deus participa do jogo, quanto
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mais ndo seja nas delicias que lhe causa.

Este aspecto de jogo aparece em muitas civilizagdes na figura do
trickster, o deus brincalhdao que gosta de pregar partidas aos homens.
O nosso diabo ndo deixa de se lhe assemelhar nas partidas que tam-
bém prega aos homens, e que podem leva-los a perdicao eterna.
O caso de Job é uma dessas partidas, com o acordo de Deus para
testar a fidelidade do seu fiel.

Assim, o jogo do mundo como pano de fundo onde todas as
significacbes se jogam, sistema dos sistemas ou ordem universal
como |lhe chamava Vergilio Ferreira, é completado pelos jogos
diversos que Huizinga e Caillois caracterizaram e tipificaram e de
gue mostraram a sua qualidade de modelizarem as actividades hu-
manas. Um dos seus tipos, que me interessou aqui, a mimicry, per-
mitiu mesmo a emergéncia da personagem e do individuo como
pessoa, e 0s jogos de mdscaras antigos com funcao ritual permitiam
ligar os homens ao todo na medida em que as mascaras faziam par-
ticipar da qualidade dos deuses. Esses rituais (e lembro que, como diz
Caillois, muitos jogos de hoje sdo ritos desafectados - 124) mostram
a estreita relacdo do jogo, nomeadamente teatral, com as entidades
que representam o governo do mundo. Certamente porque nessa
relacdo os homens/fragmentos dessa totalidade ganhavam sentido
e agiam sobre o todo do mundo.

A criacdo de sentido é, segundo penso, a maior fung¢do do jogo
ndo sé por ser um exercicio sistematico onde as regras ligam ao todo
fechado em que se constitui e que acaba por funcionar, em abstracto,
como imagem do todo do mundo, como também porque as paixdes
gue despertam mostram que neles estd em jogo algo de muito fun-
damental. E uma das contribui¢cdes fundamentais nessa criacdo de
sentido parece-me ter sido a emergéncia da pessoa e do eu a
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partir da espessura dada a personagem pelo excesso de sentido que
o sistema em si ja determina e que as contextualizacdes culturais e
pessoais completam. E isto mesmo se antes das ocorréncias da
mimicry de que fala, por exemplo, Mauss, o mundo em si funciona-
va ja como um sistema surpreendente, surpreendente por causa do
mal, da morte e do acaso, sistema governado por uma crianga ou
uma sabedoria brincalhona mas onde o homem tinha que encontrar
o seu sentido e, para isso, criou os mitos que dao sentido ao mundo
e que o organizam em narrativas em que se joga o sentido de tudo,
joga aqui no sentido préprio de serem elas mesmas jogos pela sua
qgualidade de historias.

Um outro e uUltimo aspecto que quero mencionar é que, devido
ao acaso, as linhas tortas pelas quais Deus escreve, de um sistema
do mundo que é o jogo de uma crianga, entra também o mal como
efeito colateral do aleatério e «infantil» do sistema do mundo. Mas
é esse aleatdrio que deixa espago para a criagdo da pessoa, sem o
qual, se a personagem fosse delimitada num quadriculado perfeito,
nenhum excesso de sentido estaria disponivel para a evolucdo da
personagem para pessoa, e a liberdade e o eu ndao seriam sequer
concebiveis. O mal que entra pela inconsequéncia infantil do jogo
do mundo é o efeito colateral necessario para a construcdo do
humano.
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JOGO, POSTULAGCAO, ENCANTAMENTO

Silvina Rodrigues Lopes | IELT, NOVA FCSH

Eu jogo, eu juro
Herberto Helder

Proponho-me aqui investigar a articulacdao de dois procedimen-
tos irredutiveis e indiscerniveis, dadas as contaminagdes ou inter-
feréncias que fazem de cada um espaco de passagem do outro — o
jogo, a postulacdo. Tal articulagdo esbogca um jogo do mundo que
precede a multiplicidade de jogos e as suas classificagdes, e no qual
significacBes e imagens ndo existem sendo no movimento em que
as descricGes sao sempre ja também reinscricdes em que o mundo
se altera. Da faculdade de efabulagdo, que nunca deixa de comecar,
dada a historicidade, a contingéncia, das suas manifesta¢des, vem
o jogo do fazer-desfazer de imagens, mas vém também os cortes
deste movimento, a sua suspensdo em momentos de equilibrio,
em postulagdes que estabelecem, que instituem, que prometem.
A poesia, do mundo, da vida, da-se na afirmacdo da precaridade do
instituir e do prometer, na afirmacdo da inseparabilidade dos dois
gestos no jogo que os langa e pelo qual hd uma inultrapassavel
incerteza do viver humano, tecido no risco e no encantamento.

Dizendo por outras palavras: movemo-nos num meio (0 mundo — o
qgue hd enquanto o que faz sentido) que vai sendo feito de fabulas —
ndo no sentido de um género literdrio, mas no de ficcGes enquanto
formas feitas, formas que fazemos e que nos fazem, sem que o risco
alguma vez se suspenda. Dai a insuperavel ironia que acompanha o

fazer que se ndo concebe como imposi¢do, mas como gesto decisivo
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do jogo. O encantamento é o de a relagdo entre o fazer e o ser feito
ndo corresponder a um eterno retorno do mesmo, nao poder como
tal ser determinada em absoluto. Essa é a condi¢do de liberdade,
condicdo pela qual o mundo ndo tem que ser aquilo que é nem tem
gue se moldar segundo uma teleologia especulativamente apre-
sentavel. Dai o risco ser tanto o da pretensdo a indiferenciacdo de
ficgcdes («se deus morreu tudo é possivel»), quanto o da pretensdo a
subordinacdo de todas as formas feitas de linguagem verbal, ou desta
inseparaveis, a um suposto exercicio superior dessa linguagem que
seria o do conhecimento.

Tanto na perspectiva da indiferenciacdo do valor dos actos
humanos, como na da sua subordinacdo ao conhecimento, o mun-
do é apresentado como um todo organico, um todo dotado de um
centro que o ordena e que assim se exceptua do mundo, se coloca
fora dele como uma arkhé. Essa perspectiva teoldgica, que é a da
anulacdo do jogo do mundo, é solidaria de concepg¢des do signo
que ou o remetem para uma fung¢do constativa, a de representacao
como adequacdo, ou performativa, a de instrumento do agir. A sua
pretensdo é a de anulacdo da incerteza dos discursos pelo saber
ou teoria que os torna exactos e/ou eficazes. Trata-se de encontrar
a explicacdo global que se sobreponha a interrupcdo que a critica
supde quando nao abdica da afirmacdo da contingéncia em que se
tece. As estatisticas e o cdlculo das probabilidades cumprem cada
vez mais a funcdo dos oraculos, a de realizarem aquilo que prevéem
(veja-se as sondagens), subtraindo os individuos a decisdo e com
ela a possibilidade do jogo e do acaso. Uma certa crenga na ciéncia
como resolucdo de todos os problemas coloca-se a par de uma cau-
salidade magica baseada em teorias astrolégicas ou parapsicoldogi-
cas: a dita literatura de auto-ajuda explora a capacidade de crenga
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qgue exclui a critica, colocando a vida do comum dos mortais na
dependéncia de receitas que lhes retiram a minima margem de
experimentacdo e jogo; o mesmo se podera dizer da industria de
jogos que, sob o pretexto de potencia¢do das capacidades humanas
ou o do entretenimento, introduz uma dimensdo de treino e de
diversdo orientada para a subserviéncia dos individuos aos coman-
dos.

A crenca na reducdo do acaso a ignorancia das causas impede de
pensar a existéncia do impensado do pensar, aquilo que perturba a
distincdo entre verdade e ficgdo e que impede a reducdo da lingua-
gem a instrumento. Do impensado (inconsciente) do pensar emerge
o jogo sem fim e sem finalidade, jogo que é leitura, que suscita a lei-
tura. E que ele é um pensamento em poténcia, hdo como se de algo
actualizavel se tratasse, mas como disseminag¢do de temas, motivos,
hipéteses, postulagdes que vao inscrever-se no mundo de maneira
imprevisivel e precdria, numa relacdo infinita do contingente ao
contingente, do finito ao finito.

A escrita-leitura como elemento do jogo do mundo em que o
impensado se inscreve no pensar afirma uma historicidade que
nado corresponde a qualquer objectividade empirica. Move-se pelo
desejo de inventar, arriscando a significacdo na nomeacao de acon-
tecimentos de que participa, e que vém de longe, ndo como um
desenvolvimento, mas como uma ligacdo ao inesperado e ao acaso
em que se manifestam. O jogo é ai andlogo a promessa — regressa-
mos ao verso em epigrafe «Eu jogo, eu juro». Esse verso faz parte de
«Poemacto»: ndo um poema-acto, mas um curto-circuito do poema
e do acto, o esquecimento de um e do outro; o desejo de dizer outra
coisa —comeca assim II: «Minha cabeca estremece com todo o es-
qguecimento / Eu procuro dizer como tudo é outra coisa / Falo, pen-
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so». O curto-circuito ndo tem fim: o «eu digo» e «eu pergunto» sao
como imagens do mesmo movimento: «Eu digo: roda ao longe o outo-
no, / E o que é o outono?»". A interrogacio lanca a incerteza sobre
a afirmac3o. E um jogo. Mas é também uma jura. A de estar a dizer
toda a verdade? A de estar a jogar? A de continuar o jogo? A jura
multiplica-se e a casa esquecida vem através dela como a casa inven-
tada a «casinfancia», a «casabsoluta», aquela onde nada é possivel
ou impossivel, pois «Tudo morre o seu nome noutro nome», «tudo
é outra coisa» E se assim é, aquilo que faz jurar — a certeza de ter
havido a casa absoluta — é ja a certeza de ndo ter havido tal casa e
a melancolia que a faz renascer como casinfancia, como jogo que
cumpre a sua jura entre o esquecimento e as membdrias trazidas
pelo acaso.

A assunc¢do de que a escrita é jogo faz colidir a poesia com
todos os discursos que se propdem impor os tiques mais bem
cotados como sinénimos de seriedade. Por isso ha uma imensa
dificuldade em aceitar o jogo que ndo seja convertivel em mais um
tigue, uma qualquer forma de arrogancia — o jogo-objeccado, a accao
de objectar a fixidez que apresenta uma descrigdo como ultima ou
objectiva, como adequagdo a um objecto pré-existente a fala. Tal
como Ponge mostra no seu uso/invencdo da palavra objeu, nem os
objectos existem fora da linguagem, nem a linguagem tem qualquer
conteudo como pura estrutura légica, isto é, sem o «de fora» (ob)
cativado no jogo do encontro em que quem escreve faz passar na
lingua o que |a ndo mora, mas sé nela se da, se fabrica. Ha assim na
fabricacdo poética uma postula¢do essencial: todo o testemunho é in-
vencao, fabula, mas sendo esse o sentido do encontro ele é ao mes-
mo tempo objoi (ainda Ponge) e melancolia: tudo o que se inventa
estd perdido para o seu inventor que nessa invencdo se perde, se
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torna outro. Aquele que escreve é pois intimado pela prépria escrita a
responder pelo outro em que se torna — alianca inexoravel de alegria
e melancolia no jogo: precaridade da palavra que incessantemente se
corrige e se apaga.

Jogo pode ser entdo nome para a atencdo que mina o puro
desenvolvimento do mundo; nome da permanente desconstrucao
da pura inferéncia ou ensimesmamento pela di-feréncia da fala que
se faz (fere e difere) em varias linguas, varios tempos; nome da afir-
macao incondicional pela qual o mundo inscreve o acaso, sem o que
o mundo se encerraria num movimento automatico de desaparicao.
E assim que entre a postulacdo (descritiva, ética, estética) e o agir
se abrem espacos de desautomatizacao, espacgos de jogo, nos quais
aquela se suspende/altera. Trata-se, nos termos de Jacques Derrida,
de afirmar a indissociabilidade entre «por um lado a exigéncia de
soberania em geral [...] e por outro lado a exigéncia incondicional do
incondicionado»?. Trata-se de manter nos lances da decisdo a hipo-
tese de liberdade enquanto incondicionalidade da condi¢gdo huma-
na: «enquanto calculadora (ratio, intelecto, entendimento), a razdo
submete-se ao principio do incondicionado que excede o cdlculo
que ele préprio funda».

A primeira figura do incondicionado (anhypoteton) é o Supre-
mo Bem, em Platdo, apresentado como um além da esséncia que é
poténcia e Majestade, poténcia e Poder supremo, arkhé. Seguiram-
-se-lhe outras postulacdes de centros ordenadores. Cada uma pre-
tendeu a hegemonia da ultima, ou primeira, palavra. Todas as
pretensées ao definitivo, visando circunscrever o jogo do mundo,
corresponderam a exaltacdo do poder enquanto exercicio de
soberania, compulsdo a auto-imposicdo (a ipseidade, o mesmo de
si mesmo). A imposicdo do auto (autonomia, auto-reflexividade,
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autoridade...) é por defini¢cdo anulagao da relagdo, sempre do outro
ao outro, que liga as palavras e as coisas pela inscricdo do vazio, da
distancia tornada sensivel na linguagem. O mundo que, pela lingua-
gem, se nao despenha no caos, despenhar-se-ia se esta nao fosse
casa do jogo, casinfdncia. Casa absoluta? Como direi? Incondicionada?
Em busca de préximos nomes.

Ha no mundo «a desordem do que ndo estd disposto no seu devido
lugar, e ha a desordem do que n3o é simplesmente disponivel»3. E deste
tipo a confusdo das linguas, a impossibilidade de as unificar, que impede
que o mundo seja representado num argumento ou numa soma de
argumentos, mas apenas se dé sob condicdo do poema, isto é, no des-
fazer dos argumentos pelo atingir das zonas de turbuléncia em que
nada é igual a si mesmo, mas sempre jd composicdo do heterogé-
neo. As zonas de turbuléncia pelas quais o simbolo é simbolo, sem
gue seja simbolo de algo, assinalam a condicdo do homem enquan-
to ser fabuloso, como leio nesta passagem de Herberto Helder:

Claro que conheco varios medos e ferocidades. Por isso ainda estou vivo. E o
outro lado da ironia, lado a que chamo fabuloso de uma ironia a que também
chamo fabulosa, ndo por serem posse minha, mas por pertencerem a este fabu-
losamente vazio enigma do mundo®.

A dissimulacdo da desordem criadora é, na leitura que faco de
Derrida, aquilo que se aplica a converter um texto em organismo
pretendendo domina-lo, vigiar todos os seus fios, mas «iludindo-se
ao querer olhar o texto sem nele querer tocar, sem por as maos no
‘objecto’, sem se arriscar a acrescentar-lhe algum novo fio, Unica
hipdétese de entrar no jogo tomando-o entre as maos». A atengao
implica sempre a atencao ao haver desordem, como espaco aberto
ainvencdo. Dai que, como observa Derrida, se possa conceber «dois
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tipos de interpretagdo»:

Aquele que procura decifrar, sonha decifrar uma verdade ou uma origem que
escapam ao jogo e a morte do signo, e sente como exilio a necessidade de
interpretacdo. Aquele que nao estando voltado para a origem afirma o juizo e
a responsabilidade de decidir sem garantia, mas ndo sem saber: sabendo que
0 saber ndo s6 nao é tudo, mas também que se ndo conecta com uma neces-
sidade que o comanda.®

A afirmacdo do jogo do mundo, jogo da interpretacdo enquanto
leitura que redne o agir e a incondicionalidade, suspendendo o comando
e enderegando-se a decisdo do outro, é também solidaria da saida
do paradigma construtivista em que a linguagem é tomada como
instrumento de producdo e/ou auto-verificacdo do sentido num
processo especular. Com efeito, pelo jogo o ndo-dito desloca o que
se diz e devolve os textos a incerteza que vem do outro, sem o qual
nao haveria dito, mas apenas simples repeticdo de palavras de
ordem.

Como resisténcia a conversao da relacdo ao incondicionado na
invocacdo de um telos é preciso abandonar qualquer hipdtese
de instituir um jogo de linguagem como linguagem dominante,
gualquer que seja essa hipdtese de metalinguagem, seja ela a da
accdo ou a da contemplagdo, a do conhecimento, da estética ou da
ética. A mistura de linguagens, a sua interferéncia mdtua nunca é
uma soma, é uma disseminag¢do, um langar que torna irrecuperdvel
0 que é langado. Trata-se de dissociar poder enquanto soberania
(potestas) e poténcia enquanto pujanca (dunamis), ou, noutros ter-
mos, dissociar vontade de poder e incondicionado, como faz Derrida,
afastando nessa dissociacdo a possibilidade de uma critica feita a par-
tir de positividades (aquilo que é ou que deveria ser) e de uma
desconstrugdao que nao seja um simples procedimento de negagao

0JOGO DO MUNDO

113



114

sem sintese, mas um «acto de confian¢a», uma implicagdo no dito,
qgue dd ao exercicio da razao a forca da fragilidade, a de uma certa
abdicacdo de si:

[...] justamente em nome da razdo, mas também do acontecimento, da vinda
ou do vir que se inscreve tanto no por-vir (a-venir) quanto no de-vir (de-venir)
da razdo. Acaso ndo é esta exigéncia fiel a um dos dois polos da racionalidade, a
saber, fiel a postulagdo de incondicionalidade? Digo postulagdo para acenar em
direcgdo ao pedido, ao desejo, a exigéncia imperativa; e digo postulagdo mais
do que axiomatica, para evitar a escala comparativa, e portanto calculdvel, dos
valores e das avaliagOes.

[...] Ndo se trata apenas de dissociar pulsdo de soberania e exigéncia de
incondicionalidade como dois termos simetricamente associados, mas de
questionar, de criticar, de desconstruir, uma em nome da outra, a soberania em
nome da incondicionalidade®.

Poesia do mundo: jogo dissimétrico, palavra dada a palavra que

vem.

JOGO, POSTULAGCAO, ENCANTAMENTO



Notas:

1 Helder, H., Ou o Poema Continuo, Lisboa, Assirio & Alvim, 2004: 109.

2 Derrida, J., Séminaire. La béte et le souverain, Paris, Galilée, 2008: 172.

3 Bessa-Luis, A., Conversagbes com Dmitri e outras Fantasias, Lisboa, A Regra do Jogo, 1979: 9.
4 Helder, H., Photomaton & Vox, Lisboa, Assirio & Alvim, 2006: 11-12.

5 Derrida, J., «La structure, le signe et le jeu dans le discours des sciences

humaines», in L’Ecriture et la Différence, Paris, Ed. Seuil, 1967: 423.

6 Derrida, J., Séminaire. La béte et le souverain, Paris, Galilée, 2008: 310.

0JOGO DO MUNDO 1 1 5



1 1 6 JOGO, POSTULAGCAO, ENCANTAMENTO



ROLETA RUSSA:
O DESEJO E O JOGO -
LEITURAS DE DOSTOIEVSKY

Jodo Albuquerque | Universidade da Califérnia, Santa Barbara

Se existe obra literdria que pde em cena, de modo explicito,
intenso e em elevado grau de complexidade, a condicao existen-
cial do homem e as relagdes interpessoais sob a forma de jogo,
essa obra é O Jogador de Fioddr Dostoievsky. Um espirito critico que
leia a precedente afirmag¢do questionard de imediato a que jogo ou
a que conceito de jogo ela se reporta. Se, como postulou Wittgenstein,
olhando para os diversos processos aos quais o ser humano chama
jogos, ndo se consegue encontrar um trago comum a todos eles?,
entdo sensato sera prosseguir metodologicamente na esteira do pensa-
mento deste filésofo, propondo um conceito de jogo aberto, que
se ira formando ao longo deste trabalho através da interpretacdo
dos usos circunstanciais que o autor da a palavra jogo (e a palavras
aparentadas) na narrativa, e também estabelecendo analogias com
concepgdes de autores que se reportam a outros tipos de jogo, sem
perder o fito de demonstrar aquela mesma afirmacao inicial. Como
o titulo deste estudo deixa supor, o conceito mais importante para
compreender o jogo neste contexto é o de desejo, conceito que
serd alvo de uma abordagem metodoldgica similar, isto é, através
de uma aproximacao interpretativa ao texto dostoievskiano.

Comece-se entdo por recensear de modo muito breve a novela
em causa, na qual Dostoievsky cria Alexis Ivanovitch, preceptor de
uma familia russa, que narra os acontecimentos em que se viu
envolvido num determinado periodo de tempo da sua vida, a
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maior parte deles passados na cidade alema (ficticia) chamada Ro-
letemburgo. A narrativa desenrola-se, em grande parte, no seio e em
torno daquela familia russa. CompG&e-na o General, patrdo de Alexis, a
sua enteada Paulina Alexandrovna e mais dois filhos em idade infantil,
a respectiva ama das criancas, Maria Fillippovna (a irma do general),
e, por fim, uma velha tia-avo abastada, de quem a maioria das per-
sonagens principais esperam noticias da sua morte com o intuito de
tirarem proveitos da sua heranca, que, subitamente, resolve aparecer
em Roletemburgo, defraudando tais expectativas. Em volta desta
familia gravitam outras personagens que tém assaz relevancia
em toda a accdo. Dentre elas destacam-se Mademoiselle Blanche,
amante do general, e a sua mae; Mister Astley, um inglés que prima
pela circunspeccao, e Des Grieux, um francés altivo, estes dois for-
mando, juntamente com Alexis, um trio de potenciais pretendentes
de Paulina.

Para introduzir a tematica do jogo, discorra-se acerca do nome
da cidade, Roletemburgo, que designa um territério para o qual
convergem as diversas personagens em transito, formando uma
teia de relagdes cosmopolita em torno do seu grande pdlo de atraccdo:
o casino. Melhor dizendo, Roletemburgo, derivagao da palavra «ro-
leta», apresenta-se como uma extensdo do prdéprio casino, a
cidade-casino onde os jogadores jogam nao so nos jogos de ca-
sino, mas mais ainda nas suas actividades adjacentes, nos passeios,
nos repousos, nos amores e desamores, nas indignagdes, nas im-
pertinéncias, etc. Todas as personagens principais, quer joguem no
casino quer ndo, véem-se na condicdo mais ou menos efectiva de
jogadores. Afirma-se isto ndo pensando em (pré)-determinado con-
ceito de jogo, mas tendo em conta o ponto de vista de Alexis,
gque narra a sua condig¢do existencial e a complexa trama rela-
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cional na qual estad envolvido recorrendo varias vezes a este con-
ceito ou a terminologias a ele associadas: «[...] que influéncia tera
este francés sobre Paulina? Uma palavra dele... e ela faz tudo o que
Ihe é necessario, escreve um bilhete, chega ao ponto de me PEDIR.
[...] Logo, ele tem-na nas m3os, comprometida no seu jogo...».?

Mas focando ainda a ateng¢do na cidade-casino, é preciso res-
salvar que esta ndo é aquilo que tanto Johan Huizinga como Roger
Caillois designam como o recinto fechado, o espaco totalizador que
circunscreve determinado jogo. Pelo contrario, € um espacgo aberto
do ponto de vista deste conceito, e a prova disso esta ndo sé no
comeco da novela, que indica que esta trama (este jogo) relacional
havia ja comecado noutro local,®> mas também nas diversas saidas
para outros locais que Alexis e outras personagens realizam sem
gue, no entanto, deixem de estar em jogo.

O mesmo raciocinio é valido para o tempo. O jogo relacional
em questdao comecou ndo se sabe bem quando sendo igualmente
indefinido o momento exacto do seu desfecho, a avaliar pelas pas-
sagens que abrem e fecham o romance. Podera alguém alegar que
0s jogos que se jogam ao longo da novela sdo diversos, e que cada
um tem o seu local e tempo préoprios. Ndo menorizando o esforco
de taxonimizagdo que esse alguém queira fazer, dir-se-a que tal
visdo corre sérios riscos de cair numa excessiva simplificacao, por
escamotear ou ndo dar a importancia devida ao caracter de indis-
cernibilidade inerente a permanente transformac¢do da subjectivi-
dade humana (bem evidenciada ndo s6 nesta novela, mas em toda
a obra dostoievskiana) e que preside a uma certa ductilidade e
difusdo das fronteiras e regras dos jogos relacionais e existenciais em
gue o homem participa. Deve aqui relevar-se a lucidez de Callois, que,
ao propor uma esquematizacao das estruturas abstractas do jogo,
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ressalvou a inaplicabilidade destas estruturas «[...] a um real sempre
problematico, equivoco, emaranhado e variado onde os interesses e
as paixdes ndo se deixam facilmente dominar mas onde a violén-
cia e a traicdo sdo moeda corrente».* Neste sentido, pode dizer-se
que a nogdo de jogo aqui presente converge com o pressuposto de
trabalho de Helena Buescu sobre esta obra, justamente quando a
autora diz que:

[...] se dentro do jogo encontramos sempre uma manifestacdo de uma reali-
dade alternativa cujo estatuto é maleavel ou pelo menos nao fixo, o certo é que
essa realidade alternativa ndo pode ser reduzida ao terreno da mera aplicagdo
pré-consabida de um determinado conjunto de regras — mesmo se elas existem
e, aparentemente, governam o conjunto da acgdo. Latente em todo o jogo, e
tornado manifesto de modo mais ou menos intenso, pulsa uma forga potencial
(ou efectiva) de caotizagdo — que as regras do jogo parecem entdo mais
denegar do que propriamente reger.®

Sendo, portanto, naquele terreno de permanente transformagdo
tanto da subjectividade humana como das circunstancias associa-
das ao jogo que este estudo pretende operar, considera-se entdo
fulcral convocar desde ja o conceito de desejo.

Para explicitar este conceito, faca-se incidir o foco onde melhor
ele se mostra: em Alexis, narrador e personagem principal da novela.
Sem saber porqué, como, nem para que fim, este deseja ardente-
mente Paulina, assim como tudo o que a circunda: as suas vestes, as
suas necessidades, os seus segredos, as suas relagcdes com as outras
personagens, as paisagens que a envolvem. Com estas informagdes
vai construindo uma imagem do desejo que é feita de uma multipli-
cidade de objectos e que sofre continuamente modificagdes. Entre-se
um pouco mais no enredo e confirme-se o exposto. Impelido pela
paixdo, Alexis acata, mesmo contrariado, a ordem que Paulina lhe
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da para jogar por ela na roleta, e o seu desejo, conforme comeca a
jogar, rapidamente se transforma em desejo de ganhar pelo desejo
de ganhar, no contexto do microcosmos formado em torno da mesa
de jogo, lancando no esquecimento todas aquelas causas e fina-
lidades amorosas. Estas voltam depois das sessdes febris do jogo,
mas ja de novo modificadas, postas noutras perspectivas e intensiva-
mente alteradas pelos impactos interiores e exteriores causados a
Alexis pelos resultados do proprio jogo, e também pela contingén-
cia que atinge as outras personagens envolvidas naquela teia nos
seus contextos diversos e simultaneos. No ultimo capitulo da novela,
por exemplo, repare-se que o desejo de ganhar dinheiro de Alexis,
gue no quarto capitulo era apresentado como um fatalismo, isto é,
a mais importante das ambicGes, se ndo mesmo a Unica, passa a
ser considerado irrelevante, e o desejo amoroso, embora presente,
deixa de ter primazia no seu discurso, em detrimento do desejo de
uma posicdo humana e social digna no seio do cosmos onde vive:

Oh! Como o coragdo me batia! Ndo, ndo era o dinheiro que me preocupava! Eu
sé queria que a partir do dia seguinte todos esses Hinze, todos esses maitres
de hotel, essas belas damas de Baden falassem de mim, contassem a minha
histéria, me admirassem, me cumprimentassem e se inclinassem perante a
minha nova sorte ao jogo. Eram sonhos e preocupagdes de crianga... Mas...
quem sabe?, talvez voltasse também a encontrar Paulina, talvez Ihe contasse as
minhas aventuras, e ela veria que estou acima das absurdas viragens da sorte...®

Sintetizando, o desejo, enquanto conceito, pode ser caracterizado
sob cinco aspectos, que se passam a enunciar.

E, em primeiro lugar, um desejo que nasce sem porqué e que
nao possui nenhuma finalidade que o sobredetermine, ou seja, que
esteja além dos seus proprios objectos.

Em segundo, trata-se dum desejo produtor, que impele a uma
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accdo mental e fisica intensas, onde se vislumbram auddcias, astu-
cias, compreensdes, incompreensdes, benevoléncias e crueldades
gue activam a regeneragdo formal e substancial do préprio desejo.

Do inferido extrai-se o terceiro aspecto passivel de caracterizar
este desejo: o delirio. O desejo de Alexis amiude se torna obsessivo
e leva-o a perder o controlo sobre si-mesmo, a esquecer tudo o que
nao seja esse desejo de cada vez que é experimentado, a adoptar
atitudes infantis, insensatas, inopinadas, em suma, um desejo em
gue o inconsciente guia a consciéncia e ndo o contrario.

Outra caracteristica do desejo é que ndo incide sobre um Unico
objecto,” mas sobre uma pluralidade de objectos, um mundo singu-
lar constituido por objectos apreendidos em conjunto e em movi-
mento que vdo formando imagens diferenciadas entre si. O desejo
é, portanto, ndo sé modificavel, como construivel.

Por ultimo, um quinto aspecto, que se trata mais de uma bifur-
cacdo do ponto anterior, é que o desejo, que é social na medida
em que é plural, ndo é apenas erdtico ou estritamente ludico, mas
é também atravessado por uma forte componente politica. Alexis
entrega-se ao desejo por Paulina, mas jamais se conforma ao estatuto
menor que lhe é conferido nessa relacdo (ainda que o repudio dessa
situacdo se faca pelo empolamento da mesma, reduzindo-se Alexis
a condicdo de escravo, o que encoleriza Paulina), e, por consequén-
cia do mesmo desejo, na relagdo com as restantes personagens.
Mas ndo sé: ele enuncia essa permanente atitude desafiadora como
sendo uma tomada de posi¢do politica de um certo povo menor
(o russo) perante uma hegemonia dominadora franco-alema solida-
mente assente tanto na forca do seu poder socioecondmico, como
nas leis e nos seus intérpretes.

Estabeleca-se agora a relagdo entre este conceito de desejo e o
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jogo. Cumpre aqui fazer a citagdo de uma reflexao de Alexis que se
segue ao primeiro regresso vitorioso da avé do casino, citagcdo que
ajudara a estabelecer as ligacGes necessarias entre estes conceitos:

Tudo aquilo me interessava prodigiosamente; se é verdade que podia adivinhar
antecipadamente os fios mais fortes que ligavam os actores que actuavam sob
os meus olhos, desconhecia, contudo, as molas e os segredos desse jogo. Pau-
lina nunca me demonstrara inteira confianga. E certo que, por vezes, e como
que contra-vontade, me abrira o coragdo, mas eu notara que, frequentemente,
quase sempre, depois de tais confidéncias, ela ridicularizava o que dissera ou
modificava tudo sob uma falsa luz. Oh! Muita coisa me escondia! Em todo o
caso, eu pressentia que o fim dessa misteriosa e tensa situagdo estava préoximo.
Mais outro lance, e tudo acabaria e seria descoberto. Quanto ao meu destino,
empenhado igualmente em tudo aquilo, quase ndo me preocupava.

Estranho estado de espirito o meu! Sé tenho vinte fredericos no bolso; estou
longe do meu pais, sem uma situagdo, sem meios de existéncia, sem esperanga,
sem projectos, e... ndo me sinto absolutamente nada inquieto! Se ndo pen-
sasse em Paulina, abandonar-me-ia muito simplesmente ao interesse cdmico
do proximo desenlace e riria a bandeiras despregadas. Mas Paulina pertur-
ba-me. A sorte dela vai decidir-se, sinto-o, confesso no entanto que ndo € isso
que me preocupa. Gostaria de penetrar os seus segredos, gostaria que se me
dirigisse e dissesse: «Bem sabes que te amo», mas se tal loucura é irrealizavel,
entdo... que desejar? Sera que sei o que desejo? Estou como que perdido; o
que quero é ficar ao pé dela, na sua auréola, na sua irradiacdo, para sempre,
durante toda a vida. Nada mais sei! Sera que posso afastar-me dela?®

Para lancar uma luz de entendimento sobre o modo como se cria
a situacdo ludica a partir do desejo, a primeira coisa a fazer notar
é que o desejo de Alexis se torna prolifico por efeito da antinomia
entre a absoluta necessidade que ele tem de garantir o amor de
Paulina e o sentimento que tem de lhe ser impossivel garantir esse
amor. E o grande desafio de atingir o inatingivel. Lembre-se que
mesmo depois de ela lhe declarar o seu amor, no capitulo catorze,
ele continua a agir sob 0os mesmos pressupostos, como se essa
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declara¢do ndo |Ihe garantisse nada, e nem quando Mister Astley,
no fim da novela, aparece e lhe confirma esse amor, ele muda a sua
atitude desejante. Isto porque o amor de Paulina ndo é isoldvel, mas
estd antes engrenado num cosmos em constante mudanga, e por
conseguinte impossivel de determinar. Cria-se, portanto, em Alexis,
um campo de imanéncia do desejo cujas margens moveis sdo traca-
das pela permanente tensdo entre a possibilidade e a impossibilida-
de de descortinar todo esse cosmos. Estad assim, a cada momento,
langado o jogo: porque cria-se sempre um contexto diversamente
indeterminado no qual Alexis precisa de por em pratica uma certa
destreza, mas onde o elemento aleatério, chame-se-lhe de acaso,
contingéncia ou sorte, é indelével. Quer isto dizer que ele toma as
accOes comandadas pelo seu desejo (joga) tanto como uma aposta
naquilo que lhe escapa como naquilo que consegue (ou tem a ilu-
sdo de) controlar. E para comprovar que de facto é sempre um jogo
aquilo que o desejo forma, e sempre um jogo diverso que, contu-
do, é inseparavel do jogo anterior, e ainda que tal (tais) jogo(s) pos-
suem um elevado grau de complexidade, verifique-se como nele(s)
esta(estdo) presente(s) todas as categorias usadas por Caillois para
dividir os jogos: a competi¢do, pois é (ndo s6, mas também) de fazer
vencer a forga do seu desejo que o romance trata; a sorte, que, como
acabado de referir, se manifesta naquilo que ndo consegue contro-
lar; o simulacro, como se pode verificar na uUltima citacdo, onde
Alexis estabelece a analogia entre a representacdo (falando dos ou-
tros como «actores») e o jogo; e a vertigem, uma vez que, como ja
explicitado, Alexis deseja delirantemente, o que o lanca numa agita-
¢do emocional e num enredo frenético de acgdes.

Expostas algumas caracteristicas do jogo que para Alexis se forma,
importa agora pensar noutra questdo que esta nesse mesmo jogo
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colocada e que se reporta a sua condi¢do existencial, detendo
um pouco mais a reflexdo na precedente citacdo, mormente
na afirmacdo do narrador na qual diz que o seu destino esta
tdo empenhado em tudo aquilo como o das restantes personagens.
Quer isto dizer, e ele afirma-o também no capitulo catorze quan-
do tem uma subita tomada de consciéncia no seio do turbilhdo de
emocdes que experimenta ao jogar a roleta, que o jogo que ele joga
é um jogo no qual ele se joga. E o seu corpo-alma, a sua vida inteira
que estd em risco,’ e portanto aquele jogo esta longe de ter uma
fungdo meramente recreativa (embora essa fun¢dao ndo deixe
de estar presente), ganhando uma importancia equiparavel a
que, por exemplo, Schiller Ihe da quando afirma que «o ser humano
s6 joga quando realiza o significado total da palavra homem, e s6 é
um ser plenamente humano quando joga».'®° Recorde-se que este
fildsofo define o impulso Iudico do homem como uma combinagao
entre os seus impulsos sensivel e formal, cujos objectos sdo designa-
dos respectivamente por vida, definida como «todo o ser material
e toda a presenca nos sentidos», e figura, conceito «que resume
todas as caracteristicas formais das coisas e todas as rela¢des das
mesmas com as faculdades conceptuais».’! Em Alexis pode ver-se
com clareza uma tendéncia para este impulso ludico, repudiando
constantemente, em si e nos outros, todos os modos de vida orien-
tados em exclusivo pelo imediatismo da sensacdo ou pela estrita
racionalidade. E esta tendéncia ndo é somente um modo descoor-
denado de agir, ou uma consciéncia estética idealista que redunda
numa resolucdo dialéctica como o é para Schiller, mas trata-se de
um certo pragmatismo. Quando joga, ele perde a capacidade racio-
cinante apenas porque a racionalidade (estrita) mostra-se inutil face
a realidade, seja ela a dos caprichos do acaso, da avd, de Paulina,
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ou o autoritarismo do general ou do francés.'? Isto faz com que ele
crie-activamente novas estratégias (delirantes, extremas) para jogar,
até porque em todas as situagcdes em que se vé envolvido a sua
posicdo é fragil, e s6 uma auddcia extrema, um risco total, podem
fazé-lo ganhar esse jogo. O sujeito vé-se assim a funcionar segundo
uma légica inexplicavel (ndo necessariamente de forma ildgica, sem
uma inteligéncia associada), que o poe também na situacdo de des-
conhecimento perante si-préprio, que desconcerta os seus consen-
sos interiores (amiude Alexis afirma-se perplexo perante os seus
proprios actos), ao ponto, por exemplo, de, no capitulo segundo,
considerar repugnante a avaliacdo das suas ac¢des e pensamentos
a luz de qualquer critério moral.

Estas situacGes ludicas e este modo de jogar tratam-se ndo ape-
nas de uma idiossincrasia, mas de uma singularidade de um povo,
e dai o titulo dado a este trabalho: “roleta russa”. Se ndo, repare-
-se que todos os russos que jogam sofrem consequéncias drasticas
para a sua saude (sobretudo mental). Todos, depois de jogarem
febrilmente, quer seja a roleta quer seja naquele tenso teatro de
relacées humanas, ficam exauridos, sofrem quebras energéticas
gue os deixam prostrados fisica e mentalmente: o general morre
louco, Paulina também enlouquece e acaba a novela sob o cuidado
de Mister Astley, a avd est tombée en enfance e mostra-se muito
cansada de cada vez que regressa do casino, e ndo raras vezes Alexis
se declara perdido, desordenado, insensato, etc. O que acaba por
ser uma consequéncia de certo modo previsivel, visto que, quando
se joga movido pela paixdo, o desejo ndo cessa de se renovar e 0s
eventuais ganhos ja ndo satisfazem sendo as suas formas passadas,
e chega a um ponto em que as forcas de um sé homem claudicam
perante a necessidade de criar possibilidades de vida que vengam os
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desafios, as contingéncias e as regras que os diferentes jogos criados
colocam.

Para as demais personagens principais (os ndo-russos) envolvi-
das nesta trama de relagGes, mesmo quando a incerteza acerca da
realizacdo dos seus desejos aumenta de modo consideravel (o que
sucede aquando precisamente da chegada da avé a Roletemburgo),
0 jogo que se estabelece e o modo de jogar sdo outros.

No quarto capitulo, o didlogo estabelecido entre Alexis, o general
e Des Grieux ilustra muito bem as diferencas. A certa altura Des
Grieux afirma paradoxalmente que, apesar de jogadores, 0s russos
sdo incapazes de jogar, ao que Alexis replica com uma opinido con-
traria, a de que se ha povo que sabe jogar é o russo, justificando
esta afirmacdo através da denuncia da cegueira ocidental, que tudo
na vida avalia em fung¢do de uma Unica faculdade humana, a de
aforrar capitais. A acumulacdo de riqueza torna-se assim uma teleo-
logia, o principal ponto de fé para o qual convergem todas as ac¢bes
do homem. O trabalho laborioso, o jogo exclusivamente calculado
e prudente, o casamento honesto, o sacrificio de geragdes inteiras
(que incluem a imposicdo de restricbes ao casamento das filhas e
até a venda dos préprios filhos como soldados) formam um conjunto
de virtudes e méritos, enfim, uma moral mimética, mecanizada e
totalitdria, a partir da qual «comecam a julgar o mundo e a castigar
os culpados, quero dizer, os que diferem deles por um pouco que
seja. E por isso que prefiro afundar-me numa vertigem a russa ou
tentar a fortuna a roleta! Ndo quero ser Hoppe & C.2 ao fim de cinco
geracGes! Preciso de dinheiro para mim préprio e ndo me sinto a
viver em fungdo do capital».?®

Significa isto que enquanto Alexis e os restantes russos se
recusam a abandonar o seu desejo, dando-lhe livre curso até que
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0s constrangimentos e barreiras exteriores se quebrem ou os
quebrem, os alemdes e os franceses castram-no, eliminando a sua
funcdo positiva, produtora e expansiva, criadora de novas formas de
vida, de novas sensac¢des e pensamentos. A delimitacdo do desejo a
um sé objecto cuja possibilidade de expansdo é meramente quanti-
tativa coloca o homem num estado de permanente indigéncia, joga-
do num jogo que nunca tem a oportunidade de ganhar realmente,
mas apenas de estar sempre, ilusoriamente, mais proximo desse
ganho. Joga, portanto, um jogo viciado, apostando na seguranca de
um resultado previsivel, mas sempre aquém do ganho — de uma
realizacdo humana —, mecanizando-se reactivamente do lado de ca
da lei, entenda-se, da imutabilidade das suas regras sobredetermi-
nadoras. Estiola assim o homem o seu potencial criativo, eliminan-
do as possibilidades de questionar-se, de se libertar, de mudar, de
recomecar de um modo diverso, de ser outro, de se encontrar com a
sua humanidade, como declara Alexis no capitulo que fecha a novela:

O que ha de certo é... que numa sé volta da roda tudo pode mudar, e esses
mesmos moralistas serdo os primeiros entdo (disso estou certo) a felicitar-me
gracejando amigavelmente. Nao se afastardo de mim como o fazem agora. Mas
eu cuspo em toda essa gente! Que sou agora? Um zero. Que vou ser amanha?
Posso ressuscitar de entre os mortos e recomegar a viver! Posso descobrir o
homem em mim, antes que ele esteja perdido!**
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Notas:

1 «Considera, por exemplo, os processos aos quais chamamos “jogos”. Quero com
isto dizer os jogos de tabuleiro, os jogos de cartas, os jogos de bola, os jogos de combate, etc.
O que é que é comum a todos eles? Nao respondas: «Tem de haver alguma coisa em comum,
sendo ndo se chamariam jogos» — mas olha, para ver se tém alguma coisa em comum. —
Porque, quando olhares para eles ndo veras de facto o que todos tém em comum, mas veras
parecengas, parentescos, e em grande quantidade. Como foi dito: ndo penses, olha! — Olha,
por exemplo, para os jogos de tabuleiro com os seus multiplos parentescos. A seguir considera
0s jogos de cartas: encontras aqui muitas correspondéncias com a primeira classe mas desapa-
recem muitos aspectos comuns, outros aparecem. Se consideramos a seguir os jogos de bola,
conservam-se muitos em comum, mas muito também se perde. S3o todos eles divertidos?
Compara o de xadrez com o jogo da cabra cega. Ou ha sempre perder e ganhar, ou com-
peticdo entre os jogadores? Pensa nas paciéncias. Nos jogos de bola ha perder e ganhar; mas
quando uma crianga atira a bola a parede e depois a apanha, desaparece este aspecto. Olha
para o papel que desempenham a habilidade e a sorte. E quao diferente é a habilidade no
xadrez e a habilidade no jogo de ténis. Pensa agora nos jogos de andar a roda: tem-se aqui o
divertimento, mas desaparecem muitos dos outros tragos caracteristicos! E assim podemos
percorrer muitos, muitos outros grupos de jogos e ver as suas parecengas surgir e desapare-
cer». Wittgenstein, L., Tratado Ldgico-Filosdfico e Investigagdes Filosdficas, Lisboa, Fundagdo
Calouste Gulbenkian, 2011: 227-8.

2 Dostoievsky, F., O Jogador, Porto, Guimardes Editores, 2004: 65-6.
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OS DANOS DO JOGO:
PROBLEMAS DE INTERPRETAGCAO LITERARIA
NO LIBRO DEL CORTEGIANO

Jorge Almeida | FL-UL

A determinado momento daquele que é considerado um cldssico
dos estudos da evolucdo dos comportamentos sociais ao longo
das épocas, O processo civilizacional de Norbert Elias, o socidlogo
alemdo argumenta que os livros de boas maneiras foram essen-
ciais para cimentar ideais que simbolizassem e sintetizassem cddi-
gos de valores que distinguissem diferentes classes e que permitis-
sem, assim, estabelecer uma hierarquia social. Como representantes
maximos dessa categoria na época do Renascimento, Elias refere o
De Civilitate de Erasmo, o Galateo de della Casa e o Cortegiano de
Castiglione.! Tendo um talento particularmente invulgar na escolha
de exemplos que corroborem os seus argumentos, Elias enche o seu
texto de cita¢cdes dos livros de Erasmo e de della Casa, sem, no
entanto, se referir uma Unica vez ao Cortegiano. Esta omissdo de um
dos pilares da triade acima referida ndo pode dever-se a um mero
esquecimento por parte de Elias, mas sim, julgo, a dificuldade
encontrada pelo autor em extrair do Cortegiano coisas parecidas
com aquelas que se encontram no texto de Erasmo e no texto de
della Casa, ou seja, coisas caracteristicas dos livros de boas manei-
ras.? As razoes que levaram Elias a nomear o Cortegiano podem
dever-se ao facto de o socidlogo ter recorrido a um dos lugares-co-
muns associados ao livro de Castiglione, a ideia segundo a qual o
Cortegiano é um livro de boas-maneiras. De facto, esse foi, e é ainda
hoje, o rétulo mais utilizado para definir o texto de Castiglione, pois
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s6 recentemente o Cortegiano se comecou a libertar da etiqueta
qgue o apresentou durante séculos erradamente como um livro de
boas maneiras.

Os lugares-comuns, certos ou errados, nunca surgem espontanea-
mente, tém sempre uma justificacdo para a sua origem. No caso em
questao, julgo que a origem deste lugar-comum, que tanto mal tem
feito ao livro de Castiglione, ao afasta-lo de prateleiras mais interes-
santes onde poderia figurar, como a prateleira da literatura italiana
ou até mesmo a prateleira da filosofia da arte, esta relacionada com
interpretagdes erradas, sucessivamente repetidas, que tém, por sua
vez, origem numa ideia pobre associada ao conceito «jogo»: a ideia
que defende que um jogo tem de ter necessariamente um vencedor.
Pretendo, entdo, tentar demonstrar como esta ideia pobre associada
ao conceito «jogo» foi responsavel por outros dois lugares-comuns
de legitimidade duvidosa associados ao Cortegiano: a ideia segundo
a qual o ultimo dos quatro livros que constituem o Cortegiano apre-
senta uma figura definitiva do «perfeito cortesdo» e a ideia segundo
a qual a importancia de Castiglione para a teoria da arte é resultado
de um acidente, de um acaso e nao de uma intengao deliberada por
parte do autor.

Il Libro del Cortegiano, publicado em 1528, relata as peripécias
decorridas num coléquio que tem como objectivo principal descre-
ver as caracteristicas que compdem um cortesdo ideal, tal como
outrora Platdo usara a mesma forma para definir o amor ideal
ou Cicero o orador ideal. Contudo, Castiglione opta por desviar-se
destes modelos ao decidir transformar o seu coléquio num jogo.
Entdo, o objectivo do jogo, «descrever com palavras um perfeito
cortesdo»,® passa a ser o objectivo do livro.*

Os motivos que levaram Castiglione a escolher a forma de jogo
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em detrimento da forma cldssica do coléquio estdo relacionados
com aquela que é, para Castiglione, a principal virtude do cortesdo:
a gra¢a, ndo como virtude teoldgica ou moral, mas como virtude
estética. Esta virtude maxima atinge-se, segundo Castiglione, através
do exercicio da sprezzatura, que o autor apresenta da seguinte maneira:

tendo ja reflectido sobre a origem desta graca [...] considero que hd uma regra
muito universal, que me parece valer mais do que todas as outras para todas
as coisas humanas que se fazem ou que se dizem, a de que é necessario fugir
da afectacdo, e, talvez para utilizar uma palavra nova, dar provas em todas as
coisas de uma certa sprezzatura, que esconda a arte e mostre que o que se
diz surgiu sem dificuldade e quase sem pensar nisso. E dai, creio, que deriva
sobretudo a graga.’

Partindo daqui, Castiglione constrdi a sua famosa definicdo de
arte: «a verdadeira arte é aquela que ndo parece ser arte».® Sabendo
que Castiglione tem pretensGes artisticas e que a principal virtude
do cortesdo depende do exercicio de uma arte, a da sprezzatura, se
substituirmos na definigdo acima citada o termo «arte» por «coléquio»,
temos, entdo, que «o verdadeiro coléquio é aquele que ndo parece
ser um coléquio». A forma «jogo» permite a Castiglione atingir a
graciosidade, virtude maior do cortesdao e da grande arte, precisa-
mente porque esconde a arte e mostra, ou esforga-se por mostrar,
que todas aquelas discussGes que descrevem o perfeito cortesao
surgiram sem dificuldade e como se nao tivessem sido muito pen-
sadas ou elaboradas, num ambiente ludico e de diversdo, como se
fossem o sucedaneo natural das dancgas palacianas. De facto, as vezes
em que a severidade da filosofia é cortada por cortesdos que grace-
jam e riem sdo abundantes, dando a impressao de que os assuntos
tratados por Castiglione sdo muito mais dados a brincadeira do que
os assuntos abordados por Platdo ou Cicero, quando, na verdade,
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grande parte dos discursos que constituem o jogo é formada por
citagcdes sem aspas de Platdo e Cicero, entre muitos outros auto-
res classicos considerados «sérios». Ndo admira, pois, que a critica
castiglioniana nunca se canse de elogiar o estratagema encontrado
pelo autor, isto é, aquele que lhe permite transformar aquilo que
poderia vir a ser aborrecido, um coléquio sobre virtudes, em algo
vivaz, um jogo cheio de graca, que, seguindo esta forma engenhosa,
pde em pratica a sua teoria sobre o que é a verdadeira arte.” Porém,
0 que a critica nunca tentou perceber é se, para além de virtudes,
esta opgdo de Castiglione trouxe prejuizos ao seu livro.

Outra das ideias recorrentes na critica castiglioniana é aquela
que defende a existéncia de um corte entre os trés primeiros livros e
o ultimo livro, baseando-se num suposto contraste existente entre
a futilidade das propostas feitas nos trés primeiros livros e a serie-
dade da ultima proposta feita pelo orador Ottaviano Fregoso.®

O inicio do discurso de Ottaviano é marcado por fortes criticas
aos discursos anteriores, chegando mesmo o orador a classificar as
intervengGes que precederam a sua como “infrutiferas”, admitindo até
gue estas podem ser nocivas para a descri¢ao do perfeito cortesao.
Assim, Ottaviano passa um atestado de incompeténcia aos seus cole-
gas, considerando que os seus discursos nao passaram de conversas
fateis: «considero que, do mesmo modo que a musica, as festas, os
jogos e outras matérias agradaveis sdo a flor da cortesania, levar e
ajudar o principe a agir bem e a defendé-lo do mal, é o verdadeiro
fruto».®

Entdo, segundo Ottaviano, os discursos que precederam o seu
sdo flores sem fruto. E se para os outros cortesdos ter produzido
apenas flores nao é grave, para Ottaviano é, pois:
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se com o seu caracter agradavel [...] o cortesdo ndo produzisse outro fruto sendo
ser como é em si mesmo, ndo consideraria que para adquirir esta perfeicdo de
cortesania se devesse dedicar tantos cuidados e ter tantas dificuldades como
0s necessarios a quem pretende alcanga-la. Diria de preferéncia que muitas
das qualidades que lhe foram atribuidas, como dangar, festejar, cantar e jogar,
seriam apenas a ligeireza e a vaidade e, num homem de estatuto, mais dignas
de censura do que de louvor.*

Este juizo de Ottaviano, sobre os discursos que antecederam o
seu, tem sido encarado pela critica como revelador de uma certa
preocupacdo de Castiglione relativamente ao facto de o seu livro
poder ser considerado frivolo. Assim, segundo esses mesmos criti-
cos, o discurso de Ottaviano resgataria o Cortegiano da possibili-
dade de ser uma obra repleta de futilidades, pois somente neste
ultimo livro Castiglione evidencia uma preocupagdo com a utilidade
do cortesdo. Julgo que, contrariamente ao que é defendido por
alguma critica, o discurso de Ottaviano ndo resgata nada, pois se
Castiglione quisesse apenas escrever sobre filosofia moral e filoso-
fia politica, que é aquilo que parece que Ottaviano faz, teria escrito
apenas sobre filosofia moral e filosofia politica e ndo sobre pintura
ou sobre humor, temas abordados nos primeiros livros. O que me
parece evidente é que, enquanto participante num jogo, Ottaviano
tem a obrigacdo de superar os outros oradores e que essa superagao
passa pela descredibilizacdo dos seus discursos. Todavia, a critica
parece ter acreditado piamente nas palavras de Ottaviano, descon-
siderando também os discursos dos outros oradores. Desta forma,
a critica afirma que Ottaviano estd mais perto dos interesses de
Castiglione, e, consequentemente, mais perto da verdade sobre o
perfeito cortesdo do que qualquer um dos outros intervenientes.

Nos textos sobre o Cortegiano é frequente encontrar expressoes
como «mas, no ultimo livro, o autor explica realmente para que
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serve o cortesdao», como se a maxima por detrds desta ideia fosse
«quem fala por ultimo, fala melhor». Esta tese foi levada ao extremo
por algumas interpretacdes que misturam de forma selvagem a
analise dos manuscritos do livro e a biografia do autor. Defendem
essas interpretacdes que o quarto livro, escrito alguns anos depois
dos trés primeiros, corresponderia a uma fase que evidencia uma
maior maturidade por parte do autor, na altura vidvo e ao servigo
da Igreja, em relagdo a uma fase mais frivola e mundana que cor-
responderia ao periodo em que Castiglione escreveu os primeiros
trés livros.'* O que estas interpretagGes afirmam é, no fundo, que
Castiglione se arrependeu de escrever os trés primeiros livros e que
escreveu o quarto livro para se redimir da futilidade das ideias que
tivera outrora. Assim, ao desenhar um cortesdo como educador do
principe, Castiglione tentaria apagar os cortesdos que cultivavam
apenas o culto de si mesmos que desenhara anteriormente. Porém,
esta ideia revela-se imediatamente débil se pensarmos que Casti-
glione tinha a possibilidade de rejeitar por completo, isto é, a possibi-
lidade de ndo dar a estampa os primeiros livros, mas que optou por
nao o fazer ao manté-los na edicdo final, apds muitas e criteriosas
revisGes do texto.

Uma vez mais, é a crenca inabalavel da critica nas observac¢des
iniciais de Ottaviano, sobre os discursos dos seus companheiros,
que leva a este tipo de extrapolagdes. Ao procurar um vencedor
para o jogo, que neste caso seria Ottaviano, e uma figura definitiva
para o cortesdo, a critica adoptou o cortesdao-educador descrito por
Ottaviano e rejeitou os cortesdos descritos nos primeiros livros, ndo
percebendo que o verdadeiro cortesdo é, na verdade, uma figura
compdsita, o resultado do esforco cumulativo e dissonante que
envolve todos os participantes, inclusivamente Ottaviano. Penso
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gue uma abordagem alternativa a esta abordagem tipica sobre a
qual tenho vindo a reflectir pode passar por considerar que fa-
lar sobre arte, humor, modos de vestir ou filosofia politica sdo
coisas que no Libro del Cortegiano estdo em pé de igualdade,
pois o cortesdo de Castiglione é o resultado de uma simbiose entre
o cortesdo palaciano e o intelectual humanista.'® Desta forma, se no
primeiro livro Castiglione recupera os conceitos associados a ideia
de graciosidade elaborados por Plinio e Quintiliano, se no segun-
do livro reelabora as anedotas contadas por Cicero no De Oratore,
também no quarto livro a preocupacao de Castiglione estd em tra-
zer para a discussdo as ideias de Platdo e Aristoteles sobre politica,
sobretudo porque, e esta é que me parece ser a causa que motivou
a escrita do quarto livro, Castiglione lera, ainda em manuscrito, uma
obra que, com a sua argucia critica, imediatamente percebeu que
poderia rivalizar com o seu Cortegiano e roubar-lhe o protagonismo
gue merecia, o Principe de Maquiavel.

Afirmei, logo no inicio da minha intervencdo, que o Cortegiano
poderia inclusive figurar entre os livros que compdem a prateleira da
filosofia da arte. Uma das mentes mais brilhantes do ultimo século,
o historiador de arte, E. H. Gombrich, foi dos primeiros a percebé-lo,
pois compreendeu que o discurso do primeiro orador no jogo, Ludo-
vico Canossa, era vital para compreendermos toda a teoria artistica
do século XVI, de Vasari a Francisco de Holanda, e grande parte da
arte do Renascimento e do Maneirismo.** Porém, nem todos os his-
toriadores de arte foram t3o perspicazes como Gombrich. Um dos
especialistas em teoria da arte do Renascimento, Anthony Blunt,
nunca foi capaz de saltar por cima dos rétulos que caracterizavam o
Cortegiano na primeira metade do século XX.

Blunt é categdrico ao afirmar que foi Vasari quem primeiro
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elaborou uma teoria da graciosidade em conexdao com a pintura.
Porém, diz Blunt, Vasari ndo foi totalmente original, pois limitou-se
a trazer para a discussdo sobre arte «the conception of grace as a
necessary part of behaviour which had been evolved by the writers
on manners».’® Para Blunt, o conceito de graca artistica de Vasari é
tdo parecido com a abordagem que Castiglione faz da graca enquan-
to elemento social e comportamental, que o critico inglés chega
mesmo a dizer que toda a teoria da graca presente nas Vite deriva
do Cortegiano. Para provar esta afirmacdo, Blunt mostra, de uma
forma muito curiosa, como Vasari adapta o discurso sobre a
graciosidade comportamental elaborado por Castiglione a sua teo-
ria artistica. Segundo Blunt, a similitude entre os conceitos de graca
de Vasari e Castiglione estd bem expresso na comparacgao
«which Castiglione makes of the grace which he recommends and
the methods of ancient painters».® A comparacdo referida por Blunt
é aquela em que Castiglione cita a censura dirigida por Apeles a Pro-
tégenes por este ndo saber quando deveria tirar o pincel da tela, ou
seja, por este ndo saber identificar o momento em que a obra esta
acabada.'” Assim, para Blunt, quando Vasari discorre sobre a graca
na pintura estd a fazer teoria artistica, mas quando Castiglione dis-
corre sobre a graga na pintura esta meramente a ilustrar uma teoria
sobre comportamentos sociais com um exemplo sobre a graca na
pintura, o que jamais sera uma teoria artistica. Para Blunt, ainda que
as palavras de Castiglione e Vasari sejam exactamente as mesmas,
o segundo foi o Unico a referir-se exclusivamente a arte, enquanto
o primeiro nunca pretendeu fazer tal coisa, pois pretendia apenas
descrever comportamentos palacianos. O argumento de Blunt des-
creve as reflexdes sobre a graca artistica elaboradas por Castiglione
como algo que ndo corresponderia as intencdes do autor, pois, ao
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recorrer a vocabuldrio e a ideias caracteristicas da teoria da arte
para descrever o comportamento social do cortesdo, Castiglione
acabou, acidentalmente, por influenciar a estética da sua época.

Uma leitura atenta e cuidada do discurso do primeiro livro do
Cortegiano, aquele onde Canossa discorre sobre a graciosidade na
arte, mostra-nos que em momento algum o orador quis ilustrar
comportamentos palacianos com vocabulario da teoria da arte, pois
a sua intencdo, e a intencdo de Castiglione nesse livro, resumia-se
exactamente a fazer um tratado sobre a graciosidade na arte, fingindo,
através dos artificios da sprezzatura, que ndo o estd a fazer, pois,
como diz repetidamente, ainda que de modo pouco credivel, esta a
descrever um cortesdo e ndo a apresentar ideias sobre arte. Se assim
é, entdo o que deu origem as ideias responsaveis pelo equivoco de
Anthony Blunt?

Uma vez mais, creio que foi o facto de este coléquio aparecer
com a forma de um jogo. Quando Canossa acaba o seu discurso, ou
seja, a sua jogada, varios adversarios mostram-se descontentes pelo
facto de o orador ter referido um avultado nimero de qualidades
gue o cortesdo deve possuir sem, no entanto, ter explicado como
estas devem ser usadas, ou seja, por o orador nao ter revelado o
correlato que estas deviam ter na corte e nas relacdes sociais que
tém lugar nos salGes dos paldcios.

Consciente de que aquele é o ponto fraco da jogada anterior, o
proximo orador, Federico Fregoso, prepara a sua investida explo-
rando a suposta fraqueza do adversario, propondo que a sua tarefa,
isto é a sua jogada, tenha como objectivo principal «demonstrar de
qgue forma, de que maneira e tempo, o cortesdo deve servir-se das
boas qualidades que tem e pOor em execucdo as coisas que ja se
disse serem-lhe convenientes».’® Assim, Federico tem consciéncia
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de que a finalidade da sua intervengao consiste em transformar em
frutos as flores cultivadas por Canossa. Imediatamente, procurando
derrotar Canossa, que o humilhara varias vezes no livro anterior em
assuntos de ordem artistica, Federico comeca a sua desconsidera-
¢do do discurso do seu adversario, através de elogios envenenados,
forma tipica da violéncia psicoldgica caracteristica exercida nas cortes
renascentistas.’

O estratagema usado por Federico para derrotar Canossa é de
uma grande subtileza. Procurando vingar-se das humilhag¢des que
sofrera no debate sobre arte, Federico recupera o discurso de
Canossa e retira-o da esfera da arte para o aplicar a esfera do com-
portamento. Quando discorre sobre a aplicabilidade das virtudes
éticas a vida quotidiana dos paldcios, Federico diz:

é necessario que saiba servir-se delas [virtudes] e, para a sua comparagdo
e, por assim dizer, para o seu contraste, fazer por vezes que uma seja mais
claramente conhecida do que a outra, como fazem os bons pintores, que, com
a sombra fazem surgir, mostrando, a luz dos relevos, e assim, por meio da luz,
aprofundam as sombras dos planos e juntam as diferentes cores de maneira
que através desta diversidade uns e outros se mostrem melhor; e o facto de
colocar figuras em contraste umas com as outras ajuda o pintor a realizar a sua
intengdo.”

Trata-se, pois, de uma descricdo de um comportamento com
o auxilio de vocabulario e ideias da teoria artistica, mormente, da
teoria da pintura, ou seja, aquilo que Blunt dissera que acontecia
em todo o Cortegiano. Porém, este sera um caso isolado em todo o
livro, pois ndo se encontram mais exemplos desta espécie nas inter-
venc¢Oes dos outros oradores, especialmente naquela em que a arte
é o tema central, a intervencdo de Ludovico Canossa no primeiro
livro.
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Uma vez mais, surge a ideia segundo a qual «quem fala por ultimo
fala melhor». Desta forma, a critica parece dar primazia a uma obser-
vacdo de Federico sobre toda a intervengao de Canossa, como se
esta frase de Federico resgatasse a arte da futilidade em que
Canossa supostamente a encerrara, quando, na verdade, a ideia de
Federico surge num contexto em que o que realmente importa é
superar a intervengdo anterior de forma a vencer o jogo, agravada
neste caso por um desejo de vinganca. Isto revela uma tendéncia
da critica para aproximar o argumento de Federico dos interesses
de Castiglione em relagdo a arte a expensas do discurso de Canossa.
Partindo da frase de Federico, alguns criticos, como Blunt, chegam a
conclusao de que as reflexdes sobre arte feitas por Canossa apenas
servem para ilustrar atitudes comportamentais palacianas, pois, na
opinido desses mesmos criticos, as inten¢des de Castiglione esgota-
vam-se nessa ilustracdo e na aplicacdo da maxima wildeana, «one
should either be a work of art, or wear a work of art»,?* ao compor-
tamento do cortesdo, o que me parece uma interpretagdao muito
redutora e, de certos pontos de vista, nociva para o texto de Casti-
glione, pois leva imediatamente a generaliza¢gdes perigosas como,
por exemplo, a suposicdao de que o Cortegiano é somente um livro
prescritivo sobre boas maneiras comportamentais.
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Notas:

1 Elias, N., O processo civilizacional, trad. Lidia Campos Rodrigues, Lisboa, Dom
Quixote, 2006: 117.

2 Existe, porém, uma pequena parte do discurso de Federico Fregoso no livro Il que
é a excepgdo a esta regra. No entanto, esta parcela tdo diminuta e com especificidades curi-
osas ndo me parece suficiente para que seja justo classificar o Cortegiano como um livro de
boas maneiras, uma vez que o resto da obra rejeita as caracteristicas tematicas e formais dos
livros de boas maneiras. A exposigdo de um argumento que esclarecesse esta ideia exigiria
um espago que ndo seria de todo pertinente neste ensaio. Uma versdo desse argumento
pode ser encontrada em Almeida, J., A Arte cheia de Graga: Il Libro del Cortegiano de Baldesar
Castiglione, Tese de Mestrado apresentada ao Programa em Teoria da Literatura da Faculdade
de Letras da Universidade de Lisboa, Lisboa, 2012.

3 Castiglione, B., O livro do cortesdo, Carlos Aboim de Brito (trad.), Porto, Campo
das Letras, 2008, I-14. Todas as citagdes se reportam a esta edi¢do. Nas citagGes referentes
ao Cortegiano, utilizarei numeragdo romana para identificar o livro e numeragdo arabe para
indicar o capitulo onde se encontra o texto citado.

4 Porém, segundo Castiglione, esta ndo é a Unica finalidade do seu livro. Na carta
a D. Miguel da Silva, que serve de prefacio a obra, Castiglione afirma que pretende tornar
a corte de Urbino imortal, oferecendo o Cortegiano a posteridade como um retrato desta
corte. Ndo admira, assim, que as personagens do coldquio sejam os companheiros de vida de
Castiglione, o que permite ao leitor do Cortegiano ter a ilusdo de escutar algumas das vozes
mais importantes do Renascimento italiano, como Pietro Bembo ou Bernardo Bibbiena.

5 Castiglione, O livro do cortesdo, 1-26

6 Castiglione; O livro do corteséo; 1-26. Esta defini¢do castiglioniana de arte é em
grande parte devedora de Ovidio. Ovidio, Arte de amar; Carlos Ascengo André (trad.), Lisboa;
Cotovia, 2006, Livro Il v. 313-314: «é util a arte, se for camuflada; quando descoberta, traz
consigo a vergonha / e, com razédo, faz desaparecer, para sempre, a confianga».

7 Entre os muitos elogios a escolha de Castiglione, saliento o ensaio de Thomas M.
Greene. Neste ensaio, Greene mostra como na escolha do tema do jogo, Castiglione usa a
sprezzatura de maneira a evitar tematicas que poderiam causar tensdo na comunidade que
participa e assiste ao jogo. Greene, T.M., «ll Cortegiano and the Choice of a Game» in Casti-
glione: The Ideal and the Real in Renaissance Culture, Robert Hanning e David Rosand (eds.),
New Haven, Yale UP, 1983.

8 Esta ideia apresenta uma longa tradi¢do que terd atingido o seu ponto mais alto na
figura de Wayne Rebhorn, nomeadamente em Rebhorn, W., Courtly Performances: Masking
and Festivity in Castiglione’s Book of the Courtier, Detroit, Wayne State University Press, 1978.

9 Castiglione; O livro do cortesdo; IV-5.
10 Idem: IV-4.
11 Varios nomes para além do ja referenciado Wayne Rebhorn defendem esta ideia,

como, por exemplo, Arthur Kinney ou Harry Berger Jr. Amedeo Quodam, apoiando-se tam-
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bém nos estudos de critica genética, discorda da ideia defendida por Kinney: «This notion of
a ‘fracture’ between the third and fourth book is nothing, in short, but a phantasm that has
come to be passively accepted and reiterated, in the way commonplaces reproduce themselves»,
in Quondam, A., «On the Genesis of the Book of the Courtier» in The Book of the Courtier; C.
Singleton (trad.), D. Javitch (ed.), New York, Norton, 2002: 292. Concordo, quase totalmente,
com a ideia de Quondam; no entanto, é preciso referir que se, por um lado, as diferengas
entre este livro e os livros anteriores sdo sublinhadas pelas palavras de Ottaviano e, como
tal, dignas do crédito que cada um lhes quiser atribuir, por outro lado, o discurso de Bembo,
e sem que este tenha apontado para isso, é bastante diferente de qualquer um dos outros
discursos, sobretudo estilisticamente. Esta diferenca deve-se ao facto de certas partes desse
discurso terem sido escritas por Bembo e ndo por Castiglione.

12 Castiglione trabalhou durante cerca de vinte anos no texto do Cortegiano. Sobre
as varias fases de redacgdo do texto consulte-se Quondam A., «Questo Povero Cortegiano»:
Castiglione, il Libro, la Storia, Roma, Bulzoni, 2000.

13 Uma das melhores descri¢des do Humanismo € crucial para percebermos de que
forma o Cortegiano é o expoente de alguns dos valores caracteristicos desse movimento.
Refiro-me a descrigdo feita por W. Pater em The Renaissance. Segundo Pater, a esséncia
do Humanismo «is that believe [...] that nothing which has ever interested living men and
women can wholly lose its vitality — no language they have spoken, nor oracle beside which
they have hushed their voices, no dream which has once been entertained by actual human
minds, nothing about which they have ever been passionate, or expended time or zeal», in
Pater, W., The Renaissance — Studies in Art and Poetry, D. L. Hill (ed.), California, University of
California Press, 1980.

14 Gombrich, E.H., Art & lllusion — A study in The Psychology of Pictorial Representation,
London, Phaidon; 2008: 150 e seguintes.

15 Blunt, A., Artistic Theory in Italy 1450-1600, Oxford, Oxford UP, 2009: 97.

16 Idem: 98.

17 Castiglione, op. cit., 1-28.

18 Castiglione, op. cit., I-55.

19 Berger Jr., H., The Absence of Grace: Sprezzatura and Suspicion in two Renaissance

Books, Stanford; Stanford UP, 2000:40.
20 Castiglione, op. cit., II-7.

21 Wilde, O., «Phrases and Philosophies for the use of the Young» in The Complete
Works of Oscar Wilde; Glasgow, Collins, 2003: 1245.
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O JOGO NA LITERATURA
DE MARIO-HENRIQUE LEIRIA

Marta Braga | Universidade da Califérnia, Santa Barbara

Mario-Henrique Leiria foi artista plastico, escritor, tradutor, entre
muitas outras actividades, tendo falecido em 1980, com apenas 57
anos. Deixou publicada uma breve e incisiva obra, sendo mormente
conhecidos pelo publico os seus dois volumes de contos, embora
existam outros registos de criagdo artistica, muitos deles manten-
do-se inéditos até aos dias de hoje.

O seu envolvimento no seio das actividades do grupo surrealista,
de 1949 a 1951, permitiu-lhe experienciar «o jogo enquanto férmula
de criagdo colectiva genuinamente surrealista»,! repercutindo-se o
mesmo na sua producgdo artistica pessoal e colectiva sob diversas
formas: no processo de escrita automatica; em jogos de pergunta-res-
posta, e de manipulagdo de textos populares; em projectos para
espectaculos que incluem jogos poéticos realizados em interac¢ao
com a assisténcia; em colagens e em inventdrios; em jogos de inter-
pretacdo de sonhos e na apresentacdo de projectos irracionais de
diversdo.?

Ainda durante o periodo em que se considerou surrealista, e opon-
do-se ao servilismo e a arte propagandistica vigente, Mario-Henrique
teve a oportunidade de participar® no mais disseminado dos jogos
surrealistas (de origem francesa — le cadavre exquis), praticado nas
suas expressoes plastica e literaria. Consiste o mesmo em compor
uma frase ou um desenho de papel que se entrega parcialmente
ocultado a outra pessoa para que esta, sem ter conhecimento da
totalidade previamente desenhada ou escrita, continue livremente
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a obra.

A par destas experiéncias, a tematica do jogo estd bastante pre-
sente na obra literdria leiriana. Alguns dos textos mais representati-
vos serdao aqui analisados, visando pensar neles este conceito.

Principie-se entdo esta analise recuperando algumas considera-
¢Oes de Johan Huizinga tecidas em Homo Ludens,* onde é afirmado
gue o acto de jogar é ndo s6 inato ao homem, como é também a
préopria mola impulsionadora do desenvolvimento da civilizacao.
Huizinga enuncia diversos aspectos do acto de jogar, dentre os quais
se destacam o facto de este se reger por regras proprias e de
implicar mudanga, alternancia e movimento em multiplas e
possiveis direcgdes.

Englobando esta perspectiva um caracter contingente, IUdico e
instrutivo do jogo, aventa-se que o jogo leiriano, sob as suas multi-
plas facetas, apresenta-se enquanto estratégia artistica que rompe
com determinada concepgdo (racionalista) da realidade, langando
algumas sementes de criatividade e de rebeldia singulares, que
deram e continuam a dar um contributo importante para uma
mudancga no panorama cultural nacional. Através da literatura, o
autor enceta um jogo com o poder autoritario, jogo do qual sdo
perceptiveis inUmeras variantes combinatdrias.

Estas variantes sdo passiveis de se enquadrar nas divisdes que
Roger Caillois estabelece em Les jeux et les hommes,® caracterizando
0 jogo no homem de acordo com o papel da competicdao (agdn),
da sorte (alea), do simulacro (mimicry) ou da vertigem (ilinx). Delas
serdo apresentados, seguidamente, exemplos ilustrativos na obra
leiriana.

A par da utilizagdo directa e explicita da palavra jogo, existem na
obra de Mario-Henrique Leiria textos que aludem a pratica do mesmo.
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Sob a forma de competigdo (agdn), por exemplo, é bastante fre-
guente a evocacdo de jogos de xadrez, que amiude serviram tam-
bém de motivo na expressdo plastica de artistas surrealistas. Deste
modo, um titulo sugestivo é Xeque-mate,® termo que ilustra o final
desse mesmo conto, constituindo o resultado de um longo e ente-
diante jogo de xadrez entre o narrador e um passageiro anénimo,
durante uma viagem de comboio. No final, apds o término do jogo,
o narrador pde termo a viagem do seu adversario, dando-lhe um
empurrdo para fora do comboio. A pratica do xadrez é igualmente
referenciada no conto Jantar de amigos,” que decorre no restaurante
«Quatro ases» e onde acontece um envenenamento colectivo,
sendo Guilhermino, o xadrezista, um dos envenenados.

Estes exemplos preliminares ilustram ja uma caracteristica trans-
versal a toda a obra leiriana: a recorrente presenca de jogos que
metaforizam situacGes de relacionamentos humanos, isto é, jogos
de linguagem que frequentemente sdao usados como veiculo de
comunicacdo e transposicdo entre a ficcdo e a realidade. Enfatize-se
0 exposto através do conto intitulado «No campo da sua ac¢do todo
o verbo cria o que afirma»,® em que nos é descrita uma habitual
cena de jogo de cartas que é interrompida pelo aparecimento subito
do demoénio Astaroh apds ter sido invocado por um dos jogadores
(«Pago pra ver, diabos me levem»), consequente de uma jogada infor-
tune. Este conto ilustra alguns dos conceitos de Roger Caillois® atras
enumerados. Tratando-se de um jogo de azar aquele que é descrito,
€ a combinacgdo de varios factores que esta em cena. A sorte (alea)*
e a capacidade intelectual do jogador (dgon)! determinam o des-
tino final do jogador, e isto porque, se por um lado é o acaso que
determina a composi¢ao das cartadas que recebe, por outro, é ao
jogador a quem cabe decidir se deve arriscar jogar, com base no seu
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raciocinio e avaliagdo de riscos.

Quanto a simulacdo/mascara (mimicry)*? e a vertigem (ilinx),"
Roger Caillois refere que constituem tentacGes permanentes para
o homem, e que estas sdo ainda visiveis na actual vida colectiva,
como se observa no conto leiriano Saudade da infdncia,** onde sdo
narradas supostas recordacées de infancia do narrador num parque
de diversdes intitulado Luna-parque.

O simbolismo lunar transporta-nos para a ideia de um ciclo de
renovacdo, a semelhanca da cadéncia ritual com que a familia do
narrador acorre ao parque. Esse culto estonteante pressupde a
assumpcdo (temporaria), por parte das personagens, de persona-
lidades diversas (mimicry) daquelas que tém habitualmente enquanto
adultos mundanos. E deste modo que, como que enfeiticados, o
narrador e a restante familia afluem entusiasticamente todos os
sabados a este parque para encetar a busca de uma vertigem (ilinx)
gue aumenta de intensidade a medida que novas atracg¢des dispo-
niveis Ihes sdo dadas a experimentar: a rotacdo rapida da Monta-
nha Russa, o movimento giratério da Grande Roda, a velocidade do
Comboio Fantasma e a derrapagem do Grande Chicote. Segundo
Roger Caillois, «ce vertige s’apparie volontiers avec le go(t norma-
lement réprimé du désordre et de la destruction».’ A destrui¢do
de um certo conceito de familia ocorre assim através da vertigem
provocada por todos estes movimentos e esses jogos, onde se
verificam perturbacdes momentaneas causadas pelas mortes dos
familiares mas produtoras de prazer devido ao sarcasmo com que
sdo narradas. E o que Roger Caillois designa como «une tentative de
détruire pour un instant la stabilité de la perception et d’infliger a la
conscience lucide une sorte de panique voluptueuse».'®

N3do obstante a presenca das categorias postuladas por Roger
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Caillois na obra leiriana, considera-se, todavia, que as mesmas
se revelam inadequadas para interpretar outros contos, nomeada-
mente aqueles em que os jogos de linguagem nao dizem respeito a
jogos observaveis.

Observe-se que Caillois refere que «Ce sont la des significations
variées et riches qui montrent en quoi, non pas le jeu lui-méme,
mais les dispositions psychologiques qu’il traduit et qu’il développe
peuvent en effet constituer d’importants facteurs de civilisation»,*”
expressando, desta forma, uma analise aturada de aspectos psicolé-
gicos, sociais, antropoldgicos e, muitas vezes, étnicos, associados
as representacdes e manifestacdes fisicas do jogo. Todavia, as
categorias expostas excluem o que de indefinivel e profundamente
subjectivo existe no homem associado ao jogo, designadamente o
uso da linguagem.

A fim de compreender o didlogo entre o conceito de jogo e a
linguagem, torna-se fundamental uma leitura da obra Investigagées
filosoficas® de Ludwig Wittgenstein, que introduz o conceito de «jo-
gos de linguagem». Este filésofo postula que o significado de uma
palavra é o seu uso, e dai que seja uma actividade de criacdo, de
enumeracao de usos conceptuais distintos, de acordo com os jo-
gos de linguagem em que se insere e que possuem uma pragmatica
propria.

Entre os diversos jogos podem existir semelhancas, no entan-
to, ndo é possivel revelar um elemento comum a todos. Tomem-
-se como exemplo os jogos olimpicos, os jogos de cartas, de xadrez,
etc. Todos eles sdo dotados de regras todavia ndo partilham entre
si uma regra Unica, mas apenas «parecencas de familia».'® Devido a
este facto, os jogos ndo podem ser definidos categoricamente, mas
antes explicados por algumas semelhancas que apresentam entre
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si: «Vemos uma rede complicada de parecengas que se cruzam e
sobrepdem umas as outras. Parecencas de conjunto e de porme-
nor».? Dai a definicdo de «jogo» ser tdo dispar e multipla, sendo
possivel identificar algumas similitudes entre os diferentes tipos de
jogo, mas ndo uma caracteristica (uma esséncia) comum a todos, o
gue traduz a versatilidade do préprio conceito de jogo.

O mesmo raciocinio é aplicavel aos jogos de linguagem, que,
complexos e evidenciando semelhancas, se véem escandidos devido
a sua multiplicidade: «E esta multiplicidade ndo é nada de fixo, dado
de uma vez por todas; mas antes novos tipos de linguagem, novos
jogos de linguagem, como poderiamos dizer, surgem e outros enve-
Ihecem e sdo esquecidos».?! Quer isto dizer que a linguagem, intrin-
seca ao homem, acompanha a sua evolugdo e enquanto organismo
vivo adapta-se as condicionantes que pautam o seu contexto socio-
cultural. Wittgenstein concede uma grande importancia aos actos
linguisticos que se realizam na «prodigiosa diversidade dos jogos de
linguagem do dia-a-dia»,? uma vez que estes servem os interesses
e as necessidades reais dos falantes e adequam-se a especificos facto-
res pragmaticos.

Em suma, a palavra adquire sentidos distintos em contextos
especificos, sendo o(s) significado(s) da mesma estabelecido(s)
pelo uso que lhe é dado num determinado jogo de linguagem.

A abordagem que se segue a alguns escritos leirianos cen-
trar-se-a na andlise de jogos de linguagem nos quais estdo presentes
trés factores essenciais: o visual, através das imagens evocadas; o
auditivo, pelo ritmo e pela sonoridade; e a significacdo. Com vista
a afericao do impacto e da intencionalidade dos mesmos, atente-se
no seguinte texto que pertence ao volume de Contos do Gin Tonic:
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Cegarrega para criangas®

A Velha dormindo
o rato roendo

a Velha zumbindo
o rato correndo

a Velha rosnando
o rato rapando

a Velha acordando
o rato calando

a Velha em sentido
o rato escondido

a Velha marchando
o rato mirando

a Velha dizendo

o rato escutando

a Velha ordenando
o rato fazendo

a Velha correndo
o rato fugindo

a Velha caindo

o rato parando

a Velha olhando

o rato esperando

a Velha tremendo
o rato avangando
a Velha gritando

o rato comendo

Considere-se preambularmente o jogo de linguagem que se es-
tabelece entre o termo cegarrega, que remete para uma «melo-
dia [...] aborrecida por ser repetida muitas vezes no mesmo tom»?*
e a presenca efectiva de um texto caracterizado pela repeticdo e
alternancia dos sons [ando] e [endo], que pode exprimir um quo-
tidiano marcado por uma continuidade mondtona de acgdes. A
predominancia dos sons [v] e [r] conduz a sucessivas aliteracdes e
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a incidéncia neste tipo de consoantes evoca a onomatopeia corres-
pondente ao som das cigarras, estando de acordo com outro dos
significados de cegarrega que pode ser o «instrumento que faz um
ruido parecido ao fretenir da cigarra».® As cegarregas, tal como as
lengalengas e as cangdes de infancia constituem meios de aquisi¢ao de
conhecimentos da linguagem essenciais para as criangas que, desta
forma, vdo aprendendo os sons, associando-os as imagens, facili-
tando assim a compreensao do contetdo e o uso de cada palavra.
No presente texto, assiste-se a uma recriacao do jogo infantil do
Gato e do Rato, em que a Velha assume a fun¢do de Gato, perpe-
tuando o movimento de perseguicdo do elemento mais fraco, repre-
sentando-se, em jeito de fabula, um exemplo de um jogo de forgas
existente em determinada sociedade. A Velha afigura-se enquanto
personagem dominadora, quer pelo uso de expressdes verbais que
evocam uma certa condicao autoritdria associada, neste contexto,
a um ambiente militar, nomeadamente «em sentido / marchando
/ dizendo / ordenando», quer pelo uso de maidscula no seu nome,
conferindo-se-lhe, por este facto, uma identidade social, pois usamos
as maiusculas para designar nomes proéprios; contrariamente a
designagdo do rato que, por se encontrar grafada em minusculas,
associa-se a uma condicdo de anonimato. A subalternidade do rato
exprime-se ainda pelo uso de expressées verbais que se opdem as
da Velha, e que correspondem aos actos de obediéncia e de sub-
missdo: «calando / escondido / mirando / escutando / fazendo /
fugindo». Atente-se na disposic¢do sintactica e a forma como a apo-
sicdo verbal entre a Velha e o rato expressam dois movimentos distin-
tos: a que ordena e o que obedece, a que fala e o que cala, a que
persegue e o que foge, representando um continuo jogo de poder.
No entanto, é o acto da fuga do rato o que desencadeia a peripécia,
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reflectindo uma postura ndo conformista perante o poder dominante
e impulsionando a criagdo de uma nova realidade, acto que Gilles
Deleuze desigha como «penetrar numa outra vida».2® Embora o jogo
do gato e do rato se caracterize pelo constante movimento de fuga,
transmite-se a ideia de que ndo se pode deixar de fugir, sob pena de
se perder o jogo, existindo sempre uma possibilidade de inverter a
situagdo ou de encontrar uma «nova linha de fuga».?” Deste modo,
a circularidade permanente entre opressor e oprimido é interrom-
pida, dai que este acto de evadir-se, que ndo consiste num acto de
cobardia, mas antes num tragar de uma linha de fuga e o encontrar
de uma saida alternativa, seja uma caracteristica constante ao longo
dos contos de Mario-Henrique.

Assiste-se, assim, a uma focalizacdo de extravasagdo que consiste
no acto de fuga e de superacdo da realidade através da literatura.
O prazer de poder ser um outro ou de se fazer passar por outro, a
gue Roger Caillois, tal como anteriormente referido, designou como
Mimicry,*® concorre para esse extravasamento, provocando o éxtase
e 0 gozo de liberdade que resultam, no campo da imaginagao, da pas-
sagem para o exterior do real. A diferencga relativamente ao jogo ori-
ginal assenta na criatividade com que nos é apresentada uma nova
realidade, uma vez que as relages de forga presentes no jogo alte-
ram-se e sdo «inventados» novos sentidos e novas formas de uso
para o mesmo jogo. Quer isto dizer que todos os encontros - neste
caso entre a Velha e o rato ou entre palavras e actos - sdo possiveis
no espacgo da escrita e todo o possivel se torna real, permitindo,
consequentemente, alterar a «forma de vida».?

Considere-se, em virtude das semelhangas textuais com a
cegarrega em analise, nomeadamente a manutenc¢do da estrutura de
poder dominante sob a designacao de Velha, um dos curtos poemas

0JOGO DO MUNDO

153



incluidos nos Contos, intitulado Rifdo quotidiano,*® onde é ilustrado
o destino de todos os que se deixam, de modo passivo, conduzir por
designios superiores.

Riféo quotidiano

Uma néspera
estava na cama
deitada

muito calada
aver

0 que acontecia

chegou a Velha

e disse

olha uma néspera
e zas comeu-a

€ 0 que acontece
as nésperas

que ficam deitadas
caladas

a esperar

0 que acontece

Num primeiro momento, atente-se no titulo deste rifao. Ao quali-
fica-lo de «quotidiano», é expressa a ideia de uma vivéncia pobre
porque repetitiva e comum, reforcando-se a ideia de ndo-realizag¢do
da vida pelo estado «vegetativo» em que a néspera se encontra.

A diferenca principal entre estes dois textos esta intrinsecamente
associada as consequéncias distintas provocadas por um semelhante
instrumento de opressao e as diferentes atitudes que se adoptam
na presenca dele: se, na cegarrega, tal como constatamos, a solucdo
levada a cabo passa pela fuga, que acaba por ter um papel de insubor-
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dina¢do ante o poder vigente, ja no Rifdo quotidiano a inacgdo e a
passividade conduzem a morte do sujeito — expressa eufemistica-
mente pelo uso do vocdbulo comer. Esta Ultima é obviamente a ati-
tude que melhor convém a um poder politico autoritario, que ma-
nobra melhor ante uma postura pouco reivindicativa dos elementos
gue constituem a sociedade que governa.

Retome-se a cegarrega para compreender que é a acgao que
conduz a alteracdo de comportamentos. Assim, a queda do elemento
inicialmente em vantagem, a Velha, tem como consequéncia a

inversao das relagdes de poder, constituindo o climax deste texto o
momento da confrontacdo entre as duas fac¢des que se observam,
gue medem forgas antes de agir, como se pode verificar nos ver-
bos utilizados: «a Velha caindo / o rato parando / a Velha olhando
/ o rato esperando». O dinamismo verbal com que se sucedem as
imagens da Velha e do rato assemelha-se a uma partida de damas,
onde, em cada jogada, cada jogador avanca alternadamente, tendo
como objectivo final comer todas as pegas do tabuleiro e conseguir
assim ser o vencedor da partida.

Recorde-se que, no jogo de damas, quando uma peca atinge
a oitava linha do tabuleiro, ou seja, o limite do reduto adversario,
e passa a ser dama, adquire, a partir desse instante, a capacidade
de se deslocar em todas as direc¢des. E possivel estabelecer uma
analogia entre este processo de «promoc¢do» existente no jogo de
damas e esta cegarrega: uma distraccdo ou mesmo uma falta de
destreza, que podem ser responsaveis pela queda da Velha,
permitem que ocorra uma reviravolta na situagdo. Deste modo, em
vantagem em relacdo ao seu adversario e encontrando-se a Velha
no seu campo de acc¢ao, o rato, de acordo com as regras do jogo de
damas, é «obrigado» a comé-la (nas damas a obrigacdo é efectiva;
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neste caso, a obrigacdo é uma questao de sobrevivéncia, pois se ndo
o fizer, corre o risco da relacdo de forgas se alterar de novo e de vir
a ser ele o comido).

A focalizagdo de confrontagdo do escritor com a autoridade
vigente é efectuada pelas analogias que se podem estabelecer entre
as figuras do poema e as personagens da vida real. A Velha e o rato
podem ser identificados, respectivamente, com o Chefe de Estado
vigente, Anténio de Oliveira Salazar, sendo este epiteto frequente
em varios textos leirianos — além de surgir nos poemas ja citados, apa-
rece ainda em Caso Zooldgico*, A Banana* e A Velha e as coisas® —,
e com o cidaddo anénimo, que ndo possui atras de si uma maquina
institucional de poder. A recriacdo parddica constroi-se a partir da
gueda da Velha, acto que ridiculariza a «queda da cadeira» de Antdnio
de Oliveira Salazar, em 1968, e que, segundo consta, ocorreu por
desequilibrio, tendo-o impossibilitado de permanecer no poder. O
cdmico, no texto, surge por semelhanga, como postula Henri Bergson:

[...] para além da coisa que é risivel na sua esséncia e nela mesma, risivel em
virtude da sua estrutura interna, existe uma multitude de coisas que provocam
o riso, sugerindo qualquer vaga semelhanga com aquela outra, ou qualquer
associagdo acidental de uma com outra que se assemelhe a essa, e assim de
seguida; a evidéncia do cémico ndo tem fim, porque gostamos do riso e todos
os pretextos servem;**

A decifracdo deste jogo-poema passa ainda pelo seu «aparente»
destinatdrio: as criancas. O facto de esta cegarrega lhes ser dirigida
pode indiciar a intencionalidade de recriagéo, porque o jogo, ao imi-
tar a vida, constitui uma representacdo cénica da sociedade (a uma
escala mais pequena), dando, desse modo, as criangas, a oportuni-
dade de, no acto ludico, na recreacdo, libertarem a sua capacidade
de criar e de reinventar o mundo, ndo ficando condicionadas por

0JOGO NA LITERATURA DE MARIO-HENRIQUE LEIRIA



regras instituidas por determinada tradigdo.

No entanto, em virtude do cardcter politico deste texto, as crian-
¢as a quem o mesmo se dirige sdo metaforicamente representativas
de todos os adultos que conservam impulsos vitais fortes, necessa-
rios para a prossecucao de mudancgas.

A exaltacdo dos valores da infancia na idade adulta esta também
presente no 12 manifesto surrealista de André Breton, onde, logo
no primeiro paragrafo, surge uma critica tecida a sociedade mate-
rialista que incita o homem a estar dependente de objectos, o que
resulta numa existéncia vazia porque desprovida da capacidade de
sonhar e de imaginar. Sustenta Breton que a Unica forma de rea-
ver uma existéncia plena é através da experiéncia surrealista, pois
«Lesprit qui plonge dans le surréalisme revit avec exaltation
la meilleure part de son enfance».®® Por esta razdo, pode entender-
-se que a imaginacgao criativa vai progressivamente abandonando o
homem a partir do momento em que este abandona a condic¢do de
crianca e se deixa absorver pelos principios miméticos da vida adul-
ta, inerentes a sociedade capitalista. Estes principios, em consonan-
cia com o acima exposto, sdo instilados nas criancas pela educagao
de Estado, assentando na repeticio do mesmo enquanto forma
de veicula¢cdao do conhecimento, para que este seja continuamen-
te reproduzido sem ser questionado. Uma cegarrega, uma fabula,
uma histéria, um mito, sado ininterruptamente contados da mesma
forma, de geracdo em geracao, constituindo essas narrativas a
estrutura basilar para a formacgdo da consciéncia e da individualida-
de humanas. Observe-se que o provérbio surrealista, recriado a par-
tir de maximas e rifdes populares, passou a ser uma eficaz «palavra
de (des)ordem»,® tendo como intengdo primordial a desconstrugdo
de sentidos gnémicos e o questionamento de «verdades» universais
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instituidas.

Seguindo a tradicdo surrealista, Mario-Henrique retoma,
enquanto meio de subversdo deste tipo de conhecimento repeti-
tivo, a recriacdo de adagios populares. Apresenta-nos, por exem-
plo, dois textos que parodiam o provérbio «Cada terra com seu uso,
cada roca com o seu fuso», transformando-o em «[...] Cada guerra
com seu uso»* seguido de «[...] Cada broca com seu fuso»,*® assim
como se apropria da maxima O siléncio é d’ouro,* intitulando ironi-
camente um conto onde é descrito um interrogatério policial que
conduziu ao silenciamento — eufemismo para a morte — do interro-
gado, por este se ter recusado a falar.

Num dos seus textos tedricos inéditos intitulado O mito da fami-
lia,*° Leiria considera que a familia é a principal institui¢do limitado-
ra de liberdade do individuo, logo desde a infancia:

[...] essa organizagdo, que podemos classificar de tenebrosa, a familia, base
da supressdo do desejo e destruicao — verdadeiramente secreta — como se o
homem, de facto ndo existisse.

Da remota organizagdo tribal e totémica, ainda hoje se mantém os aspectos
mais convenientes a sustentacdo duma organizagdo que tem por fim Unico e
exclusivo limitar o individuo a simples objecto colectivo sem vontade prépria,
que tem como objectivo o controle rigoroso do desejo e cuja finalidade é sem-
pre o dominio e a tirania sobre os que dela directa ou indirectamente depen-
dem.

De acordo com a nossa leitura desta perspectiva leiriana, hd uma
intencionalidade politica por detras da educacgdo da crianca, que se
inicia logo no seio familiar, pretendendo direccionar-se a crianga —
individuo em processo de formacao de valores dos quais dependera
na sua vida adulta — para a obediéncia cega. A crianca passa assim
a ser um simples corpo sem desejos préprios, um autdmato, que

ndo questiona e que se limita a executar ordens e a repetir fungdes.
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Isto é conseguido através do medo que é instigado a crianga pela
familia por via da moralidade, tornando-a permissiva e cooperante
com todo o tipo de actos de tirania dos seus superiores, sob pena de
ser castigada e culpabilizada. E esta a denuncia do autor no excerto
seguinte do mesmo ensaio:

Nessa organizagdo tudo se passa num ritmo ja previamente estabelecido, for-
mado por séculos e séculos de experiéncia na pratica do medo. Para o con-
trole dos que dela dependem, é-lhe posta a servigo uma legislagdo de respeito
obrigatdrio inexplicavel, criando-se na crianga, logo que ela comeca a ter possi-
bilidades de raciocinio, um receio constante de transgredir aquilo que Ihe afir-
mam — com que bases? — ser o «bom» e de nunca praticar o que lhe dizem ser
o «mau». No préprio conceito familiar de «bom-mau» existe uma eficiente e
perfeita manobra de assegurar a detengdo do individuo dentro dum campo de
inofensividade; é evidente que uma forte personalidade ndo era conveniente e
ha portanto que aboli-la cercando-a de tabus de varias ordens, intransponiveis
para a maioria: respeito pelos pais, amor pelos filhos e irmdos, etc, conceitos
estes com milénios de obrigatoriedade de aceitagdo sem discussdo. A nogdo de
responsabilidade é abolida e substituida por uma nogdo de submissdo.*

Voltando ao texto em analise, o acto de transgressao ao recriar,
sem repeticdo, o jogo do Gato e do Rato, constitui o gesto de insubordi-
nacdo tdo caracteristico da infancia, parodiando uma histéria popular e
candnica. Subvertem-se assim as normas que regem a lingua e que
servem também para conservar o Estado, uma vez que este impde o
que se deve dizer as instituicoes familiares e escolares, que por sua
vez fazem o mesmo com as criangas, veiculando uma forma de edu-
cacdo maquinica que se efectua primordialmente através da lingua-
gem: o que ndo se pode dizer, também ndo se pode fazer, constituindo a
transgressao da linguagem um acto de mau comportamento.

A rebelido infantil revela-se, de forma geral e instintiva, de
numerosas maneiras, constituindo um livre exercicio de imaginacdo e
de liberdade a renomeacao de referentes da realidade. Observe-se,
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durante instantes, um simples jogo entre criangas, e facilmente
detectamos a alteracdo de regras, de nomes de personagens e de
brinquedos. E inerente a crianca a capacidade imaginativa, livre de
constrangimentos sociais, o que lhe permite construir a realidade
de acordo com os seus sonhos e intentos, e é essa capacidade que
se torna perigosa perante o poder autoritario.

Tome-se como exemplo de exequibilidade desta capacidade
criadora o conto O menino e o caixote,** cuja imaginagdo infantil
permite o devir de um simples objecto inanimado, um caixote de
cartdo, num ser vivo, neste caso especifico, num ledo. O devir animal
corresponde ao desejo infantil de assassinar o adulto que censura o
seu acto imaginativo. Este é manifestamente um conto com cono-
tacGes politicas, cuja repressdo, nomeadamente sobre a ac¢do dos
intelectuais e artistas, é veiculada através do pai, figura de autori-
dade da sociedade. A imaginacao e liberdade criativas sdo repre-
sentadas pela crianga, na sua inocéncia perceptiva do Mundo, na
sua capacidade de recriar novos mundos e novas possibilidades de
realidade. Perante a impossibilidade de lhe ser concedido o desejo
de ter um ledo no tempo presente, a crianga converte essa impos-
sibilidade em possibilidade através da imaginagdo, pois, a partir do
momento em que cria a imagem na sua mente, miscigenando-a
com a realidade, esta a valida-la enquanto referente real, presen-
tificando-a. Recordem-se, a este propdsito, as palavras de Georges
Bataille, quando, em A Literatura e o Mal, refere que:

Na educagdo das criangas, a preferéncia pelo instante presente é a comum
definicdo do Mal. Os adultos proibem aos que vao chegar a «maturidade» o
reino divino da infancia. Mas a condenagao do instante presente em proveito
do futuro, se inevitavel, é uma aberragdo quando extrema. Ndao menos que
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proibir o seu acesso facil, e perigoso, é necessario encontrar o dominio do instante
(o reino da infancia), e isso exige a transgressdo temporaria do proibido.*

A presenca da crianga na obra leiriana ndo opera enquanto ten-
tativa de retrocesso a nenhum passado concreto, nem pretende
tao-pouco apelar a uma nostalgia pura do vivido, servindo essen-
cialmente de trampolim para uma fuga abstracta do presente con-
creto da humanidade estritamente adulta em direcgao a um tempo
presente na criatividade infantil.

Com efeito, algumas das observacdes de Giorgio Agamben,
constantes em Infdncia e Mem©ria, corroboram igualmente a ideia
da presentificacdo e abrem novas linhas de leitura para o conceito
de brinquedo, contribuindo para uma melhor explicitacdo da nos-
sa interpretagdo. Observe-se que Agamben considera que os brin-
guedos, enquanto miniaturas de referentes da realidade adulta, sdo
«[...] como aquilo que permite colher e gozar a pura temporalidade
contida no objecto»:

O brinquedo é uma materializagdo da historicidade contida nos objectos, que
ele consegue extrair por meio de uma manipulagdo particular. Enquanto, na
verdade, o valor e o significado do objecto antigo ou do documento é fungdo
da sua antiguidade, ou seja, do seu presentificar e tornar tangivel um passado
mais ou menos remoto, o brinquedo, desmembrando e distorcendo o passado
ou miniaturizando o presente — jogando, pois, tanto com a diacronia quanto
com a sincronia — presentifica e torna tangivel a temporalidade humana em si,
o puro residuo diferencial entre o «uma vez» e o «agora ndo mais».*

Neste caso, poder-se-a compreender que os jogos das criancgas
permitem, através da criatividade, ultrapassar os diferentes tempos
enunciados, inaugurando um outro tempo que visa contextualizar
novas relagées histérico-temporais entre os homens e o mundo. Assim
libertadas dos padrdes espacio-temporais estritamente légicos da
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humanidade adulta, os homens-criangas jogam com o improvavel e
o inverosimil como forma de reelaborar o seu mundo e reinventar
a sua liberdade.
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Anexo 1
BN E22/73
O mito da familia

Ao analisarmos as relagées didrias do homem com a socie-
dade dita organizada e civilizada, devemos observar em primeiro
lugar a mais evidente das organizagdes miticas que tendem para a
defesa dos sucessivos atentados contra a liberdade — nada tem a
ver com qualquer liberdade de ordem propagandista — que, siste-
maticamente vém sendo feitos pelos Grandes Responsaveis do
Racionalismo Social. E essa organizacdo, que podemos classificar de
tenebrosa, a familia, base da supressdo do desejo e destruicdo —
verdadeiramente secreta — como se o homem, de facto ndo existisse.
Pelo pai—ainda actualmente com todos os direitos drasticos de chefe
e 12 sacerdote — é espalhado o terror ao desejo feroz da sexualidade
e construido o edificio do futuro — sem — solugdo de geragdes suces-
sivas. Qualquer tentativa, por primaria que seja, para a libertagao
do desejo e do sonho se encontra sempre perante e contra o pai,
qualguer tentativa de conhecimento e encontro com a dialéctica
das coisas se choca com a familia e com todo o seu sinistro cortejo
de tabus.

Da remota organizacdo tribal e totémica, ainda hoje se
mantém os aspectos mais convenientes a sustentagdao duma organi-
zacdo que tem por fim Unico e exclusivo limitar o individuo a simples
objecto colectivo sem vontade prdpria, que tem como objectivo o
controle rigoroso do desejo e cuja finalidade é sempre o dominio e
a tirania sobre os que dela directa ou indirectamente dependem.

Da familia — nem sempre objectivada exclusivamente no pai
—emanam grande parte, se ndo o total, das deformacGes psiquicas
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gue acompanham pela vida fora, com maior ou menor evidéncia,
a quase totalidade dos individuos, pois o choque traumatico
e constante que neles é diariamente produzido por uma orga-
nizagdo pre — disposta a sabotagem constante do conhecimento
humano, traz como consequéncia frequente e como reacgao, o
aparecimento de complexos, taras e recalcamentos: dao entao os
chamados estados psicopaticos e o individuo é classificado de anor-
mal, mas ninguém se lembra (ou quer lembrar) do passado desses
mesmos individuos, de todo um cortejo de frustracGes sucessivas a
que a familia o obrigou, de toda uma série de «ocultagdes» sexuais a
que teve de se submeter para ndo entrar em choque com o agregado
familiar. Assim o estado permanente de receio a que o forcaram
levou-o a um desequilibrio psiquico que s6 muito raramente se
ndo encontra na generalidade dos individuos, embora em maior ou
menor estado de exteriorizacdo, a-dentro da organizacdo familiar.
Nessa organizagdo tudo se passa num ritmo ja previamente esta-
belecido, formado por séculos e séculos de experiéncia na pratica
do medo. Para o controle dos que dela dependem, é-lhe posta a
servico uma legislacdo de respeito obrigatdrio inexplicavel, crian-
do-se na crianga, logo que ela comecga a ter possibilidades de racioci-
nio, um receio constante de transgredir aquilo que Ihe afirmam —com
que bases? — ser o «bom» e de nunca praticar o que lhe dizem ser
o «mau». No préprio conceito familiar de «kbom-mau» existe uma
eficiente e perfeita manobra de assegurar a detencdo do individuo
dentro dum campo de inofensividade; é evidente que uma forte
personalidade ndos era conveniente e ha portanto que aboli-la
cercando-a de tabus de varias ordens, intransponiveis para a maio-
ria: respeito pelos pais, amor pelos filhos e irmaos, etc, conceitos
estes com milénios de obrigatoriedade de aceita¢do sem discussao.
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A nocdo de responsabilidade é abolida e substituida por uma nogdo
de submissdo. Ninguém, dentro da familia, tem o direito de ser con-
tra ela pela simples razdo de que ndo é autorizado ser contra ela.

No campo sexual entdo tudo se passa como se, de facto,
fosse ignorado ou nao existisse. Mesmo o préprio fim legalmente
autorizado — a reproducdo — é camuflado com variadissimas justifi-
cacOes e o Amor ndo existe. A feroz presenca do desejo amoroso é
escondida e, quando aparece, tem de viver esmagada na ilegalidade,
pois a familia ndo sanciona o primeiro e grande direito do homem:
AMAR. Para se manter unida e poder sobreviver tem que eliminar
do seu caminho aquilo que, de facto, é mais fortemente individual:
o AMOR. Que dois individuos se amem nao interessa, mas passara
a interessar imediatamente se se casarem. O AMOR foi recusado
mas o aspecto legal foi aceite. O que interessou foi o casamento, e 0
aparecimento, em determinadas condigdes, de filhos (pois o aborto,
desde que fique oculto, é perfeitamente aceite pelo agregado familiar).
O beneplacito familiar é dado a ligagao oficial, ndo a amorosa, jus-
tificando-se assim que, mesmo contra as afirmacdes da propria
familia, ela subsista ainda e apenas a custa duma legislacdo que
fortemente a protege contra a existéncia do homem como
individuo. O AMOR fica reduzido a instrumento de unificacdo e nun-
ca de libertagao. Serve para prender ao grupo, mas nao para libertar
no homem todo o seu desejo e direito de se sentir individuo.

O encontro macho-fémea, macho-macho, fémea-fémea,
anatematizado porque ndo pode — nem nunca poderd — servir de
sustentaculo a organizagdo familiar, vivendo, como vive, por si s6,
independente de contratos e concessdes. Nunca qualquer real
encontro entre dois seres poderd movimentar-se dentro do circu-
lo da familia. O Homem e a Mulher que sentem a grande forc¢a do
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AMOR partirdo sempre consigo proprios, sem ligagdes nem acor-
dos. O AMOR despreza a familia, assim como esta o odeia.

Que o pai-de-familia tenha uma amante é aceitavel, mas
gue ele ndo seja casado e que, portanto, ndo seja oficialmente pai-
-de-familia torna-se num insulto a toda uma organizagdo que vive
principalmente das aparéncias.

Da familia emana e emanara, enquanto ela subsistir como
base e pilar da supressdo do individuo, todo um cortejo de destruicao
e intoxicacdo do homem considerado como tal.

Mas para além, muito para além da forga familiar, estad a
forca dos que se amam, dos que caminhardo sempre entre a dgua
e o fogo, daqueles que se recusam a perder o seu direito de existir,
em beneficio duma organizacdo caduca e apodrecida que ja nada
representa para o homem.

Janeiro/52
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1 Catédlogo «Desenhos dos Surrealistas em Portugal, 1940-1966», Desenho em
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2 BN E22/82 — [Poemas e textos de alguns (ao tempo) Surrealistas] 1948 — 1949; Lisboa.

3 Desse tempo surrealista datam, no espdlio de Mario-Henrique Leiria (BN E22/82
— [Poemas e textos de alguns (ao tempo) Surrealistas] 1948 — 1949; Lisboa), jogos do cadaver
esquisito realizados em conjunto com autores como Mario de Cesariny, Carlos Calvet e Cruzeiro
Seixas.
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PERCEVAL, O GRANDE JOGADOR
DO REINO DE LOGRES

Ana Margarida Chora | IELT, NOVA FCSH

A literatura arturiana da Idade Média é rica em personagens,
magia, reinos e fadas. Os textos organizam-se estruturalmente de
forma a tentarem encontrar solu¢des para problemas que tém a ver
com os herdis e com os reinos. Mas esses problemas prendem-se
essencialmente com o objectivo de manter Logres e fazé-lo sair vito-
rioso das adversidades. Nesta medida, hda um jogo inerente a légica
arturiana que tem como figuras centrais os herdis que mantém o
reino. De entre eles, hd um cuja missdo o coloca no papel de joga-
dor principal, que assume a responsabilidade maior e protagoniza
a interacgdo com o reino oposto, tendo de confrontar-se com as
regras subjacentes a este complexo esquema: trata-se de Perceval,
o jogador que salva o reino de Logres.

Qualquer jogo é centrado na figura do jogador, o qual age de
acordo com regras (estruturas simbdlicas que se prendem com a
permissdo e a proibicdo, ou seja, o caracter da «condicdo»), com
adversarios (o «outro simbdlico») que o jogador tem de eliminar
(derrotar) para do jogo resultar vencedor. Ndo se trata apenas de
competicdo, mas da marcacdo do inicio e do fim da aventura com
cuja interac¢do e mediagdo o jogador atinge o objectivo e retira a
recompensa, favorecido ou ndo pela sorte (veremos que Perceval
€ mais protegido pela predestinagdo do que ajudado pelo acaso).
A superacdo de provas determina a maturacao, mostrando o herdi
dotado de capacidade estratégica e pericia capazes de solucionar
o problema inicial. Perceval agira de acordo com regras e tera
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adversarios sobre cuja vitéria ou derrota serd decidida a sorte do
reino. Além disso, o jogo de Perceval ndo descura a funcdo ludica e
recreativa de que se revestem muitas das aventuras que convergem
para a concretizagao da missao.

1. Perceval, o jogador

A histdria de Perceval é contada em varios romances, que comegam
com Chrétien de Troyes! (o qual descreve a situagcdo em que se
encontram os reinos e a urgéncia da mudanca). Porém, as Continua-
tions do Conte du Graal, inacabado, ndo apresentam a resolugdo
do problema, sendo necessario esperar pelo Didot-Perceval,’? em
prosa, para ver Perceval acabar a missdo, subvertendo a dinamica
inicial do esquema em que havia jogado nos textos anteriores. Isto
porque apesar de na Continuation Manessier Perceval fazer as pergun-
tas no Castelo do Graal, e até ser coroado rei de Corbenic, sé no
Didot-Perceval é que o reino de Artur desaparece em consequéncia
disso.

Ha que compreender, antes de mais, o papel de Perceval no jogo
arturiano. Perceval é sempre visto como um heréi ingénuo, que
desconhece regras e preceitos e, sobretudo, que ignora o seu pas-
sado. Mas, nesta medida, ndo ha herdis conhecedores a partida da
sua identidade nem das regras do mundo arturiano. Qualquer um
desconhece o passado (alids, € uma condicdo) e tem de passar por
provas que atestem a sua aquisicdo de conhecimento. Perceval nao
é excepcdo. Mas o que o diferencia dos demais é o seu posiciona-
mento dentro deste jogo que faz dele o melhor jogador.

A semelhanca dos demais, que tém um papel de composicdo
do esquema arturiano contribuindo com mais uma peca, Perceval
também tem um papel heréico, que o fard ocupar um lugar na
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Tavola Redonda. No entanto, contrariamente ao mediador principal,
Lancelot, cuja funcdo é a da manutencdo do reino de Logres,
Perceval tem o papel diferenciador, que consiste em assegurar a
preponderancia do reino, lutando pela sua manutengdo.? Ndo se
trata pois de preservar a ordem e de reguld-la no que respeita
a soberania e harmonia, como faz Lancelot, mas de assegurar
a sua hegemonia, através de uma vitdria simbdlica, que nao
passa pelo ataque ao reino oposto mas sim pela garantia do seu
enfraquecimento.

Lancelot, filho do rei Ban, aliado de Artur mas de um reino oposto,
é um cavaleiro do mundo feérico, criado pela fada do lago e por ela
iniciado nas armas. Perceval é filho de uma nobre vilva, pertencendo
a linhagem de Artur pela linha paterna e a do rei do Graal por parte
da mae, iniciado nas armas por um nobre cavaleiro, um tio da
linhagem materna.* Serd, contudo, da linhagem de Lancelot que
vai sair o cavaleiro que resolve o problema e favorece finalmente o
reino do Graal. Galaad alia a linhagem do rei Ban com a do rei do
Graal, dando preferéncia a linhagem materna. Perceval prefere
seguir a linhagem paterna e tudo o que a ela estd associado, a
cavalaria e Artur, deixando para trds a mae e o Graal.

2. Finalidade do jogo e interac¢do do jogador

Perceval, como Gauvain, é um elemento decisor, determinante
do inicio e do fim do jogo. Perceval porque decide que Artur deve
manter-se como rei principal. Gauvain porque inicia a demanda do
Graal, a qual simboliza o inicio do fim do reino de Logres. No Castelo do
Graal, Perceval ndo faz a pergunta sobre a langa que sangra. Gauvain
ird ser aquele que, ao retirar uma langa ensanguentada (ja nos tex-
tos sobre Galaad, posteriores), pressagia o fim nefasto das aventuras.
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Gauvain fora sempre um duplo oposto de Lancelot na questdo
da posse da rainha Gueniévre, cuja presenca no reino é necessaria a
ordem. Contudo, no romance do Graal (no de Chrétien e, posterior-
mente, nos outros), a rainha é relegada para um plano secundario,
sendo a sua questdo retomada com o fim das aventuras do Graal.

Perceval, portanto, encontra igualmente o seu duplo em Gauvain,
mas no pdlo oposto do jogo arturiano, que se prende com a hege-
monia do reino. Se, de um lado, existe a demanda da rainha, da
fertilidade da terra e do antagonismo entre o mundo superior (de
Artur) e o submundo (do reino de Gorre) — ou numa concepgao sim-
bdlica feminina, interior e exterior —, protagonizada por Lancelot e
disputada por Gauvain, por outro (e mais tarde, num momento interca-
lado), existe a demanda do Graal, reservada ao universo masculino,
que tem a ver com a preservagao da linhagem, a preponderancia do
reino e com a diferenca entre dois mundos adjacentes, demanda
esta protagonizada, num primeiro momento, por Perceval e rivaliza-
da por Gauvain (em Chrétien e nas Continuations) e, num momento
posterior, protagonizada por Galaad (alternativa a Lancelot, entre-
tanto afastado devido a ligagdo com a rainha), mas infortunadamente
iniciada por Gauvain.

Nao haja duvida de que Gauvain é o grande adversario de Perce-
val (ndo sé deste, mas também deste), pois ambos representam o
inicio e o fim da aventura do Graal. Saber o inicio e o fim é a con-
dicdo essencial para se definir o jogo. Perceval situa-se no inicio da
aventura, quando pela primeira vez o reino do Graal surge com a
necessidade de ser regenerado. Gauvain situa-se no fim, na altura
da decadéncia do reino de Logres, na Vulgata, para dar inicio a uma
demanda a qual ndo estava destinado, depois de ter falhado a per-
gunta da espada no Castelo do Graal na Continuation-Gauvain.
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E nesta aventura que Perceval vai interagir com diversas
personagens e estabelecer-se como mediador entre a corte de
Artur e a do Rei Pescador. Mas se a interac¢ao e a mediagdo sao
essenciais para o jogo, ndo o é menos o objectivo e a recompensa
deste.

Na realidade, o jogo assenta ndo em apenas um, mas sim em
dois objectivos, ou dois niveis. Por um lado, no Conte du Graal de
Chrétien, Perceval pretende tornar-se cavaleiro, movido pela
curiosidade relativamente ao significante que desconhece, cujo significa-
do vaifazé-lo entrar na ordem de cavalaria de Artur. Perceval, ignorando o
significado do mundo cavaleiresco, vai conhecer voluntariamente o lado
paterno desconhecido que a mae queria esconder para protegé-lo.

Ao ver os cavaleiros que se aproximam, Perceval fica deslumbrado,
mas desconhece o que significa a palavra «cavaleiro»:

- Ainz mes chevalier ne conui,

Fet li vaslez, ne nul n’an vi

N’onques mes parler n'an oi;

Mes vos estes plus biaus que Deus. (v. 176-179)°

E pergunta acerca da lanc¢a que o cavaleiro leva, que desconhece:

Sel prant et dit: «Biaus sire chiers,
Vos qui avez non chevaliers,
Que est ice que vos tenez? (Conte du Graal, v. 189-191)

Esse lado desconhecido esta associado a um sistema de signifi-
cacdo simbdlico, de referencial cavaleiresco e herdico, que Perceval
tem de assimilar a fim de fazer a diferenciagdo entre a infancia (pas-
sado materno) e o futuro ao lado de Artur, a cuja linhagem o seu
lado paterno estava ligado. Esta parte do jogo tem a ver com a iden-
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tidade. Mas é a condicdo para a segunda parte do jogo.

Por outro lado, e como foi referido, o jogo desdobra-se em niveis.
O segundo nivel ja pressupde o conhecimento do herdi. Paradoxalmente,
esta é a parte involuntdria, ou seja, aquela para a qual estava pre-
destinado, ndo escolhendo a aventura. Trata-se da substituicdo do
rei do Graal, prova que so é superada com o conhecimento.

3. Desenvolvimento do jogo associado a maturacao do jogador

Para atingir o objectivo, o jogador ndo sé tem de interagir, mas
também ser favorecido pela sorte. No caso de Perceval, a fortuna
favorece algumas pelejas, nomeadamente no que respeita ao
afastamento de adversarios pontuais. Porém, o Didot-Perceval, con-
trariamente a outros romances, contém informacgdes que vdo além
do Conte du Graal® e que permitem compreender a iniciagdo de
Perceval enquanto futuro «jogador» involuntario dentro do esquema
do Graal. O fragmento da «versdo D» relativo a infancia de Perceval
apresenta a missdo em que a figura paterna compromete o filho: o
seu pai, antes de morrer, é visitado pelo Espirito Santo, recebendo
indicacGes quanto ao envio do filho a corte de Artur («Et je coment
a ton fiz qu’i[l] s’en voit a la cort a celui roi que I’'en apele rois Artus,
et la aprandra teles novelles par quoi il vandra a la maison son aiol
le riches Rois Picheors»).” O Didot-Perceval atribui a Perceval uma
posicao de predestinacdo num jogo masculino, em que a mae nao
terd lugar, como ja anunciado no Conte du Graal.

Porém, mesmo predestinado, o desenvolvimento evolutivo do
herdi passa pela aprendizagem, a qual se prende com o desconhe-
cimento da identidade e sua posterior aquisicdao. Perceval ignora o
seu proprio nome.

Dos cavaleiros arturianos, Perceval é o Unico cavaleiro criado
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pela mae, a qual ndo é uma fada, mas sim uma dama do reino de
Logres. Isto fard com que ele, em parte ingenuamente e em parte
predestinadamente, desconheca referencialmente os objectos do
Outro Mundo e a linguagem a estes associada no episddio do Cas-
telo do Graal. O mundo do Rei Pescador nao era feérico, mas era
maravilhoso. Era um mundo que se opunha substancialmente ao
de Artur.

O problema de Perceval prende-se com a linguagem e com o
codigo, com a decifragdo e com o sistema de significacdo que teria
de desbloquear para salvar o Rei Pescador. Outros cavaleiros sao
criados por fadas, ou educados na cavalaria por estas (como Lan-
celot, Boors, Lionel), e adquirem o cédigo da cavalaria através do
feminino feérico. Com esse cédigo tém a chave dos mundos maravi-
Ihosos e feéricos, aos quais tém livre acesso. Alids, essa é a condi¢do
para se desempenhar um papel de mediacdo herdica na Tavola Redonda.
Mas Perceval é educado pela mae, uma nobre dama, quando o pai ja
falecera em combate, e desconhece os significados associados a
cavalaria (como a palavra «cavaleiro» e o episddio da donzela no
pavilhdo).

Perceval vai conquistar a linhagem e o seu passado paterno
directamente através da cavalaria, sem saber o cédigo. E ndo
sabendo o cddigo desconhece as regras. Entra no jogo a deriva, sem
conhecer a finalidade do que |he esta reservado.

Nesta medida, Perceval é o oposto de Galaad, que conhece
os codigos sem os ter aprendido ou precisar de prender. Perceval
aprende cédigos que ndo sdo os necessarios ao desempenho das
aventuras, desconhece as estruturas de significacdo e tem de apren-
der a linguagem ndo sé pertencente ao universo referencial cava-
leiresco como a da descodificacdo dos mundos. Alids, é aqui que
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Perceval se recusa a aprender. Galaad, por seu turno, ndo escolhe
nem teria escolha.

A predestinagdo, sindnimo de eleicdo, ndo deixa espaco a deci-
sao do herdi. Perceval ndo escolhe entrar na aventura do Graal. E
a sua investidura, motivo que o leva a corte de Artur, no Conte du
Graal, ndo o identifica como «jogador». Porém, a investidura pres-
supde o cumprimento de uma tarefa que ponha a prova o mereci-
mento de um lugar na cavalaria.

No Conte du Graal, a seguir ao episédio do Castelo do Graal
(v.3035-3355), Perceval adivinha o préprio nome («Percevaus li Galois
a non, / N’il ne set s’il dit voir ou non» [v. 3575-3576]) na presenca
da donzela que o chama a razdo pe&a falha cometida com a atitude
de siléncio sobre o significado do Graal e da lanca. Perceval ndo nomeia
as coisas nem desvenda significados.

Na Continuation de Gerbert de Montreuil, Perceval tem de partir
em busca da sua identidade, ja que repara a espada partida que
passa por ele juntamente com a langa que sangra e com o Graal,
mas ficam a faltar pedacos na espada e Perceval demonstra que
ainda ndo esta preparado para conhecer os segredos do Graal. O
Rei Pescador permanece silencioso, apesar das perguntas. Quando
chega ao Chastel as Puceles?, Perceval é recebido por duas don-
zelas e vai conhecer o nome da sua mae, que desconhecia, tendo
conhecido apenas o nome do pai, «Gales li Caus»® («Si ne I'apeloie
fors «mere», / Tandis que je avec li ere. / Et ele m’apeloit “biaus
fieus”»).10

No Conte du Graal, o eremita explica que o siléncio de Perceval
no castelo do Rei Pescador teria sido derivado do seu pecado para
com a mae, que ndo resistira ao abandono do filho. Esse pecado
equivalia a uma transgressao da regra imposta pela mae relativa-
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mente ao ndo seguimento da cavalaria. Ora, as regras desta haviam
sido ensinadas por Gornemanz, que incluiam o dever do siléncio.
Sendo assim, a quebra do pacto esta intimamente ligada com a
aprendizagem do sistema da cavalaria. Se, por um lado, a iniciagao
no jogo cavaleiresco implica a aceitacdo de regras inerentes ao seu
préprio sistema de significacdo, por outro exige a transgressdo de
outras regras fora do mesmo, ou melhor, de um sistema com o qual
o herdi tem de fazer um corte definitivo para poder situar-se na
linha principal do jogo. O jogador ndo pode estar em dois sistemas
em simultaneo.

4. Condicao: requisito, permissao e proibicao

Aceitar as regras significa aceitar a condicdo do jogo, ou seja, o
requisito, a fim de distinguir (ou separar) a permissdo da proibicdo.
A sua conduta oscila entre o seguimento exagerado das regras e
a transgressdo por desconhecimento dos cddigos. Isso acontece
com o seguimento hiperbdlico da condi¢gdo da sua missdo, como na
Continuation-Perceval, em que Perceval regressa a Biau Repaire, o
castelo de Blanchefleur. Recusando permanecer mais que dois dias,
Perceval resiste ao pecado, confirmando a sua aceitacdo das regras
do jogo para atingir o seu objectivo («L’a baisiee sans arester. / Mes
s'am Perceval ne pecha»).!

No Conte du Graal, primeiro Perceval havia transgredido. Agarrara-se
a Donzela da Tenda, na primeira aventura ao sair da casa materna,
ndo obedecendo as recomendag¢bes da made. Mas peca por excesso,
pois quer ser cortés para com a donzela.

No Castelo do Graal peca por defeito. Por querer seguir a
condicdo, Perceval ndo faz as perguntas que mudariam o curso dos
acontecimentos. As regras de cavalaria tinham-lhe sido dadas por

0JOGO DO MUNDO

177



178

Gornemanz de Goort e é este que o arma cavaleiro (facto muito raro
entre os herdis arturianos. Neste aspecto, Perceval aproxima-se de
Gauvain). Gornemanz ensina-o a nao falar em vao:

Et gardez que vos ne soiiez

Trop parlanz ne trop noveliers:

Nus ne puet estre trop parliers

Que sovant tel chose ne die

Qu’an li atort a vilenie,

Et li sages dit et retret:

«Qui trop parole, pechié fet.» (Conte du Graal, v. 1648-1654)

Podemos, numa perspectiva moderna, relacionar as perguntas
do Castelo do Graal ao nivel da Filosofia da Linguagem, em termos
dos «jogos de linguagem» segundo Wittgenstein, nas suas Investi-
gacdes Filosdficas («the term “language-game” is meant to bring
into prominence the fact that the speaking of language is part of
an activity, or of a form of life»).? O jogo do Castelo do Graal ndo
era somente uma forma de vida, mas uma condi¢do para a vida. A
linguagem fazia parte da condicdo de actividade naquele lugar. Era
um lugar do siléncio, onde a palavra era criadora. Mas a palavra sob
a forma de interrogacdo. No Castelo do Graal ndo faz a pergunta da
langa que sangra, a qual é indissociavel do Graal e da ferida do Rei
Pescador®3:

Si s’est del demander tenuz

Comant cele chose avenoit,

Que del chasti li sovenoit

Celui qui chevalier le fist,

Qui li anseigna et aprist

Que de trop parler se gardast (Conte du Graal, v. 3204-3209).

Mas se Perceval se aproxima de Gauvain na educagdo masculina,
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afasta-se deste na ldgica do jogo. Perceval, que parece recusar-se
a jogar, a maioria das vezes joga melhor do que Gauvain, que nado
sabe jogar. Quem joga melhor é quem ndo revela o jogo. Gauvain
revela, entregando todos os trunfos (designadamente o nome e a
imagem), numa espécie de batota que ndo compensa. Perceval, por
seu turno, abstém-se de falar, mantendo-se discreto. Pelo menos,
fa-lo até a altura em que o reino de Artur comeca a decair.

No Didot-Perceval, apds uma série de aventuras, designada-
mente a participagdo num torneio, Perceval estd obstinado em sen-
tar-se no lugar vago da Tavola Redonda. Porém, ndo o faz devido ao
impedimento de uma voz que fala em nome das ordens de Merlin,
revelando dados sobre o Graal e o Rei Pescador, Bron, avo de Per-
ceval. Para se sentar naquele lugar, um dos propdsitos do «jogo» em
que Perceval entrara, este teria de passar por provas que ainda nao
haviam sido cumpridas. Perceval ainda nao tinha «obtido aprovacao»
no teste supremo: o da aventura no Castelo do Graal.

5. Adversarios: eliminacdo e incorporacao simbdlica

O espaco a ocupar é, pois, um imperativo do jogo que Perceval
protagoniza. A preponderancia dos espagos ndo é eterna e cabe a
Perceval p6r-lhes um fim. O herdi, no seu percurso em direc¢ao ao
Graal, depara com situagdes cujo paralelismo espacial se prende
com a questdo ciclica. E também uma forma de vencer adversarios,
eliminando as sombras que se projectam ao seu redor, de forma a
assumir simbolicamente o heroismo duplicado em imagens alheias.

Perceval fica fascinado com relatos de cavaleiros que extraor-
dinariamente combinam a aventura cavaleiresca com a amorosa.
Mas, na verdade, estes cavaleiros viviam aprisionados num siste-
ma em que a fada permite o exercicio da cavalaria no castelo onde
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o cavaleiro passa a habitar maritalmente com ela, sendo que a
actividade consiste em defender o castelo de outros cavaleiros
gque, caso vengam o cavaleiro guardidao, casam com a dama,
passando eles a defender o mesmo castelo (como acontece no
episédio do «Gué Perellos»). Perceval vence Urbain e pde fim
ao costume do castelo (veja-se aqui a urgéncia funcional do herdi:
poe fim a um ciclo, como alids vai fazer no Castelo do Graal). Ha
um paralelismo com a Continuation-Perceval (v. 21956-22224), em
que o «Blans Chevaliers» cumpre um ciclo de seis anos na guarda
do «Gué Amoros». Mas este é um ciclo de alternancia sucessiva no
qual Perceval ndo pode cair, sob risco de perder o jogo a meio. Os
adversarios que interessam a Perceval ndao podem cingir-se a ciclos
em que a figura feminina exige uma obrigacdo, com a recompensa
de uma ilusdo cavaleiresca em que o herdi exerce a cavalaria sem
sair do mesmo espaco. Por isso Perceval ndo fica com Blanchefleur
no Conte du Graal.

6. Provas, ilusdo, pericia e estratégia

O aparecimento de adversarios favorece, por um lado, a elimi-
nacdo dos duplos do herdi cuja for¢a simbdlica este tem de incor-
porar. Por outro lado, fazem desenvolver a pericia e capacidade de
estratégia de Perceval no que respeita a identificacdo das ameacas.
No Conte du Graal, Perceval derrota cavaleiros, fazendo-os pri-
sioneiros que envia a corte de Artur: Anguinguerron e Clamadeu
des Tles (que cercavam Beaurepaire - Belrepeire) e Orgueilleux de la
Lande (amigo da Donzela da Tenda). Alids, Perceval derruba inicial-
mente o Cavaleiro Vermelho que ameaca o rei Artur e veste as suas
armas. S6 depois é armado cavaleiro por Gornemanz de Goort.

As suas ac¢des podem também multiplicar adversarios aos quais
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cabe a func¢do de dificultar a resolugdo do problema inicial. A
reprovacao do siléncio pela donzela laida faz com que as aventuras
de Perceval se desdobrem em objectivos de adversarios que até entdo
nao o eram: Gauvain (que vai socorrer a donzela de Montesclaire) e
Girflet (que se ocupara da defesa do Chateau Orgueilleux - prova
nao superada). As aventuras destes cavaleiros vdo prolongar os
acontecimentos, adiando o fim do reino de Artur.

O prolongamento das aventuras também se pode dever a outro
tipo de provacdo. O feminino constitui uma dura prova a que Perceval
diversas vezes se submete, alids a maior das provas, ja que a ten-
tacdo é a mais dificil de superar. Faz parte do jogo em que Perceval
é testado e aprovado, de forma a passar a outra etapa, seja essa prova a
de um castelo de donzelas («Chastel au Pucelles»), recorrente no
percurso do herdi como prova do Outro Mundo® (que pode ser
encontrada nas Continuations: Continuation-Gauvain, Continua-
tion-Perceval [v. 24222-24731], Continuation Gerbert de Montreuil
[v. 3060-3247]), seja a prova de Blanchefleur (que surge em todas
as Continuations excepto na Continuation-Gauvain, que tem como
centro as aventuras de Gauvain), seja ainda a prova do diabo, que
assume o semblante feminino, mesmo da prdépria Blanchefleur,
para fazer Perceval cair em pecado® (embora ele consiga escapar®),
tentagdo semelhante as da Queste, Ultima parte da Vulgata, que ndo
é um conjunto de textos sobre Perceval, mas sim sobre Galaad.

Algumas provas por que passa Perceval ndo sdo apenas desafios.
A semelhanga de qualquer jogo, revestem-se de uma funcgdo de entre-
tenimento, necessaria a recriacdo dos espacos por onde vai passando
e que urgem regeneragdo. No entanto, é interessante notar que as
provas aparentemente ludicas sdo sintomaticas do seu caracter
ilusdrio, visando constituir um embuste a ac¢do do herdi. E o que
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acontece com o jogo de xadrez, apandgio deste jogador, como surge
no Didot-Perceval. Perceval fica a saber o costume do castelo
invisivel (do cavaleiro do tumulo), instituido pela fada do cas-
telo (irma da donzela do castelo do jogo de xadrez),'” segundo o
qual qualquer cavaleiro era obrigado a lutar com o guardido para
gue este ndo se afastasse da cavalaria e, consequentemente, da sua
dama (costume do tumulo). Mais tarde, Perceval vai dar a um cas-
telo que se encontrava vazio, apenas com pegas de xadrez que se
moviam sozinhas. Entdo aparece a donzela que procura a cabeca de
veado, que |Ihe havia inicialmente explicado o costume do castelo. A
donzela que o habita é uma fada irma da dama amiga do cavaleiro
do tumulo,*® da aventura prévia.

Um episddio semelhante aparece na Continuation de Wauchier
de Denain quando Perceval se prepara para deitar fora o pedo do
jogo de xadrez («Puis vint vistement as fenestres, / La grant eve vit
soz les estres, / An l'eve les vot balancier»®®). Na Continuation-Perceval,
é referido o facto de o tabuleiro de xadrez ter sido feito por uma
donzela encantadeira («ll fu jadis une pucelle, / Cointe, avenant et
saige et belle, / Qui molt savoit de nigromance, / Car apris l'avoit
des s’anfance» [337, v. 27909-27917]) que o presenteara a Morgain,
a qual, por sua vez, o oferecera a donzela do castelo (338-343, v.
27929-28069). Note-se que o objecto do jogo pertence as fadas e
ao feminino. O jogo de xadrez é mediado pela accdo do feminino
feérico. Os cavaleiros sdo pedes de um jogo em que as mulheres
mandam. Os cavaleiros ndo sdo jogadores, mas sim joguetes das
fadas. E sdo elas que, de facto, comandam a manutencdo do reino
de Logres. Porém, estd nas maos de Perceval inverter o curso dos
acontecimentos e passar o testemunho do poder a outro reino. E,
neste sentido, o seu papel é revelador de uma grande missao.

PERCEVAL, O GRANDE JOGADOR DO REINO DE LOGRES



7. Vitéria ou derrota do reino de Logres?

Teremos de questionar se o jogo que Perceval protagonizou se
traduziu na vitéria ou na derrota, e se Perceval foi vencedor ou antes
o cumpridor de uma inevitavel missao.

Chrétien de Troyes lancara o desafio: o reino de Logres havia de
desaparecer. Porém, o seu fim ainda estava longe. Perceval entra
na aventura como jogador mas ultrapassa os desafios, superando
as provas mais dificeis. Ainda era o tempo de o reino de Logres dar
lugar a muitas aventuras.

No Didot-Perceval encontra-se a resolu¢do do conflito inicial do
jogo: Perceval toma o lugar do rei do Graal e afasta a hegemonia
de Artur. O herdi epdénimo faz duas visitas ao castelo do Rei Pes-
cador: na primeira visita assiste somente a procissdo dos objectos
sagrados durante o banquete (duas escudelas de prata levadas por
uma donzela, a lan¢a que sangra na mao de um jovem e, no fim,
um jovem com o Santo Vaso que alimentara Joseph na prisdo).?° Na
segunda visita, depois de surgir a lanca, seguida do Graal da donze-
la com as escudelas de prata (Didot-Perceval,239-240, E), Perceval
faz a esperada pergunta («Sire, par le foi que vous me devés et
que vous devés a tous homes, dites moi que on sert de ces coses
que je voi illuec porter» [139, E]). O rei fica imediatamente curado e
explica-lhe o significado dos objectos: a espada do flanco de Cristo
e o Graal do sangue de Cristo recolhido por Joseph. No lugar da
explicacdo das escudelas, a voz do Espirito Santo ordena a Bron que
ensine a Perceval o segredo do Graal, fonte da vida. Em trés dias,
o rei do Graal morre e Perceval ocupa o seu lugar. Nesse momento
acabam os encantamentos de Logres e o reino de Artur entra em
decadéncia.

Perceval deixa de ser jogador para passar a joguete da alternan-
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cia dos mundos, que ora se revelam a luz da realidade soberana,
ora se escondem em nome da magia que estava prestes a desa-
parecer. Perceval ndo tem escolha. E escolhido para a missdo e cai
finalmente na cilada que ha muito Ihe estava reservada. No dizer
de Jessie Weston, «Perceval is not, ab origine, a Grail hero, and he
only became such by a drastic remodelling of his story».?! De facto,
a sua histéria foi sendo reformulada em fung¢do da necessidade cada
vez mais iminente de substituir o rei, tal como sugere a légica da
alternancia.

Porém, o Didot-Perceval ndo p&e termo a alternancia dos reinos,
ndo ignorando a mudanga inevitdvel de ciclos. O texto acaba com
Artur a ser levado para a Avalon. E o mais curioso é que Morgana
toma as rédeas das profecias do reino. Perceval foi um jogador
necessario para a transformacao do poder do reino. Mas essa trans-
formacdo ndo deixa de indiciar a variagdo ciclica que ndo depen-
de de nenhum jogador, mas da sua mediac¢do para perpetuar o

movimento dos reinos no tempo.
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Notas:

1 Conte du Graal, o verdadeiro titulo da obra, ja que Perceval apenas aparece
nalguns copistas e continuadores. Alids, o nome de Perceval surge um pouco por analogia
com os demais herdis epénimos das obras de Chrétien (Yvain, Erec, Lancelot).

2 Também conhecido como Perceval en prose ou Perceval de Modéne.

3 Lozac’hmeur, J.-C., «<Du héros civilisateur a Perceval ou les transpositions succes-
sives d’'un mythe», Bien Dire et Bien Aprandre - Revue de Médiévistique, 13, 1996: 133-143.

4 Poirion, D., «ombre mythique de Perceval dans le Conte du Graal», Cahiers de
Civilisation Médiévale, 16, 1973: 191-198.

5 Chrétien de Troyes, Perceval ou Le Conte du Graal (ed. bilingue Jean Dufournet),
Paris, Flammarion, 1997.

6 Pickens, R. T., «Mais de ¢ou ne parole pas Crestiens de Troies...: a re-examination
of the Didot Perceval», Romania, 1984: 492-510.

7 Le Didot-Perceval, according to the manuscripts of Modena and Paris (ed. William
Roach), Genéve, Slatkine, 1977: 139, vers&o D.

8 Gerbert de Montreuil, La Continuation de Perceval (ed. Mary Williams e Margue-
rite Oswald), 3 vols.., Paris, Honoré Champion, 1975: 93-100, v. 3006-3247, vol. I.

9 Continuation Gerbert de Montreuil, vol. |, v. 3072.
10 Idem, v. 3085-3087.
11 The Continuations of the Old French Perceval of Chrétien de Troyes. The Second

Continuation (ed. W. Roach), Philadelphia, American Philosophical Society, 1971, vol. 22833 e
22836.

12 Wittgenstein, L., Philosophical Investigations, Oxford, Blackwell, 1953.

13 Gallais, P., Perceval et I'initiation: essai sur le dernier roman de Chrétien de Troyes,
ses correspondances orientales et sa signification anthropologique, Orléans, Paradigme,
1998.

14 Baumgartner, E., «Le Chateau des Pucelles: variations sur un motif arthurien» in
Actes du Colloque Arthurien Le Monde et I’Autre Monde, organisé a Rennes Il les 8 et 9 mars
2000 (org. Christine Ferlampin-Acher e Denis Hie), Paris, Paradigme, 2002 : 37-50.

15 Continuation Manessier, 13, v. 37863-384009.

16 Idem, v. 38140-38148.

17 Didot-Perceval, ed. cit: 216, E.

18 Idem: 214.

19 Continuation-Perceval, ed. cit: 48, v. 10059-10061.
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20 Didot-Perceval, ed. cit: 207-208, E.

21 Weston, J. L., The Legend of Sir Perceval: studies upon its origin, development, and
position in the arthurian romantic cycle, 2 vols., London, The Grimm Library, 1906-1909: 138,
vol. Il
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A PERCEPCAO DO OUTRO.
O CONCEITO DA RECIPROCIDADE
NA TEORIA DOS JOGOS

Piroska Felkai | IELT, NOVA FCSH

O objectivo deste artigo é refletir sobre as caracteristicas da
relacdo intersubjetiva, entre dois adversdrios durante um jogo de
estratégia. Primeiro pretendo tecer algumas consideracdes sobre
concepcgles que foram desenvolvidas sobre esta matéria durante
a histéria da teoria dos jogos, e depois tenciono compara-las com
alguns conceitos, oriundos de outros ramos das ciéncias exactas
e da filosofia, mais concretamente do seu ramo fenomenoldgico,
gue sublinham o papel da alteridade na construcdo de identidade.
Devido a falta de interesse cientifico até 1920, ndo foram feitas ana-
lises técnicas adequadas para estudar as diferentes estratégias de
jogos. A viragem aconteceu quando, em 1928, John von Neumann
provou o teorema minimax* segundo o qual ha sempre uma solugdo
racional para um conflito bem definido entre duas pessoas cujos
interesses sao completamente opostos. Para que um jogador pos-
sa ganhar, o outro tem de, necessariamente, perder. Mas, segundo
o matematico de origem hudngara, existe uma outra hipodtese, isto
é, que ambas as partes podem terminar o jogo sem saldo.
O objectivo dos jogadores durante estes processos, chamados de
jogos de soma zero, é maximizar os ganhos e minimizar as perdas.
Este teorema pode ser aplicado a varios jogos de entretenimento,
desde os mais triviais, como o par ou impar ou quatro em linha, até
aos mais complexos, como o xadrez.

Nesse mesmo periodo, Oskar Morgenstern publicou o livro
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Implicagbes Quantitativas do Comportamento do Mdximo,? no qual
colocava a questdo de qual deveria ser a abordagem mais adequa-
da para uma analise econdmica: o individualismo ou a interac¢do
social. Chegou a conclusdo de que, devido a interac¢do dos indivi-
duos, as suas reacc¢des, do ponto de vista racional, sdo relativas. Se
a racionalidade nao tem plena influéncia no comportamento estra-
tégico de um individuo, entdo a sua maximizagdao também nao sera
alcancada.

A teoria de jogos apenas se tornou um ramo dominante da
matematica depois da publicacdo da Teoria dos Jogos e o Comporta-
mento Econémico.?® Os dois autores desta obra, John von Neumann
e Oskar Morgenstern defenderam a ideia de que o comportamento
estratégico é fortemente influenciado pela interac¢do entre os par-
ticipantes, que, deste modo, determina a elaboracao de estratégias
e as tomadas de decisao. Segundo os dois cientistas, os jogos de
estratégia ndo dependem apenas da sorte, mas permitem aos joga-
dores escolherem a melhor opcdo para atingir um bom resultado,
focalizando-se, simultaneamente, nas estratégias aplicaveis pelo
Outro.

Em 1951, John Forbes Nash (prémio Nobel de Economia em
1994) completou a teoria dos seus colegas, sublinhando que exis-
tem situagGes em que um jogador pode vencer sem precisar,
necessariamente, de derrotar o adversdrio. Dividiu os jogos em dois
tipos: os cooperativos, em que os participantes podem cooperar
para encontrarem uma solucdo, correndo o risco de fazer «bluff»
e os ndo-cooperativos, em que nao é permitido ou ndo é possivel
que os jogadores facam acordos prévios, mas, apesar disto,
os incentivos pessoais de cada um poderdo orientar o resul-
tado do jogo para uma solucdo bem definida e estdvel (ponto
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de equilibrio). O economista americano, no seu trabalho, intitu-
lado Jogos Ndo-Cooperativos* prova que, durante a actuagdo dos
jogadores nos jogos de estratégia, existe, ao menos, um ponto de
equilibrio. Para que esse equilibrio aconteca, é necessario que eles
actuem racionalmente e, para evitar os acordos prévios, ndo comu-
niquem antes do jogo. Nestas situacdes, cada participante tenta
sempre calcular a forma como os outros vao reagir a sua jogada
actual.

Um modelo dos jogos ndo-cooperativos € o dilema do prisioneiro,
que retrata uma situacdo em que dois criminosos sdo presos por
terem cometido um crime. A policia coloca-os em celas separadas
para que nao facam acordo prévio. As provas existentes permitem
condena-los por um crime menor — por exemplo, 1 ano de cadeia
para cada um — mas ndo sdo suficientes para que a policia possa
aplicar uma sentenga mais pesada. A pena maxima (5 anos, por
exemplo) poderia ser alcangada, apenas caso, pelo menos, um dos
prisioneiros confessasse o crime. Por essa razao, a solugao da policia
é apresentar a cada prisioneiro o seguinte acordo. Em troca de uma
acusacao formal do parceiro, o primeiro pode sair em liberdade,
enguanto o parceiro recebe a pena mdaxima de 5 anos. Se nenhum
incriminar o outro, a policia usa as provas minimas e consegue
alcancar condenagdes de 1 ano para cada um. Se ambos se incrimi-
narem, o resultado é uma pena de 2 anos para os dois.
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Criminoso 2

Nega Acusa
Criminoso 1 Nega 1,1 5,0
Acusa 0,5 2,2

Tabela 1

Cada prisioneiro devia sempre escolher a opg¢do «incriminar o
parceiro». Seja qual for a op¢do que o outro escolher, esta é a
escolha que minimiza o seu tempo de cadeia (0 anos no minimo e
2 anos no maximo). Porém, como ambos vao pensar desta forma, o
resultado final serd uma pena de 2 anos para cada um, mais do que
seria, se ambos pudessem ter feito um acordo prévio, e decidir que
ndo vao incriminar o outro. Em outras palavras, a escolha racional
para cada um é trair o outro e assim sofrer 2 anos de pena. Se os
dois confessassem o crime, haveria um ganho maior para todos,
optimizando dessa forma os resultados.

O dilema do prisioneiro mostra que, por um lado, o prisioneiro
pode defender o prdprio interesse, por isso ndo quer confessar o
crime. Mas também pode considerar mais importante o interesse
do grupo e, neste caso, decide confessar o crime.

Enquanto Neumann defendeu as estratégias baseadas em actuagoes,
digamos assim egoistas, com rivalidades puras, Nash prop6s que o
melhor resultado em competicdo é somente alcangavel, se todos
fizerem o melhor para si e para todo o grupo, transformando assim
a rivalidade em lucro mutuo.
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Neste ponto podemos fazer uma comparagao com um dos con-
ceitos basicos da biologia evolutiva, elaborado pelo bidlogo ameri-
cano Richard Dawkins e publicado na sua obra O Gene Egoista®
em 1976. Segundo o autor «toda a vida evolui pela sobrevivéncia
diferencial de entidades replicadoras». Sublinha que o altruismo®
como comportamento parece, a primeira vista, um paradoxo evo-
lutivo, visto que ajudar o outro individuo diminui a prépria aptidao
de cada ser vivo. Mas na realidade, como alguns bidlogos ja tinham
formulado ideias sobre esta questdo, os individuos actuam e fazem
opcdes, tomando em consideragdo os interesses do grupo, ou seja,
a sobrevivéncia da populacdo. Esta visdo, chamada genecéntrica,
foi desenvolvida anteriormente por William Donald Hamilton para
explicar o altruismo em termos de aptiddo inclusiva e de selec¢ao
de parentesco. Segundo esta hipdtese, os individuos comportam-se
de forma altruista para com os seus parentes préximos, que com-
partilham muitos dos seus préprios genes.” Da mesma forma, Robert
Trivers, usando os termos do modelo genecéntrico, desenvolveu a
teoria do altruismo reciproco, segundo a qual um organismo for-
nece beneficios a um outro, na expectativa de uma reciprocidade
futura.®

Nos anos 80 e sobretudo nos anos 90, estas abordagens
comegaram a influenciar as investigacdes na area da teoria de
jogo. Autores como John Maynard Smith no seu livro intitulado A
Evolugdo e a Teoria dos Jogos® ou Jirgen Weibull'® na sua obra Teoria
dos Jogos Evolutivos direccionaram a atengdo dos tedricos para
longe das suas progressivas elaboracdes das definicdes de racio-
nalidade. A teoria dos jogos seguindo uma abordagem evoluti-
va oferecia vdrias novas concep¢des. Uma dessas é a Estratégia
Evolutivamente Estdvel - EEE (Evolutionary Stable Strategy — ESS).**
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Segundo esta proposta, uma estratégia s6 pode ser bem-sucedida
se tornar a ser dominante dentro de uma populagao, por isso, é
muito provavel que encontre copias dela dentro dessa populacdo.
Sendo assim, se ela ndo se sair bem contra as cdpias, entdo nao
continuard a ser bem-sucedida. Se propusermos que os individu-
os de uma populagdo tentam maximizar o préprio sucesso, a Unica
estratégia persistente serd aquela que, uma vez desenvolvida,
ndo podera ser superada por nenhum individuo que tenha
uma estratégia diferente. Depois de uma altera¢do expressiva no
meio ambiente, pode surgir um periodo de instabilidade evolutiva,
talvez uma oscilagdo populacional. Mas assim que uma Estratégia
Evolutivamente Estavel for atingida, ela se fixara, pois a sele¢ao natu-
ral penalizara os futuros desvios.

A seguir, os trabalhos pioneiros de Thomas Schelling (1980)*2, de
Robert H. Frank (1988)*3, sugerem que a reciprocidade reflecte uma
versao evolutiva das préprias emocgdes e, contrariamente as versdes
tradicionais, ndo anula, antes complementa a reciprocidade. Segundo
os modelos da reciprocidade, os individuos ndo perseguem apenas
o0 seu interesse material préprio. Estdo dispostos a recompensar um
acto amigdvel ou retaliar uma ac¢do ndao amigavel de outro joga-
dor, mesmo que isso implique sacrificar os seus préprios recursos.
Nesta concepgdo ndo ha um afastamento drdstico da teoria dos jogos
convencional. Apenas pde énfase num novo termo, a fun¢do de
utilidade que desencadeia comportamentos reciprocos. O con-
ceito do efeito estratégico do altruismo (Strategic effect of altruism)
estudado nas obras de Giith e Peleg!®, Heifetz e Segev *°, Dekel e
Scotchmer!® sublinham o interesse dos jogadores em observar as
preferéncias subjectivas dos outros, provocando assim uma atitude
de certa maneira altruista, com a intencao de chegar encontrar um
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ponto de equilibrio que depois pode favorecer o resultado final. A
percepcao sofisticada da posicao do outro jogador pode levar-nos
a um outro campo cientifico, nomeadamente o da filosofia, mais
concretamente ao seu ramo fenomenoldgico.

Como vimos, olhando para o periodo inicial da teoria dos jogos, o
pensamento racional constituia, nessa altura, a base estratégica dos
jogos ndo cooperativos. Um jogador ndo podia entrar em didlogo
com o outro para ndo influenciar a sua decisdo. A meu ver, podemos
por esta concepgdo em paralelo com a tradicdo cartesiana, segundo a
qual existe uma divisdo radical entre os sujeitos e o mundo, onde o
primeiro se encontra imanente, e a sua experiéncia vivida ndo influen-
cia o mundo exterior. Descartes supunha também um abismo entre
os sujeitos, isto é, eles apenas concebem a propria existéncia e nao
podem ter acessos ao mundo dos outros. Nesta visdo sobre o mun-
do ndo existem, evidentemente, relagdes intersubjetivas.

Mais tarde, Edmund Husserl, nas Meditacées Cartesianas®
lancou a sua ideia sobre o processo da redugdo intersubjetiva, em
que os sujeitos se enfrentam um com outro. O resultado desse
encontro permite-lhes reflectir sobre a constituicdo do préprio ego.
Deste modo surge — usando o termo de Husserl — o sujeito primor-
dial. O processo desta construcdo de sujeito é indispensavel para a
criacdo do mundo intersubjetivo e, ao nivel mais alto, para a consti-
tuicdo dos diferentes mundos culturais, criados pelas comunidades
intersubjetivas. O Outro ndo pertence a facticidade do mundo, mas
tem que ser procurado por via desta reducdo intersubjetiva. Este
processo pode ser entendido como uma modificacdo intencional do
eu, oferecendo um excedente que, apesar de nao existir original-
mente, coexiste pela percepcdo. O termo de igualdade de naturezas
descreve o acto, em que o Outro entra no campo da percepgdo do
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Eu, deste modo, cria-se uma situagdo intencional perceptiva «bipar-
tida». A intencionalidade, neste caso, origina uma acessibilidade
gue permite uma penetracdo intencional na esfera do Outro.
Segundo Husserl existe um intercambio satisfatério entre o Eu indi-
vidual e os outros. Através desta actividade constituinte podemos
comparar e comunicar. A existéncia reciproca de um para o outro
implica uma assimilacdo objectivante que coloca o Eu e o Outro ao
mesmo plano.*®

Além dos conceitos acima apresentados sobre os aspectos tedri-
cos da intersubjetividade, deve-se levar em conta ainda, que as
abordagens interdisciplinares também nos permitem criar didlogos
entre as varias disciplinas, acreditando que, deste modo, temos
mais meios cientificos para compreender a complexidade constitutiva
da nossa civilizagdo.
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FERNANDO PESSOA: O JOGO LITERARIO
DO BARAO DE TEIVE

Filipa de Freitas | NOVA FCSH

Alvaro de Campos afirma, na Saudacdo a Walt Whitman: «Andamos
a jogar as escondidas com a nossa intencdo... / Fazemos arte e o
que queremos fazer afinal é a vida»®. A partir desta ideia, Fernando
Pessoa da vida a alguns autores ficticios, num jogo complexo entre
consciéncia, escrita e vivéncia. De entre elas, destaco o Bardo de Teive,?
autor de A Educag¢do do Stoico, onde se encontra uma visao da vida
fortemente influenciada por um elevado grau de lucidez, condicio-
nando a sua relagdo com o mundo O jogo que Pessoa consegui levar
a cabo, através desta figura ficcional, compreende varias camadas
que serdao brevemente referidas. Por um lado, pretende revelar,
como o titulo da obra sugere, uma imagem de Teive como represen-
tante do pensamento estdico, mas um andlise dos fragmentos con-
traria esta percepc¢do; por outro, pela voz de Taive, fica estabelecida
uma estreita relagdo com a escrita: constitui-se como espelho da
fragmentagdo do autor ficcional e como instrumento de aparente
libertagao da angustia. Nesta complexa intersecgao encontram-se,
entdo, os elementos que permitem a Pessoa elaborar diversos estra-
tos de um jogo literdrio que consiste, de modo sintético, chamar a
atengdo para um modeo de contacto especifico com a arte e com a
vida, assente num continuo conflito de coeréncia, espelho da propria
natureza humana.

A Educacdo do Stoico corresponde a um conjunto de fragmentos
do Bardo em cujos pensamentos e andlises que faz sobre si préprio
e sobre o circundante pretende, entdo, clarificar a sua relagdo com
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a vida e com a morte. A distingdo entre o que distingue o Bardo de
Teive de outros heterdnimos é o préprio Pessoa que circunscreve:

O ajudante de guarda-livros Bernardo Soares e o Bardo de Teive — sdo ambas
figuras minhamente alheias — escrevem com a mesma substancia de estylo, a
mesma grammatica, e 0 mesmo typo e forma de propriedade: é que escrevem
com o estylo que, bom ou mau, é o meu. Comparo as duas porque sdo casos de
um mesmo phenomeno — a inadaptacdo a realidade da vida, e, o que é mais, a
inadaptagdo pelos mesmos motivos e razdes. Mas, ao passo que o portuguez
é egual no Bardo de Teive e em Bernardo Soares, o estylo differe em que o do
fidalgo é intellectual, despido de imagens, um pouco, como o direi?, hirto e
restricto; e o do burguez é fluido, participando da musica e da pintura, pouco
architectural. O fidalgo pensa claro, escreve claro, e domina as suas emocgoes,
se bem que ndo os seus sentimentos; o guarda-livros nem emogdes nem senti-
mentos domina, e quando pensa é subsidiariamente a sentir.?

Diz Pessoa, entdo, que o Bardo pensa e escreve claro, dominando
emocdes, mas ndo sentimentos. Poderiam algumas destas palavras
ser ja indicio do que se espera de um estdico, mas, na verdade, o
que poderia, a partida, permitir a «personagem» essa doutrina é
precisamente o que impede. Para compreender este processo é
necessario focar dois ambitos: em primeiro lugar, o peso da luci-
dez, com as suas complexas ramificagGes, e em segundo, a faléncia
sentimental que caracteriza o heterénimo, e que surge como um
elemento de descontrolo.

A lucidez é continuamente abordada nos fragmentos de Teive, e
é tida como a pedra basilar condicionadora de toda a sua existéncia.
Para o homem comum, a Vida esta inconscientemente estruturada, por
um lado, pela crueza que o intelecto revela e pela explosdo vivencial
que as emog0Oes suscitam. Para o Bardo, pelo contrario, a lucidez
sobrepde-se como instrumento de dissecacao da realidade, isto é,
como meio que |lhe mostra a falsidade do nosso ponto de vista,
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do que consideramos real e o caracter arbitrario que rege a vida
humana. O ponto de vista do Bardo, logo reflexivo, destréi as ilusdes
gue permitem a existéncia diaria, sobre as quais se alicerca a acgao,
isto é, aquelas que movimentam o individuo, impedindo-o de ficar
petrificado pela andlise lucida. Neste sentido, a lucidez revela-lhe
gue o ponto de vista vulgar assenta em varias ilusGes inconsciente-
mente mantidas e sustentadas pelas emogdes, desejos e vontade
do Homem. Assim, a lucidez do Bardo, ao aniquilar a possibilidade
de uma visdo iluséria da existéncia, conduz ao inevitavel afastamen-
to da vida. Por isto, o Bardo afirma-se como um «millimetrista do
pensamento»,* ou seja, vitima de uma clareza que ndo pode evitar,
cuja continua desconstrucdo das coisas impede a familiaridade da
vida. Quando ele diz: «A minha falta de impulso foi sempre, afinal, a
fonte da origem d’estes males todos — o ndo saber querer antes de
pensar, o ndo saber decidir do unico modo como se decide — com
a decisdo, que ndao com o conhecimento»,”> compreende-se que a
sua vivéncia esta constantemente ameacgada pela lucidez que con-
tinuamente anula o impeto para a ac¢do e, assim, ele pode ainda
frisar: «o pensamento, que em outros é uma bussola de acgdo, é
para mim um microscopio d’ella, que me faz ver universos a atraves-
sar onde um passo bastara para transpor».® A lucidez é, entdo, uma
condenagdo existencial, ndo sé da percep¢do comum da vida, mas
especialmente da possibilidade de fazer parte dela, doravante in-
terpretada como um quadro de multiplicidade que causa angustia.
A angustia da lucidez é clara, como elucidam as palavras de Clarice
Lispector:

Estou sentindo uma clareza tdo grande que me anula como pessoa actual

e comum: é uma lucidez vazia, como explicar? Assim como um calculo
matematico perfeito do qual, no entanto, ndo se precise. Estou por assim
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dizer vendo claramente o vazio. E nem entendo aquilo que entendo: pois estou
infinitamente maior que eu mesma, e ndo me alcango. Além do qué: que fago
dessa lucidez? Sei também que esta minha lucidez pode-se tornar o inferno
humano — ja me aconteceu antes. Pois sei que — em termos de nossa diaria e
permanente acomodacdo resignada a irrealidade — essa clareza de realidade é
um risco. Apagai, pois, minha flama, Deus, porque ela ndo me serve para viver
os dias. Ajudai-me a de novo consistir dos modos possiveis. Eu consisto, eu
consisto, amém.’

A consciéncia agucada que condena o Bardo ao afastamento da
Vida ndo impede, no entanto, que o heterénimo sinta o desejo de
possuir a ilusdo da existéncia, numa saudade que se manifesta na
sua melancolia, alternada com o tédio, e que o leva, por fim, ao
reconhecimento da «mais profunda e a mais mortal das secas dos
seculos — o conhecimento intimo da vacuidade de todos os esforcos
e da vaidade de todos os propositos».2 Com esta nogdo, Teive sabe
qgue o paradoxo da Vida assenta precisamente na impossivel conju-
gacado entre a Razdo e a Emo¢ao, quando a primeira destringa
os meandros da existéncia e revela o seu absurdo, e a segunda
anula esta lucidez e incentiva o desejo vivencial que caracteriza
cada individuo, alimentando, para isso, as ilusGes que automatica-
mente se criam e que permitem ao homem confortavelmente per-
tencer ao quotidiano. A estrutura falivel da existéncia é, entdo, um
jogo indesejdvel que a lucidez perscruta e destréi. De tal modo a
Vida se apresenta continuamente como reconstru¢ao continua de
ilusdes, como, por exemplo, a da Unidade, que o préprio heterdni-
mo, apesar de lucido, recai ocasionalmente nessa intrincada teia. E
mesmo na mais implacdvel lucidez, o afastamento existencial nunca
pode ser completo, desde que o Homem exista enquanto Ser, pois o
sujeito ja estd na Vida e nunca consegue p6-la a distancia, retira-la
de si, apesar da sensagdo de estranheza implicita.
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Mas se a lucidez do Bardo é implacavel na desconstrugdo exis-
tencial, ndo é menos certo que a Emocao detém um papel funda-
mental. A sua caracterizagdo é complexa: por um lado, o Bardo mani-
festa o desejo consciente e voluntario de anular a sua emotividade; por
outro, ndo consegue evitar o apelo que a Vida langa, evidente, por
exemplo, no modo como reage ao circundante, incapaz de se tornar
indiferente perante o mesmo:

N3o podemos ndo sentir, como podemos ndo andar. Assim assisto, e assisti
sempre, desde que me lembro de sentir com as emog¢des mais nobres, & dor,
4 injustica e 4 miseria que ha no mundo do mesmo modo que assistiria um
paralytico ao afogamento de um homem que ninguem, ainda que valido,
pudesse salvar. A dor alheia tornou-se em mim mais do que uma so6 dor — a
de a ver, a de a ver irreparavel, e a de saber que o conhecel-a irreparavel me
empobrece até da nobreza inutil de querer ter os gestos de a reparar.®

A reaccdo emotiva ao mundo alia-se, por conseguinte, a fera
consciéncia de que ndo hd solugao possivel, de que a estrutura
existencial constitui-se pelo absurdo e, por isso, 0 Homem nao
tem escapatdria. Neste complexo labirinto emocional o Bardo é,
entdo, um exemplar ambivalente: por um lado, a irredutivel luci-
dez que lhe destrdi as ligacdes familiares da Vida, lancando-o num
abismo de estranheza e, por outro, o facto de aquela, afinal, estar
circunscrita a esfera do pensamento, o que permite a emergéncia
das emocoes.

Neste sentido, vejamos em que medida o Bardo corresponde, ou
nao, ao modelo da doutrina estdica, relembrando dois pilares prin-
cipais que definem o estoicismo: um que assume a racionalidade
como o Unico caminho para atingir a felicidade e outro que minimi-
za a importancia das emogdes. Retomando o que ja foi mencionado,
pouco parece corresponder a imagem do Bardao. Em primeiro lugar,
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se o estoicismo defende a racionalidade do Homem e o comporta-
mento orientado por ela, o heterénimo, na sua apologia da lucidez,
leva esse principio a um nivel que os estéicos ndo elaboram, mas
que invalida toda a existéncia. Assim, a defesa de uma vida racional
é, em si, paradoxal, pois anula completamente a estrutura inconsciente
gue permite a existéncia, como indica A. W. Benn, na sua History of
Ancient Philosophy:

The stoics were, in fact, strict determinists, or rather fatalists. They told men
to follow Nature, or, more specifically, the rational nature of human beings.
Yet nothing could be less natural or human or rational than their attempt to
extirpate the impulsive and emotional elements of mind, their identification of
virtue with insight. ¥

E num processo complexo de desestruturacdo da realidade
que a racionalidade do Homem desvela o absurdo da vida. E,
por conseguinte, o preceito dos estdicos ndo funciona para o
heterdnimo, pois este revelaque arazdo é destrutiva da naturalidade
da existéncia e, como tal, fonte de desespero e ndo de felicidade.
Em segundo lugar, a superioridade conferida a Razdo relaciona-se
com a minimizacdo da fun¢do emotiva. Se, nos estdicos, a anulacdo
das paix0es é voluntdria e essencial para a razao ser destacada, no
Bardo a emocdo, embora a pretenda afastada, estd inevitavelmente
presente, escapando completamente ao seu poder. E apesar de nao
ser possivel, neste momento, proceder a uma analise minuciosa de
outros elementos que poderiam corroborar esta visdao, compreende-
-se que o Bardo nao valida uma existéncia estdica, uma vez que, ou
extravasa o principio original da doutrina, como na lucidez, ou ndo
o atinge, como na emogao e, por isso, fica aqguém do expectdvel.

Perante estes factores, o manuscrito do Bardo ndo é um manual
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educativo da filosofia estdica, a ndo ser por inversao, isto é, na
medida em que denuncia aquilo que o estoicismo ndo é. Este
jogo de espelhos, muito ao gosto de Pessoa, fundamenta a estru-
tura irénica que grandemente caracteriza a sua obra e que torna a
leitura dos fragmentos do Bardo um desafio a reflexdao do que esta
em causa.

Mas o jogo é mais lato. Ja ndo de uma perspectiva de autor-Pessoa,
mas de autor-Bardo, é muito nitida a instituicdo de uma estrutura quase
IGdica na prépria relagdo que a «personagem» tem com a sua cria-
cao literdria e confessional, que analisarei agora. Um dos elementos
mais interessantes do Bardo é o seu desejo de separar a esfera do
Homem da esfera do Artista, patente, por exemplo, na critica que
faz a alguns pessimistas (Antero de Quental, Amiel, Leopardi, Vigny,
entre outros), assinalando na obra destes uma mescla identitaria
indesejavel, em que o fundo literario é claramente atravessado pela
crise vivencial. A este propdsito, o autor indica:

Os trez grandes poetas pessimistas do seculo passado — Leopardi, Vigny e Anthero
—tornaram-se-me insupportaveis. A base sexual dos seus pessimismos deixou-me,
desde que a entrevi nas obras e a confirmei na noticia de suas vidas, uma sen-
sacdo de nausea na intelligencia. Reconhego que tragedia possa representar
para qualquer homem — e mormente para um homem de grande sensibili-
dade como qualquer dos trez poetas — o ser privado, seja qual for a razdo, de
relagdes sexuaes, como nos casos de Leopardi e Anthero, ou de tantas ou taes
como quereria, como na circumstancia de Vigny. Essas coisas, porém, sdo da
vida intima, e por isso ndo podem nem devem ser trazidas para a publicidade
do verso exposto; sdo da vida particular e ndo sdo proprias para virem até a
generalidade da literatura, pois nem a privagdao de relagdes sexuaes, nem a
insatisfacdo das que se teem, representam qualquer coisa de typico ou de largo
na experiencia da humanidade.'

E neste fragmento que se centra o elemento essencial da
critica do Bardo: a manifestacdo, na literatura, das frustracdes
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dos escritores. Teive defende, por conseguinte, a separagao
entre o ambito sexual e o ambito literdrio, de modo que neste
s6 caibam os fendmenos singulares, isto é, as caracteristicas que
distinguem o poeta do homem vulgar. Esta concepc¢do implica,
entdo, a necessidade de separar poeta e homem, tornando-os dois
individuos distintos que se manifestam de acordo com diferentes
principios. O mesmo é dizer que Teive pretende criar uma imagem
de poeta, Unica, que contenha as particularidades das experiéncias
mais sublimes, porque menos comuns, afastada daquela que o
poeta-homem representa diariamente e que estabelece a sua
afinidade com a generalidade. Teive quer o conteldo do poeta,
mas ndo o do homem. Para o Bardo, a Vida e a Arte sdo distintas e
por isso afirma: «o que a cada qual compete, como homem, é ndo
fallar na sua tragédia; e o que cada qual compete, como artista, é,
ou ser homem e calar-se sobre ella, escrevendo ou cantando de
outras coisas, ou extrahir d>ella, com firmeza e grandeza uma liccao
universal».'?

Esta dualidade do autor inscreve-se no desejo de que o artista este-
ja livre do ambito irracional do homem, manifestado pelas emocgdes e
pelos impulsos. Mas o Bardo também falha nesta dupla estrutura:
como homem, incapaz de se resumir ao siléncio; e como artista,
incapaz de criar mais do que fragmentos. A literatura é uma construgdo
que pressupode intelecto e vontade. E se o primeiro esta continuamente
presente e activo, a vontade ndo tem lugar com a lucidez. E esta
condicdo espelha a sua fragmentacdo, metamorfoseada nos papéis
gue deixa inacabados, como o préprio heterénimo os caracteriza:

Ideas bruscas, admiraveis, phraseadas em parte com palavras intensamente

proprias — mas desligadas, a coser depois, erigiveis em monumentos; mas a
vontade ndo as acompanharia se houvesse de ter a esthetica por parceira... e
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ndo ficar um paragrapho do conto possivel... S6 umas linhas, parecendo
admirdveis, mas que, em verdade, s o seriam se em torno d’ellas se
houvesse escripto o conto em que ellas eram momentos expressivos, ditos
syntheticos, ligagdes... Umas eram ditos de espirito, admiraveis mas incomprehensiveis
sem o texto que nunca se escreveu.’

Assim, os fragmentos sdo o nucleo do autor e do que ele projecta.
E neste texto encontra-se o cerne de toda a sua existéncia: compos-
to por partes dispersas, cada uma com a sua func¢do por cumprir,
desligadas entre si numa unidade que nao pode ser alcangada.
Mediante uma corrente intelectual intermindvel, que relagdo se
estipula entre o Bardo e os seus escritos? Diz o préprio que:

Nos dois dias passados occupei o meu tempo em queimar, um a um — e tardou
dois dias, porque a muitos reli — os meus manuscriptos todos, as notas para os
meus pensamentos defuntos, os apontamentos, as vezes trechos ja completos,
para as obras que nunca escreveria. Fiz com decisdo rapida, porém com magua
lenta, esse sacrificio, pelo qual me quiz despedir, como num queimar de ponte,
da margem da vida de que me vou afastar. Estou liberto e decidido. Matar-me;
vou agora matar-me.

A solucdo é radical: a destruicdo dos papéis. Esta aniquilagdo repre-
senta, como se depreende da citacdo, uma forma de libertagao de si,
uma vez que o Bardo se pos em tudo o que fez, mesmo que frag-
mentado. E na consciéncia de que cada papel significa uma parte
do autor, a via pela qual se liberta é, para a criacdo, o fogo, e para o
criador, a morte. Mas o Bardo nao abdica sem emotividade, apesar
de a lucidez o convidar a isso. Ele expressa a magoa que sente nesta
anulagdo a que se obriga e a que obriga os seus manuscritos. Em
cada trecho seu residia a possibilidade de uma unidade literaria
superior, de uma arte distinta. E em cada um dos papéis destruidos
desapareceu essa possibilidade.
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Mas serd mesmo esta uma libertacdo? Apesar de afirmar o seu
sacrificio — e note-se que sacrificar é ainda estar consciente de nao
desejar a perda — pode ele assumir realmente que esta liberto e
decidido? Quando revela que «ndo me arrependo de ter queima-
do o esbogo todo das minhas obras. Ndo tenho mais a legar ao mun-
do que isto»?®, o que ainda significa isto? Na verdade, o Bardo ndo
gueima toda a sua obra, pois mantém intacto o manuscrito no
qual descreve a sua existéncia. Se queimou todos os outros
fragmentos, ainda deixou a sua marca através daquele que é mais
significativo, e que estd mais préximo de si. Para ser coerente, o
autor sé podia existir no siléncio. Mas residir no siléncio é um con-
vite impulsivo a confissdo, na procura da verdade. A exposicdo de
si resulta de um impulso natural e a sua expressao assume a forma
de um diario, onde, por vezes, o autor se confunde com a criacdo.
E o desespero desta intima ligagdo é ocasionalmente desvelada pelo
Bardo, quando indica:

Seria o fogo em minha casa? Corriam risco de arder todos os meus manuscriptos,
toda a expressdo de toda a minha vida? Sempre que esta idea, antigamente, sim-
plesmente me ocorrera, um pavor enorme me fazia estorcer. E agora reparei de
repente, ndo sei ja se com pasmo se sem pasmo, ndo sei dizer se com pavor ou
ndo, que me ndo importaria que ardessem. Que fonte — que fonte secreta mas
tam minha — se me havia seccado na alma?*®

Do medo desenfreado pela destruigdo dos seus manuscritos, o
Bardo passa para um estado de resignacdo, causado pelo facto de
considerar aquele acto como um instrumento de purificagdo. Um
segundo fragmento retoma esta ideia:

A primeira nogdo clara que tive d’este meu terrivel desinteresse por mim
mesmo e por o que antigamente considerara mais meu, foi quando um dia,
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estando longe de casa, ouvi um rebate de fogo que me pareceu na freguezia.
Occorreu-me que fosse em minha casa, onde, alids, ndo fora. E, ao passo que,
antigamente, um pavor de se poderem perder meus manuscritos me haveria
tomado toda a alma, notei, com pasmo duplo, que a possibilidade de o fogo
ser em minha casa me deixara indifferente, quasi feliz na idea de que, destrui-
dos esses manuscriptos, se me simplificaria a vida. Antigamente, a perda dos
meus manuscriptos, de toda a obra fragmentaria mas cuidada da minha vida,
reduzir-me-hia a loucura; ja agora a contemplava como um incidente casual do
meu destino, ndo como um golpe mortal que anniquilasse, por lhe anniquilar
as manifestagdes, a minha propria personalidade.'’

Mais explicativo do que o primeiro fragmento citado, o Barao
compreende a inconsisténcia do seu medo perante, por um lado,
a simplificacdo que o fim dos papéis traria a sua existéncia e, por
outro, a consciéncia de que a sua perda nao implica uma anulagao
de si. E, deste modo, a falsa libertagcdo que encontra vai ser abolida
de duas formas: em primeiro lugar pela incapacidade de destruir
todos os seus manuscritos, pois um sobrevive; e, em segundo, pela
percepcao da diferenca entre si, como ser, e as suas manifestacoes,
como criagdes artisticas, eliminando, assim, a sua dependéncia.

Neste jogo identitario entre criador e criacdo, Pessoa usou varios
niveis de interpretagao. O que estd, entdo, em causa neste apego
aparentemente incoerente da «personagem» pelo seu Unico manuscrito
intacto? Qual o seu objectivo? O Bardo justifica-se:

Quero deixar, a0 menos, com a precisao com que puder fazel-a, uma memoria
intellectual da minha vida, um quadro interior do que fui. Desejo, ja que nao
pude deixar de mim uma successao de bellas mentiras, deixar o pouco de ver-

dade que a mentira de tudo / nos / concede que supponhamos poder dizer.'®

Este pequeno fragmento é crucial para se compreender até que
ponto a lucidez do Bardo é agucada e para introduzir um outro nivel
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do jogo, pois a pretensdo de deixar uma memaria, um quadro interior, suscita
varios problemas: primeiramente, o facto de ndo existir um avaliador externo
gue possa verificar a veracidade do que é afirmado, pois o préprio sujeito
ndo tem a distancia necessaria que essa analise exige, quando é
simultaneamente observador e observado; em segundo lugar, a estrati-
ficacdo da mentira, num jogo de duplicacdo constante. Vejamos:
por um lado, a vida ndo corresponde ao ponto de vista comum sobre
ela, deturpado pelas diversas ilusGes que permitem a familiaridade da
existéncia; esta visdo, por sua vez, é ainda mais duvidosa quando se
pretende uma representacdo ficcional, literaria, correspondendo,
assim, a representacdo da representacdo da vida.

Este jogo de imagens que se estabelece entre a vida e a ficcao
nao é, contudo, a fronteira que distingue a verdade da mentira. Mas
a escrita é testemunho do paradoxo da vida, isto é, a presenga con-
tinua da mentira com aparéncia de verdade. N3o se trata apenas da
literatura como ficcdo voluntaria, ou seja, elaboracdes literarias que
embelezem o horror da existéncia. Trata-se, em Ultima instancia, da
suposta veracidade que até a escrita tida como mais sincera—a con-
fissdo — ndo ser real, pois constituida por ilusdes que o Homem pos-
sui e que o orienta. E por isto o Bardo indica que pretende deixar a
verdade que se supde ter perante a mentira que a vida nos mostra.
Mas o jogo instituido é ainda maior, na medida em que se trata do
paradoxo do mentiroso, isto é, daquele que tem consciéncia de estar
a mentir e, por isso, afirmar a verdade desse facto. Mesmo perante
a multiplicidade de niveis de mentira da realidade, a pretensdo de
dar conta disso implica um acto de verdade afirmado. Deste modo,
0 manuscrito é a verdade da mentira. E a escrita é testemunha
de falsas traducdes da realidade ou, mais precisamente, falsas
traducGes das imagens da realidade. A consciéncia deste paradoxo
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nao é, todavia, suficiente para eliminar a necessidade de extravasa-
mento pela linguagem, pois o siléncio ndao é sustentdvel quando
perturba a afirmacdo de si que o Homem tem implicita. O Bardo
padece da mesma necessidade do homem comum ao precisar de
analisar e descrever a sua existéncia no didrio que mantém e do
qual é consciente: «Sei bem que neste mesmo escripto me opponho
ao principio em que assentei. Estas paginas, porém, sdo um testa-
mento, e nos testamentos ha forcosamente que fallar de si quem
testa. Ha alguma latitude de tolerancia para os moribundos, e estas
palavras sdo de um moribundo».? Mas afirmar que nos testamen-
tos é necessario falar daquele a quem pertence o testamento é uma
falsa justificacdo, dado que, por um lado, as suas pdaginas ndo sdo
um testamento legado ao vazio, mas um didrio legado a posteridade
gue com ele se identifique, como o prdéprio indica noutro fragmen-
to?° e, por outro, a sua confissdo vai para além das ultimas palavras
do moribundo.

Outros niveis do complexo jogo que Pessoa institui na sua
criacdo literaria poderiam ser analisados, mas o que foi mencionado
é suficiente para compreender a ironia que subjaz na identificagao
entre o titulo do manuscrito do Bardo e o seu contetudo, que uma
analise mais profunda revela inexistente, mas que serve como teste-
munha ndo sé do absurdo da estrutura da Vida e da inconsciéncia
do Homem, mas também da prépria impossibilidade de existir uni-
camente com base na racionalidade, como os estdicos pretendiam,
apesar do esforco, pois a constituicdo paradoxal do homem automati-
camente parece inviabilizar essa possibilidade. Num segundo
nivel, a relacdo do Bardo surge ndao s6é como espelho da sua
natureza — a fragmentacdo literdria é a fragmentacdo do autor —
, mas também do préprio Pessoa. Ndo parece dispiciendo ter em
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causa que o Bardo é a Unica figura pessoana que se suicida, cansado
da luta entre a razdo e a emocao, e da consequente inadaptacdo a
vida. Se ndo podemos afirmar que o Bardo seria o final alter-ego
de Pessoa, podemos, pelo menos, compreender que a sua obra é
mais uma testemunha da complexidade do universo criacional do
seu autor e da sua rica elaboracgao intelectual, transpondo, para um
mundo ficcional, as duvidas e paradoxos da existéncia que, apesar
de sempre a vista, nem sempre sdo claros.
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Notas:

1 Pessoa, Fernando. Obra completa de Alvaro de Campos, Tinta-da-china, 2014: 121

2 Tendo em conta a descrigdo que o préprio Pessoa dd, o Bardo serd tido como uma
«figura» ou «personagem», evitando, assim, «heterénimo», apesar de constituir um ponto
de vista completo e fechado.

3 Pessoa, F., Livro do Desasocego, Lisboa, Imprensa Nacional-Casa da Moeda, 2010: 456.
4 Pessoa, F., A Educagdio do Stoico, Lisboa, Imprensa Nacional-Casa da Moeda, 2007: 25.
5 Idem: 39.

6 Ibidem.

7 Lispector, C., A descoberta do mundo, Rio de Janeiro, Editora Nova Fronteira, 1984: 636.
8 Pessoa, F., A Educagdo do Stoico, ed. cit., 2007: 19.

9 Idem: 39.

10 Benn. A. W., History of Ancient Philosophy, London, Watts & Co., 1912: 112-117.
11 Pessoa, F., A Educagdo do Stoico, ed. cit., 2007: 50.

12 Idem: 52.

13 Idem: 20.

14 Idem: 23.

15 Idem: 44.

16 Ibidem.

17 Idem: 45-46.

18 Idem: 23.

19 Idem: 48.

20 Ibidem: «serd este o meu Unico manuscrito. Lego-o, ndo, como Bacon, aos concei-

tos caridosos dos posteros, mas, sem comparagdo, 4 meditagdo dos que o futuro fizer meus
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O JOGO E A CLINICA
Luis Gamito | Psiquiatra, ULHT

O jogo existe como um dos fenédmenos fundamentais da natureza
humana. A sua complexidade bio-psico-social atrai-nos para o
estudo das motivacgdes, da aprendizagem, da psicopatologia, da
expressao literaria e artistica entre outros campos do conhecimento.

Consideramos aqui, apenas de uma forma sucinta, a aprendiza-
gem, a psicopatologia e a terapéutica.

1. Aprendizagem

Nos primeiros anos de vida, a crianca aprende sobretudo através
de jogos, quer estes utilizem objetos, quer usem personagens. Desde
aqui, os jogos virdo a estar presentes ao longo da vida do ser, asso-
ciados a e integrando processos relacionais interpessoais que nao
excluem os ambientes ndo humanos e o seu préprio ambiente psi-
coldgico.

Encontra-se por realizar a cartografia tipoldgica dos jogos que
levam as pessoas a formatarem o seu préprio desenvolvimento.
Mas arriscamo-nos a propor que eles se agrupem de duas manei-
ras diferentes: aqueles que sdo predominantemente criativos e os
outros que sdo predominantemente induzidos. Nestes ultimos, as
regras sao claramente determinadas do exterior.

2. Psicopatologia

Nalguns casos, o jogo pode ser ele préprio sujeito de perturbagao
psicoldgica configurando uma situacdo de doenca que podera ser
designada como jogo patoldgico.

0JOGO DO MUNDO

213



214

Muitos autores afirmam que esta é uma perturbagdo de ansie-
dade mediada pelo prazer. Assim, a redugdo de niveis de ansiedade
excessiva seria conseguida pela expetativa de reforgo positiva associada
a um eventual ganho. Assim, o jogo torna-se patoldgico porque a
ansiedade prévia ja o era. Tracos ansiosos na personalidade bem
como um ambiente patogénico sdo fatores presentes que ajudam a
compreender a histéria natural da perturbacao.

3. Terapéutica

Os jogos sempre foram usados para ajuda das pessoas, seja
como incentivo para o seu estado de animo, seja para modificacdo
de comportamentos e atitudes ou até como rituais magicos em
exorcismos diversos.

No ambito psicoterapéutico propriamente dito os jogos de per-
sonagens sao trabalhados por Moreno, criador do psicodrama e da
psicoterapia de grupo. A contribuicdo ancestral do teatro para uma
melhor compreensao do comportamento humano proporcionou a
Moreno a construgao de uma pauta de métodos ao servico do pro-
tagonista e do grupo com propostas de jogos dramaticos.

A feicdo ludica do jogo permite a introdugdo da alegria na
terapéutica. Com o andar dos tempos, as tecnologias de informacao
e comunicac¢do aplicadas aos jogos de computador irrompem no
palco psicoterapéutico criando a ciberterapia. Neste ambito, o
desenvolvimento da realidade virtual faculta a possibilidade da
apresentacdo de cenadrios propositadamente construidos para
diferentes tipos de patologias. Desde logo, o éxito foi assinalado
no tratamento de doentes fobicos, uma vez que estes sejam «pre-
sentes» em ambientes de cenarios virtuais que se assemelhem aos
ambientes fobicos. Assim, foram construidos cenarios em Realidade
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Virtual (RV) com animais, espagos publicos diversos (pragas, eleva-
dores, transportes, salas de aula) e também cendrios de guerra para
tratamento de perturbagdes pds-traumaticas do stress.

Também no campo da reabilitagcdo a RV tem desenvolvido jogos
aplicados as necessidades de exercicios especificos e a exames de
avaliacdo cognitiva e comportamental.

Por isso, com o constante desenvolvimento tecnoldgico informati-
co, estima-se que jogos e terapéutica venham a evidenciar no futuro
relagdes atualmente inimaginaveis.

0JOGO DO MUNDO

215



2 1 6 0JOGO E A CLINICA



PESSOA JOGAVA XADREZ?

Nuno Judice | IELT, NOVA FCSH

Parto do principio de que a literatura é, em si mesma, um jogo.
O autor dispde as suas pegas, sejam palavras, sejam personagens,
sejam sentimentos, nesse tabuleiro que é a pagina, e vai orientando
os movimentos do texto de acordo com as regras a que o seu imaginario
dd um sentido. Podemos admitir que, numa leitura romantica que
vincula tudo o que se passa numa obra literaria a uma realidade que
é a vida, a experiéncia, o mundo do sujeito criador, essa analogia
com uma actividade que, por um lado, é ludica, por outro lado, tem
um desfecho que surge muitas vezes do acaso de jogadas em que o
azar ou a sorte comandam a decisao do jogador, pode ser desvalorativa.
Admitamos que ndo e que ha algo de mais profundo, de mais tragico,
nesses lances de sorte e azar que decidem o destino de cada per-
sonagem, mas que ele também pode vencer caso disponha do favor
do deus ex-machina que é, no fundo, a vontade do Autor que pode
favorecé-lo usando da batota que lhe permite salvar uma vida, ou
condenar outra, por vezes com ajudas de fora, como sucedeu na
traicdo de Amadis a Oriana com Briolanja que morria de amor por
ele, por intervencdo do infante D. Afonso de Portugal junto do Autor
(quem seria ele?). Ndo sera este, hoje, o caso da grande literatura, em
que a intervencdo do publico pouco ou nada conta; mas se a literatu-
ra ndo tivesse também o seu lado de jogo, a sua componente ludi-
ca, aquilo a que Barthes chamou «o prazer do texto», acaso teria
sobrevivido? Se, no inicio da leitura, soubéssemos ja o vencedor ou
o desfecho, ou pudéssemos ter o conhecimento dos motivos que
determinam cada jogada da accgdo, o livro seria ndo sé enfadonho
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como previsivel; e se isso sucede nos livros banais, da esfera do
entretenimento ou da diversao, isso é porque também existe uma
literatura que nasce ndo da inteligéncia, da complexidade, do ndo
dito, mas de esquemas que confortam o leitor que ndo pede mais
do que isso.

Irei falar de uma alegoria do jogo como substancia da vida do
jogador em que este, também por um processo retdrico de analo-
gia, nos desloca do espaco do tabuleiro para o espaco da relacao
do texto com o leitor que poderemos, entdo, colocar no espacgo do
jogador. Para isso, irei entrar no tabuleiro poético de Pessoa onde
podemos encontrar um conjunto de pecas que ele trata com a mesma
desenvoltura do jogador de xadrez. Os heteréonimos principais —
Caeiro, Reis e Campos — sdo o Bispo, o Cavalo e a Torre que sdo
movidos de acordo com a jogada que quer executar; e dispde de
uma série de pedes, a que nao atribui a mesma dimensao, e que
vado ocupando as casas de um tabuleiro que cobre todas as areas
do pensamento, da filosofia ao esoterismo. O Rei sera Bernardo
Soares, seu duplo, que Ihe permite ficar de fora do jogo; e a Rainha é
a grande ausente, o que nao significa que esteja fora da sua estraté-
gia. Sendo o xadrez um jogo acima de tudo de inteligéncia, e em que
desde o inicio ha que prever o objectivo que ndo tem um tempo
determinado para ser alcancado, trata-se do que melhor convém ao
poeta porque, finalmente, sé ele é que sabe aonde quer conduzir
0s seus pedes, e os movimentos do adversdrio sdo em grande parte
dos casos determinados pelas jogadas que ele préprio vai executando
com as pegas activas que sao os heterénimos, embora Caeiro (o Bispo)
tenha sido a primeira a cair.

Se ndo podemos atribuir a Caeiro qualquer vocagao para o jogo,
excluida desde logo pela sua natureza distanciada dos compromissos
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Iudicos a que isso obriga, afastando-o do pensamento essencial das
coisas do mundo e do ser, ja Campos e Reis tém outra atitude. Cam-
pos serd aquele que mais profundamente se investe em tudo o que
conduz ao excesso, do épio ao absinto, do alcool aos cigarros, cul-
minando no sexo em que se mistura a posse de homens, mulheres
e até adolescentes (o Freddie da «Passagem das horas», a quem ele
chamava «Baby» porque tu eras louro, branco e eu amava-te», ou o
«pobre rapazito» do «Soneto ja antigo» «que me deu tantas horas
tdo felizes») com o violar ou ser violado da «Ode maritima» quando
se projecta nos piratas e nos saques da Histdria tragico-maritima.

Em Campos o jogo seria uma das tentacdes possiveis; mas ele
associa-se ao que seria uma recordagao das suas viagens de barco
da sua infancia e adolescéncia entre Durban e Lisboa; e ao falar,
também na «Passagem das horas», «deste jogo de cartas fastiento
entre o Cabo da Boa Esperanca e as Canarias» temos a presenca
nao de Campos mas do proprio Pessoa que usurpa a sua voz e trans-
mite essa impressdao de um tempo de viagem que, para uma cri-
anca, parece nunca mais acabar, obrigando-o a ver o que os adultos
fazem para «passar as horas», sendo as cartas uma das distrac¢Ges
gue a crianga é forgada a assistir sem entusiasmo, talvez por ignorar
as regras do jogo.

Campos tem, no entanto, um poema, «Apostila», em grande
parte dedicado a uma outra fun¢do do jogo que é «aproveitar o
tempo». Refere-se o poeta a necessidade de ndo perder um Unico
instante da sua existéncia, nem que seja para o gastar em activi-
dades a que atribui uma conotacdo infantil. O jogo ndo é o vicio
nem a total absorcdo do ser que conduz a perda da vontade, mas
um exercicio de ordenacao do real que, nalguns casos, volta a trazer
a ideia do jogo como entretenimento infantil:
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Aproveitar o tempo!

Tirar da alma os bocados precisos — nem mais nem menos —
Para com eles juntar os cubos ajustados

Que fazem gravuras certas na histéria

(E estdo certas também do lado de baixo que se ndo vé)...

P6r as sensagdes em castelo de cartas, pobre China dos serdes,
E os pensamentos em doming, igual contra igual.

E a vontade em carambola dificil...

Imagens de jogos ou de paciéncias ou de passatempos —
Imagens da vida, imagens das vidas, imagens da Vida.?

Relnem-se, nesta passagem de «Apostila», o puzzle de cubos
da infancia e o castelo de cartas, passatempos de criancas, e a isto
soma-se o domind que é associado a um pensamento ldgico, aris-
totélico (em que as pecas se juntam pela identidade de numero,
«igual contra igual», que tém outro niumero associado — a antitese
na sequéncia da tese, exigindo nova peca igual e diferente) e uma
referéncia ao bilhar, através da «carambola» que faz parte desse
jogo.

E tudo isto se torna uma metafora da vida nas diversas formas
do jogo, na sua definicdo de exercicio absorvente do ser como
enquanto paciéncia ou passatempo. Esta imagem vai ser ampliada
ao préprio cosmos quando, no mesmo poema, o0 movimento da Terra
é associado ao de um pido:

O pido do garoto, que vai a parar,

E oscila, no mesmo movimento que o da terra,

E estremece, no mesmo movimento que o da alma,
E cai, como caem os deuses, no chdo do Destino.?
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E é esta relagdo simbdlica do jogo com a vida que leva Campos,
na «Ode marcial», a concluir tragicamente que tudo termina na
morte que o soldado ordena com o sentimento da sua inutil
crueldade. Ao matar os habitantes da aldeia conquistada, a primeira
imagem apresenta o jogo como sinal de um tempo de paz:

A maquina de costura da pobre vilva morta a baioneta....
Ela cosia a tarde indeterminadamente...
A mesa onde jogavam os velhos,

Tudo misturado, tudo misturado com copos, com sangues,
Tudo um sé rio, uma sé onda, um sé arrastado horror.?

Compreende-se que Campos ndo possa ficar indiferente ao «horror»
—essa palavra que é usada pelo seu contemporaneo Joseph Conrad que
poe, na boca de um Kurtz agonizante, «O horror! O horror!», no
conto publicado em 1899 «In the heart of darkness». Alimentando-
-se de sentimentos, a sua poesia tem de manifestar essa reaccao a
«todos os crimes e todas as violéncias» que obriga o sujeito deste
poema, no ultimo verso, a pedir que «Deus tenha piedade de mim
gue a ndo tive de ninguém!» Seguindo o movimento obliquo do
Cavalo do xadrez, é entre a impiedade e o remorso que ele executa
0 seu movimento no tabuleiro desta obra, deixando para Ricardo
Reis o que se pode considerar como a descricdo mais profunda do
espirito do jogador. E evidente, pelo que se viu, que as cartas ndo
sdo 0 jogo que o poeta destaca como seu preferido; e os outros sdo
atribuidos a brincadeiras de crianga: nos dois casos, o jogo é um
elemento de um quotidiano mais vasto em que ele ndo ocupa um
lugar essencial, e muito menos existencial.

Bem diversa é a situagao do xadrez em Ricardo Reis, que se pode
considerar por este motivo a peca mais forte do tabuleiro, a seguir
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a (inexistente) Rainha: a Torre. E no poema de Reis «Ouvi contar
que outrora, quando a Pérsia / Tinha ndo sei qual guerra», que
encontramos a presenca dos jogadores de xadrez que «jogavam /
O seu jogo continuo». Neste poema, o tempo dilata-se para além
de qualquer dimensdo real; e também o espaco é uma referéncia
de mera circunstancia quando, referindo a Pérsia, diz que foi quando
ela «tinha ndo sei qual guerra» que o jogo decorreu. Todo o poe-
ma insiste na indiferenca dos jogadores para com o que sucede a
sua volta, incluindo o momento em que sabem que «por certo as
mulheres / E as tenras filhas violadas eram / Nessa distancia proxi-
ma». A essa noticia reagem apenas «com uma sombra ligeira [...] na
fronte alheada e calma»; e «Breve seus olhos calmos / Volviam sua
atenta confianca / Ao tabuleiro velho.»*

A natureza do jogo é assim definida como uma transposi¢dao do
que sucede no mundo para o interior de um espago que, embora
reflectindo como um espelho os conflitos e as tragédias que ali tém
lugar, operam uma metamorfose da realidade numa ficcdo em que
as pecas desempenham o papel de ersatz dos personagens reais.
Pouco importa, entdo, para os jogadores de xadrez o que se passa
no campo de batalha; a Unica coisa em que se concentram é no
movimento seguinte, entretendo a espera com «um pucaro de
vinho». Este processo transferencial vai desumanizar por completo
os adversarios. O que os preocupa nao é o lado pessoal ou qualquer
emocado que possa decorrer da jogada, mas delinear o movimento
gue salve a peca ameacada: «Quando o rei de marfim estd em
perigo, / Que importa a carne e 0 osso / Das irm3s e das mées e das
criancas? / Quando a torre n3o cobre / A retirada da rainha branca,
/ O saque pouco importa. / E quando a mao confiada leva o xeque
/ Ao rei do adversario, / Pouco pesa na alma que |3 longe / Estejam

PESSOA JOGAVA XADREZ?



morrendo filhos.»

Note-se o conhecimento das regras do jogo e o modo como Reis
se dedica a descricdo das jogadas, pondo-as em confronto com o
gue se passa no terreno bélico em que as familias dos jogadores
estdo a ser dizimadas. A indiferenca sé é aparente, porque a con-
centracdo no tabuleiro representa um gesto de defesa perante o
mundo real; e a concentragdo nessa outra esfera leva a que os joga-
dores abstraiam o préprio perigo que os ameaca. Mesmo que tudo
caia a sua volta, o que é necessario garantir é que «Esteja o rei sem
cheque / E o de marfim pedo mais avangado / Pronto a comprar a
torre.»®

E Reis define esta atitude em nome de Epicuro, remetendo para
o prazer que decorre do acto de jogar a indiferenca perante os ris-
cos da guerra. Mais do que atitudes guerreiras ou a consciéncia de
praticar o dever perante os proximos, em nome da humanidade, o
que importa é «o inutil gozo / (Sob a sombra tranquila do arvoredo)
/ De jogar um bom jogo» porque «o que levamos desta vida inutil»
é «apenas / A memdria de um jogo bem jogado / E uma partida
ganha / A um jogador melhor.» A inutilidade que é repetidamente
referida acentua o aspecto ludico e gratuito do jogo que p&e de
lado deveres e obrigacdes como as que sdo impostas pela guerra; e
note-se que o poema é de 1916, quando Portugal declara guerra a
Alemanha. Abstraindo do que se passa nesse plano, o poeta coloca
todo o investimento do ser no tudo que é esse jogo em que vemos
ja o nada com que o préprio Reis define o mito:

O jogo do xadrez

Prende a alma toda, mas, perdido, pouco
Pesa, pois ndo é nada.®
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E chegamos aqui a uma situagdo que soé seria paradoxal se nao
conhecéssemos a personalidade de Pessoa, centrada na solidao.
Ausente das preocupacées do mundo, apenas «com um pucaro de
vinho ao lado», o jogador, afinal, esta sozinho, «sob as sombras que
sem qu’rer nos amam», dedicado «sé a inutil faina / Do jogo de
xadrez / Mesmo que o jogo seja apenas sonho / E ndo haja par-
ceiro».” A questdo que se coloca é a de saber porque é que o xadrez
goza deste privilégio em Pessoa? A razao ndo é dificil de explicar.
Cerebral como era na sua criacdo, o xadrez é o jogo que melhor
corresponde a esse estimulo intelectual, para além de ndo se redu-
zir a um simples passatempo ludico. E um jogo em que se tem de
aprender a controlar o tempo que, como ja vimos, pode ser o tem-
po da eternidade, como Ingmar Bergman bem pressentiu ao fazer
da Morte um parceiro no filme «O sétimo selo». E serd também
esse jogo que melhor corresponde a definicdo filosdfica que nos é
dada por Madrio Saa, no «Evangelho de S. Vito», ao dizer que «a
ambicdo reduz ao jogador as probabilidades do ganho».® Tal como
esse jogador de Saa, Pessoa nunca cedeu a essa ambicdo do imedi-
ato que, fazendo com que o jogador se precipite, faz com que possa
perder tudo num simples lance. O xadrez decorre de uma estratégia
e, no tabuleiro da histéria literdria em que jogava, Pessoa colocou
as pecas bem para além do limite da sua prépria vida, o que fez com
que, ainda hoje, continue a mover as pecas a medida que as vamos
descobrindo.

O seu companheiro de «Orpheu», Almada, também refere o xadrez
na «Engomadeira», escrita em 1915 e publicada em 1917:

Cada vez creio mais que a vida obedece a um principio quadrado que se resolve

dentro desse mesmo quadrado e fora dele em xadrez. Por isso que o quadrado
é sempre 0 mesmo e inconstante de posi¢do: as transparéncias lucidam-se em
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diagonais galgando. Teoricamente é irrealizdvel de planos que apenas pratica-
mente existem moveis na fantasia. O qué disto é a incompreensdo de todos.
Eu quero explicar: todos os sentimentos sdo conscientes e inconscientes e simulta-
neamente!®

A expressdo ndo é um modelo de clareza mas, ao desenhar esta
metafora da vida como xadrez, Almada chama a atencdo para a
importancia que esse jogo tem no mundo inconsciente, obrigando
a procurar uma légica nessas diagonais que correspondem a uma
execucdo de estratégias de realizacdo que, pelo menos num caso,
coincidem no «K4» - a casa impossivel no tabuleiro dado que ndo
existe o K nas suas posi¢cdes, mas que o imagindrio de Almada
coloca nesse «K4 o quadrado azul», conto que se inicia com um outro
jogo, o bridge, que permite ao narrador distinguir entre viver em
dois lugares, Londres e Lisboa, a partir da sugestdo londrina desse
elegante jogo:

Uma noite, no bridge, neste meu habito de levianamente simpatico, enquanto
as estrelas, orificios de luz no firmamento, espreitavam atonitas os jardins as
escuras, comecei a fazer inteligentemente a distingdo do viver em Londres e do
viver em Lisboa e distanciava com elegancia as minhas razdes a conta-las plos
dedos bem estimados.*°

Trata-se, portanto, de uma utilizacdo simbdlica do jogo que o
modernismo introduz de modo discreto e quase como um hapax
na forma sintética — mas por isso mais significativa — com que é uti-
lizada. E significativo também que seja no periodo que antecede os
anos 20, os anos loucos, que o tema surja; mas serd no termo dessa
década de 20, inicio de trinta, que a ficcdo se apodera da metafora
do jogo em livros em que esse periodo é retratado através de uma
boémia ainda despreocupada: «Jogo de damas» de Aleixo Ribeiro
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(1927) e «Jogo da cabra-cega» de José Régio (1934). A referéncia
a0 jogo encontra-se apenas nos titulos; e ndo se espere, ao |é-los,
que iremos ter versdes presencistas dos livros que Dostoievsky ou
Stefan Zweig dedicaram ao jogo como um vicio. Mas aqui o que
vemos é o que referi no inicio: personagens que se deslocam, ou
sdo deslocados, como pecas, e que vém os outros também como
outras pegas que os ameagam ou que eles pretendem atacar. Sdo
livros e autores de uma época muito descurada — essa passagem da
década de vinte para trinta do século XX, o fim dos anos loucos e o
inicio de um inverno que se ira tornar cada vez mais rigoroso, em
Portugal como na Europa. E o tempo do jogo, mas um jogo em que
os jogadores ja ndo podem viver com a indiferenca dos xadrezis-
tas de Pessoa. E terminarei citando o fim admiravel do «Jogo de
damas» de Aleixo Ribeiro:

Porém, pOs-se a pensar, e ficou a pensar, como sempre... Mais uma tarde com
a sua nova amante! E dai, talvez que na vida, na vida inconstante... Aquela pri-
mavera sem verduras, quasi imaterial, chamava-o, como s6 em espirito, nem
ele sabia para onde, para qué...

—\Vamos, vamos, disse consigo... Depois da Lidia ou da Adélia, da Fortuna ou da
Humilhagdo, da Gldria ou da Obscuridade, ainda a Vida ou a Morte?

Continuo, afinal, tentando os mesmos azares dum eterno jogo de damas!*
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Notas:

1 Campos, A., Poesia, Edicdo de Teresa Rita Lopes, Lisboa, Assirio & Alvim, 2002: 331.
2 Idem, op. cit.: 333.

3 Idem, op. cit.: 155.

4 Reis, R., Poesia, Edigdo de Manuela Parreira da Silva, Lisboa, Assirio & Alvim, 2007: 88-89.
5 Idem, op. cit.: 89-90.

6 Idem, op. cit.: 91.

7 Idem, op. cit.: 92.

8 Saa, M., Evangelho de S. Vito, Lisboa, Monteiro & C.a — Livraria Brasileira, 1917: 51.
9 Negreiros, A., Obras completas, Vol. IV, Contos e Novelas, Lisboa, Imprensa Nacional-Casa

da Moeda, Lisboa: 75.
10 Idem, op. cit.: 21-22.

11 Ribeiro, A., Jogo de Damas, Lisboa, Casa Editora Nunes de Carvalho, s/d: 302-303.
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O HUMOR COMO PECULIAR
JOGO DE LINGUAGEM:
MECANICA, DESREGRAMENTO E SUBVERSAO

Constantino Pereira Martins | NOVA FCSH

Reprodugdo da fotografia de Rodrigo Tavarela Peixoto,
Locomogdo animal: a cambalhota do frango*

Afiguradojogotemsido propostaaolongo dahistéria do pensamento
como central para a compreensao da aprendizagem na sua acep¢ao
mais funcionalista?, mas também na compreensdo do fenémeno do
humor. Da panoramica quase inesgotavel de referéncias e propos-
tas interpretativas, a nossa analise radica em primeira instancia por
relacdo a sua caracteristica mais sublinhada, enquanto tonalidade
|Gdica do conceito. Esta caracteristica de leveza deriva etimologica-
mente da passagem do jocus ao ludus® enquanto sistema regrado.
Esta derivagdo implicava caracteristicas contextuais e a possibilidade
de classificar o humor como uma espécie de jogo apontava ja simili-
tudes entre contexto de jogo e contexto de humor. Huizinga®* contesta,
no entanto, esta interpretacdo, questionando a problematicidade de
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considerar a identificagdo do cdmico, ou do humor, com o jogo, dado
gue ndo se poderiam constituir condicdes necessdrias entre os dois
conceitos. Das aproximagdes multiplas ao problema do jogo, vemos
consistentemente surgir no¢cdes como leveza, prazer, gesto, alivio,
e talvez enquanto devir dos opostos o jogo seria assim do dominio
do n3o-sério, na dialética entre a infancia e o estado adulto. Sem
a possibilidade efectiva de discutir este problema pelo gigantismo
da tarefa, a nossa reflexdao passara pela consideracao do problema
em alguns autores que promovem um esclarecimento de algumas
caracteristicas que nos parecem centrais. Desde logo, a questdo
do jogo e da liberdade. Existe um traco livre no jogo (que na nossa
interpretacdo é traduzido enquanto transgressao e subversdo) que
foi radicalmente pensado por Kant e que pode ser um espelho in-
teressante do que se passa no humor e na sua identificagdo como
processo. Em Kant, a no¢do de jogo, e mais concretamente de jogo
de faculdades, divide-se em duas tendéncias distintas, mas com o
mesmo agente: o papel da imagina¢do. Num primeiro plano, o do
conhecimento, a analitica da Critica da Razdo Pura no que con-
cerne ao esquematismo, coloca a imaginagao como mediadora,
na ligacdo entre conceitos e intuicdes, mas mais radicalmente na
dialética transcendental enquanto ilusdo. Num segundo plano, o da
estética, a imaginacdo «liberta-se» face ao jogo do conhecimento,
dado que a finalidade do jogo ndo é cognitiva, e torna-se produto-
ra, expressao maxima da liberdade como criacdo. Assim, Kant afir-
ma o livre jogo das faculdades na pressuposicao desinteressada do
prazer que provoca. Este facto, analogamente a compreensdo do
humor como jogo livre e mais radicalmente como subversao, indi-
ca ja duas caracteristicas fundadoras do fendémeno: prazer e liberdade.
Gadamer vai igualmente pensar a figura do jogo, também por relacdo a
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Estética, mas fundamentalmente como figura chave que incorpo-
ra a hermenéutica. Primeiramente, e ao contrario do que até aqui
temos vindo a assinalar, a compreensdo do jogo em Gadamer da-
-se enquanto movimento, mas com uma seriedade intrinseca.® Este
movimento do jogo é uma tentativa de sair do ponto de vista absoluto da sub-
jectividade (prazer), enquanto transcendente ao esquema sujeito-objecto. O
jogo, e por relacdo a obra de arte, abre o mundo e, paradoxalmente, enquanto
movimento, ele é dominador (semelhante a um ritual). A analogia en-
tre obra de arte e jogo vai permitir a Gadamer construir uma in-
terpretacdo das Ciéncias Humanas, e mais concretamente da her-
menéutica, considerando a experiéncia estética ndo sé um modo de
experiéncia, mas a esséncia da propria experiéncia.® O jogo é assim
sem sujeito (autonomia do jogo), envolve uma auto-representacao,
mas exige um espectador participante.” A linguagem como jogo, é
uma actividade partilhada® (joga e joga-nos) sendo a interpretacdo
uma fusdo de horizontes. O jogo como movimento, processo que
tem lugar no estar-entre, mostra a experiéncia estética como
experiéncia de abertura e transformacdo do sujeito. Este abando-
no ao jogo, que ele préprio exige, é também uma experiéncia de reconhe-
cimento, onde o uso metafdrico como prioridade metodolégica’®
constréi o jogo como modelo para a arte.’® Gadamer intui neste
movimento do jogo, enquanto modificacdo, uma realizacdo do
movimento de vai e vem. Este movimento pendular é, de alguma
forma, a estrutura prépria da compreensdo que aqui se procurara,
entre a regra e a excep¢do. Sera através da posicao de Bergson que
se instala uma primeira aproximacdo, numa compreensao mecanica
do jogo do humor. Assim, explicitar uma teoria do riso em Bergson
é, antes de mais, clarificar o facto de que a nossa abordagem se
centrard na interpretacdo da sua obra!! central, e que funcionara a
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par das outras categorias!? enunciadas, de forma a estabelecer uma
rede de problemas que possa fornecer uma estrutura de analise,
enguanto compreensao racional e categorial dos mecanismos em
causa no que concerne ao humor.®* Do ponto de vista Bergsonia-
no, a compreensao do problema é inaugurada na compreensao
de uma dialética entre vida e arte!*, entre mecanica e vida. Na sua
investigacdo sobre o significado do riso, Bergson vé neste algo de
«Vvivo», mas procura posicionar-se na compreensao das suas regras
de construgdo, «nos processos de fabricagdo do comico».’®> Nesta
abordagem sistematica de deducdo dos diferentes tipos de cdémico,
e consequentemente sobre a causalidade do riso, o pano de fun-
do é a confrontacdo com a mecanizacdo da vida, in extremis com
o problema da técnica. Analisar o que nos faz rir, € assim, analisar
«como» nos faz rir. A teoria Bergsoniana do riso e do funcionamen-
to do efeito do comico assenta no principio da mecaniza¢do da vida
enquanto principio fundamental, convocando pressupostos essen-
Ciais estruturados em:

1. Principio da humanidade. Quase aristotelicamente, Bergson
aponta para o humano como ser que ri. Isto significa dizer que o riso
pertence ao dominio da exclusividade humana porque «quando algum
outro animal, ou objecto inanimado, consegue o mesmo efeito, é
por meio de uma semelhanca com o homem, pela marca que o
homem nele imprime ou pelo uso que dele o homem fez».®

2. Principio da insensibilidade. O riso, enquanto gesto dirigido a
inteligéncia pura,’ exige o distanciamento dado que «o riso ndo tem
maior inimigo do que a emog¢do».'® Esta «anestesia momentanea
do coracdo» exigida pela distancia ndo-empatica, implica a dessen-
sibilizacdo, uma forma de desinteresse'®, da ndo-piedade face ao
objecto do riso. O cémico, como palco da inteligéncia, instaura
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na mecanica da vida a tensdo entre o rigido e o flexivel, tensdo
mecanica exposta ao riso pela sua inflexibilidade. «Numa socie-
dade de inteligéncias puras provavelmente deixariamos de chorar,
mas talvez continudssemos a rir».

3. Principio da sociabilidade. O riso é sempre um gesto social,
riso de grupo, expressao de cumplicidade. Esta perspectiva assenta
numa interpretacao funcionalista, onde o riso se revela como tendo
uma funcdo especifica na sociedade: a de correccdo e de castigo.
Este significado social de correc¢do face a inadaptacdo social, na
intimidacdo por humilhacdo, ndo tem uma abordagem psicoldgica
como em Freud, mas compreende-se no sentido em que «flexibiliza
tudo o que pode restar de rigidez mecanica na superficie do corpo
social».?® A comicidade enquanto expressdo de inadaptabilidade
social,?* e por isso «o riso deve dar resposta a certas exigéncias da
vida em comum [...], deve ter uma significacdo social».?? Quando
nos rimos de alguém que tropeca na rua, rimo-nos da sua rigidez e
simultaneamente da sua falta de flexibilidade, «rimo-nos da rigidez
do mecanismo».?

Se é o automatismo que nos faz rir, ele reside nas duas forgas
complementares em jogo, entre a tensdo e a elasticidade. Bergson
encontra aqui terreno fértil para a construgao categorial de um con-
junto de tipologias, sendo que o cédmico flexibiliza a rigidez desses
«tipos» (profissionais, de caracter, etc.), tendo o riso como castigo
e o cdmico como oscilante entre a vida e a arte. E 0 senso comum
que o riso serve acima de tudo. A deducdo dos diferentes tipos de
cdmico,** e excluindo aqui uma analise pormenorizada das suas especi-
ficidades, assenta na estruturacdo de trés mecanismos centrais que
perpassam transversalmente as diferentes tipologias. Esses meca-
nismos comicos sao, a imagem genealdgica do jogo infantil, a possi-
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bilidade de «dar-nos a ilusdo, numa unica combinagdo, da vida e a
impressdo distinta de um arranjo mecanico»?. Sinteticamente:

a) O diabo de mola. «Numa repeticdo comica de palavras ha geralmente dois
termos em presenca, um sentimento comprimido que se distende como uma
mola, e uma ideia que se diverte a comprimir de novo o sentimento».* Trata-se
aqui da exposigdo maxima do mecanico inserido no ser vivo, enquanto incorpo-
ragdo exacta do que ao mecanico pertence (animal-maquina);

b) O fantoche (marioneta). Estamos perante o velho dilema entre determinismo
e liberdade, mas de facto sob o pressuposto da ilusdo, da perda da liberdade.
Num certo sentido, é a flexibilidade do ponto de vista que aqui estd em jogo;
c) A Bola de neve. Neste mecanismo esta presente a desproporcionalidade entre
as causas e os efeitos.

Esta reminiscéncia do jogo infantil, relativo a fonte do cdmico,
poderia estabelecer o paralelo perfeito face aos trés processos iden-
tificados por Bergson: repeticdo, inversdo e interferéncia das séries.
Esse paralelismo a constituir apenas divergiria face a correlagdo entre
a imagem da «bola de neve» e o0 mecanismo da interferéncia de
séries. Isto porque a figura do mecanismo «bola de neve» obedece
ao principio da causalidade, e por isso univoco face ao movimento
a que esta ligado. J4 o processo cémico identificado por Bergson
como interferéncia de séries estd ao abrigo de uma multiplicidade
e flexibilidade que ndo teria essa exacta correspondéncia. Assim,
ela corresponde ao facto de uma situacao ser cdmica «quando per-
tence ao mesmo tempo a duas séries de acontecimentos absoluta-
mente independentes», estando mais préxima de uma bicondicio-
nalidade. Interferéncia de uma oscilagdo deste principio cémico que
se concretiza numa coincidéncia.”’” O estabelecimento destes trés
processos é passivel de aplicacdo as trés formas de cdmico e, apesar
de Bergson considerar um pouco artificial a sua aplicagcdo ao cémico
de palavras, da-se o estabelecimento de uma distingdo fundamental
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para o nosso estudo: «devemos distinguir o cdmico que a lingua-
gem exprime e aquele que a linguagem cria»,”® sendo que o criado
é da ordem do intraduzivel. Esta caracteristica, daquilo que a lingua-
gem cria, é o que analisaremos posteriormente face a compreensao
da localidade do humor, por contraposicao a universalidade procurada
por Bergson, e essencialmente a afirmacdo de que «é a propria lingua-
gem que se torna cémica».” Dada a simultaneidade das diferentes for-
mas identificadas e dos processos correspondentes em poténcia,*
é de sublinhar, a imagem da interferéncia de séries, que também as
diferentes formas se podem sobrepor, e que quase sempre o fazem.
Sucintamente, o comico de palavras condensa-se em:

a) Esteredtipos: «obter-se-a um dito cémico inserindo uma ideia
absurda no molde de uma frase consagrada»®;

b) Desvio, transfiguragdo e materialidade: «obtém-se um efeito
comico quando se toma em sentido proprio uma expressao utilizada
em sentido figurado. A partir do momento em que a nossa atengao
se concentra na materialidade de uma metdfora, a ideia que ela ex-
prime torna-se comica»®’;

¢) Transformagdo comica das proposigées: jogo de palavras e jogos
de espirito;

d) Transposicdo: «obteremos um efeito cémico transpondo a expres-
sdo natural de uma ideia noutro tom».*

As diferentes tipologias, formas e processos, no pensamento de
Bergson, serviram aqui enquanto enquadramento categorial e acesso
sistematico face ao cdmico, «onde o rigido, o ja-feito, o mecanico
por oposicdo ao flexivel, ao ser vivo, a distraccdo por oposicdo a
atencdo, e finalmente o automatismo por oposi¢cdo a actividade
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livre, eis, em suma o que o riso sublinha e gostaria de corrigir».3*
Estabelecidos estes pressupostos gerais da mecanica em Bergson
por relacdo ao estabelecimento das regras, passemos agora ao apro-
fundamento da questdo do comico e da linguagem, na consideracao
do jogo do humor como excepcao, excentricidade e desregramento.

Assim, pensar o humor na sua radicalidade, implica compreender
essa proximidade da arte ao caos, na expectativa de constituicao
de uma teoria disposicional ainda a desenvolver, bem como na
construcado da categoria da excentricidade, rasgada entre o gesto
social e a liberdade. Em primeiro lugar, o conceito de excentrici-
dade, no seu sentido geral e habitual, é usado de forma obstaculi-
zante para a compreensdo do que esta em jogo quando pensamos
na amplitude potencial da nog¢do. Temos desta forma que retirar
0s pré-conceitos acriticos como os de génio, obsessao, estranheza,
aberracdao ou anormalidade. Este tipo de interpretagdes comuns
sao demasiado redutoras e aprisionam a categoria. No sentido de a
libertar destes constrangimentos iniciais, teremos que a represen-
tar a luz de uma nova perspectiva. Geralmente, poderiamos afirmar
gue a nogao participa num movimento e forga centrifuga, que por
definicdo é excéntrica a um centro, como a propria definicdo eti-
moldgica sugere. Assim, pensar o humor a luz da noc¢do de excen-
tricidade permite-nos compreender em primeiro lugar que a prin-
cipal caracteristica do conceito se instala como desvio da norma ou
padrdo. O humor também participa neste movimento, nesta légica
e geometria da distancia, e é de facto essa distancia que instala a
sua radicalidade. Uma radical subversao da norma. O humor é dis-
rupcdo. Como poderiamos sintetizar as principais caracteristicas
do humor como excentricidade? Se considerarmos a interpretacao
relativa a subversao, ele é uma forma de disrupgdo face a regra,
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a quebra dos limites, e do comportamento como habito. Assim, o
humor implica um jogo particular e um conjunto de regras. Quebrar
essas regras significa comegar um novo jogo, a um outro nivel, mas
ndo num plano radicalmente diferente. E um jogo dentro do jogo,
qgue segue determinadas regras, quebrando outras. Neste sentido,
ele nunca podera ser uma total inversdo, mas é na maior parte dos
casos non-sense e desconcertante. Qual o objectivo do humor in-
terpretado como regra disruptiva? Como jogo da excentricidade, é
uma dialética entre centro e periferia. Poderiamos também ver o
humor como um padrdo acéntrico, ndo-universal, simultaneamente
simplificacdo e contradicdao do convencional. Para compreender o
humor como regra desviante ou negativa, deveremos focar-nos na
nogao de jogos de linguagem e na questao da liberdade. O proble-
ma emerge na relagdo entre pensamento e discurso. E com Kant e a
sua filosofia critica que assistimos a uma revisao arquitectdnica do
problema,? na revisdo dos pressupostos fundadores da questdo do
conhecimento e dos limites da prdpria filosofia. A inquiricdo acer-
ca dos fundamentos e dos processos de conhecimento, das suas
condi¢bes de possibilidade, resultam numa conclusdo libertadora
face a sua tradicdo metafisica, o que tera como consequéncia radical
um desvio analitico que permitira a Wittgenstein compartilhar com
Kant a nocgdo de siléncio e limite. Esta nova dialética é, numa pri-
meira fase, compreendida por Wittgenstein como um mau uso da
linguagem pela filosofia,*® que tem como consequéncia um afasta-
mento metafisico que retira fundamento (correlato) numa espiral
dialética sem sentido. No Tratactus a questdo do conhecimento e
dos limites esta ao abrigo de uma investigacdo da prépria linguagem
e dos enunciados, circunscricdo do significado das palavras, relagao
entre factos e proposicdes, na procura do problema central: o senti-
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do. Esta primeira incursao no problema ainda nao é suficiente para
esclarecer o nosso propdsito, dado que o ambito e a perspectiva do
texto ainda radicam num pressuposto demasiadamente ldgico para
0 nosso destino. De que forma, entdo, o problema da linguagem,
e em particular a perspectiva de Wittgenstein, podem ajudar na
compreensdo do fendmeno do humor? Teremos, pois, que re-situar o
problema, tal como Wittgenstein, na passagem do problema do sentido ao
uso. Convocar para isso a figura do jogo para o esclarecimento do
humor, implica dar conta de uma das nog¢des chave do pensamento
do autor: o problema dos jogos de linguagem. Esta questdo ird ser
desenvolvida ao abrigo da tese que aqui iremos desenvolver, isto é,
de que o humor se constitui como um peculiar jogo de linguagem.
Antes de mais, temos que assinalar o caracter disperso da ocorrén-
cia do conceito na obra, o que constitui antecipadamente um obsta-
culo a sua compreensao, mas que também, por esse motivo, sera
paradoxalmente auxiliar na compreensdao das correspondéncias
que ai estdo implicadas, nomeadamente no que toca as no¢des de
cultura e forma de vida. Tentaremos aqui dar conta de trés camadas
hermenéuticas para a sua compreensdo:

1. Pragmatismo e uso. Wittgenstein constrdi a nogao de jogos
de linguagem num redobrar do problema do sentido e da sua com-
preensao, ja ndo no sentido atémico-analitico, mas a luz do problema
do uso,*” ou seja, na deslocacdo do problema para a sua ténica pro-
cessual, isto é, como compreendo eu isto?* E uma pratica do uso da
linguagem,* onde se da o seu sentido como constru¢do, processo.
Neste sentido, a compreensao da linguagem sé se pode dar a luz de
uma praxis,*® olhando para a sua aplicacdo, o que implica necessaria-
mente um pragmatismo, mas também a afirmacgdo da diversidade
dos jogos de linguagem.
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2. Regras e aprendizagem. A questao das regras surge aqui como
correlativo ao possivel obstdculo a compreensao de que seria reduzir
ao absurdo a questdo da multiplicidade dos jogos de linguagem,* e
que por isso exige uma maior clarificagdo,*” dado que o jogo poderia
ser radicalmente instabilizado, ou seja, «na verdade, ndo parecera
Obvio que a possibilidade de um jogo de linguagem é condicionado
por outros factores?»* A questdo das regras da-se no entendimento
da sua regularidade, e num certo sentido como auto-evidente,* isto
é, joga-se, «estd ai tal como a nossa vida».* Se o problema da regra
pode ser resolvido pelo seu uso, e numa dupla familiaridade (do que
segue o jogo e do jogo em si mesmo),*® e excluindo a questdo da
linguagem privada, Wittgenstein propde que a regularidade e a estabi-
lidade se constituem enquanto forma de vida. Neste sentido, é algo
qgue pertence ao dominio da aprendizagem?* enquanto imersdo,
reproducdo mimética e repeticdo, algo préximo do Behaviorismo.*®
A teoria dos jogos de linguagem ao implicar um universo pluralista
e pragmatista,* implica também uma nocdo de regra ndo-absoluta,
pois «nem todas as regras tém a mesma gramatica essencial».>® Elas
possuem no entanto um espirito,* o que implica a materializacdo
de uma forma de visdo, ao abrigo de uma ldgica vital, de uma forma
de vida.

3. Pluralismo e formas de vida. A causalidade progressiva das
implicacdes da nocdo de jogos de linguagem conduz-nos a raiz da
guestdo, traduzida enquanto formas de vida, ou seja, a cada jogo
esta associada uma forma de vida. Desde logo, pela prépria questao
da aprendizagem da linguagem,>> mas também no que concerne a
questdo do uso e do acordo®:. Uma forma de vida entendida
enquanto «desenho global de um sistema referencial comunicati-
vo»,>* mas que também se constitui como «representagdo que trabalha
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como experiéncia do pensamento para fixar as propriedades que
identifica uma forma de vida humana».>®> Com base nesta interpre-
tacdo holistica, os sistemas de comunicacdo «exigem aprendiza-
gem e ensino, e sdao o corporizar de reacgdes, jogos de linguagem
treinados e praxis associadas».’® Num certo sentido, poder-se-ia
concluir a partir desta no¢ao uma teoria da cultura ou uma
antropologia cultural,®” apesar desta categoria mais sistematica
ndo anular a diversidade e multiplicidade que ai estdo implicadas®.
Estas trés camadas aqui expostas da nocdo em Wittgenstein vém
em auxilio da compreensao do fendmeno do humor, no sentido em
que o esclarecem enquanto peculiar jogo de linguagem. Em que se
constitui essa singularidade? Em primeiro lugar, de forma negativa
por relagdo as regras. O humor ndo poderia ser enunciado na sua
formulacdo negativa mais primaria, enquanto ndo-regra, mas como
desregramento. Wittgenstein avisa para esta questdao quando enun-
cia o problema de seguir uma regra ou feri-la, sendo que o humor se
constitui como ferimento excepcional, pela sua desregulacdo face
ao estabelecido. Ele é assim uma excep¢ao negativa face a um senti-
do estabelecido, e sé funciona por inadaptacdo ou desencontro.*® Dir-
-se-ia uma subversao entendida enquanto liberdade, ou libertacdo
do que seria pressuposto acontecer (numa associacao de ideias, por
exemplo). Este desregramento constitutivo deste peculiar jogo de
linguagem implica assim toda uma liberdade (assalto da sur-
presa e do inesperado) que poderia ser traduzida como subversdo
do sentido. Se todo o humor é subversao, a regra seria a subversao
da regra, mas simultaneamente encontro de uso, cultura: forma de
vida. Ele é excepcional face ao entendimento de jogos de linguagem
em Wittgenstein (apesar de caber nessa categoria) no sentido em
que implica pertenca e abandono, simultaneidade de uma lealdade
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e uma trai¢cdo que curto-circuita o préprio jogo. Enquanto visdo do
mundo, implica a sua desconstrucdo, uma ruptura epistemoldgica inter-
na que paradoxalmente ndao abandona a sua estrutura de radicacao
e reconhecimento. Esta estranha forma de negatividade presente
neste peculiar jogo é, assim, simultaneidade negativa do jogo de
linguagem. Ele é o proprio desregramento. No entanto, enquanto
pertenca, s pode ser compreendido dentro de um dominio de uso,
de uma cultura, de uma forma de vida. Assim, sé pode ser compreen-
dido dentro de um contexto. Poder-se-ia objectar que existem formas
universais de humor® e, portanto, transversais culturalmente, o que
ndo implica de todo 0 modo que esse dominio comum (porventura
de raiz local) ndo esteja constituido para a compreensdo do humor,
e por isso, para o surgimento do riso. Mesmo nessa universalidade,
o jogo de linguagem sé funciona a par dessa familiaridade bastarda, a
gue se poderia chamar um contextoglobal. De formasintética, teriamos que
obrigatoriamente referir uma teoria da cultura ou uma antropologia do
humor,®® ou seja, compreender o fendmeno com base nos seus fun-
damentos antropoldgicos. A nocdo poderia ser o corolario do nosso
esforco, sendo que o contexto, enquanto horizonte ou background
hermenéutico, se estrutura enquanto condicdo de possibilidade.
Mas poderiamos falar na compreensdo do sentido absolutamente
dependente do contexto? Tentaremos aqui resumidamente objec-
tar a uma excessiva simplificacdo, mostrando e procurando dar
resposta a este espagco ambiguo a partir das nog¢des de implicatura
em Grice e da teoria da violacdo benigna de McGraw e Warren. Em
primeiro lugar, e para melhor situar o nosso problema, teremos que
efectuar uma sequéncia de tradugdes e derivagdes: a circunscricdo do
problema em Wittgenstein apontava para uma imersdo no jogo, que
traduzimos agora por contexto. Essa dependéncia de compreensdo
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do sentido, que ndo analisaremos relativamente ao seu grau, revelou uma
negatividade em andamento que derivava do humor enquanto excentrici-
dade da prdpria regra (imersa nela, no entanto). Para aclarar esta
derivagdo problematica, teremos aqui que refinar o uso do con-
ceito de contexto face a dialética do implicito e do explicito. Por
contexto entende-se aqui o conjunto de pressupostos em que estd
alicercada a compreensdo do sentido, neste caso, do humor. Como
compreender a simultaneidade do desregramento face aos pres-
supostos? E talvez o conceito de implicatura formulado por Grice®?
gue aqui nos podera dar um sinal, uma marca, de como se poderia
concretizar o entendimento dessa negatividade dos pressupostos. A
teoria das implicaturas assenta numa visdao panoramica mais vasta,
ao abrigo do principio de cooperagdao. Uma teoria da comunicagao
gue visa a sua eficdcia, traduzida nas suas maximas de quantidade,
qualidade, relagao e modalidade. A tese central para a boa comuni-
cacdo radica, por um lado, na questdo da intencionalidade e da con-
vengdo, mas por outro também na sua hipotética falha. A questao
que Grice vai colocar prende-se com o facto do sentido por vezes
nao estar absolutamente presente (explicito), e por isso se constituir
enguanto excesso de sentido. Mas se estd em excesso, onde esta?
Para resolver o problema, o autor constrdi o conceito de implicatura
conversacional, que poderia ser definido como esse excesso de sen-
tido, esse acto de dizer algo implicado, dizendo algo outro. Nao se
trata do reino da ambiguidade do sentido, mas sim da sua intencio-
nalidade®®. Assim, nesta intencionalidade implicita estad corporiza-
do um exemplo do modo desregrado/deslocalizado como o humor
pode funcionar. Este sentido que vai para além do que é dito, um
significado excessivo relativamente ao expresso, poderia ser in-
terpretado enquanto violagdo das maximas? Ou como corrupg¢ao
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e subversdo do principio de cooperagao? Apesar de se constituir
como violagdo, ndo sai do ambito do principio de cooperacdo.® A violacdo
gue ao humor corresponde é um estar-entre, ndo é negatividade absolu-
ta, ndo é desregramento niilista. A violacdo habita esse espaco cul-
tural movel, compreensivel nesse estar entre os pressupostos e 0s
preconceitos edificantes, ou seja, teremos que especificar melhor em
que sentido essa violacdo podera ser benigna. Temos vindo a abordar
o fenémeno do humor a partir da nocdo de liberdade, interpretada en-
guanto subversdo e desregramento, e por isso aproximada a nog¢ao
de violagdo®. A teoria do humor da violagdo benigna de McGraw
e Warren vem acrescentar uma contribuicdo Util na inquiricao sobre
o grau de negatividade (ou ndo) da violagdo implicita (ou implicada),
contribui¢do essa que instaura trés condigdes para que a violagdo seja
benigna®:

a) a presencga de uma norma alternativa que sugere que a situagdo é aceitavel,
i.e., é percepcionada como benigna, ndo ameagadora;

b) fraco comprometimento com a norma violada;

c) distancia psicoldgica da violagdo.

Desta forma, a hipdtese da violagdo benigna agrega duas
condi¢des do humor: da simultaneidade e da contradicdo, ou seja,
a percepgao simultanea da violagdo e do seu caracter benigno,
dado que o distanciamento que o humor requer (também visto
por Bergson) ocorre em «contextos percepcionados como seguros,
nado-sérios, por outras palavras, benignos».%” O trabalho dos autores
no cruzamento das teorias do humor no campo da psicologia e dos
métodos quantitativos, leva a cabo experiéncias de campo e de grupo
que permitem extrair dados verificdveis que aqui nos furtaremos
a expor. A hipdtese da violagdo benigna é provavelmente auxiliar
a tese das implicaturas de Grice, mas promove uma melhor com-
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preensao desse espago-entre, mostrando de que forma a violagdo
das maximas do principio de cooperacdo (para a compreensdo do
humor) n3o fica refém dessa negatividade intuida a partir da nocdo
de jogos de linguagem em Wittgenstein. Mostra que ela é assim
uma falsa negatividade. Desregramento na recusa de uma pertenca
afirmando os lagos, e por isso reforcando-os. Nesse sentido, é afir-
macdo do contexto de pertenca. E ndo sendo absoluta negatividade,
é no entanto, absoluto paradoxo.
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O POTENCIAL DE COMUNICAGAO DO DESPORTO

César Neto | Escola Superior de Comunicagdo Social - IPL

Introducdo

Relagbes Publicas sdo a disciplina que tem por objeto o estudo
das relacGes entre diferentes organizacdes e/ou diferentes publicos
e todos os processos constitutivos dessas relagcdes.?

Para as Relacdes Publicas conseguirem gerir eficazmente as
relacGes entre a organizac¢do e os diferentes publicos é importante
conseguir adaptar a comunicacao tendo em conta o background
dos publicos, encontrar um espaco em que a comunicacdo e o
entendimento sejam possiveis: um espaco de partilha entre a orga-
nizacdo e os publicos.

Assim sendo, sera que o desporto, devido ao seu papel social e
cultural, pode desempenhar um papel importante nas estratégias
de Relag¢des Publicas?

Para responder a esta questdo é importante analisar o papel do
Desporto na Sociedade e, para tal, é essencial comecar por abordar
o conceito de jogo. Depois aprofundar-se-a este conceito, analisando
o papel social e cultural do jogo, bem como o papel mais especifico
do Desporto, desde a Grécia antiga até a sociedade moderna. Por
fim, explicar-se-a porque é que o Desporto podera ser uma opor-
tunidade, desempenhando um importante papel nas estratégias de
RelagGes Publicas.

1.0 jogo

O jogo é uma atividade ou ocupacdo, livre e voluntaria, fonte
de alegria e divertimento. E delimitada no espaco e tempo; incerta
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pois é impossivel determinar o seu desenrolar e prever o resultado;
improdutiva; regulamentada de acordo com regras precisas, arbi-
trarias, irrecusdveis, que sdo livremente aceites; ou ficticia, ficando

claro que as duas Ultimas caracteristicas tendem a excluir-se mutuamente.
A regra é respeitada voluntariamente por todos, logo ndo favorece nem
lesa ninguém, estdo todos em pé de igualdade.?

Desenvolve-se dentro de uma esfera muito prépria, € uma ocupagao
cuidadosamente isolada da realidade. O jogo «é uma atividade livre,
conscientemente exterior a vida “normal”, um aspeto “ndo sério”
da vida, mas que, ao mesmo tempo, absorve intensa e completa-
mente o jogador».?

O entusiasmo e o arrebatamento presentes estdo muito rela-
cionados com o «prazer de vencer o obstaculo, mas um obsta-
culo arbitrdrio, quase ficticio, feito a medida do jogador e por ele

aceite».?

2. O papel do jogo na cultura e na sociedade

Todo o jogo é social e tem influéncia na cultura e na sociedade.
Ndo existe jogo individual, pois ao jogarmos, dialogamos direta ou
indiretamente com outros atores sociais, mesmo quando estes nao
se encontram presentes: «Deixariamos rapidamente de nos diver-
tir, se acaso ndo houvesse nem concorrentes nem espetadores, por
imagindrios que fossem».®

O jogo assume um papel de grande importancia na construcdo
de um sistema de relagbes sociais® refere mesmo que a cultura
emerge sob a forma de jogo, vé o jogo como um fendémeno cultural.
E através dos jogos que a sociedade exprime a sua interpretacdo da
vida e do mundo. Todas as importantes manifestagées da cultura
sdo dele decalcadas, sendo tributarias do espirito de procura do respeito
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pela regra e do desapego que ele origina e mantém.”

Johan Huizinga refere ainda que o jogo se assume imediatamente
como fendmeno cultural. Uma vez jogado, permanece na memoria
e, quando transmitido, torna-se tradi¢do, parte da cultura.® No en-
tanto, Huizinga ndo quer «dizer com isto que o jogo se transforma
em cultura, mas sim que, nos seus primdrdios, a cultura assume o
caracter de jogo e que se desenvolve dentro dos moldes e do espirito
do jogo».®

Ja Roger Caillois partilha da ideia base de Huizinga, ou seja, que
existe uma influéncia do jogo na cultura, até porque «o que revelam
os jogos ndo é diferente do que revela uma cultura. Os impulsos
primarios coincidem».1°

No entanto, Caillois, apesar de defender algumas ideias comuns
a Huizinga, defende que o jogo e os seus principios marcam profun-
damente os tipos de sociedade, como também sdo influenciados
pela sociedade: «O espirito do jogo é essencial a cultura, embora
jogos e brinquedos, no decurso da histdria, sejam efetivamente os
residuos dessa cultura»™?.

Em suma, a questdo de quem precedeu quem, o jogo ou a cultura,
nao tem muita importancia para este artigo, pois ambos sdo operacoes
complementares, que se foram influenciando mutuamente.

Apesar da importancia do jogo, «E evidente que pretender
definir uma cultura a partir, simplesmente, dos seus jogos seria uma
operacdo arrojada e provavelmente enganadora»,’? pois cada cultura
conhece e pratica jogos completamente diferentes, e que nem todos
tém a mesma influéncia cultural, alguns até chegam a «ridicularizar»
os principios e valores base da sociedade.

Ja tinha notado que nem todos os jogos sdo igualmente férteis e que uns, mais
que outros, fomentam a evolugdo da arte, da ciéncia e da moral, na medida em
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que obrigam ao respeito pela regra, a lealdade, ao autodominio e a generosi-
dade, ou exigem mais calculo, imaginagdo, paciéncia, habilidade ou vigor. Mas
agora encontra jogos vazios, jogos nulos, que nada exigem do jogador, e que
sdo simples e estéril desperdicio do tempo livre.?

No entanto, apesar de todas estas questdes, é possivel concluir
gue o jogo tem uma grande importancia para a sociedade. Caillois
aprofunda ainda a influéncia do jogo na sociedade, referindo que
esta é baseada nos principios da competicdo, do mérito, ou em alguns
casos da sorte e que os jogos de competicdo, como ja acontecia na
Grécia Antiga, tém um papel civilizador.**

Caillois defende ainda que o jogo estimula o jogador e exige
qgue este explore as suas capacidades, a sorte, o zelo, a audacia de
arriscar e a prudéncia de calcular. Implica disciplina e perseveranga,
exige atencao, lealdade para com o adversario, inteligéncia e resistén-
cia nervosa e que o jogador consiga encontrar e/ou inventar uma
solucdo dentro das regras definidas.®> O jogo &, simultaneamente,
liberdade e invencgao, fantasia e disciplina.

O jogo exerce fascinio; é «encantador», é «cativante». Esta investido das mais
nobres qualidades que somos capazes de reconhecer as coisas: o ritmo e a
harmonia.

E no «ato» de jogar que o Homem alcanca o vértice da sua capacidade
inventiva, da sua libertacdo face ao determinismo na inimizade mutua e da
necessidade crua.'®

O jogo ajuda também a disciplinar os instintos, o que sem esta
influéncia dos jogos, poderia conduzir a consequéncias negativas.
Para além destes aspetos, promove intensas transformagbes em
todo o desenvolvimento social, cultural, motor e psicoldgico das
pessoas que se encontram imersas nesta actividade.”

No entanto, a relagdo e influéncia do jogo varia consoante o seu
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tipo:

Os jogos de competicdo conduzem ao desporto, os jogos de imitagdo e de
ilusdo prefiguram as religides do espetaculo. Os jogos de azar e de combinagao
estiveram na origem de varios desenvolvimentos das matematicas, do célculo
de probabilidades a topologia. E assaz evidente: o panorama de fecundidade
cultural dos jogos nao deixa de ser impressionante. A sua contribui¢cdo ao nivel
do individuo ndo é menor. Os psicélogos reconhecem-lhes um papel vital na
histéria da auto-afirmagdo da crianga e na formagdo da sua personalidade.!®

Caillois, tendo em conta a extensdo e variedade dos jogos, tenta
categoriza-los e divide-os em quatro rubricas, conforme predomine,
nos jogos considerados, o papel da sorte, do simulacro, da vertigem
ou da competicdo, que sao as seguintes categorias respetivamente:
Alea, Mimicry, llinx e Agén.*

O gosto pela competicdo, a busca da sorte, o prazer da simulagdo e a atragdo
pelo vertiginoso surgem indubitavelmente como os principais motores dos jogos,
mas a sua agdo embranha-se completamente na vida das sociedades.?®

Alea é, em latim, o nome para um jogo de dados. Baseia-se na
demissdo da vontade a favor de uma espera ansiosa e passiva do
curso da sorte. E utilizado por Caillois para designar os jogos que sdo
baseados numa decisdo que ndo depende do jogador, os chamados
jogos onde a sorte é o fator mais relevante.

O Mimicry é qualquer jogo que supde a aceita¢do temporaria de
uma ilusdo ou de um universo fechado e imaginario, baseia-se no
gosto de revestir uma personalidade diferente. Consiste sobretudo
«na encarnac¢ao de uma personagem ilusdria e na adog¢do do respe-
tivo comportamento».?!

O llinx baseia-se na busca da vertigem. Denomina o tipo de jogos

que assentam na busca da vertigem e que consistem numa tentativa de
destruir, por um instante, a estabilidade da percecdo e infligir a consciéncia
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|icida uma espécie de voluptuoso panico. Em todos os casos, trata-se de atingir
uma espécie de espasmo, transe ou de estonteamento que desvanece a reali-
dade com uma imensa brusquiddo.*

Por fim, 0 Agdn, que é o tipo de jogo que interessa analisar neste
artigo. Baseia-se na ambicdo de triunfar unicamente devido ao
mérito numa competicdo regulamentada. Esta categoria inclui os
jogos que surgem sob a forma de competicdo:

[...] como um combate em que a igualdade de oportunidades é criada artificial-
mente para que os adversarios se defrontem em condig¢des ideais, suscetiveis
de dar valor preciso e incontestavel ao triunfo do vencedor.?

No entanto, como é dbvio, podem existir jogos que ndo sejam
abrangidos nestas categorias e, muitas vezes, estas ndo abrangem
por inteiro todo o universo do jogo. Por exemplo,

[...] uma corrida de cavalos, tipico Agén para os jockeys, é simultaneamente um
espectaculo que, enquanto tal, acentua a Mimicry e um pretexto para apostas,
situagdo em que a competicdo serve de base a Alea. Contudo, os trés niveis ndo
deixam de permanecer relativamente auténomos.*

Explorando entdo o Agdn, este «apresenta-se como a forma
pura do mérito pessoal e serve para o manifestar».?> Este tipo de
jogo encontra a sua forma perfeita nos jogos e deportos de com-
peticdo e nos jogos e desportos de destreza (ex: alpinismo), onde os
vencedores, mesmo sem se defrontarem diretamente, ndo deixam
de participar num concurso para alcancar o melhor resultado. Nos
jogos de competicdao, o vencedor aparece como sendo o melhor
numa determinada categoria de proezas.
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3. Competicdo e Desporto

Cada uma das categorias fundamentais do jogo apresenta
assim aspetos socializantes que, dada a sua amplitude e estabili-
dade, adquiriram direito de cidadania na vida coletiva. Para o Agén,
essa forma socializada é, essencialmente, o desporto.?

De acordo com Huizinga podemos incluir a competi¢ao na cate-
goria de jogo sem qualquer hesitag¢do, pois a competi¢do retine todos
os aspetos formais e grande parte das caracteristicas funcionais do
jogo, apesar de todas as particularidades.

No entanto, segundo os principios do jogo de Caillois e de Huizinga,
serd que todas as competicdes sdo um jogo? Por exemplo, a Guerra,
segundo Caillois, ndo pode ser considerada um jogo puro, pois faz
parte da realidade, da parte séria da vida, no entanto, «todas as
lutas em que hd regras a respeitar assumem as caracteristicas formais
de um jogo em consequéncia dessa limitacdo».?”

Também surgem vdrias questdes quando se fala de desporto
profissional. E necessario ter em conta que se pode ter desporto
amador ou recreativo (considerados como jogo segundo as defini-
¢Oes de Caillois e Huizinga), mas também o desporto profissional,
onde o0 jogo para o atleta deixa de ser um jogo e passa a ser um tra-
balho, embora continue a ser visto como um jogo pelo espectador.

Caillois refere mesmo que as pessoas que se sustentam mate-
rialmente pelos jogos, como os atletas profissionais, ndo podem ser
considerados como jogadores, na verdade sdo profissionais, e o jogo
para elas é trabalho em todos seus aspetos funcionais e valorativos.

No entanto, mesmo nesta situacdo, o desporto mantém as prin-
cipais caracteristicas do jogo, partilha as suas caracteristicas do jogo
de competicdo e o seu papel cultural e social. Como refere Garcia,
«a fronteira entre jogo, a esséncia do desporto, e desporto é bastante
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ténue»?® e «ndo existe propriamente um alfa do desporto, nenhum
momento do qual se possa afirmar que acabou o jogo (quer o biol6-
gico quer o cultural) e comegou o desporto».?

Interessa entdo analisar, em especifico, o papel social e cultural
do desporto. Para tal, a histdéria contada pelo etnélogo Hugo Bernatzik
é um bom exemplo da importancia que o desporto pode assumir.

Nesta histéria, os britanicos proibiram a caca a cabec¢a no
Bornéu, o que terd causado nos nativos atingidos por esta decisao
uma depressado coletiva e um retrocesso nos nascimentos. Os brita-
nicos ndo desistiram e tentaram proibir novamente a caga, e desta
vez a decisdo ndo teve consequéncias negativas. Porque é que agora
correu tudo bem? Porque os britanicos introduziram o futebol e s6
depois proibiram a caga.*°

A competicdo, o desporto e o elemento agdnico, como referido
na analise da importancia do jogo e, como é visivel neste exemplo,
estdo muito presentes na atividade social do Homem desde sempre.

Indo mais longe e analisando o caso grego, verifica-se que quando
se elimina o Agén da vida grega, «deparamos logo com o abismo
pré-homérico caracterizado pela horrivel selvajaria do ddio e pelo
prazer do exterminio».3 O Agén, a competi¢do, funcionavam em
prol do bem-estar do todo. «Para os antigos, a finalidade da edu-
cacdo agonistica era, em ultima analise, o bem-estar do todo, da
sociedade estatal».®

De acordo com Huizinga,

N3o restam duvidas de que os poucos séculos da cultura grega em que a com-
peticdo reinou como principio supremo da vida da sociedade também correspon-
dem a emergéncia dos grandes jogos sagrados [...], mas nem por isso deixa de
ser verdade que o espirito de competicdo dominou a cultura helénica antes e
depois desses séculos.®
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Ndo se defende aqui que o principio de competi¢do deve estar
presente como elemento principal da cultura, nem se defende que
o ideal é o que acontecia nesta época na Grécia, onde tudo era mo-
tivo para competicdo, até se competia para ver quem bebia mais e
guem ficava mais tempo acordado. Este pensamento podia levar a
um esquecimento das coisas sérias da vida.

No entanto, o «impulso agdnico ndo se perde, porque é inato»**.
E dbvio que n3o se pode desprezar a sua importancia em qualquer
sociedade antiga e moderna. Eric Dunning afirma que «até hoje
nenhuma sociedade humana existiu que nao tivesse algo de equiva-
lente ao desporto moderno».3®

Contudo, com o processo de desenvolvimento de uma civili-
zagdo, a sociedade tornou-se mais séria e o jogo foi relegado para
segundo plano, sem perder, contudo, preponderancia na sociedade,
principalmente quando falamos de jogos de competicdo. Atual-
mente, este facto é visivel pela necessidade que o homem tem em
participar em concursos, pelo poder do desporto, pela importancia
das grandes competi¢cOes desportivas, entre outros aspetos. Verifi-
ca-se mesmo que «o desporto, enquanto fun¢do social, tem vindo a
alargar o seu campo de a¢do a novas areas».3¢

As formas bdasicas de competicdo desportiva tém-se mantido
constantes ao longo dos tempos, no entanto ha outras formas
de competicdo que evoluiram de modo voluntadrio no sentido de
se tornarem desportos, como os jogos com bola. Mas o receio de
Huizinga é que, com a sistematizacdo e regulamentagao apertada
do desporto, se perca o seu caracter primitivo de jogo, aspeto que
pode ser observado com clareza na distingdo entre amadores e
profissionais.

Verifica-se uma contaminacdo do que é o jogo:
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O que era prazer torna-se ideia fixa; o que era evasdo torna-se obrigagdo; o que
era divertimento torna-se paixdo, obsessdo e fonte de angustia. Estd corrom-
pido o principio do jogo. E também preciso atendermos a que tal ndo se deve
a existéncia de batoteiros ou de jogadores profissionais, mas unicamente ao
contagio da realidade. No fundo, ndo ha adulteragdo do jogo, o que hd é erro e
desvio de uma das quatro impulsdes primarias que presidem ao jogo.*’

No entanto, considera-se que esta visdo é algo exagerada. O
desporto evidencia um processo de formalizacdo do jogo como coisa
séria, mas ainda sentida como jogo.?® A verdade é que

[...] @ natureza da competi¢do ou do espetaculo ndo é de forma alguma modi-
ficada caso os atletas ou os comediantes sejam profissionais que atuem medi-
ante um salario e ndo amadores, apenas a espera do prazer. A diferenga sé os
atinge a eles.®

O elemento ludico do desporto continua presente nos especta-
dores e mesmo nos jogadores, e é de grande importancia social e
cultural. Mas qual serd o papel social e cultural do desporto na
atualidade? Segundo Carrito e Carvalho, vivemos numa

[...] sociedade do lazer, onde as atividades fisicas em geral, e o desporto, em
particular, assumem um papel determinante, como fator de manutengdo e de
reforgo humano no seu sentido mais puro e mais nobre: a libertagdo do corpo...
a alegria do movimento... a harmoniza¢do das capacidades mentais com as
capacidades motoras, a competitividade sadia consigo e com os outros... *°

O desporto é visto como uma atividade de lazer que contribui
ativamente para o bem-estar e saude, valores cada mais relevantes
para a sociedade moderna.

Segundo Norbert Elias*!, o desporto contribui para o conhecimen-
to da sociedade, até porque vivemos numa sociedade onde cada
vez mais pessoas utilizam uma parte consideravel do seu tempo de
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lazer a participar ou assistir a confrontos desportivos, onde cada vez
mais pessoas sentem «prazer, quer como atores ou espectadores,
em provas fisicas e confrontos de tensdes entre individuos ou equi-
pas, e na excita¢do criada por estas competicdes».*

No entanto, o desporto envolve uma grande tensao devido ao
elemento Agdn e a presencga constante do desejo de vitdria. Quando
se compete, compete-se «por», «kem» e «com» alguma coisa, facto
gue afeta os atletas, mas também os espectadores.*®

Na competicdo desportiva séria, no desporto profissional, ao
contrdrio de outros jogos, é mais dificil aceitar um comportamento de
«cavalheiro» em alternativa a vitdria, a luta e o desejo pela vitdria
sobrepdem-se muitas vezes ao fair-play, a justica.*

Pode verificar-se a importancia da vitdria para o desporto profis-
sional através das declaracdes do treinador de Basquetebol Bil Musselman:
«Defeat is worse than death, because you have to live with defeat»
e dos treinadores de futebol Allen e Brown «Everytime you lose, you
die a little bit».*

Contudo, é importante perceber que mesmo no desporto profis-
sional ndo é apenas a vitdria que interessa, que, tal como no jogo
puro, interessa a forma como se ganha. Para demonstrar esta
realidade, pode analisar-se o caso do jogo de Futebol da taca de
Inglaterra entre o Arsenal de Londres e o Sheffield United, em 1999.
Neste jogo, o Arsenal ganhou devido a um golo marcado apds uma
jogada em que a equipa adversaria tinha mandado a bola para fora
para que fosse feita a assisténcia a um jogador lesionado. Na reposicdo
de bola, os jogadores do Arsenal ndo a devolveram a equipa
adversdria, como costuma ser feito por uma questdo de fair-play,
e marcaram golo nessa jogada. Perante esta situagdo, o treinador
do Arsenal, o francés Arsene Wenger, pediu a Federacdo Inglesa de

0JOGO DO MUNDO

259



260

Futebol para repetir o jogo, pois ndo se podia considerar vencedor
tendo ganho com um golo marcado de uma forma que ndo considerava
ser justa.

Apesar da importancia da vitéria, a questdao moral do jogo conti-
nua a ter grande pertinéncia. Segundo Austin, «quando analisamos
o desporto como pratica moral, lutamos pela exceléncia atlética e
pela vitéria, mas estamos numa luta ainda maior e mais importante,
uma luta pela exceléncia moral».

Apesar de as regras das competi¢cdes desportivas fazerem parte
de um mundo de jogo ficticio, para o jogador e para o espectador
este mundo «possui uma funcdo alegdrica e por isso também uma
funcdo pedagodgica no que diz respeito a fairness a ser praticada
conforme a justica da vida real»,*” logo o desporto, tal como o jogo,
devido a importancia que tem para a sociedade, pode ter um papel
formativo, educativo, pedagégico e também influenciador junto dos
espectadores.

Neste sentido, uma das principais fun¢cdes do desporto deve
passar por cultivar e demonstrar virtude moral e intelectual. Certos
valores morais estdo incorporados dentro das tradicbes e estru-
turas do desporto. Assim sendo, o desporto tem potencial para o
desenvolvimento de alguns valores como equidade, desportivismo,
humildade, prudéncia, coragem, auto-controlo, justica, e respeito
pelas pessoas, valores que estdo profundamente enraizados em
muitos desportos. Valores que ajudam a compreender o papel que
o desporto pode desempenhar no cultivo de um caracter de excelén-
cia.*®

Em suma, apesar de ser ébvio que o desporto muitas vezes nao
€ um jogo puro, que no desporto profissional atual o homem muitas
vezes ja ndo joga como se fosse uma crianca, que a liberdade de
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jogar ndo é a mesma, que o jogo muitas vezes é visto como algo da
esfera do sério, verifica-se que os principios base permanecem e
gue o desporto continua assim a ter uma influéncia social e cultural
consideravel. Neste sentido, a competicdo e o desporto continuam
a ter um papel fundamental nas culturas vigentes e o facto de os
atletas serem vistos como herdis adquire grande importancia na socie-
dade moderna.

4. O significado «mitico» do Desporto

Segundo o critico francés Roland Barthes® e o filésofo aleméao
Hans Lenk, as competi¢cdes desportivas modernas podem ser vis-
tas como a variante moderna das «lutas dramaticas entre papéis
herdicos, dotada de efeitos simbdlicos quase arquetipicos».>® Garcia
partilha da mesma ideia, quando refere que «as proezas desportivas
imitam ou substituem os ritos arcaicos sagrados».>!

Atualmente, a Maratona ou o Tour de France, por exemplo, sdo
vistos como uma narrativa dramatica, onde os herdis lutam pela
vitdria. E as pessoas reveem-se nestes herdis.

Ferreira refere-se ao maratonista Alberto Salazar®®> como sendo um «novo
mito», engrandecendo assim essa personagem devido aos seus feitos na mara-
tona de Nova lorque. O que ele fez esta para além do campo das realizagGes
humanas situando-se bem préximo das proezas dos herdis de antanho.>®

E, apesar de
Pointu [afirmar] que Zatopek, pelas suas proezas atléticas, destruiu o «mito da

maratona». Aquilo que parecia estar apenas reservado a seres sobrenaturais
caiu no campo das simples realizagdes humanas.>*

a verdade é que este foi um feito Unico,>® que nao teve repeticdo.
Assim sendo, vencer uma grande maratona continua a ser visto como
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um grande feito e os desportistas continuam a ser vistos como herdis
quando alcangam feitos inesperados. E a verdade é que a histdria
esta recheada de acontecimentos que elevam os seus vencedores e
participantes ao estatuto de «herdis».

De acordo com Caillois existe um culto, caracteristico da socie-
dade moderna, do campedo. Facto normal num mundo onde o
desporto ocupa um lugar tdo destacado. Os espectadores imitam os
atletas, estes sdo as suas grandes referéncias. Em suma, os espectadores
reveem-se no atleta, e quando os atletas vencem, a vitdria também
é dos adeptos e estes vencem assim por procurac¢do: «A vedeta sim-
boliza o éxito pessoalizado, a vitéria, a vinganca sobre a devastadora
e sordida inércia quotidiana, sobre os obstaculos que a sociedade
opde ao mérito».>®

Desde que o espectador se identifique com o representante desportivo de seu
grupo, ele vé como possivel e até garantida a identificagdo do acontecimento
dramatico com os seus préprios objetivos e padrées comportamentais.®’

O espectador, o consumidor de desporto tem tendéncia a «mitifi-
car» o desportista como se fosse um semideus, um herdi dos tem-
pos modernos. O significado «mitico» da competicdo desportiva
para o espectador estd relacionado com uma tese de compensacao:
«a vivéncia substitutiva das competi¢Ges desportivas propicia uma
compensacao e um substituto para a frustracdo e monotonia quo-
tidianas».%®

No entanto, é claro que nem todos os desportos tém os mesmos
valores, a mesma importancia, o mesmo caracter mitoldgico. Quanto
maior o nivel de dificuldade, a superagdo, o desafio, maior serd o
caracter mitico do feito. Por exemplo, o caracter mitico de vencer
ou mesmo de acabar uma maratona é superior ao caracter mitico
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de vencer ou acabar a prova dos 5.000 m.

Os desempenhos desportivos caracterizam-se por superar os obstaculos artifi-
cialmente colocados ou mesmo escalonados, por resistir e ultrapassar esforgos
e desafios extremos, por evitar facilitagdes técnicas e atalhos. A fuga num heli-
coptero do Monte Everest ndo seria um ato desportivo. Ja a escalada da mon-
tanha mais elevada sem bomba de oxigénio é um ato desportivo heroico.>®

Ou seja, o que caracteriza o mito é tornar possivel o impossivel,
de preferéncia sem o uso de auxilio técnico. Este facto é visivel na
Natagdo, onde os fatos-de-banho Shark Skin Generation foram proi-
bidos nos Jogos Olimpicos, pois ajudavam os nadadores a alcancar
melhores resultados.

As funcGes miticas dos desempenhos desportivos sdo a base, ou
pelo menos fortalecem, a forca de atracdo do desporto para os atle-
tas e o seu fascinio para os espectadores.

Facilmente se conclui que este cardcter mitico, atribuido aos
desportistas e aos desempenhos desportivos, faz com que o desporto
tenha uma grande influéncia social.

Conclusdes

Através deste artigo compreende-se a ideia de Hans Lenk,
segunda a qual é essencial «a compreensdo do desporto e do
desempenho desportivo na medida em que o seu significado cresce
cada vez mais numa sociedade de lazer, consumo e comunicagao de
massas».®

O desporto é algo que estd presente no nosso dia-a-dia, cada
vez mais pessoas utilizam uma parte considerdvel do seu tempo de
lazer a participar ou mesmo a assistir a confrontos desportivos.

O desporto é ainda visto como uma visdo moderna das lutas

0JOGO DO MUNDO

263



264

dramadticas e os atletas sdo vistos como herdis, com os quais os
espectadores se identificam. O desempenho mais elevado con-
seguido apresenta um fascinio e uma provacao para todos, é algo
apelativo e que representa a superagdo e a corporificacdo do desejo
de eternidade, de deixar uma marca. «O atleta ideal represen-
ta a humanidade em seu afd de obter éxito em desempenhos
elevados».®?

Compreende-se assim o potencial comunicacional do Desporto.
Conclui-se que, tendo em conta a relevancia social e cultural do
desporto, este pode desempenhar um importante papel nas
estratégias de Relagdes Publicas.

Devido ao seu caracter simbdlico, a utilizacdo do desporto nas
estratégias de Relacdes Publicas pode ser uma oportunidade, a
cooptacdo dos valores do desporto pelas organizacdes na gestdo
das relagGes com os seus publicos pode trazer grandes vantagens.

Para as RelagGes Publicas conseguirem gerir eficazmente as
relagGes entre diferentes organizacGes e diferentes publicos, é impor-
tante encontrar um espago em que a comunicagdo e o entendimen-
to sejam possiveis: um espaco de partilha entre a organizagdo e os
publicos. E o desporto, devido ao seu papel social e cultural, pode
funcionar como espaco de partilha, como o ponto comum, o ponto
de ligacdo.

As organizagdes podem apostar numa comunicagdo baseada no
desporto e nos valores associados a este para conseguirem comu-
nicar eficazmente com diferentes publicos. Contudo, é importante
gue os académicos e profissionais de RelagBes Publicas reflitam
sobre como utilizar e maximizar o impacto de determinado desporto
nas suas estratégias.
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SAH MAT (<l old),
O JOGO DE XADREZ NO AL-ANDALUS E O SEU
REFLEXO NA LITERATURA MEDIEVAL

Natalia Maria Lopes Nunes | IELT, NOVA FCSH

Com este artigo, temos como objectivo fazer uma breve «via-
gem» pelas origens histdricas e lendarias do jogo de xadrez, assim
como pela sua implantagdo e difusdo no al-Andalus e demonstrar
a importancia que o jogo de xadrez teve durante a Idade Média,
sobretudo na literatura medieval.

Ndo se sabe exactamente a data exacta da criagdo do jogo de
xadrez e a sua origem pode mesmo remontar a alguns séculos a.C.
A nivel arqueoldgico, as pecas mais antigas do jogo feitas em mar-
fim datam do século VII. De qualquer modo, as investigacdes mais
recentes, efectuadas sobre a origem deste jogo, remetem para a
invencdo do jogo de xadrez na Asia Central, entre o Irdo oriental, o
Afeganistdo, Paquistdo e os restantes paises ligados ao Império Sas-
sanida (224 d.C. a 651), o ultimo império persa pré-islamico. Além
disso, os testemunhos escritos mais antigos e significativos foram
encontrados na Pérsia.

Porém, a origem do jogo de xadrez esta também associada a
diversas lendas, algumas com versdes diferentes, remontando a
india, ao ano 3000 a.C. Segundo uma dessas lendas, havia um rei
na India que se encontrava enfermo e, para se distrair, Dahir al-Hind
criou o jogo de xadrez. Perante esse facto, o rei disse-lhe para ele
pedir o que quisesse como recompensa. Dahir al-Hindi pediu um
dihrem (moeda de prata usada pelos drabes na Idade Média) para a
primeira casa do tabuleiro e que fosse dobrado esse valor progressiva-
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mente nas casinhas restantes do jogo. O rei ficou surpreendido com
a recompensa, considerando-a pequena.

Entretanto, o vizir teve conhecimento do sucedido e, imediata-
mente, foi a presenca do rei para lhe dizer que tal pedido nunca seria
possivel conceder, visto que o resultado em dobrar o primeiro nime-
ro resultaria numa quantia elevadissima (18.446.073.709.551.615).
Esta lenda ancestral foi divulgada através de diversas versGes, mas a
sua relevancia relaciona-se com a ancestralidade do jogo de xadrez.

Uma outra lenda associa a criacdo do jogo a guerra de Trdia,
guando o grego Palamédes, para entreter os guerreiros, inventou
um jogo conhecido por «petteia» ou «pessoi». No entanto, inicial-
mente, a denominac¢do do jogo ndo era a mesma que conhecemos
actualmente, conhecida por xadrez. Sabe-se que o jogo de xadrez
teve a sua origem a partir de um jogo mais arcaico, para os indianos,
conhecido por «chaturanga» (vocdbulo com origem no sanscrito),
para os persas «chatrang» e para os drabes «shatranj». E apenas na
Idade Média que fica conhecido por jogo de xadrez. A sua expansao
atravessa diversos paises e continentes: india, Asia Central, China e
Japdo, depois a Pérsia e, finalmente, a Europa.

Em 570, o jogo aparece na Pérsia e, por volta de 642, aquando
da conquista da Pérsia pelos drabes, estes tomam conhecimento do
shatrandj e serdo eles os grandes difusores do jogo por todo o mundo
islamico, entre os séculos VIl e IX, nomeadamente no al-Andalus. No
entanto, logo apds a morte de Maomé, foi discutida a legalidade da
pratica do jogo, pois, segundo alguns versiculos do Cordo, os jogos
eram considerados satanicos (de entre eles o jogo de xadrez), razao
pela qual foi diversas vezes proibido: «O fiéis, as bebidas inebrian-
tes, os jogos de azar, a dedicagdo as pedras e as adivinha¢des com
setas, sdo manobras abomindveis de Satanas. Evitai-os, pois, para
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que prospereis» (Cordo, 5: 90). Por outro lado, a figuragdo humana
e animal foram proibidas, o que explica também o uso de pecas
com representagdes abstractas. Mais tarde, apesar das proibicoes
impostas em 725 por Sulamain ibn Yashar, o jogo de xadrez tornou-
-se muito popular entre os califas. A partida de jogo mais antiga
de xadrez que se conhece ocorreu em Bagdad, no século X, entre
os califas al-Nuktadi e al Suli. Contudo, deve referir-se também a
importancia da mulher muculmana como jogadora de xadrez, inde-
pendentemente do estatuto social. Como exemplos, Ali ibn Husayn,
um bisneto do Profeta Maomé, jogou com a sua propria esposa; o
califa Ma’min, irm3o do califa Amin de Bagdad (809-813) comprou
uma escrava por um preco elevado, devido aos dotes dessa mulher
no jogo de xadrez. Como afirma Marilyn Yalom:

Stories of clever women had wide currency in the Arab world, especially those
about well-educated slaves taught to recite poetry, play the lute, and excel
at chess. Sometimes they even offered assistance to a prestigious male so he
could beat opponent, as in the competition between two famous scholars, Sali
and Mawardi, during the first decade of the tenth Century.?

Alguns contos também relatam histérias de mulheres com
pericia para o jogo, como por exemplo, n’As Mil e Uma Noites, onde
o principe arabe Sharkan joga xadrez com a princesa crista Abriza,
acabando a histdria com a conversdo da princesa ao Isldo. Citando
novamente Marylin Yalon: «In those equally biased tales, it is usually
the exotic Arab princess who becomes distracted by the beauty of
the European male, and, if a conversion is made, it is invariably from
Islam to Christianity».2

Embora ndo se conhega exactamente a data certa da chegada do
jogo a Peninsula Ibérica, diversos autores, entre eles Lévi-Provencal
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(1953), Vernet (2006) e Manzano (2010), remetem para a época do
emirado cordovés, sobretudo para uma figura muito importante na
cultura da época, Ziryab (789-857), musico de origem persa e tocador
de alaude na corte do califa HarQn ar-Rashid. A grande difusdo do
jogo na Europa surge, assim, a partir do século IX através dos arabes
e teve um papel importante na Espanha mugulmana, sobretudo nas
relagGes entre mugulmanos e cristdos. No al-Andalus, o jogo teve a
sua implantacdo, difusdo e irradiacdo, sendo certa a sua existéncia
desde o século IX:

Desde Cérdoba pueden trazarse las lineas maestras de las tres fases a con-
siderar: implantacién del shatransh arabe entre los musulmanes andaluces,
difusion del juego a judios y cristianos peninsulares y vias de irradiacion a otros
paises europeos.

Sobre la implantacion inicial en el siglo IX hay soportes documentales que pa-
recen mas que suficientes para eliminar toda duda: El emir omeya de Cérdoba
Mohammed | (852-886) ya jugaba apasionadamente al ajedrez con su sirviente
Aidun, “quien era un ajedrecista de primera clase” segun el testimonio de lbn
Hayyan [...].

Se puede afirmar con seguridad que el ajedrez estaba introducido en la Penin-
sula Ibérica antes del afio 848 porque en esa fecha murié en Cérdoba un conocido
autor, Yahya ben Yahya, quien en sus escritos menciona por primera vez el ajedrez
en Al Andalus.?

A difusdo do jogo de xadrez esteve intimamente associada ao
caracter guerreiro da sociedade medieval e o tabuleiro do jogo
era uma representacdo do mundo com as suas guerras e batalhas.
Como afirma Titus Burckhardt:

La difusién del juego de ajedrez desde Persia, atravesando los paises arabes,
hasta Espafia y, pasando por Provenza, hasta Europa central, es como la huella
de la forma de vida caballeresca, que experimentd un primer florecimiento en
Persia y un segundo en la Espafia musulmana. En efecto, el juego de ajedrez es
como un «espejo de principes» destinado a toda la casta guerrera, al principe
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tanto como caballero, pues el jugador aprende a refrenar su pasion; el nimero
aparentemente ilimitado de posibilidades que se le ofrecen ante cada jugada
— mientras no se encuentre acorralado — no le debe engafiar acerca del hecho
de que cualquier eleccidn equivocada puede arrojarle en una pista obligada
que le conducird a campos de accién cada vez mas limitados; tal es la ley de
la accién y del mundo. Pero la libertad esta muy intimamente vinculada con el
conocimiento de esta ley, con la sabiduria.*

A chegada do jogo a Europa, através da Espanha mugulmana,
estd também associada a uma lenda — Carlos Magno teria recebido
um jogo de xadrez da parte do califa Harln al-Rashid: «16 piéces
d’yvoire — que I'on appelloit anciennement les échecs de Charlemagne
parce que l'on supposait qu’elles faisaient partie des présens que
le calife Aaron Raschild envoya a cet empereur».® Estudos poste-
riores confirmaram que as pegas ndao datavam da época carolingia,
mas sim do século XI, oriundas de um atelier italiano. Como afirma
Philippe Cordez:

Isso indica, por um lado, que existiram varios jogos desse tipo na Itdlia normanda
e faz supor, por outro lado, que Suger reuniu o que pode adquirir e que, na falta
de uma série coerente, ele deixaria explicitada, em Saint-Denis, a ideia de um
jogo de xadrez prestigioso. A atribuicdo das pecas a Carlos Magno so fez refletir
a ambicdo imperial nelas inscrita desde sua criagdo.®

A cultura do jogo de xadrez foi divulgada pelo mundo islamico ao
mundo cristdo. Entre 750 e 950, durante o Periodo Abassida, varios
autores escreveram tratados sobre o jogo de xadrez, sobretudo sobre
os problemas, de entre esses livros, destacam-se os seguintes:
Kitab ash-shatranj (Livro do Xadrez), de Al-'Adli; Al-lutf fy ash-sha-
tranj (Elegdncia no Xadrez), de Ar-Razi; Kitab ash-shatranj (Livro do
Xadrez - |) e Kitab ash-shatranj (Livro do Xadrez - I1), de As-Suli; Kitab
mansubat ash-shatranj (Livro dos problemas de xadrez), de Al-Lajlaj
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e Kitab majmu’ fy mansubat ash-shatranj (Livro da colegdo dos pro-
blemas de xadrez), de Aliglidisi.’

E também de destacar o papel importante dos judeus, através
das mais antigas regras do jogo conservadas na Europa, escritas pelo
rabino de Tudela, Abraham lbn Ezrah (1089/92-1167), importante
poeta, astrénomo e fildsofo do século XIl. No imaginario medieval,
sobretudo a partir do poema de Abraham Ibn Ezrah, intitulado
«Poema do Xadrez», o jogo surge associado ao confronto militar,
apresentando uma forte conotagdo com a guerra, aspecto que
vai perdurar durante toda a Idade Média e cuja ideologia esta
igualmente subjacente no Livro de Xadrez de Afonso X de Castela,
onde algumas das suas iluminuras retratam uma época de convi-
véncia e de contratos entre mouros e cristdos. A titulo de exemplo,
referimos duas dessas ilustracGes: uma delas, mostra um cavaleiro
cristdo e um cavaleiro mouro a jogarem xadrez; outra ilustracdo apresenta
uma dama moura, acompanhada de uma escrava tocadora de alau-
de, a jogar xadrez com uma dama cristd. Ambas as iluminuras de-
monstram a harmonia e o convivio entre as diferentes religides.

Mas este imaginario esteve bem presente, por exemplo no século
XI, entre Ibn ‘Ammar e Afonso VI de Castela. No periodo das taifas,
durante o reinado do rei-poeta al-Mu’tamid, o exército de Afonso
VI de Castela tornou-se uma ameaca. Mas o vizir de al-Mu’tamid,
Ibn ‘Ammar, também ele poeta e seu amigo, teve uma ideia que
poderia impedir os avancos do rei cristdo. lbn ‘Ammar era um
excelente jogador de xadrez e sabia que o rei também apreciava o
referido jogo. Entdo, mandou construir um tabuleiro de jogo com
pecas de extrema beleza incrustadas em ouro. Quando partiu para
negociar com o exército castelhano, levou consigo o jogo e, desde logo,
chegou aos ouvidos do rei o facto de lbn ‘Ammar possuir esse jogo.
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O rei quis jogar com ele, mas Ibn ‘Ammar apenas aceitaria jogar,
caso o rei concordasse com a condicao proposta: se ele perdesse, o
rei ficaria com o jogo, se o rei perdesse, teria de assinar um acordo.
Apesar de desconfiado, o rei acabou por concordar, mas lbn ‘Ammar
deu xeque-mate (al-sdh mat) ao rei cristdo. Este, apesar da cdlera
perante tal emboscada, assinou a proposta de retirar o seu exército
da zona de Sevilha e, assim, gracas a astucia de Ibn ‘Ammar e ao
convivio da partida de xadrez, os mugulmanos venceram as inves-
tidas cristas e al-Mu’tamid continuou a governar a taifa de Sevilha.
Como explicita Titus Burckhardt:

La expresion «jaque mate» se deriva del drabe al-sah mat y significa «el rey ha
muerto». S3h es un préstamo lingiiistico del persa y significa rey. Segln esto,
el juego de ajedrez que los arabes recibieron de los persas y transmitieron
a la Europa cristiana, es el «juego real» y esto no sélo porque se juega por la
pieza del rey, sino porque es en toda su concepcion, una parabola de lo que
podriamos llamar arte real, una parabola matematica en la cual se manifiesta
la relacidn interna entre la accidn libremente escogida y el destino inevitable.®

As primeiras regras do jogo surgem num poema latino encontrado
num mosteiro beneditino suico, na cidade de Einsiedeln, intitulado
«Versus de Scachis», datado de finais do século X (997):

Si fas est ludos abiectis ducere curis

Est aliquid, mentem quo recreare queas.

Quem si scire uelis, huc cordis dirige gressum,
Inter complacitos hic tibi primus erit...

... Hanc rex devitat, hac numquam sterniturille,
Hoc facto reliquis amplius ipse potest.

Dum tamen hunc hostis cogit protendere gressum,

Si conclusus erit, preelia tota ruunt.’

Sabe-se, no entanto, que o jogo de xadrez ndo foi logo assimilado
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pelo mundo ocidental, houve uma evolugdo e adaptagao as menta-
lidades cristas. Segundo Michel Pastoureau:

Lorsque I'lslam transmet le jeu d’échecs aux occidentaux vers la fin du Xe siecle,
ces derniers ne savent pas jouer. [...] Mis a part sa parenté symbolique avec
Iart militaire, tout ou presque y est étranger aux chrétiens des environs de I'an
mille. Il faut donc, pour assimiler ce jeu nouveau, le repenser profondément,
I'adapter aux mentalités occidentales, lui donner une image plus conforme aux
structures de la société féodale.*

Apds essa adaptacdo, a aprendizagem do jogo de xadrez comegou
a fazer parte da educacdo do jovem cavaleiro. No século XI, o jogo
surge associado ao 6cio do cavaleiro e a literatura medieval demons-
tra essa caracteristica, por exemplo, na Chanson de Roland, onde os
mais velhos jogavam xadrez:

Sur palies blans siedent eil cevaler,
As tables juent pur els esbanier,
E as eschecs li plus saive e li veill.*

A literatura medieval alusiva ao jogo de xadrez reparte-se em
obras didacticas, obras morais e colec¢des de problemas. Na cultura
islamica, o jogo de xadrez esta também ligado a mulher e ao amor
cortés. Estes aspectos podem encontrar-se na figura feminina Dila-
ram e, metaforicamente, no mito pré-islamico de Layla e Majnun,
cuja influéncia se fez sentir no fin‘amor da poesia trovadoresca e
no romance cortés de Tristdo e Isolda. A titulo de exemplo, sobre
os problemas, ndo podemos deixar de referir a lenda de Dilaram.
Segundo a lenda:

Dilaram era a amada de um nobre que, certa vez, cometeu a imprudéncia

de aposta-la numa partida de xadrez. A posi¢do era-lhe muito desfavoravel,
até o ponto em que o oponente poderia dar mate em seu préprio lance.
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Nesse momento, Dilaram, que angustiada assistia ao jogo, interveio e gritou
ao seu amado: «Sacrifique suas duas Torres, mas ndo a mim!» E ele assi o fez,
e viveram felizes etc.?

Relativamente a literatura didactica do século XllI, o destaque vai
para o poema de Deventer:

Quem quiser conhecer o belo jogo do xadrez ouca este poema.

A batalha se da num tabuleiro quadrado, com casas alternadas de cores diferentes.
Os dois Reis dispdem suas forgas em duas linhas.

A vanguarda é constituida pelos oito Pedes.

Atras estdo as ageis Torres, os ferozes Cavaleiros,

que lutam deslealmente, o Rei, a Rainha e dois Bispos.

O Pedo como arqueiro inicia a batalha, ele toma na diagonal e quando atinge o
fim do tabuleiro é promovido a Alferza. O Cavaleiro vai saltando e mudando de
cor, a Torre vai em linha reta e agilmente, para um lado ou para o outro. O Bispo
salta e se assemelha a um espido ou ladrdo; se comega em casa branca nunca
caird em casa vermelha. O Alferza move-se em quatro sentidos e s6 percorre
casas de sua cor. O Rei pode ir para qualquer das oito casas que o circundam e
deve mover-se quando recebe xeque e se ndo puder escapar do xeque, entdo
todos gritam: Mate! Mate! Mate!*?

Nas obras morais, destaca-se Moralitas de Scaccario:

Este mundo todo é como um tabuleiro de xadrez: uma casa € branca, outra é
preta, e assim representa o duplo estado de vida ou morte, de graga ou pecado.
A familia que habita esse tabuleiro é formada pelos homens deste mundo, que
- tal como as pegas saidas todas da mesma bolsa (sacculus) - procedem todos
de um s6 ventre (sacculus) — materno [...].

Neste jogo, o diabo diz: xeque! incitando ao mal e ferindo com o dardo do
pecado. E se o atingido ndo sai rapidamente dizendo: livrei, pela peniténcia e
compungdo docoragdo, o diabo Ihe diz: mate!, levando sua alma ao inferno de
onde ndo se podera livrar de modo algum.

E assim como o cagador tem diversos cdes para diversas presas, também o
diabo e 0 mundo tém diversas tentagdes para apanhar os homens, pois tudo
que ha no mundo é concupiscéncia da carne ou concupiscéncia dos olhos ou
soberba da vida.**
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Nas colec¢des de problemas, a mais importante foi o Livro de
Xadrez (conhecido também por Livro dos Jogos ou Livro de Xadrez,
Dados e Tabuleiros) de Afonso X de Castela. A importancia do jogo
de xadrez desenvolveu-se muito no reinado de Afonso X de Castela,
através do Cdédice de Sevilha 1283, cujo original se encontra no
Escorial. O gosto medieval pelas diversdes, onde se inclui o jogo
de xadrez, é ainda real¢ado pelo rei, quando refere o facto de o jogo
poder ser jogado por mulheres e homens e cuja vitéria dependeria
da inteligéncia do jogador. A lenda relatada por Afonso X sobre a
histéria dos sdbios, demonstra o papel da inteligéncia no jogo de

xadrez:

Segundo as antigas histdrias, houve na india Maior um rei que prezava muito
os sabios e os tinha sempre consigo, e amiltde requeria deles reflexdes sobre
os acontecimentos que surgiam das coisas. E havia trés desses sabios que
tinham ponderadas concepgdes: um dizia que mais vale a inteligéncia do que a
sorte, pois quem se guia pelo juizo inteligente faz suas coisas ordenadamente
e, mesmo que perdesse ndo teria culpa, pois estaria agindo segundo o modo
conveniente.

Outro dizia que mais vale a sorte do que a inteligéncia, pois ante o fado de
perder ou ganhar ndo ha juizo e inteligéncia que possam conseguir outra coisa.
O terceiro dizia que o melhor era o oportunismo: viver tomando de um e de
outro. Pois para que o juizo inteligente se realize cabal e acertadamente, sdo
necessarios enormes cuidados e, por outro lado, quanto mais se depende da
sorte, tanto maior é o perigo, pois a sorte é incerta. Assim, o oportunismo tomaria
tanto da inteligéncia quanto da fortuna, o que Ihe fosse de proveito.

E, depois de exporem suas afincadas reflexes, ordenou o rei que cada um
trouxesse algo que demonstrasse o que havia exposto. Deu-lhes o prazo que
Ihe pediram e |4 se foram eles examinar diligentemente seus livros, cada um de
acordo com sua concepgdo.

Findo o prazo, compareceram ante o rei trazendo cada qual sua amostra.

O que propugnava pela inteligéncia trouxe o xadrez com suas pegas, mostrando
que aquele que maior inteligéncia tivesse e mais atentamente se aplicasse
poderia vencer o adversario. O segundo, que defendia a sorte, trouxe os
dados para contradizé-lo e mostrar que é pela sorte que se chega a ganhar
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ou a perder. O terceiro dispOs pec¢as ordenadamente em suas casas num jogo
em que os movimentos dependiam dos dados, como falaremos mais adiante
neste livro. Com o que mostrou que, para quem souber bem jogar, ainda que a
sorte dos dados lhe seja contraria, pelo oportunismo poderia com habilidade
jogar as tabulas de modo a esquivar-se a derrota que lhe poderia advir da ma
sorte dos dados.™

Porém, no imagindrio medieval, e tendo em conta o caracter
simbdlico do jogo de xadrez, «o tabuleiro e as pecas representam
algo — a guerra, a sociedade ou o drama moral do homem».1® Por
outro lado, o jogo de xadrez teve grande popularidade na aristocra-
cia, sendo a pericia do jogo um simbolo de superioridade, tendo
subjacente a inteligéncia. Este aspecto vai reflectir-se na literatura
medieval, sobretudo a um nivel metafdrico naquilo a que se designou por
fin‘lamor, vocdbulo ligado ao amor cortés. Neste, sendo a relacao
incompativel com o amor conjugal, ndo deixa de ser um amor puro,
fin‘amor, onde se da a fusdo entre o amor profano, humano, e o
amor espiritual, ou divino. O fin‘lamor, apontando para a sublimagao
do desejo carnal e para a mesura exigida ao trovador, através dos
varios graus de aproximacdo, conduzia-o a um processo varidvel entre
o prazer/dor e a vida/morte.

Quanto ao mito de Layla e Majnun ja referido, ele foi difundido
na Arabia Central entre os séculos VI-VIl, tendo desencadeado a
tematica do «morrer de amor», tema retomado nas cantigas de
amor e no célebre romance do século XIl que tem como protago-
nistas Tristdo e Isolda. Existe, simbolicamente, uma estreita relacao
com o jogo de xadrez. A vida dos protagonistas do mito de Layla e
Majnun desenrola-se como uma partida de um jogo, jogo amoroso
repleto de emocdes. Saliente-se, no entanto, que Layla é um ser
humano, uma mulher, aimagem de Deus, a mediadora entre o amor
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humano e o amor divino. O mito apresenta a mulher com um estatuto
superior e mediador entre «o baixo» (o profano e terrestre) e «o
alto» (o sagrado e o celeste). Mas nesse mito, tal como nas cantigas
de amor da lirica trovadoresca, perante a mulher amada, o homem
deve manifestar mesura, ser submisso e respeitar a sua Dama. Con-
tudo, é importante saber que no jogo de xadrez, a figura da dama
na cultura islamica era representada pelo firzan ou firz, equivalente
ao vizir. Nesse sentido, a estreita relacdo entre o jogo de xadrez, o
amor cortés e o fin‘amor advém também da importancia da Virgem
na Idade Média e da introdugao da Dama no jogo de xadrez. Conse-
guéncia disso foram igualmente os milagres e a exalta¢do da Virgem
através dos milagres latinos e romanos que circularam na época do
reinado de Afonso X e que, por outro lado, sofreram a influéncia
francesa dos milagres recolhidos por Gautier de Coinci (1227-1236)
e do Speculum historiale de Vincent de Beauvais. No que se refere a
recolha de Coinci, Marina Warner refere o seguinte:

L'un des plus anciens et des plus charmants trouveres de Notre-Dame fut Gautier
de Coinci (+ 1236), prieur bénédictin de Saint-Médard a Soissons, qui recueillait
les miracles intervenus par son intercession et composait des chants a la Vierge
dans un style léger, imagé et rempli dallitérations, qui emprunte autant a la
musique populaire qu’a I'amour courtois. Ses Chansons a la Vierge ont enchanté
sa génération, influencé le trouvere Rutebeuf idole du tout Paris, et plus tard le
roi Alphonse X, le Sage, (+ 1284), qui tourna les miracles de Gautier en chansons
espagnoles.”’

A importancia dos milagres recolhidos por Coinci reflectiu-se
na introducdo da Dama no jogo de xadrez no século Xlll e na sua
relacdo com o amor cortés, quando num dos milagres referentes a
um a partida de xadrez, a Virgem/Dama substitui uma peca e inter-
cede a favor do homem para derrotar o Diabo.
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Por outro lado, tal como ja referimos anteriormente, a apren-
dizagem do jogo fazia parte da instrucao dos jovens, o que se verifica,
por exemplo, em Girart de Roussillon, onde o cavaleiro, para além
de todas as outras caracteristicas inerentes a sua categoria, tinha de
saber também jogar, como é referido no seguinte verso: «D’eschas sap
e de taulas, de jue, de daz».’® Nas cangdes de gesta, o jogo surge
associado a revolta e tem um caracter aneddtico, capaz de desen-
cadear o furor guerreiro, como se pode observar em Raoul de Cam-
brai, cangdo de gesta que faz parte do ciclo dos «bardes revoltados»
e onde se narra o conflito entre o filho de Carlos Magno, Luis o Pie-
doso, e Raoul de Cambrai, motivado pela disputa das terras:

As eschés goue R[ous] de Cambresis

si con li om qgi bien en est apris.

Et a son roc par force en roie mis

Et d’un poon a un chevalier pris —

Por poi q’il n’a et maté et conquis

Son compagnon qi ert au giu asis.

Il saut en piés — molt par ot cler le vis —
Por la chalor osta son mantel gris,

Le vin demande; .x. s’en sont entremis
Des damoisiax gi molt sont de grant pris.*®

Nos romances medievais do ciclo da Tdvola Redonda, como por
exemplo em Perceval le gallois ou le conte du Graal de Chrétien de
Troyes, o jogo de xadrez adquire uma funcdo simbdlica dentro do
contexto amoroso, ele torna-se igualmente um motivo frequente no
romance medieval. O jogo chega mesmo a ser considerado o passa-
tempo dos apaixonados e a sua presenca é uma constante no ciclo
da Vulgata e da literatura arturiana. Por exempo, no romance de
Lancelot em prosa, Lancelot é um jogador extraordinario. Nessa obra,
relata-se que o herdi, um dia, envia um jogo de xadrez a Gueniévre,
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mas quer o rei, quer Guenievre (também uma excelente jogadora),
ndo conseguem vencer Lancelot.?® Além disso, Lancelot du Lac joga
xadrez com Gueniévre e, curiosamente, os continuadores do Roman
de Tristan em prosa de Gottfried de Strasbourg introduzem uma
partida de xadrez entre Isolda e o rei Marco:

Kahedin, qui garde toujours le lit, adresse a Iseut une lettre dans laquelle il
lui déclare son amour. Pour ne pas désespérer 'ami de Tristan, elle lui répond
avec douceur. Par malheur, Tristan trouve la lettre d’Iseut, et seul, ce dernier
I'attaque : Kahedin saute par la fenétre et tombe devant le roi Marc, qui est
en train de jouer aux échecs avec Iseut. Tristan apercoit a temps le roi et reste
caché.”

Em conclusdo, por vezes, nos romances, e também na lirica tro-
vadoresca, o caracter simbdlico do jogo de xadrez surge associado
a figura feminina, como forma de enaltecer a dama; outras vezes,
o jogo funciona como uma metéfora da sociedade medieval, razao
pela qual é frequente a referéncia ao jogo de xadrez nos textos lite-
rarios e didacticos. Para isso, contribuiu a chegada do jogo de xadrez
a Europa, nomeadamente a Peninsula Ibérica e também a circula-
cdo de textos drabes no século X sobre as técnicas e os problemas
do jogo de xadrez, desencadeando a sua grande popularidade nos
séculos Xll e XllI. Exemplo dessa popularidade, na sequéncia dos
grandes jogadores muculmanos (califas, reis, escravas e esposas), é
a referéncia a grandes jogadores da literatura medieval, como por
exemplo Tristdo, Lancelot e Carlos Magno. Para além da sua signi-
ficacdo ligada ao caracter guerreiro, o jogo de xadrez aparece tam-
bém, metaforicamente, associado ao amor cortés e a todo um ero-
tismo subjacente na técnica do jogo, cujo combate simboliza o amor
como um combate. Segundo Merritt Blakeslee:
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En évoquant la guerre et son double rituel, le tournoi, I'image de la par-
tie d’échecs traduit deux idées fondamentales : celle de I'amour comme
combat entre deux adversaires de haute valeur et celle de Iamour
comme rite astreint a des regles complexes et rigides. Les échecs, qui
anoblissent ceux qui s’y adonnent selon les régles prescrites, sont a la
fois représentations, divertissement, et contestation ou les tensions du
désir sexuel s’incarnent sous forme d’un rite dans les tensions du jeu.??

Por outro lado, e numa época ja posterior, o jogo de xadrez
também fez correr a tinta de muitos pintores orientalistas, onde a
tematica do jogo ndo foi alheia. Como exemplo, destaque para o
pintor Mouloud Boukerech (1917-1979) que, na Argélia, pintou «O
jogador de xadrez». Assim, constata-se que ao longo dos tempos, o
jogo de xadrez foi adquirindo um valor simbdlico, considerado uma
metdfora da vida com avangos e recuos e, nesse sentido, recuamos
novamente a Idade Média e terminamos com uma alusdo metaférica
ao jogo de xadrez numa quadra (89) de Omar Khayyam, grande poeta
persa do século XI:

Somos os pedes deste jogo do xadrez

que Deus trama. Ele nos move, langa-nos
uns contra os outros, nos desloca, e depois
nos recolhe, um a um, a Caixa do Nada.?
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Notas:

1 Yalom, Marilyn, Birth of the Chess Queen, New York, Perennial An Imprint of Harp-
erCollinsPublishers, 2005: 10.

2 Idem: 11.

3 El Ajedrez y su difusién por Europa. Disponivel em: http://www.feda.org/pdf/
EL%20AJEDREZ%20Y%20%20SU%20DIFUSION %20POR%20EUROPA. Pdf: 5. [consultado em

23 de Julho de 2013].

4 Burckhardt, Titus, La Civilizacion hispano-drabe, version de Rosa Kuhne Brabant,
52 ed., col. «Alianza Universidad», Madrid, Alianza Editorial, 1989: 142-143.

5 Apud Montesquiou-Fezensac, Blaise de; Gabirot-Chapin, Danielle, Le trésor de
Saint-Denis. Inventaire de 1634. 3 t., Paris, Picard, 1973-1977, t. 2, Documents divers, 1977: 214.

6 Cordez, Philippe, «O jogo de xadrez: imagem, poder e igreja (fim do século X- inicio
do século XIl)», trad. Maria Cristina Correia Leandro Pereira, Revista de Historia, Sdo Paulo,
n? 165: 93-119, jul./dez. 2011: 109, in http://www.redalyc.org/pdf/2850/285022065006.pdf
[consultado em 23 de Julho de 2013].

7 Cf. Lauand, L. Jean,«Shatranj - o Xadrez Arabe e a sua Transmissdo ao Ocidente
Medieval». Disponivel em: http://www.hottopos.com.br/rih3/xadrez.htm [consultado em
23 de Julho de 2013].

8 Burckhardt, Titus, op. cit.: 141.

9 Versus de scachis (ms. 365); De alea ratione (ms. 319), ARLIMA — Archives de lit-

térature du Moyen Age. Disponivel em: http://www.arlima.net/uz/versus_de_scachis.html
[consultado em 27 de Julho de 2013].

10 Pastoureau, Michel, «L’Arrivée du jeu d’échecs en occident», Une histoire symbo-
lique du Moyen Age, Paris, Seuil, col. «La Librairie du XXle siecle», 2004: 272.

11 Segre, C. (éd.), La Chanson de Roland, Milan, R. Ricciardi, 1971: 110-111.

12 Lauand, Luiz Jean, O xadrez na Idade Média, prefacio de Herman Claudius, Sdo
Paulo, Editora Perspectiva, 1998: 11.

13 Idem: 17.

14 Idem: 17-18.

15 Idem: 25.

16 Idem: 9.

17 Warner, Marina, Seule entre toutes les femmes - Mythe et culte de la Vierge Marie,

Paris, Rivages, col. «Histoire», 1989: 146.

18 Hacket, W. Mary (éd.), Girart de Roussillon, chanson de geste, Paris, 1953
(«S.AT.F.»), |, v. 4980/89: 223-224.
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19 Cf. Raoul de Cambrai, Chanson de geste du Xlle siécle, trad. William Kibler, Paris,
Librairie Générale Francaise, col. «Lettres Gothiques», 1996, XXXII, v. 482, LXXV, v. 1406-16,
v. 5443, Traduction: «Raoul de Cambrai était expert aux échecs: agressivement il dégagea sa
tour et avec un pion s'empara d’un chevalier — il était sur le point de mettre en échec et met
son adversaire au jeu. Il bondit sur ses pieds, le visage rayonnant. A cause de la chaleur, il
enleva son manteau de fourrure grise et demanda qu’on serve le vin. Dix jeunes hommes de
haut rang s’en occupérent.»

20 Cf.Volumes 1V, V et VI de I'édition d’Alexandre Micha, in Lancelot, Micha, Alexandre
(éd.), Paris/Genéve, Droz, 1978-1983.

21 Loseth, Eilert (Analyse critique du Roman de Tristan en prose frangaise) Le Roman
en prose de Tristan. Le Roman de Palaméde et la compilation de Rusticien de Pise, Collectif,
Geneve, Slatkine, 1974: 64 (76).

22 Blakeslee, Merrit R., «Lo dous jocx sotils: la partie d’échecs amoureuse dans la
poésie des troubadours», Cahiers de Civilisation médiévale, vol. 28, n2 28-110-111, avril-sep-
tembre 1985: 216.

23 Khayyam, Omar, Rubaiyat, Versdo em portugués de Alfredo Braga. Disponivel em:

http://www.ebooksbrasil.org/eLibris/ rubayat.html [consultado em 27 de Julho de 2013].
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A RIQUEZA SEMANTICA DA PALAVRA JOGO

Jogos e manifestagoes teatrais medievais
anteriores ao «Mondlogo do Vaqueiro»*

Maria José Palla | IEM, NOVA FCSH

Tel mot qui est parfaitement clair quand vous I'entendez ou employez dans
le langage courant, et qui ne donne lieu a aucune difficulté quand il est
engagé dans le train rapide d’'une phrase ordinaire, devient magiquement
embarrassant, introduit une résistance étrange, déjoue tous les effets de
la définition aussitot que vous le retirez de la circulation pour I'examiner a
part.?

Predmbulo

Estudar o teatro portugués medieval pode parecer derrisério por
habitualmente estar ausente da literatura. De facto, ndo encontra-
mos teatro escrito antes de Gil Vicente, todavia parece-nos impos-
sivel que cerimdnias dramaticas religiosas ou profanas, entradas
reais, de entre outras manifesta¢Ges estejam ausentes em Portugal,
guando havia, noutros paises, muitas ocasides para jogos de corte,
de igreja ou de rua, tdo caracteristicos do fim da Idade Média. No
entanto, estes espectdculos ainda ndo estdo recenseados nem
estudados. SO se aplica a palavra «teatro» a partir de Gil Vicente
e Henrique da Mota. Pensamos, como a historiadora Ana Maria
Alves, que as entradas régias e as cerimdnias da corte eram uma
forma de teatro profano.® Actualmente em portugués «jogo» quer
dizer divertimento, mas do século Xlll ao século XV é sindnimo de
espectaculo. Precisemos que a palavra «jogo» no sentido de uma repre-
sentacdo dramatica, o equivalente de «Jeu» em francés medieval,
em Portugal é o embrido do futuro teatro portugués, e em Franca é
ja o teatro propriamente dito.
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Jogos e liturgia

A palavra jogo tem uma riqueza semantica muito forte. Na
amplitude de campos semanticos estudados neste volume, o que
nos interessa sao as proibicdes de representagcdes nas igrejas e o
que seria, ou sera, o teatro pré-vicentino. As pecas do fim da Idade
Média em Franca chamam-se «Jeu», como Le Jeu d’Adam (peca
musical), Le Jeu de I'Aveugle, Le Jeu de Nicolas, Le Jeu du Tavernier,
de entre outros. Em Portugal, as primeiras obras dramdticas com
texto sdo chamadas «didlogos» (Henrique da Mota no Cancioneiro
Geral de 1516), mesmo que tenham vdrias personagens, como em
Franga. A obra de Gil Vicente tem multiplos géneros. Infelizmente
esses jogos nao foram escritos ou entao os textos ndao chegaram até
nos e temos conhecimento deles unicamente através das crénicas
ou de documentos oficiais. Sdo divertimentos sem texto. Até agora
ndo se tem dado muita importancia a estas formas de representar,
que tinham guarda-roupa, actores e encenagao. Os excessos faziam-
-se sobretudo no pequeno Carnaval, do dia 25 de Dezembro a 6
de Janeiro, como veremos. Como diz Mario Martins: «Na quadra
de Natal, pelas festas do protémartir Estévao, a 26 de Dezembro, e
nos dias seguintes, quer dizer, nas festas dos apdstolos Sdo Jodo e
dos Santos Inocentes, esbracejava um verdadeiro carnaval liturgi-
co, talvez adaptacao crista da velha liberta decembrica dos roma-
nos».* Conforme o cerimonial de uma diocese publicado por volta
de 1365, o bispo menino, pela festa de Santo Estévao, dava aos fiéis
umas indulgéncias galhofeiras, como por exemplo: «Que Deus vos
dé uma boa dor de figado e uma canastra de perddes».> Vejamos
algumas representagdes no seio da Igreja:

1) Em 1402, D. Jodo Esteves de Azambuja, bispo de Lisboa,
decretou «que ndo se cantasse, nem dangasse e que ndo se fagam
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bailes nos mosteiros e nas Igrejas, mesmo na festa de Sdo Vicente».®

2) Em 1436, o rei D. Duarte indigna-se dos excessos cometidos
nas igrejas, os fiéis transformando as oracBes que deveriam ter
dirigido a Deus em blasfémias, cangGes, jogos e autos. Este rei decide
que as peregrinacdes devem desenrolar-se sem «jogos, cantos, sem
instrumentos de musica, sem uma outra finalidade que nao seja
uma oferta a Deus».’

3) Em 1467, D. Jorge da Costa «queixa-se do nimero de «vaida-
des que ndo convém a lugares sagrados, que ndo se dance nem se
fagam coisas desonestas».?

4) Em 1477, um sinodo da cidade do Porto proibe nas igrejas,
cancoes, jogos e representacdes alegdricas.

5) A vigésima constituicdo de Braga prescreve: «proibimos estri-
tamente sob pena de excomunhdo que os homens e as mulheres,
eclesidsticos e seculares que para completar as suas devog¢Ges
tenham a auddcia de fazer, consentir ou permitir que se facam jogos,
momos, cantos ou dangas. Nem que os homens se vistam de mulher
nem as mulheres de homemny.

O que seria o0 «jogo?» Segundo Mdrio Martins, o declamador das
vidas de santos tendia para o dramatismo, desdobrava-se em vdrias
personagens, sobretudo nos didlogos. Transformava-se em actor.
Isto acontecia com certas cancées de danca com solista e coro, em
semi didlogo.® Por vezes os sacristdes emprestavam os ornamentos
sagrados aos musicos, para 0s jogos ou para outras representagoes.
Devemos lembrar o cardcter profano destes jogos e representacdes
dentro do templo. A Igreja é um dos principais locais da origem
do didlogo dramatico. As pegas mais importantes em Portugal e
no estrangeiro sdo as que representam o nascimento de Jesus
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com a procissdo dos profetas até ao dia da Epifania. Conhecemos
os termos seguintes em relagdo a missa: Processio, Ordo, Officio,
Representatio, Ludus, Miraculum, Actio. Este Gltimo termo esta na
origem da palavra «acto». Solange Corbin descobriu em Coimbra um
documento de um teatro litlrgico do século XIV, com alguns versos
em latim, desta época.

As representacdes reais

Na corte, tanto no palacio como fora dele, havia ocasiGes para
festas, com musica, dangas e pequenas representagdes. Ja no rei-
nado de D. Afonso Henriques vemos menestréis e trovadores par-
ticipar no casamento da filha: «E aquele dia comeo o Conde com
el-rey em sala, ele e todolos que com ele vinham, e a rainha, e as
Infantes com suas donas e donzelas. E desde que acabaram de co-
mer, vieram jograes e tangedores e dangaram».'° Ferndo Lopes é o
primeiro a descrever uma entrada real durante o reinado de Pedro
| (ca. 1357-1367). A corte e o povo chegavam a dancar e iam buscar
o rei, que continuava a dancar, misturando-se com a multiddo.* Os
Mouros e Judeus participavam activamente nestas manifestagdes,
nomeadamente nas entradas régias. Muitas vezes os reis durante
as entradas obrigavam os Ultimos a trazer a «almexia» durante os
primeiros dias de festa, e os Mouros a vestir o «alquicé».

Certas manifestacdes constituem o primitivo teatro portugués,
onde ja podemos ver manifestacdes especificas cortesdas com for-
mas dramaticas precisas, nas entradas na cidade, nos serdes na
corte, etc., com momos, arremedilhos e entremeses. O termo
«momos» designa jogos, personagens, roupa ou mascaras e cor-
responde aos «momes» franceses e as «momarie» de Veneza. Neil
T. Miller lembra que devem ter uma origem italiana. Os «Mums»
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ingleses sdo os mais recentes.’> Ndo conhecemos o nome nem dos
autores, nem dos encenadores destes jogos e representacdes, a
parte o nome de Gomez Manrique, castelhano, autor da primeira
peca profana ibérica de que se conhece o texto e que sabemos ter
dado lugar a uma representacdo. Trata-se de uma Natividade e de
uma Paixdo de Cristo (1467) pela ocasido do principe Afonso, irmao
de Henrique IV.23 A futura rainha de Espanha, Isabel, a Catdlica, teve
parte activa nesse jogo. Segundo Mdrio Martins, parece que ja havia
actores'* Conhecemos igualmente os momos que se desenrolaram
pela ocasido do casamento de D. Leonor, com o imperador alemao
Frederico Ill, em 1451, que veremos adiante. Nestas representa-
¢Oes o rei podia chegar vestido de homem selvagem. Segundo Rui
de Pina'® na Crdnica de D. Jodo II:

[...] e despois em todolos dias que a Emperatriz esteve na cidade ante sua par-
tida, ouve sempre mui suntuosos banquetes, em que d’el Rei e da Rainha foi
muitas vezes convidada, e assi os embaixadores e Infantes, como em ricos mo-
mos que o Infante D. Fernando per si fez.

E na Crénica da Tomada de Ceuta' (c. 1414), Gomes Eanes Zurara
informa-nos:

[...] mas fez ainda o conde Dom Hamrique por acrecentar seus desemfadamen-
tos, cd ordenou que fizessem umas nobres festas em Viseu [...] mandou o Ifante
a Lixboa e ao Porto por panos de sirgo de |3 e broladores e alfaiates pera fazerem
seus livreses e momos segundo pera sua festa.

Temos ainda outras formas de espectaculo, como o arremedilho. O
Eluciddrio de Joaquim de Sousa Viterbo'® define-o assim: «entremés,
farsa, comédia ou representacdo jocosa». O primeiro documento
portugués com a palavra «arremedilho» data de 1193 e cita este
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mesmo Eluciddrio: «Nos mimi supra nominati debemos Dominus
Nostro Regi pro reboratione unum arremidilium».* Os momos seriam
mais aristocraticos que os arremedilhos, que sdo fruto de uma par-
ticipacdo individual de trovadores ou jograis. A palavra «entremés»
parece ter como origem a comida, «met» em francés é o prato, o
«entremét» era o que acontecia entre dois pratos.?’ Sabemos que o
termo «entremet» no sentido de jogo e banquete aparece na penin-
sula em 1373.2! Este termo existe desde de 1175 na Provenga, e
depois passa para a Catalunha. Todavia é de 1381 que se conhece o
primeiro texto ibérico dizendo respeito a uma representagdo de um
entremés, num texto cataldo, pela ocasido do coroamento de D. Sibila
por seu marido Pedro IV de Aragdo, em Barcelona.?? Mas sera em
1399 que a palavra entremés tomara um sentido mais dramatico, quan-
do do sumptuoso banquete do momento da coroacdo de Martin |,
em Zaragoza.”* Cada prato era anunciado por uma representacao,
os homens de armas matam um dragdo, musicos trazem uma leoa
ferida, actores fechados num forte. Garcia de Resende conta que
no decurso do casamento do infante D. Afonso, filho de D. Jodo Il
(1490), se representaram entremeses. O infante chegava no interior
de um barco, sobre uma tela pintada para figurar a agua, no papel
de Cavaleiro do Cisne. Vejamos como ja foi utilizado um décor e
uma encenagao:

E logo na terga feira seguinte ouve na sala da madeira muitos excelentes e
singulares momos reaes, tantos, e tao ricos, e galantes, com tanta novidade e
diferengas de antremeses, que creio nunca outros taes foram vistos. Antre os
quais el Rei entrou primeiro pera desafiar a festa que avia de manter com
invengdo, em nome do Cavaleiro do Cisne, e veio com tanta riqueza, e galan-
taria, quanta no mundo podia ser. Entrou pela porta da sala com nove bateis
grandes, em cada um seu mantedor, e os bateis metidos em ondas do mar
feitas de pano de linho pintadas de maneira que parecia dgua.*
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Num outro momento, na entrada de Isabel na cidade de Evora,
pela ocasido do seu casamento, houve entremeses e represen-
tacGes que punham em cena «fadas, o paraiso e outras coisas»:

E despois das justas ouve touros e canas e mais momos e banquetes, e muitos
entremeses de grandes envengdes, e com muita custa.?

Na obra vicentina encontramos uma Unica vez a palavra en-
tremés no momento em que o camponés Vasco Afonso é encarregue de
recitar o argumento do Auto Pastoril Portugués. Neste texto, Gil Vicente
emprega auto e entremés para designar a mesma coisa. Maria Luisa
Tobar escreveu que Gil Vicente fez entremeses, em particular na
peca Floresta de Enganos.?® O poeta Duarte da Gama, no Cancioneiro
Geral de Garcia de Resende, fol. 135d, faz o elogio deste género de
manifestagdes em Portugal:

Non ha i entremeses
no mundo universal
do que ha em Portugal
nos portugueses.

Os entremeses podiam arremedar acontecimentos religiosos,
e assim foram proibidos pela Igreja.?” Foi durante o pequeno Car-
naval, de que ja falei, que se cometeram mais infidelidades a reli-
gido. O ciclo do Carnaval é o mais importante de todos os ciclos,
e varios historiadores o tém afirmado recentemente. Como diz
Jean-Claude Aubailly, «faute de documents sur la réception par
le public lui-méme, le meilleur argument en faveur du caractere
populaire de ce théatre serait sans aucun doute la coincidence de
ses représentations avec les grands cycles des festivités populaires
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calendaires et son adéquation a son esprit».?® Muito recentemen-
te, Bruno Laurioux® e Jacques Le Goff consideraram igualmente o
tempo de Carnaval um momento crucial na Idade Média. Segundo
este ultimo historiador, «la vie quotidienne des hommes du Moyen
Age oscille entre Caréme et Carnaval, un combat immortalisé par
Pieter Bruegel, dans le tableau de 1559 Le Combat de Carnaval et
Caréme.*® Os didlogos de Henrique da Mota foram representados
durante o Carnaval como o teatro francés da Basoche.

Podemos lembrar um «ludi», palavra que ndo significa apenas
jogo mas representacdo teatral,! que poderiamos fixar como a pri-
meira peca de teatro portuguesa enquanto ndo surgir outra. Mario
Martins descreve a cerimdnia que o embaixador alemao Nicolau
Lanckman descreveu no seu didrio de viagem durante o casamento
da D. Leonor, com o imperador alemao Frederico Ill, antes de a prin-
cesa partir. Nela foi representada uma pequena comédia com per-
sonagens no papel de eleitores do Sacro Império Romano, e existiu
mesmo um actor para representar o Papa. A um dado momento
surge um menino de cima fazendo de anjo, para um local chama-
do Paraiso, deitando flores sobre a cabeca de D. Leonor, tornada
Senhora Imperatriz. Este longo episédio também é conhecido pela
traducdo de Aires do Nascimento.3? Mario Martins, com sabedoria
e humor, diz-nos:

O leitor pegue nas obras de Gil Vicente e leia o Auto Pastoril Castelhano. Vera
que este mondlogo, considerado ainda por alguns como o comego do nosso
teatro, € uma representa¢do dramatica bem mais pobre que os entremeses
descritos por Lanckman e citados por Rui de Pina. E foi isto em 1451, quer dizer,
mais de 50 anos antes do Mondlogo do Vaqueiro.®

Continuamos a procura de sinodos e leis com brincadeiras e jogos

A RIQUEZA SEMANTICA DA PALAVRA JOGO



praticadas nas igrejas. A extingdo das ordens religiosas e o desapa-
recimento das suas bibliotecas teriam levado ao desaparecimento
de documentos antigos. Parta Mario Martins, «esse teatro religio-
so existiu, frequentemente, em estreita simbiose com as repre-
sentacdes profanas, e mesmo burlescas. Os membros dos sinodos
portugueses, bispos, abades, curas de almas e monges atestam a
sua existéncia». Sabemos que em Espanha havia representagdes
de Natal de pastores e reis magos. No século Xlll cantavam-se em
Portugal vidas de santos e faziam-se jogos nas romarias.

Conclusdo

Tentdmos analisar quais seriam as cerimdnias dramaticas an-
teriores a Gil Vicente. Este trabalho tem de continuar a ser efeito
pois havera muito ainda por encontrar. Serd nos documentos reais
que teriamos mais elementos? As cerimdnias sdo inumeras, quer
religiosas quer profanas. A palavra jogo empregue na Igreja é mais
recorrente em certas ocasides do ano como no pequeno Carnaval,
abrangendo os Santos Inocentes, Santo Estévdo. Esses momentos
eram festivos e neles se podia brincar, jogar, representar.

A corte era o ponto de convergéncia de todas as formas de arte.
O rei tinha uma posicao muito activa. As festas reais chamam o teatro
como forma de cultura profana, e com e fortalecem a autoridade.
Assistimos a uma encenacgao do poder real ird que evoluir para um
poder mais autoritario. Porém, podemos pensar em jogo no teatro,
e teremos uma mise en abyme como Gil Vicente introduziu em
vdrias pegas, o seu teatro seria um teatro musical, como o de Adam
de la Halle. Podemos lembrar o padre da Barca do Inferno que
entra a dangar uma «baixa», danca conhecida na época segundo os
tratados de coreografia. Nesta mesma pecga, hd um jogo de cartas
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entre o Diabo e o Taful. O jogo de xadrez também é evocado. Os
pastores jogam, os meninos também. Nas Cortes de Jupiter temos
0 jogo das sortes e no Auto das Fadas um sermao burlesco pregado
por um frade que o diabo trouxe do Inferno. As catedrais goticas
estdo ornamentadas por inumeros jogos, como por exemplo o jogo
de dados. As regras de jogos de cartas estiveram muito limitadas até
tarde. Temos uma discussao sobre o jogo de dados no Jeu de Saint
Nicolas. Os jogos eram ligados ao poder e regulamentados por ele.

Anténio José Saraiva intitulou a sua tese de doutoramento «Gil
Vicente e o fim do teatro medieval», mas o que seria o teatro
medieval para este historiador? Henrique da Mota e Gil Vicente
sdo os primeiros dramaturgos a ter um teatro escrito. Sdo o fim de
qué? Como seriam as representagdes anteriores?

Interessei-me neste trabalho pelas formas primitivas do teatro
portugués, todavia é dificil estabelecer os limites e as fronteiras en-
tre o para-dramatico e o teatro. Sera a escrita? Isto constitui um
problema que tem de ser debatido. Tem de se estudar o que é
teatro, e teatralidade de um texto; o que é narracdo, e ac¢do. O
teatro da Idade Média francés tem sido muito estudado e recen-
temente varios historiadores analisaram a definicdo do objecto
«teatro medieval». Especialistas desta disciplina debrucaram-se
sobre os trabalhos feitos até agora que guiaram o teatro francés
como as encenacoes de Gustave Cohen.** Contudo um outro problema
se apresenta: qual é a fronteira entre teatro medieval e o teatro do
Renascimento? Este problema nao é especifico de Portugal mas de
toda a Europa. Ainda ndo foram delimitadas as fronteiras, se fronteiras
realmente existem...
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0 JOGO, O IMAGINARIO E OS CHOQUES
INTERCULTURAIS:
DA IMPRENSA AOS JOGOS DE TABULEIRO
DE ESTRATEGIA

Teresa Pereira | NOVA FCSH

Introducdo

Partindo de uma abordagem comparatista entre as culturas inglesa
e portuguesa, este artigo pretende explorar, antes de mais, as relacées
existentes entre ambos os paises desde o Ultimatum (1890) a Implan-
tacdo da Republica (1910). De modo a tentar trazer algo de novo sobre
uma matéria em certa medida ja estudada, do ponto vista estrita-
mente historiografico, recorrer-se-a a analise da imprensa periddica
portuguesa. Por razdes de limitagdo de espaco, a investigacdo cir-
cunscreveu-se a dois dos periddicos mais importantes na época em
apreco: O Ocidente e a llustragdo Portuguesa. Assim, numa primeira
parte, pretende-se, através do estudo da imprensa, (re)construir
uma imagem das relacdes conflituosas entre um «Eu» portugués,
periférico e subserviente, e um «Outro» britanico, politica, social e
economicamente central, e prepotente.

O forte impacto do Ultimatum na populagcdo portuguesa e o sen-
timento por ela partilhado de uma avassaladora humilhagdo pre-
cipitaram o inicio de severas convulsdes politicas que, em Ultima
anadlise, viriam a culminar com a declaragao da Republica em 1910.
A alegada submissdo do Governo portugués face ao despotismo
britanico motivou drduas criticas por parte da imprensa e da popu-
lagdo em geral.
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Consequentemente, e como explica Teresa Pinto Coelho na sua
obra Apocalipse e regeneragéo, O Ultimato e a mitologia da pdtria
na literatura finissecular,* o discurso utilizado pelos periddicos e
didrios de maior circulagao entre 1890 e 1910 caracteriza-se, em
larga medida, pela dicotomia apocalipse/regeneracdo, que tinha em
vista a ressurreicao da decadente nagao portuguesa.

A segunda metade desta exposi¢cdo analisara, com maior
profundidade, o jogo de tabuleiro o Quinto Império,* baseado
na expansao e reconstrucdo do império portugués num mapa-mundo.
Nesta segunda fase, procurar-se-a observar o modo como o império
pode ser construido e desconstruido pelo préprio jogador, o qual
adquire, assim, o estatuto de (re)criador. Partindo dos fundamentos
tedricos trabalhados na parte inicial, nomeadamente os Estudos de
Imagem, e dos pressupostos cientificos tratados pela Ludologia,?
visa-se demonstrar a capacidade de um jogo, que vive somente no
ambito do magic circle,* de alterar a realidade, tal como é histori-
camente conhecida, mediante um sistema de regras que lhe con-
fere verosimilhanca. Pretende-se, acima de tudo, comprovar ndo sé
gue os mundos criados pelos jogos sdo verosimeis, mas também, e
sobretudo, que a sua génese tem um cariz marcadamente pds-co-
lonial. Esta perspectiva, oriunda justamente dos Estudos Pés-Colo-
niais, decorre da possibilidade oferecida ao jogador de manipular a
realidade, transportando-o para a dimensdo do simulacro e trans-
mutando-o num supremo e transcendente criador.

Assim, «the popular notion that games [...] are trivial in nature
and of no particular significance as a subject of research [...] [gives]
away [...] to an adequate appreciation of their importance as an
integral part of human culture».®> A Ludologia, aliada aos Cultural
Studies, oferece ao investigador as ferramentas necessarias para a
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desconstrucdo das imagens veiculadas pelo jogo em apreco.

De facto, do mesmo modo que é possivel observar, na imprensa
periddica em estudo, a criacdo de imagens referentes a um «Ou-
tro» britdnico, com maior ou menor correspondéncia a realidade, é
também possivel identificar o mesmo tipo de dialéctica no jogo de
tabuleiro em andlise.

O estudo historiografico da ultima década de oitocentos e da pri-
meira do século XX, fundamentado na analise de dois dos periddicos
de maior circulagdo na época em questdo, tem em vista servir como
um exemplo paradigmatico para o presente estudo de caso. Como
tal, é de salientar que tanto a imprensa periédica como o Quinto
Império, por serem artefactos culturais, circunscritos no espaco e
no tempo, empregam um discurso fundamentalmente ideoldgico,
cujas bases remontam ao sebastianismo e ao mito do quinto impé-
rio, pelo que devem ser desconstruidos, em larga medida, mediante
uma perspectiva imagoldgica.

1. The Clash of Empires

A segunda metade do século XIX encontra-se indelevelmente
marcada pelo Scramble for Africa. Nos trinta anos compreendidos
entre 1850 e 1880 realizaram-se as grandes viagens de exploracao,
do periodo moderno, no continente africano e, neste espa¢o de
tempo, a Inglaterra construiu um poderosissimo império colonial,
em parte, a custa dos escombros dos impérios portugués, francés
e holandés.® Porém, com a chegada da década de setenta do
século XIX, a Itdlia e o império alemao manifestaram também o seu
interesse pelo continente africano. O entusiasmo de Bismarck com
a expansado ultramarina assegurou o dominio de uma poténcia que
se comecava a afirmar como hegemanica, reflectindo, ao mesmo
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tempo, uma forga econdmica cada vez maior.

Por outro lado, em meados do século, as coldnias portuguesas em
Africa, nomeadamente Mogambique, continuarem a ter sistemas
agricolas e industriais ainda bastante rudimentares. Portugal tinha
ja& manifestado as suas dificuldades na manuten¢do do império, o
gue expunha uma clara incapacidade financeira e administrativa
para iniciar qualquer progresso econdmico ou social, absoluta-
mente necessario, nas colénias. Ao mesmo tempo, os portos do
Brasil, que recebiam escravos vindos de Angola, foram encerrados,
obrigando os negreiros a adaptarem-se, com grande dificuldade, as
novas regras comerciais.’

Neste periodo, as continuas disputas entre Inglaterra e Portugal,
causadas, em grande parte, pelas relagdes amigaveis existentes entre
a Republica Independente do Transval e as possessdes coloniais
portuguesas em Africa, iriam dar inicio, em Dezembro de 1882, as
negociagdes para o estabelecimento de um tratado, entre os dois
impérios portugués e britanico, assinado em 26 de Fevereiro de
1884. No ano seguinte realizar-se-ia a Conferéncia de Berlim, por
iniciativa do Rei Leopoldo Il da Bélgica, na qual a «delegacdo portu-
guesa conseguiu obter o reconhecimento da sua soberania sobre a
regido de Cabinda (a norte do rio Zaire), de Molembo e Landana e
sobre a zona de navegacao do Chiloango ou Luango-Luce», embora
tivesse sido obrigada a «ceder a margem direita do Congo, conjun-
tamente com o importante porto de Banana».?

Tendo em atencgdo o facto de a soberania do interior do conti-
nente africano ndo ter ficado estabelecida na Conferéncia, surgia
a possibilidade de tanto Portugal como as outras poténcias virem a
ocupar o sertao, sem qualquer tipo de negociagdao prévia. Obriga-
do a renunciar a margem esquerda do Congo e ao seu hinterland,
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Portugal pretendia, nesta altura, estabelecer a sua soberania de An-
gola a contra-costa, concretizando o chamado «mapa cor-de-rosa»°.
Contudo, a Inglaterra pretendia também p6r em pratica o seu grandi-
oso projecto de ligar o Cabo ao Cairo, ocupando, como tal, a mesma
regido que Portugal cobicava. Assim, quando Serpa Pinto foi enviado
para a zona a sudoeste do Niassa, verificou que a regido dos Macololos
se encontrava agora sob o jugo de Londres.

No dia 11 de Janeiro de 1890 foi, entdo, enviado o Ultimatum
inglés para Lisboa. De acordo com Fernando Costa, a Gra-Bretanha
ndo tinha qualquer pretensdo de desmembrar o império colonial
portugués em Africa, uma vez que isso causaria um desequilibrio
internacional, dando origem a uma previsivel e indesejavel
expansao alema. Todavia, o Ultimatum britanico seria recebido no
territdrio nacional com uma indignagdo avassaladora, piorando, de

forma drastica, a crise politica portuguesa:

A crise econdmica e financeira internacional de 1890/1891 vai atingir mortal-
mente os fundamentos do modelo econémico liberal da Regeneragdo: a perda
de mercados agricolas de exportacgdo, o bloqueio do financiamento externo, a
fuga de capitais, a suspensdo do envio de remessas dos emigrantes do Brasil, o
agravamento do défice comercial e da divida externa e, sobretudo, a inexistén-
cia de divisas para os solver — a bancarrota do Estado.*°

No rescaldo do Ultimatum britanico, o movimento republicano
iria capitalizar este descontentamento generalizado que, simboli-
zando o principio do fim da monarquia, culminou, cerca de vinte
anos depois, na implantacdo da Republica.!* Na transi¢do do século
XIX para o XX constituiu-se o republicanismo revoluciondrio, que
era, na sua esséncia, um discurso politico e ideoldgico que se for-
mou nas camadas urbanas de alguma forma excluidas ou margina-
lizadas.” O ideal republicano lutava contra a Monarquia e a Igreja
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Catodlica, cuja presenca no quotidiano da populagdo, na sua pers-
pectiva, ameacava e punha em causa o ideal elitista de liberdade de
consciéncia. A Republica apresentava-se, assim, como uma aspira-
¢do sebastianista e messianica, representando a salva¢do da Patria.

Na sequéncia de uma cada vez mais proxima guerra anglo-boer,
a Inglaterra estabeleceu com a Alemanha um tratado que tinha
como objectivo Ultimo assegurar a nao intervenc¢do alema no con-
flito britanico em territdrio boer. Assim, em 30 de Agosto de 1898,
assinou-se, em Londres, uma Convencao de acordo com a qual «any
loan to [Portugal] should be part German and part British, and that
the customs duties securing each part should indicate the territorial
claims of each power should Portugal go to pieces».!* O tratado
tinha em vista controlar a expansdo imperial alema, num momento
fragil para Inglaterra, que procurava apossar-se do territério boer.
Como, em 1891, o Estado portugués se declarara falido, abrindo
bancarrota, Londres, de forma a garantir o afastamento militar e
politico alemao, ofereceu a Berlim a possibilidade de compartilhar o
que restasse do falido e desmembrado império portugués.

Contudo, tal nunca se viria a realizar, pois, em 1902, Portugal
renegociou a divida com os credores estrangeiros, estabilizando,
assim, a dificil situacdo econdmica do pais. Oito anos mais tarde,
e na sequéncia do regicidio, precipitado pelas crescentes tensdes
irreconcilidveis entre os grandes poderes politicos da primeira década
do século XX, eclodiria a proclamacdo da Republica portuguesa:

Em 5 de Outubro de 1910 é proclamada a Republica em Portugal [...]. a utilidade
da alianga luso-britanica para a prépria Gra-Bretanha [...]: a excelente situagdo
geografica da metrdpole portuguesa sobre os caminhos estrangeiros do Atlan-
tico norte, e o facto de Portugal possuir um império colonial com bases magnificas,
que ligam a Europa com a América e Extremo Oriente. A alianga era fundada no
interesse e ndo em bases sentimentais.**
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Perante esta conjuntura, D. Manuel Il é visto como um monarca
demasiado jovem para conseguir fazer frente a conturbada situagao
em que se viu colocado.

Neste contexto, e na sequéncia tanto do humilhante Ultimatum
britanico, como, alids, na de quase todos os eventos que iriam ocor-
rer entre 1890 e 1910, «era a Imprensa a tribuna mais incisiva e de
mais profundo efeito, preparando os espiritos para o movimento
gue eclodiria vitoriosamente em 5 de Outubro».’® Inserem-se, em
grande medida, neste quadro os periddicos que serdo aqui trabalha-
dos, ainda que sucintamente. O Ocidente (1878-1915) e a llustragdo
Portuguesa (1903-1923) transmitem ao leitor perspectivas politicas
monarquicas e republicanas, respectivamente.

Antes de procedermos a uma analise da imprensa periddica por-
tuguesa no espaco de tempo compreendido entre a Ultima década
do século XIX e 1910, ano em que se proclama a Republica Portu-
guesa, devemos ainda ter presente a distin¢do crucial entre imprensa
e opinido publica. Enquanto «a primeira apenas tem a capacidade
para influenciar as correntes de opiniao num dado momento e me-
diante determinados acontecimentos»,'® a opinido publica nasce
do conjunto das opinides mais populares e das opinides individu-
ais, que criam um esteredtipo «que ultrapassa os limites temporais
em que foi concebido e condiciona o todo social».'” Deste modo, o
jornalista tem a funcdo de, simultaneamente, conduzir e reflectir a
opinido publica.

Para uma melhor esquematiza¢do dos artigos tratados, optamos
por dividi-los em trés areas tematicas consideradas fundamentais.
A primeira diz respeito ao Ultimatum britanico, de 1890, pelo que
apenas serao utilizados textos do periddico O Ocidente. A segunda a
guerra anglo-boer, que, devido a delimitagdes temporais, circunscre-
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ver-se-a também a O Ocidente. A ultima centra-se na figura de
Edward VII, pelo que sera estudado o modo como ambos os periddi-
cos noticiaram acontecimentos, com 6bvias implica¢Ges diplomati-
cas, de que o Monarca inglés foi protagonista.

Comecemos com a analise do Ultimatum, a 11 de Janeiro de
1890. Como ja referimos, o eclodir do Ultimatum inglés provocaria
uma inabalavel onda de contestacdo com fortes ecos na imprensa:
«A destruicdo da Patria seguir-se-a a criacdo de um universo renovado:
o Caos sera substituido por uma nova Idade dourada. O discurso jor-
nalistico assenta, assim, no paradigma apocaliptico, alimentando-se
da esperanca messianica de salvacdo nacional».’® E possivel encon-
trar o ideal sebastianista nas palavras de Gervésio Lobato:

se esse odio servir para Portugal reconquistar a sua antiga posicdo no mundo
e na historia, nds abengoamos esse odio, quasi que poderemos bemdizer o
insulto inglez como o enfermo bemdiz o caustico asqueroso repugnante que
Ilhe doe, que o martyrisa mas que produz a reacgdo no seu organismo doente,
e que lhe restitue a poca, a forga, a vida!*®

O Ultimatum precipitou o inicio de um movimento marcada-
mente anti-britanico, que tinha em vista cortar as relacdes comer-
ciais com Inglaterra, reorganizar a Marinha de Guerra portuguesa
e, até, criar um imposto voluntario de defesa nacional. No decorrer
dos anos de 1890 e 1891, podemos ler uma variadissima colectanea
de textos dedicados aos grandes martires portugueses, como, por
exemplo, Gomes Freire de Andrade. Procurava-se, deste modo, exaltar
a nacdo portuguesa, por oposicdo a uma Inglaterra cujo caracter era
«sempre falso, sempre traicoeiro, sempre vilmente calculista, sem-
pre interesseiro, baixo, sempre sem cora¢do, sempre com calculo,
sempre sustentando o seu proverbial egoismo».?

Este sentimento de humilhagdo e de despeito é também visivel
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cerca de oito anos mais tarde, com a guerra anglo-boer. Perante
o conflito entre Inglaterra e a Republica Independente do Trans-
val, a imprensa monarquica portuguesa iria tecer fortes criticas a
cooperacao luso-britanica. Portugal desempenharia um papel
importante no quadro da guerra anglo-boer, ndo sé devido a
multissecular alianga, mas também, e sobretudo, a passagem de
militares ingleses pela Beira, bem como ao contrabando de armas e
de municGes, entre outros aspectos bastante criticados na impren-
sa. Na edicdao de 20 de Dezembro de 1899, lia-se o seguinte:

Anda o mundo espantado da ma figura que fazem os ledes de fama contra
0 que muitos supunham mosquitos. Derrotas sobre derrotas, franca, e sym-
pathicamente 4 forga de fraquezas, confessadas pelos inglezes, sdo as novas de
cada dia. E é innegavel que o mundo inteiro vai revelando uma sympathia pelo
Transvaal, que deve assustar algum tanto a orgulhosa Inglaterra, que tantas
vezes humilhou as nagGes pequenas. E o castigo € tal agora, que ja principia a
inspirar piedade ainda nos mais fervorosos inimigos.*

A respeito da guerra anglo-boer, detecta-se, no discurso jor-
nalistico portugués, um sentimento de amizade para com o Trans-
val, que se via obrigado a batalhar pela sua independéncia face a
pérfida Albion. Se Portugal se tinha afundado nos escombros do seu
proprio império, ja o Transval, um pais novo que, de acordo com o
periddico O Ocidente, pouco mais tinha para além da esperanga,
podia agora erguer-se na sua gldria e esplendor.

A derrota inglesa, ainda que pouco credivel, era, sem qualquer
duvida, muito desejada por Portugal. Através do Transval, a opinido
publica portuguesa, ainda claramente humilhada pela sua «fiel alia-
da», desejava fervorosamente ver escorrer o sangue dos tentaculos
ingleses, que se apoderavam, hegemonicamente, do mundo inteiro.

Por fim, o Ultimo episddio em apreciacdo pretende estabelecer
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uma ponte entre o inicio do periodo aqui em estudo (1890) e o seu
fim (1910). Quando, em 1903, o Rei Edward VIl visitou Portugal, dois
€s5€assos anos apos a sua coroacao, fé-lo com o objectivo de reatar a
alianca anglo-portuguesa, em crise desde o Ultimatum. Neste con-
texto deve notar-se a importancia da figura do Marqués de Soveral
no respeitante a relacdo estabelecida entre as casas reais portuguesa
e britanica. O Ministro portugués, intimo de Edward VIl e amigo de
D. Carlos, desempenhou um papel preponderante no restabeleci-
mento das relagdes luso-britanicas, tanto antes como depois do
regicidio.

A figura de Edward VII, simbolizando o reatar da alianca, teve
repercussdes favoraveis na imprensa periédica portuguesa. As
repetidas visitas oficiais de ambas as familias reais, bem como a
possibilidade de um casamento entre o Principe Luis Filipe (e depois
D. Manuel Il) e uma princesa inglesa, jogariam a favor da imagem
britanica na opinido publica portuguesa. Contudo, o cruel Ultimatum
inglés permaneceria sempre como uma sombra negra no imaginario
portugués.

Aquando da morte do monarca britanico, em 10 de Maio de
1910, podemos ler em O Ocidente o seguinte:

N6s, em Portugal, conhecemos bem dois d’esses grandes ingléses. Um foi Lord
Salisbury; o outro Eduardo VII. O primeiro foi-nos extremamente antipathico. [...]
O rei Eduardo [...] a sua morte representa para Portugal uma perda irreparavel.
[...] Ponha se a bandeira portuguesa a meia haste como signal de luto
momentaneo, mas torne-se a iga la ao tope do alto mastro, onde ella ha tantos
seculos tremula ao sopro dos quatro ventos varios!?

A llustragdo Portuguesa, embora de orientacdo politica republi-
cana, também ndo escondeu o seu apreco (e o dos seus leitores) por
Edward VII, pois na edicdo de 23 de Maio de 1910 lia-se o seguinte:
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As suas sympathias para o nosso paiz ndo as occultava: compraxia-se mesmo
como, chefe, d'uma potencia forte n’essa alianga secular que vinha desde o
periodo em que os superiores eramos nos [...]. O seu amigo mais intimo era o
ministro de Portugal em Londres, o sr. marquez de Soveral [...]. No tempo da
guerra com o Transvaal toda a nossa alma ia para esses luctadores da Africa do
Sul; povo de heroes que defendia o seu lar, a sua vida, a sua integridade [...]. De
subito Eduardo VIl sobe ao throno. Vem a clemencia, chega a poca da paz. Ndo
hd mais sangue: os transvalianos sdo tratados como merecem. Surge a aurora
da pacificagdo e entdo o vulto do rei de Inglaterra aparece mais sympathico
do que nunca aos olhos que derramavam lagrimas de justa alegria dos seus
aliados.®

Ao longo dos vinte anos aqui muito sumariamente estudados, é
possivel detectar uma evolucdo nas relagées anglo-portuguesas. O
Ultimatum apresentou-se como um ponto de viragem no percurso
da alianca luso-britanica, agravando um momento ja de si bastante
conturbado da Histdria portuguesa. Ainda que, com a visita do Rei
Edward VIl a Lisboa se observe uma inquestionavel melhoria nas
relaces diplomaticas entre os dois paises aliados, a memdéria do
Ultimatum nunca abandonou o imaginario portugués. Assim, os
acontecimentos decorrentes do dia 11 de Janeiro de 1890 foram
habilmente canalizados pelo Partido Republicano para mobilizar a
opinido publica para a sua causa. Propagandeado como um evento
apocaliptico, o Ultimatum criaria no imagindrio portugués um desejo
sebastianista e messianico que se viria a materializar na imagem da
Republica.

De facto, como nos diz Christopher Prendergast, «if representation
is the process whereby “a” stands for “b” [...], by what authority
does it do so? The question then is a question about authority in
representation, though inevitable [...], is not only alienating but also
oppressive».?* Deste modo, o enunciado que surge em consequén-
cia de um «Eu» que olha um «Outro» resulta de uma mediagdo que
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advém do poder que aquele que olha tem sobre o que é olhado.
Como tal, entramos no campo da imagologia, ou, dito por outras
palavras, na area de estudo das imagens do estrangeiro: «a imagem
é [...] o resultado de uma distancia significativa entre duas realida-
des culturais [...] a representacdo de uma realidade cultural estran-
geira através da qual o individuo [...] [revela] e [traduz] o espaco
ideoldgico no qual se [situa]».®

Assim sendo, ao estudarmos o discurso portugués no espaco de
tempo compreendido entre 1890 e 1910, devemos ter sempre pre-
sente a situagdo politica, social e econdmica de Portugal. O enten-
dimento da conjuntura histérica em que se inserem determinados
acontecimentos torna-se essencial para desconstruir o imaginario
portugués relativamente a representacdo do «Outro» britanico.
Como tal, quando nos deparamos com enunciados que tenham em
vista expor o «vil» caracter do homem inglés, verificamos que estes
nos dizem muito mais a respeito do sentimento portugués para com
a sua velha aliada. A imagem veiculada pelo olhar do «Eu» sobre o
«Outro» tem muito mais a dizer acerca do sujeito que observa do
gue sobre o observado.

Ainda que, na imprensa periddica, se reconheca a preponderancia
britanica, ao nivel cultural, econdmico e militar, hd quase sempre
uma valorizac¢do da superioridade moral portuguesa e uma conse-
guente «fobia» face a Inglaterra, o que explica, em grande medida,
a inten¢do da imprensa em veicular uma imagem negativa do
«Qutro» britanico.

2. Quinto Império
Antes de avangarmos para a anadlise ludolégica do Quinto
Império, convém estabelecermos a distingdo entre representagao
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e simulagdo. Ora, é Platdo que, na sua Republica,?® marca o comego
de uma longa linha reflexiva, que se viria a estender pelos séculos
e que iria dar lugar as mais variadas teorias de ordem filoséfica. Ao
propor que o produto artistico se limita a imitar algo real, distan-
ciando-se da verdade, da natureza e da sua forma natural — a obra
de Deus —, Platdo iria dar inicio a um multissecular debate em volta
do conceito de mimesis.

De entre as deliberacGes tedricas que seguiram a problema-
tizacdo platdnica, Schopenhauer ponderaria a respeito da nogdo de
representagao:

no truth is more certain, more independent of all others [...], namely that
everything that exists for knowledge, and hence the whole of this world, is
only object in relation to the subject, perception of the perceiver, in a word,
representation.?”

Com a chegada de 1980, Baudrillard enceta a grande cisdo com
o real. Mediante uma profunda critica face as teorias sociais sobre
0 pds-modernismo, Baudrillard declara que o Homem perdeu todo
o contacto com o mundo real que precedia os modelos feitos a sua
semelhanca.

Em consequéncia da erosao desta barreira que, até entao, havia
separado a arte da realidade, como se se tratasse de uma verdade
absoluta, a representacdo é substituida pelo simulacro: «the latter
starts from the principle that the sign and the real are equivalente
[...]. Conversely, simulation starts from [...] the radical negation of
the sign as value, from the sign as reversion and death sentence of
every reference».?®

No inicio do novo milénio e no contexto da civilizacdo ociden-
tal, Frasca, dando continuidade ao debate iniciado por J. Huizinga,
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transporta a linha reflexiva que tinha conduzido a teorizagdo do
real, da representacdo e da simulagdo, até a Ludologia:

to simulate is to model a (source) system through a different system which
maintains to somebody some of the behaviors of the original system [...]
Simulation does not simply retain the [...] characteristics of the object but it
also includes a model of its behaviors. This model reacts to certain stimuli
(input data, pushing buttons, joystick movements), according to a set of
conditions.?

De modo a adquirir verosimilhanca e plausibilidade junto dos
jogadores, a dimensdo na qual o jogo tem lugar é obrigatoriamente
governada por uma ordem imutavel:

No skepticism is possible where the rules of a game are concerned, for the
principle underlying them is an unshakable truth [...] as soon as the rules are
transgressed the whole play-world collapses. The game is over. The empire’s
whistle breaks the spell and sets «real» life going again.*°

Através de um conjunto pré-programado de regras e da acei-
tacdo destas por parte do jogador, o espaco fisico ou imaginario,
dentro do qual o jogo existe enquanto entidade semidtica, compu-
tacional e simuladora, auto-valida-se. Como tal, o jogo apenas tem
significado dentro dos limites temporais e espaciais do magic circle.

Assim, a Ludologia, area de investigacdo que assistiu, na ultima
década, a um elevado aumento de monografias, periddicos, revis-
tas online, conferéncias internacionais, entre outros, provou ja ser
um campo de estudo ndo so frutifero, mas também popular. Conse-
guentemente, é possivel observar, ao longo da ultima década, uma
preocupacao em definir uma metodologia que vise analisar, através
de um conjunto de termos técnicos, um jogo de video ou de tabu-
leiro.
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Com efeito, tedricos como Aarseth, Juul, Frasca e Kicklich,
seguidos de Mia Consalvo, Nathan Dutton e, mais tarde, Steven
Malliet, procuraram, mediante perspectivas oriundas de disciplinas
académicas tais como a Sociologia, a Psicologia, a Narratologia, os
Film Studies e os Media Studies, estabelecer um método, porventura
formalista, de andlise de jogos.

Partindo de uma abordagem essencialmente imagoldgica, a pre-
sente comunicagdo tem em vista desconstruir o discurso utilizado
pelo jogo de tabuleiro de estratégia intitulado Quinto Império. Para
isso, optdmos por centrar a nossa analise em quatro vectores que
consideramos fundamentais: narrativa, objectivos principais, input
do jogador versus regras pré-programadas e, por fim, propriedades
espaciais do mundo do jogo.

Muito a semelhanga do discurso adoptado pela imprensa do
pds-Ultimatum, definivel, como ja foi anteriormente referido, pela
dicotomia apocalipse/regenera¢do, o jogo visa estabelecer uma
ligagdo muito clara ndo sé com o multissecular mito sebastianista,
mas também com a tradicao biblica do quinto império. A discussao
em torno da lenda, que remonta ao Padre Antdnio Vieira e a Fer-
nando Pessoa, profetiza que Portugal sera o reino que «o Deus do
céu fard aparecer [...] [e] que nunca sera destruido [...]. Esse reino é
a pedra que rolou do monte sem ninguém a empurrar e esmigalhou
o que era de barro, ferro, bronze, prata e ouro».**

Em sintonia com a linguagem utilizada pela imprensa portuguesa
de finais do século XIX e inicios do século XX, a narrativa do jogo em
apreco revela as ansiedades e preocupacdes do seu autor perante
as circunstancias de cariz econdmico, social e politico de Portugal
em 2012. De facto, tanto os periddicos como o jogo de tabuleiro
em andlise constituem artefactos culturais indissocidveis da época
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histérica em que foram produzidos e publicados, veiculando, assim,
uma agenda doméstica, que tem em vista exaltar os feitos nacionais,
mediante uma retérica imperialista.

Deste modo, o principal objectivo do Quinto Império é o da (re)
construcdo do Império Portugués. O universo dentro do qual o jogo
em estudo tem lugar, utiliza como referéncia o mercantilismo por-
tugués, datado da gloriosa época dos Descobrimentos portugueses.
Como tal, através de trocas comerciais, o jogador podera adquirir
mercadorias, que, mais tarde, deverao ser trocadas por pontos.

Assim, o jogo em questdo, utilizando o modelo de um mapa-
-mundo, prop&e ao jogador, de modo explicito, (re)escrever o des-
tino da nagdo portuguesa, concretizando, desta forma, o mito do
quinto império. Gracgas ao seu estatuto simulador, que lhe confere
o poder de edificar mundos significantes, o Quinto Império enfatiza
a necessidade de restaurar um Portugal moribundo, adoptando um
discurso de ordem essencialmente imperialista.

No respeitante ao vector input do jogador versus regras pré-pro-
gramadas, problematiza-se a liberdade concedida (ou ndo) ao joga-
dor, o que adquire particular interesse se olharmos para o Quinto
Império como um produto cultural. A questdo aqui colocada tem
em vista desvendar até que ponto os jogadores tém a capacidade
de influenciar a ac¢do que ocorre no interior dos limites em que o
jogo tem lugar.

No ambito do magic circle, e devido, em grande parte, ao sistema
de regras através do qual o Quinto Império se rege, é atribuida ao
jogador uma omnipoténcia condicionada. Dentro do universo espa-
cial e temporal do circulo magico proposto por Huizinga, o jogador
adquire uma funcdo activa e intrusiva: «the [player]’s task does not
end with reception [...]. What [gaming] solicits of the [player] is not
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simply receptive, but the active, independent, autonomous construction
of meaning».3?

Assim, e numa linearidade bipartida, a dinamica que governa o
jogo em analise aproxima-se ndo sé das teorias nascidas em con-
sequéncia da emergéncia dos hipertextos, mas também do ensaio
«The Death of the Author» de Roland Barthes.*®* Como tal, apds a
aceitacdo do contrato que o jogador estabelece com o jogo, estipu-
lando que as regras serdo respeitadas, o jogador transmuta-se num
(re)criador, sendo através dele que o Quinto Império se auto-valida
e adquire significado.

Por fim, devemos ainda abordar as propriedades espaciais do
jogo em apreco. O tabuleiro do Quinto Império exibe deliberada-
mente os marcos do avango ultramarino portugués, veiculando,
deste modo, uma imagem de uma nacdo imperial de grandiosas
proporcdes. Ora, a andlise de um mapa subentende uma desconstrucdo
das imagens que este apresenta, visto que os factos cartogréficos
apenas podem ser tidos como tal quando examinados no contex-
to do quadro histdrico-politico em que se inserem e do qual fazem
parte.

Consequentemente, e porque 0s mapas representam imagens
politicas que expressam intencdes hegemonicas, todos os momen-
tos implicados na sua producdo devem ser analisados como tendo
na sua génese uma retdrica de cariz marcadamente imperial.

De facto, a seleccdo e subsequente exposicdao dos feitos portu-
gueses no tabuleiro do Quinto Império, quando comparadas com a
total omissdo da presenca de qualquer outro poder maritimo e/ou
militar no panorama mundial, revela um muito claro processo de
colonizagdo do «Outro», neste caso o britanico:
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To those who have strength in the world shall be added strength in the map.
Using all the tricks of the cartographic trade — size of symbol, thickness of line,
height of lettering, hatching and shading, the addition of color — we can trace
this reinforcing tendency in innumerable European maps. We can begin to see
how maps, like art, become a mechanism for defining social relationships,
sustaining social rules, and strengthening social values.?*

Efectivamente, o Quinto Império, ao seguir o modelo de um mapa-
-mundo, apropria-se inexoravelmente, no ambito do universo do
magic circle, ndo sé dos acontecimentos que selecciona e que mar-
caram o desenvolvimento da nagdo portuguesa, mas também, e
principalmente, de todos os poderes imperiais, que, por razdes de
ordem politica, sdo omitidos do jogo em estudo, como é o caso da
Gra-Bretanha.

Conclusdo

Através do estudo imagoldgico da historiografia portuguesa, fun-
damentada com a analise dos periddicos O Ocidente e a llustracdo
Portuguesa, no espac¢o de tempo compreendido entre 1890 e 1910,
e a sua subsequente comparagcdao com o jogo de tabuleiro de estra-
tégia Quinto Império, podemos concluir que os artefactos culturais
em analise veiculam imagens, que, ndo tendo como objectivo repre-
sentar fielmente a verdade, (re)constroem o «OQutro» (o britanico).

O trabalho do investigador passa juntamente por tentar descons-
truir essas representacoes, sendo para isso fundamental o entendi-
mento da conjuntura histdrica em que foram produzidas. Qualquer
texto, no seu sentido mais lato, que surja em consequéncia de um
«Eu» que olha um «Outro» resulta de uma mediacdo que advém do
poder que aquele que olha tem sobre o que é olhado.

Devemos acrescentar, que, em fungdo da sua natureza semidtica,
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computacional e simuladora, o Quinto Império, para além de empre-
gar, tal como a imprensa periddica em questdao, um discurso que se
rege pela dicotomia apocalipse/regeneracdo, é, ainda, de teor marca-
damente pds-colonial.

De facto, o jogo em apreco, ao tomar forma no universo do
magic circle, onde adquire o estatuto de mundo significante, estabe-
lece um didlogo conflituoso entre as imagens que edifica, nomeadamen-
te de um «Eu» (Portugal) de cariz messidnico, e as representacdes,
qgue, mediante a omissdo, descentralizam um «Outro» (Inglaterra).

Ao omitir a expansao colonial inglesa, que, ainda que bastante
tardia, «ultrapassou rapidamente todos os paises colonizadores mais
antigos e chegou a ser a maior poténcia colonizadora do mundo»,®
0 Quinto Império «interrogate[s], decentre[s], and destabilize[s]
the master narratives, the canonical texts of a metropolitan and
imperial aesthetic».%

Assim, o jogo de tabuleiro em andlise, ao reinterpretar as tensdes
imperiais luso-britanicas de finais do século XIX e inicios do século
XX, através da manipulacdo da histdria, atribui ao jogador o papel
de (re)criador e de (re)escritor do destino portugués. A regeneragao
de Portugal, somente possivel no interior dos limites temporais e
espaciais do magic circle, por fim, concretiza-se: «O Portugal, hoje
és nevoeiro.../ E a hora! / Valete, Fratres».?”
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0 JOGO GRACIOSO NAS OPERAS DE
ALEXANDRE ANTONIO DE LIMA

Isabel Pinto | Centro de Estudos de Comunicagdo e Cultura - UCP

A personagem do gracioso no teatro do século XVIII portugués
é traco caracteristico de uma pratica teatral, de alegada heranca
espanhola, que procura divertir a custa da propria superfluidade.
O gracioso exibe uma autonomia em relacdo a intriga que damas,
galds e barbas estdo, por contraste, impedidos de chamar a si; a sua
dimensdo actancial assenta, sobremaneira, na acutilancia verbal e
na prontiddo do chiste para comentar os acontecimentos, instituin-
do-se, assim, como recurso especificamente teatral, para acentuar
espectacularidade e denunciar artificio.

Em trés dperas de Alexandre Anténio de Lima (1699-1760), Os
encantos de Circe (1746),' em dois actos, A ninfa Siringa ou Os
amores de Pan e Siringa (1760)? e Adolénimo em Siddnia (1760),3
ambas compostas em trés actos, o gracioso é o criado, a quem se
confiam os infortunios amorosos e que, paralelamente, luta contra
as aflicdes da fome, procurando assegurar uma forma de subsistén-
cia. O desprendimento dessa personagem em relagdo ao enredo
amoroso é assinaldvel, ja que, em ultima instancia, a incursao que
nele faz sé lhe é sofrivel na medida em que constitui o meio de
perseverar. No entanto, nada é sério e grave no jogo do gracioso,
que pbe em evidéncia a vanidade do mundo em palco, instigando o
espectador, num Unico repto, a estranha-lo e aborda-lo, em ameno
comprazimento.

Em termos metodoldgicos, partimos de definicdes estabelecidas
deste tipo de personagem, para questionar a sua estrita filiacdo
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espanhola, procedendo, de seguida, a uma revisdo do estado da
arte no que concerne ao seu estudo. S6 depois nos deteremos na
analise do uso que dele faz Alexandre Anténio de Lima nas dperas
acima mencionadas.

1. Gracioso, legado espanhol?

Encontramos duas definicdes paradigmaticas da personagem do
gracioso, uma espanhola e outra portuguesa. No Diccionario critico
e histérico de la prdctica escénica en el teatro de los Siglos de Oro,*
pode ler-se:

Usado como substantivo significa el que en las comedias y Autos tiene el papel
festivo y chistoso, conque divierte y entretiene. Lat. Mimus, i. (Dicc. Aut.) #
Gracioso de una comedia o teatro, bufon (Terreros) # La persona que en las
compaiiias de los cémicos esta encargada de la representacion de papeles fes-
tivos (Pedrell: 208) # Un personaje de sirviente cdmico de la tradicion teatral
espafiola que fue una figura comun en el Siglo de Oro (Ferrera Esteban, I: 906).

Em contrapartida, no E-Diciondrio de Termos Literdrios é veiculada
a seguinte informacao:

Termo da dramaturgia espanhola do Século de Ouro que diz respeito a uma
fungdo especifica na comédia normalmente atribuida a um actor-comenta-
dor dos actos das personagens principais, sempre com o intuito de produzir o
codmico pela critica mordaz ou subtil. Atribui-se a Lope de Vega a sua invengao,
que se pode testemunhar em obras como El perro del hortelano, Por la puente
Juana, La dama boba, La moza de cantaro ou El villano en su rincén. O gracioso é
uma espécie de trudo (ndo uma personagem tipo, representante de uma classe
social, mas uma criagdo teatral Unica), cujas intervengGes sdo sempre mordaz-
es, sendo facilmente compardvel ao Fool de Shakespeare ou ao Parvo de Gil
Vicente, por exemplo, ou, com maior evidéncia, comparavel ao papel moraliza-
dor que o coro do teatro classico grego desempenhou. Anténio José da Silva, o
Judeu, utilizou a figura do gracioso nas suas 6peras. Em Guerras do Alecrim e Man-
gerona, por exemplo, sdo graciosos os comentarios de Semicupio e Sevadilha
sobre as convengdes sociais e as vaidades humanas.®

0JOGO GRACIOSO NAS OPERAS DE ALEXANDRE ANTONIO DE LIMA



A partir destas defini¢Ges, queremos fazer notar dois contrastes:
1) enquanto o dicionario portugués faz remontar a Lope de Vega
a invengdo da figura, a fonte espanhola ndo atribui a nenhum autor
especifico a sua origem, fazendo-a antes conotar com um perio-
do histdrico, a época barroca; 2) o diciondrio portugués opta por
acentuar a faceta comentarista e critica do gracioso em detrimento
do seu pendor coOmico; ja o espanhol, num tom mais genérico,
esclarece, apenas, que se tratava de um criado comico; 3) em
duas das acepcdes registadas no dicionario espanhol, a personagem
surge associada ao contexto da festa, e, em sentido mais geral, da fo-
lia, como delimitado, por exemplo, em O Elogio da Loucura (1511).°

Reportando-nos, em concreto, a filiagdo espanhola do gracioso
portugués, também registada no E-Diciondrio de Termos Literdrios,
parece-nos que muito mais do que se cingir a essa filiacdo, o gracioso
portugués deve ser integrado numa tradi¢do universal de personagens
facetas, que abarca jograis, bobos, parvos, bufGes e trudes, entre
outros de alegre meméria, e cuja raiz comum, ao nivel do Ocidente,
remonta a antiga comédia latina. Com efeito, Otto’ traca a genealo-
gia de um vasto conjunto de figuras facetas, que se estende tanto
pelo Ocidente como pelo Oriente. O recenseamento feito pela
autora abarca desde o actor cémico na Roma Antiga, passan-
do pelo jogral, até Paul Birch, contratado pela British Airways para
desempenhar analogas funcdes de entretenimento, e é consubstan-
ciado pelas seguintes caracteristicas gerais: «[...] they challenge
without threatening, act as confidants, ease tensions, advise and
guestion, and are given the license to think outside that proverbial
box» (p. 268). No ambito da digressdo pelos protagonistas maiores
da folia e da facécia, a autora reivindica consequentemente:
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The crux of this work is that the jester was a universal phenomenon, not the
product of a particular culture or era. [...]
Jesters in China, Europe, the Middle East, and India aimed their humorous
arrows at the same targets — religion and its representatives, self-important
scholars, venal officials and nobles, and erring, corrupt, or lazy rulers, together
with anything deemed sacrosanct (XXIII).

A favor desta perspectiva de teor universalizante, em detrimento
da mera heranca espanhola, podemos, por exemplo, recorrer a per-
sonagem Devorante, chocarreiro da Comédia dos Estrangeiros,® de
Francisco Sa de Miranda, publicada em 1559, ou seja, em ano ante-
rior ao nascimento de Lope de Vega, suposto inventor do gracioso.
Na verdade, na dedicatdria ao infante cardeal dom Henrique, na
segunda edi¢cdo da comédia, em 1561,° S& de Miranda assume-se
confesso imitador de Plauto e Teréncio:

No que vossa alteza manda, que se pode dizer mais? A comédia qual é tal vai,
alded e mal ataviada. Esta sé lembranga lhe fiz a partida: que se ndo descul-
passe de querer as vezes arremedar Plauto e Teréncio, porque em outras par-
tes Ihe fora grande louvor; e se mais também lhe acoimassem a pessoa de um
doutor, como tomada de Ludovico Ariosto, que lhes pusesse diante os trés avo-
gados de Teréncio, dos quais um nega, outro afirma, o terceiro duvida, como
inda cada dia acontece (fol. 2).

T. F. Earle® inscreve os servidores das comédias de Sa de Miranda
na tradicdo da comédia romana, apelidando-os de «as personagens
mais complexas das comédias mirandinas» (p. 30), pela fun¢do
determinante na intriga. Na Comédia dos Estrangeiros, Devorante
serve Briobris, um soldado fanfarrao, que procura obter o favor dos
amores de Lucrécia. Ele coadjuva os intentos do soldado, a troco de
sustento. O olhar critico e mordaz que perpassa o seu discurso eviden-
cia a sua condicao de sobrevivente numa ordem social em que nao
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se revé. Também Devorante, embora ai desempenhe fungao rele-
vante, exibe um distanciamento assinalavel em relacdo ao enredo
amoroso, fruto de uma consciéncia social que questiona a hierarquia
dominante.

Ainda em prol da inclusdo do gracioso nacional numa tradicao
universalizante, existem outras fontes histéricas, em que nado nos
vamos deter aqui, que podem ajudar a consolidar os dados teatrais.
A titulo de exemplo, no Arquivo Nacional da Torre do Tombo,
encontra-se disponivel online um documento de 1530, encimado
pelo titulo Alvard da Rainha para se Dar a Jodo Aguilar, seu Gra-
cioso, 10 Cruzados de Mercé.'! Este e outros documentos poderdo
complementar a informacdo teatral, participando na recuperacao
de identidades e circunstancias adstritas a uma condi¢do profissional,
cuja evolucdo produz o gracioso das éperas do século XVIII portu-
gués. Efectivamente, ja Pereira,’? ao analisar a funcdo do gracioso
nas dperas de Antdénio José da Silva, situa a personagem num es-
paco maior de confluéncia, que nao se restringe a heranca espanhola:

O gracioso, figura cémica recorrente na literatura da Peninsula Ibérica, é um
tipo caracteristico de personagem que veio a delinear-se através dos tempos.
Seu ascendente esta no teatro cldssico greco-latino: tanto nas comédias gregas,
onde o escravo era um contraponto ao nobre, quanto nas latinas, onde o servus
se tornava fundamental no desenvolvimento do entrecho, encontram-se
caracteristicas que ajudardo a formar o perfil desse astuto personagem. O bobo
que aparece nos mystéres medievais também ajuda a preparar a sua chegada.
O diabo, encontrado nas farsas cémicas da Europa que transitava para
o Renascimento, traz, no seu aspecto chocarreiro, as sementes da figura do
lacaio gracioso. (p. 28)

Soufas®® insere a figura do gracioso na muito disseminada pratica
carnavalesca, conotando a sua forma desassombrada de abordar o
amo, e a vida, com os privilégios, em termos de liberdade de expres-
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sao, inerentes a celebra¢do do Carnaval. A mediagdo que logra entre
a vida quotidiana e a representada em cena permite-lhe assegurar
uma experiéncia ritualista e comunitaria (p. 316). Alids, um dos tex-
tos aqui analisados, Opera intitulada A ninfa Siringa ou Os amores
de Pan e Siringa, contém a indicacdo de ter sido representado no
Carnaval do ano de 1741.

O gracioso deve, entdo, reclamar presenca numa galeria uni-
versal de personagens facetas e «deslocadas», pela abordagem do
mundo que empreendem, estabelecendo uma o6bvia relacdo com
uma tradigdo teatral europeia, cujo inicio remonta ao teatro clds-
sico, pontuada por praticas festivas e ritualisticas como o Carnaval.
Tal ndo exclui, todavia, o vigor de uma cultura ibérica, em que o
gracioso é importante ponto de contacto.

2. Estudos graciosos

Concomitantemente, a figura do gracioso tem merecido atencdo
por parte dos estudiosos, que o associam a analise da obra de deter-
minados autores consagrados, como Pedro Calderén de la Barca, nos
casos de Gintert'* e Barone,*> e Antdnio José da Silva, em Pereira'® e
Dacanal.'’

Da reflexdao sobre o gracioso no contexto da obra do autor
espanhol, gostariamos de salientar a sua acutilante caracteri-
zacao por Glintert: «Ya ingenuo, ya observador agudo, el criado gra-
cioso parece ser a la vez una criatura de limitados recursos intelectuales y
un genio adivinador, voz del instinto natural y portavoz del poeta»
(p. 360). Na verdade, este tipo de personagem regozija-se na propria
contradicao, que se estende ao discurso por si utilizado, desconcer-
tante acompanhamento de uma intriga que se quer verosimil. Em
particular, Glintert escrutina a mediacdo conseguida entre intriga e

0JOGO GRACIOSO NAS OPERAS DE ALEXANDRE ANTONIO DE LIMA



publico através do discurso do gracioso:

Disparatadas y agudas a la vez, las palabras del gracioso como se lee en La
cisma de Inglaterra — se parecen a las de un ciego que «alumbra a oscuras».
Juanete le alumbra al espectador para que éste pueda relacionar el aqui con un
allé, el ahora con un espués, para que compare los diferentes momentos y los
organice en perspectiva. Al tener que traducir o «transponer» continuamente
los cuentos del gracioso, el espectador acaba por comprender que no existe
solamente aquel plano y, también, que el punto de vista de los personajes,
siendo limitado, no es el Unico pensable. Asi, pues, el gracioso — con su charla
ainbigua — le sugiere tal intuicidn y le facilita la comprensidn de la obra (p. 363).

A nogdo de que o gracioso pondera a relagao entre o que se passa
em palco e o publico leva-nos a conferir um caracter acentuadamente
teatral a esta figura, ou seja, é personagem que serve e tira partido
das convencdes teatrais, exponenciando os efeitos de recepcao do
espectaculo. A partida, o gracioso pde a prova o poder do artificio
teatral na criagdo de um mundo paralelo aquele em que habitual-
mente nos inserimos, chegando, inclusive, a ser alter ego do autor.

Barone, ao analisar também a versatilidade do gracioso
no teatro de Pedro Calderdn de la Barca, liga essa personagem a
abolicdo da fronteira entre cémico e tragico, atendendo a que se
move sistematicamente entre realidade e ficcao, verdade e engano,
recorrendo a uma modalidade expressiva, exercida, sobretudo, nos
apartes, que indaga os limites da prépria ilusdo teatral (p. 181). A
ironia, enquanto instrumento ao servico dessa modalidade expres-
siva, modela a sua interacgdo com as restantes personagens e tra-
duz uma visdo existencialista, que assenta num repertoério retérico
gue compreende desde o paradoxo a parddia (p. 182).

Quanto a presenca da personagem nas operas de Antonio José
da Silva, Pereira sublinha a ligagdo entre o riso e a critica social, pela
adopcdo de um discurso pejado de ambiguidade (p. 30). Assim, o
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gracioso demarca-se da ideologia dominante do seu tempo, ostentan-
do a capacidade de p6r em causa valores obsoletos, contestando até
o dominio do senhor sobre o lacaio: «o resgate através do servo
da submissdo a que todos estdo sujeitos numa sociedade injus-
ta» (p. 33). Neste sentido, Pereira defende que o gracioso é figura
maior do teatro politicamente comprometido de Antdnio José da
Silva, que almejava, através da satira ao nobre, o senhor, dardejar
as limitagdes e o acanhamento de um pais, que rumava lentamente
em direc¢ao ao lluminismo.

Devemos, ainda, destacar aqui o trabalho de Santos,® pois foi o
Unico de que tivemos conhecimento que, para além de escrutinar as
caracteristicas do gracioso, considerou para tal a obra de Alexandre
Antdnio de Lima. Com efeito, a autora convoca para andlise um Unico texto
de Alexandre Anténio de Lima, a épera Novos Encantos de Amor
(1737).% Apesar de classificar de modelar a obra de Alexandre Anto-
nio de Lima, a par com a de Antdnio José da Silva, a sua reflexdao
sobre a mesma é incondicionalmente comparatista, preconizando
sucessivas aproximacodes e afastamentos em relagdo a outras comédias
e entremezes do século XVIII.

Destas leituras emerge um conjunto de denominadores comuns
que resume a identidade do gracioso: insere-se numa relacdo amo/
criado; coadjuva o amo em assuntos amorosos; é divertido por
natureza e mordaz pelo treino; assume um duplo posicionamento
face a intriga, dentro e fora.

3. O gracioso nas 6peras de Alexandre Anténio de Lima

Antes de analisarmos as Operas de Alexandre Anténio de Lima,
apresentamos uma sumaria resenha biografica do autor, a quem
Diogo Barbosa Machado® consignou «génio» e «talento» (p. 93):
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foi membro de diferentes academias literarias, como a Academia
dos Aplicados, em 1722, e a dos Ocultos, em 1745, consagra-
das essencialmente a apresentacdo e debate de textos de indole
literaria. Publicou Rasgos Métricos em Vdrias Poesias,* em 1742,
Benteida,?* poema joco-herdico, em 1752, Sonhava o Cego que
Via,? a titulo péstumo, em 1763, entre outros titulos.

Quanto as trés dperas de Alexandre Anténio de Lima, publicadas
entre 1746 e 1760, delas apresentamos excertos ilustrativos,?* em
busca de especificidades no jogo do gracioso:

Adolénimo em Siddnia, dpera que se representou na Casa do Teatro Publico do
Bairro Alto de Lisboa.?

Acto 1.2
Cenal.2
Horto. Aparece Adolénimo em traje de horteldo.

CORO: Decante hoje amor
o doce himeneu,

que gozam ditosos

Sirene e Demétrio.

ADOLONIMO: Suspende essa cruel harmonia. Oh rigoroso aspide de meu peito,
pois me introduzes na alma o maior veneno disfarcado na suavidade de teu
canto. Ai de mim! Quem dira que o sonoro da musica, que sempre foi lenitivo
da pena, seja de minha pena o motivo; que o que tem por efeito o gosto seja a
causa do meu tormento; que o que para todos é gldria seja para mim martirio?

Sai de outra parte Pimentao, sem Adolénimo o ver.

PIMENTAO: Ora, vamos entrando por esta horta assim como quem quer couves.
C4 esta o horteldo; talvez que me queira por companheiro. Verei se me posso
acomodar com o olho da enxada, ja que o cruel de meu amo me p6s no olho
da rua. Vamos deitar barro a parede. Ah, senhor noss’ amo, vossa mercé quer
mogo? Ndo pegou o barro, nem se ouviu o berro. Va de estoutra parte. Ah senhor,
vossa mercé ndo ouve? Nada; o certo é que é surdo para mais penas sentir.
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ADOLONIMO: Ah, cruel fado! Ah, cruel amor!

PIMENTAO: Ai que estou perdido, que se queixa de amor! E possivel que um
cavador de enxada padeca o achaque dos que fazem a barba duas vezes na
semana; que tenha forgas para andar as lutas com Cupido quem todo o dia
anda alagado em suor? Mas o certo é que também pegam debaixo da agua as
armas que amor carrega. Ora vamos-lhe outra vez ao couro. Vossa mercé ouve?
Pior! Suponho que deste falou Camdes, quando disse «A nada disto o bruto se
movia». Va agora tdo alto que ndo somente o faga mover a ele, mas a quantas
mulheres prenhes me ouvirem. Ah, senhor, um sujeito que quer...
ADOLONIMO: Que é isto?

PIMENTAO: Mas ja ndo quer o sujeito, e tudo o que quis o d& por n3o querido,
com perddo de vossa mercé, salvo tal lugar.

ADOLONIMO: Pimentio?

PIMENTAO: Senhor Adol6nimo?

ADOLONIMO: Vem ca! De que te assustas?

PIMENTAO: N3o me hei-de assustar de ver que, sendo vossa mercé, o senhor
Adolénimo, ilustre descendente de real sangue, a quem tantos anos servi, o
veja agora neste vil estado, depois de ter-me dito oculus ruorum?
ADOLONIMO: Razdo tem a tua lealdade de se queixar de mim. Porém, ja que a
fortuna aqui te trouxe, te direi a causa por que te despedi e o motivo por que
aqui me vés com estes rusticos vestidos, com condigdo, porém, de guardares
segredo.

PIMENTAO: Dize, senhor, seguramente, porque a minha boca é a coisa mais
secreta que pode haver. (p. 6-8)

Pimentdo é a personagem que assume um duplo estatuto: por
um lado, faz parte da intriga, desempenhando a func¢do de criado
de Adoléonimo, mas, por outro, distancia-se, sempre que possivel,
de uma parte significativa do enredo, que é, justamente, a amorosa.
Aos problemas amorosos e as angustias de coracdo do seu amo,
o gracioso contrapde a fome que deveras sente. A ambiguidade, e
o caracter surpreendente, desta figura propala-se aos termos que
utiliza para estigmatizar o seu discurso: a utilizacdo de um registo
de lingua popular (cf. «Ora vamos-lhe outra vez ao couro») convive
com a citacdo de Camdses e o uso de expressdes latinas.
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Pimentdo também contribui para uma reconfiguragao da relagao
senhor/ servo, pois a sua atitude face a Adolénimo, a quem, em
motejo, também apelida de «Ademodnio» (p. 15), nunca é submissa,
chegando, ao invés, a confrontd-lo com os seus erros e limitacoes,
guando ndo mesmo a parodia-lo, elegendo o seu exacerbado sen-
timentalismo como alvo preferencial. E, surpreendentemente,
Adolénimo aquiesce na justeza dos reparos de Pimentdo ao seu
comportamento, dignando-se a dar-lhe explicacdes em confidéncia,
e ajustando-se, desta forma, a contravencdo da relagdo senhor/
servo, explicitada e subsumida na seguinte fala de Pimentdo: «Pois
ainda vossa mercé duvida que todo o criado é o maior verdugo de
seu amo?» (p. 76).

O conveniente distanciamento em relagdo a Adolénimo e a situacdo
dramdtica em que este se encontra imerso, permite a Pimentdo as-
sumir a fungdo de mediador entre ficcdo cénica e publico, servin-
do-se frequentemente de um habil jogo de linguagem, alicercado
em neologismos e na repeticdo de sons: «Ah, tal sirenear! Eu,
senhor, te confesso, sem ceriménia, que ja ndo posso ouvir a sere-
nata, com que sempre tdo sereno me estds serenicando o cérebro»
(p. 61). Neste exemplo, Pimentdo joga com o nome de Sirene, ama-
da de Adolénimo, para exercitar a sua ironia; é, assim, uma voz
que resulta da convencao teatral, mas cujo vigor consiste em
testar-lhe os limites. Com efeito, Pimentdo exercita-se numa hiper-
bolizacdo, de efeito diletante, das préprias convengdes comporta-
mentais, quando, a titulo de exemplo, ao despedir-se da princesa
Sirene, assinala que ao invés de |lhe beijar as maos, os pés ou ain-
da os mesmos dedos, prefere oscular-lhe «a mais inferior unha do
menor pé» (p. 17).

Nesta peca, também existe a contraparte feminina de Pimentao:
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Cadeia, que é criada de Sirene, a graciosa, alvo do (relativo) arrebata-
mento de Pimentdao. Ambos se mostram habeis na arte do canto,
estando encarregues de drias. Sucede igualmente, com naturali-
dade, um enleio amoroso, entre os dois graciosos, com Pimentao
a dar mais uma mostra da sua versatilidade, ao recitar um soneto
para deleite de Cadeia (p. 44).

Numa fala derradeira, aquando do feliz desfecho dos amores
de Adoldnimo e Sirene, Pimentdo, ao fazer um pedido a Alexandre
Magno, autocaracteriza-se, acrescentando mais um dado a favor da
sua filiacdo numa galeria universal de personagens facetas, e revela
o inequivoco fito da sobrevivéncia: «ltem, senhor, eu como sou um
tanto louco, quisera que me desses um bom talento de ouro para
poder tratar da minha vida» (p. 84).

Os Encantos de Circe, 6pera que se representou na Casa do Teatro Publico da
Mouraria.?®

Acto 1.2
Cena 5.2
Sala. Sai de uma parte Arquia e de outra iris juntamente.

iRIS: Ail

ARQUIA: Aui!

iRIS: Ai, que medo que tomei!
ARQUIA: Ui, que liberdade que perdi!
iRIS: Estou sem vidal

ARQUIA: Estou sem alma!

iRIS: Fiquei sem sangue no corpo.
ARQUIA: Fiquei sem lume nos olhos.
iRIS: Que medo que me meteu!
ARQUIA: Que seta que me tirou!
iRIS: Ainda n3o estou em mim!
ARQUIA: Menina, sossegue-se, e diga-me se acaso é da obrigacdo da senhora
Circe?
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fRIS: Sim, sou.

ARQUIA: Como é bela! Diga-me mais, ainda que mal pergunte, sabe também
alguma coisa daqueles encantozinhos?

iRIS: Porque o quer saber?

ARQUIA: Porque, depois que a vi, sinto ca por dentro das veias uns formigueiros,
ca pelo coragdo uns sustos; olhe assim a modo de que quero tornar a ser pai de
leitdes. Ndo me explico bem... sinto cd ir-me inclinando mais ao animal que ao
racional, e assim lhe pego que, se me quer converter em algum quadrupede,
me faga seu cachorrinho de fralda.

iRIS: N3o o quero cdo de fralda, que ndo tem mais préstimo que de ladrar; e
como Circe partiu para a caga por divertir a Ulisses, quero que seja podengo
para que me traga alguns coelhos. (Vai-se.)

ARQUIA: Para que traga coelhos? Eu os tragarei. Ora, eu cuidava que s6 as
mulheres gregas eram inclinadas ao verbo do, das. (Vai-se.) (p. 132-133)

Das trés dperas em analise, Os Encantos de Circe é a Unica que nao
abre com a figura do gracioso na primeira cena. No entanto, apenas
temos de esperar pela segunda cena, que abre com a entrada de
Arquia «feito porco», aquiescendo na irremediavel condi¢do que
Ihe foi conferida pelos poderes magicos de Circe, e cantando uma
aria, instaurando, assim, uma dissonancia entre meios, o canto,
e forma, «feito porco». Todavia, os disfarces e metamorfoses de
Arquia n3o ficam por aqui, pois na cena terceira do segundo acto
aparece «feito mono». Esta reversibilidade animalesca parece, por
um lado, remeter para a tradigdo carnavalesca e os seus rituais
colectivos e, por outro, relevar a ambiguidade que anima a figura
do gracioso, entre homem e animal, i.e., entre o imediatamente
reconhecivel e o eloquentemente grotesco.

Este excerto apresenta o interesse adicional de trazer a cena o
confronto entre graciosos, um masculino, outro feminino. A primeira
parte do didlogo, reflexo de um encontro inesperado, é sistematica
reiteracdao de um jogo de linguagem. Neste contexto, é a constan-
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te contraposicdo de asser¢des que alimenta o jogo da contracena,
que visa o efeito cdmico. E a Arquia que cabe advogar um estado
de coisas alternativo ao enunciado por iris (cf. iris: Estou sem vida!
/ Arquia: Estou sem alma! / iris: Fiquei sem sangue no corpo.
/ Arquia: Fiquei sem lume nos olhos. / iris: Que medo que me
meteu! / Arquia: Que seta que me tirou!).

O encontro entre duas personagens que se distinguem pelo pen-
dor cémico resulta previsivelmente numa maximiza¢do da facécia.
Portanto, a cena abre nesse ponto maximo da situagdo burlesca,
gue é o encontro de dois superlativos comicos. O resto do didlogo
entre os dois é de chiste e de desafio relativamente a préxis social
que regula a interacgao entre feminino e masculino, configurando
um enleio amoroso, que, ao contrario do comummente estabelecido,
ganha consisténcia na mordacidade mutua. O homem adulador da
amada e a amada submissa ao amante nao encontram aqui qual-
qguer eco. Com efeito, o enamoramento de Arquia contrasta, de
sobremaneira, com o de Ulisses, pois é desprovido de enovelamen-
to sentimental, sendo, por oposicado, directo, franco e desassombra-
do, e, claro, risivel.

A contracena entre Arquia e Iris pontua a dpera, pois as cenas
a dois sdo recorrentes ao longo da mesma: no primeiro acto, cena
quinta e cena sétima; no segundo acto, um entrecho na cena quar-
ta e cena sétima. O tom mordaz e irdnico, de parte a parte,
é sistematico, com argumento e contra-argumento a sucede-
rem-se sem interrupgdo, num ritmo de alta cadéncia. Por exem-
plo, quando na cena sétima Arquia traca um retrato parodistico
da beleza de iris, jogando com a palavra «arco», articulando o
seu emprego em diferentes expressdes, como «arco dos Pregos»
e «arco do Espinho», que em tudo subvertem a alegada beleza de
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iris, a mesma replica com uma descri¢do dos atractivos de Arquia,
jogando com o vocabulo «praca», desfiando expressdes como «pra-
¢a vazia» e «praga morta», que, igualmente, em nada favorecem a
caracterizacio fisica de Arquia (p. 142).

Na mesma cena, iris clarifica a sua perspectiva sobre uma unido
com Arquia, que, segundo ela, como n3o tem nada de seu, nada
pode esperar dela. Por esta altura, este tipo de assungdes, expres-
sas por uma personagem feminina, ndo eram nem comuns nem
expectaveis, dado que a tessitura em volta do feminino nao per-
mitia tamanha liberdade de voli¢do (p. 141). Contudo, iris &, antes
de personagem feminina, graciosa, o que determina uma liberdade
superior.

Com efeito, o gracioso ndo exibe restricdes de género, abarcando
feminino e masculino, pois o ensejo que o anima nao é especifica-
mente masculino ou feminino. A mordacidade, o chiste, o rigor do
pragmatismo quotidiano e a luta pela sobrevivéncia, numa socieda-
de em desequilibrio, unificam origens, circunstancias e diferencas
de género.

Opera intitulada A ninfa Siringa ou Os amores de Pan e Siringa, épera que se
representou pelo Carnaval no Teatro do Bairro Alto de Lisboa, ano de 1741.%

Acto 1.2
Cenal.2
Campo
Saem Pan e Coscordo.

PAN: Deixa-me, Coscordo!

COSCORAO: Senhor Pan, que desatino é esse?

PAN: E aborrecer a vida e desejar a morte!

COSCORAO: N3o sou eu assim, que a minha vida quero-lhe como ao viver.
PAN: Ai de mim!

COSCORAO: Senhor, acaba ja com isso! Conta-me os teus males.
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PAN: N3o pode ser, porque os meus males ndo tém conto.

COSCORAO: E quem tos causou?

PAN: A ninfa Siringa.

COSCORAOQ: Quem tal dissera daquela sonsazinha!

PAN: Ndo posso ja sofrer tanto rigor.

COSCORAO: No posso ja aturar tanta insoléncia.

PAN: O qué?

COSCORAO: Que uma bugia te pregue semelhante mono.

PAN: Isso sucede aos mais pintados.

COSCORAOQ: Que suceda aos mais pintados, transeat, mas que assim te chegue
ao vulto, ndo aturo tal...

PAN: Coscordo, eu quero-me finar, tenho dito!

COSCORAOQ: Senhor, por tua vida te peco te n3o queiras matar.

PAN: Eu estou morrendo por morrer. Bem sei que sou um asno, mas nao sei
que lhe faga.

COSCORAQ: Ora, dizei-me: tu n3o és o senhor Pan, que dos pastores és venerado
por semideus, ainda que, na verdade, és semidiabo?

PAN: Assim é. Mas sujeitou-me esse tirano deus vendado a que adorasse a
cruel ninfa Siringa, irma de Silvano, com tal violéncia que ndo posso estar um
instante sem a sua vista, a0 mesmo tempo que ela diz que me ndo pode ver,
quando bastava para merecer a sua compaixdo ter este peito cheio de setas.
COSCORAOQ: Essa é a causa, porque ela te ndo quer.

PAN: Porqué?

COSCORAOQ: Porque tendo o peito cheio de setas, tens muito vazia a aljava.
PAN: Pois que remédio dds a meus males?

COSCORAO: Uns suores.

PAN: Que dizes?

COSCORAOQ: Que para te livrares desse amor, ha-de te suar o topete. (p. 88-90)

A semelhanca do que acontecia no texto anterior, o didlogo
entre amo e criado evolui gracas ao jogo de linguagem, que assenta,
nomeadamente, numa sequéncia de antiteses e paradoxos, a partir
do contraste vida/morte. Mais uma vez, face ao enleio amoroso pro-
tagonizado pelo amo, o gracioso evidencia um tom distanciado e adopta uma
perspectiva pratica sobre os acontecimentos (cf. «Porque tendo o
peito cheio de setas, tens muito vazia a aljava»). Também persiste
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a utilizagdo de um registo de lingua popular (cf. «Que uma bugia te
pregue semelhante mono»), parcialmente anulado pela utilizacdo
de expressdes latinas (cf. «Que suceda aos mais pintados, transeat,
mas que assim te chegue ao vulto, ndo aturo tal...»). O principal
intuito da figura do gracioso continua a ser o cémico, que, como ja
referido, se baseia amiude num jogo de linguagem descaradamente
antitético.

Nesta dpera, aparecem em cena dois graciosos, ambos mascu-
linos: um é Coscordo, criado ao servico do semideus rustico Pan,
introduzido pelo excerto acima; o outro é Esguicho, servigal do se-
mideus rustico Silvano, irmao de Siringa, a qual é objecto do desvelo
de Pan. A relagao de Esguicho com Silvano duplica a de Coscorao
com Pan.

Os amos depositam nos criados as expectativas de verem resol-
vidas as suas aflicdes amorosas, promovendo-os a confidentes; os
graciosos, por sua vez, esquivam-se ao sentimentalismo exacerbado dos
amos, aventando para a intriga amorosa uma linha de acgdo calibrada pelo
pragmatismo e desengano. Com efeito, na cena quarta do primei-
ro acto, Coscordo, abatido pelo esforco de carregar com Pan num
tabuleiro, para o introduzir disfarcadamente em casa da ninfa
Siringa, desabafa, com contundéncia, sobre a sua funcdo coadju-
vante na intriga amorosa: «lrra com a histdria! Muito custa ser
mariola de Cupido» (p. 107).

A dupla de graciosos é densamente ecoada ao longo de toda a
obra pelo paralelismo da ac¢do que os envolve, ja que, para além
de servirem ambos as volicGes amorosas dos amos, ha ébvio ana-
logismo ao nivel das situac¢des vividas. Por exemplo, ainda na cena
quarta do primeiro acto, Coscordo encontra-se, num dado momento,
escondido entre a lenha de um forno, bem como Esguicho. Previ-
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sivelmente, esta duplicagdo vai-se desenrolando enquanto conse-
guéncia do paralelismo entre Pan e Silvano, que, neste caso, se
encontram ambos escondidos no forno.

Mais do que nos anteriores, neste texto a relagdo entre amo e
criado é axial, dado que é dela que reverte, quase exclusivamente,
o efeito cdmico e o desenvolvimento de uma intriga dual, que, nos
seus momentos de confluéncia, logra atingir pincaros do cémico e
rocambolesco. Este alinhamento da relacdo entre Pan e Coscorao
com a de Silvano e Esguicho reflecte-se, como seria de esperar, no
discurso das préprias personagens. Assim, se Esguicho afirma «Ora,
guando acabardo de conversar, que me estd esta lenha lascando o
corpo?», Coscorao imediatamente replica «Ora, quando me verei
livre desta lenha, que me esta alanhando os ossos?» (p. 113).
Obtém-se, por esta via, um efeito de eco que maximiza o cémico de
linguagem e o grotesco de situacao.

Também nesta obra os graciosos alardeiam a sua versatilidade,
dizendo décimas, cantando arias, engendrando encontros e desen-
contros e, inclusive, pregando partidas aos amos, que tém «sitio
para tudo» (p. 124), como Coscordo atrevidamente anuncia.

4. Conclusdo

De uma primeira andlise, inferimos que o gracioso de Alexandre
Antdénio de Lima utiliza a verborreia como instrumento para se
resguardar do que o pode por em causa, para alimentar a sede de
ilusdo do amo e para levar de vencidos diferentes tipos de obstaculos.
A linguagem é a sua arma e o seu jogo, o dominio em que exerce
supremacia, ainda que relativa. A sua accdo é, assim, largamente
linguistica. Ao enleio idealizado do amo, o gracioso contrapde o
gesto pratico e a palavra sempre pronta, sem hesitacdes ou velei-
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dades. Diverte, mas ndo parece sucumbir ao autocomprazimento,
teimando em reconhecer o sentido lacunar que a ordem das coisas
a sua volta insistentemente |Ihe devolve. A relagdo do gracioso com
o seu amo é fundamental para o seu enquadramento e definicao,
pois, por assim dizer, dela depende a sua legitimidade teatral. No
entanto, na mesma propor¢dao em que depende dela para que lhe
seja tributada uma identidade em cena, também a contesta e sub-
verte, encetando com o seu senhor um duelo de forgas, do qual sai,
a espagos, vencedor.

A versatilidade desta figura ndo é sé linguistica, pois mostra-se
destro no disfarce, no canto, em formas poéticas como o soneto
e no engendramento de situagdes mirabolantes. Aparentemente,
nada lhe é impossivel, voltando incélume das terras da magia, do
amor e da sublevagao.

A liberdade que caracteriza o gracioso erradica diferencas de
género, e estende-se ao feminino. De facto, as graciosas compor-
tam-se de maneira andloga aos graciosos. Recusam sentimentalis-
mos e atém-se a praxis da sobrevivéncia, reclamando uma voz tao
mais incisiva quanto ao longo do século dezoito as mulheres se
mantiveram socialmente silenciosas e submissas.

Esta personagem, embora sempre num registo irénico e popular,
nao parece intelectualmente limitada, por contraste com o assinalado
por Glintert. Os dados até aqui apurados vao ao encontro de Barone, no
sentido em que o gracioso, pelo modo como se exprime, questiona
a eficacia da propria ilusdo teatral, parodiando, impiedosamente,
0s acontecimentos da intriga amorosa, em que, quase sem querer,
se vai vendo envolvido, e respectivos intervenientes. Em termos de
contextualizacdo da figura do gracioso na tradi¢cdo teatral, defen-
demos que a mesma extravasa em muito o mero legado espanhol,
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remetendo, ao invés, para uma tradi¢ao universal de personagens
facetas e insurrectas, conforme formulada em Otto, a que surge
associada uma dimensao festiva e celebrativa.

Algumas das futuras indagacOes relativas a figura do gracioso
poderdo ser: em que justa medida o gracioso de Alexandre Anténio
de Lima permanece autoral, quando em confronto directo, por exemplo,
com o de Antdnio José da Silva; a dinamica prdpria desta figura, ao nivel
do movimento, do gesto e da contracena, se integrada, como o deve
ser, num teatro de bonecos; um mais completo entendimento da
relevancia social e cultural do gracioso no Portugal Setecentista; e,
por ultimo, aquele que nos parece ser o veio de maior fecundidade
a explorar: admitindo que a personagem do gracioso questiona
os limites do chiste e do burlesco suportados pela representagao
teatral, em que medida é que o pode fazer sem anular, ainda que
em parte, a sua condicdo de ficcdo cénica? Para tentar responder a
esta questdo, teremos de encetar uma viagem no tempo e chegar a
abordagem dos graciosos de hoje, que, talvez, como os de outrora,
celebrem o optimismo de um mundo sem fronteiras estanques e
intransponiveis.

0JOGO GRACIOSO NAS OPERAS DE ALEXANDRE ANTONIO DE LIMA



Notas:

1 Lima, A. A. de, «Os encantos de Circe», in Operas portuguesas, Vol. I, Lisboa, na
oficina de Inacio Rodrigues, 1746: 116-183.

2 Lima, A. A. de, «A ninfa Siringa ou Os amores de Pan e Siringa», in Teatro comico
portugués ou colecgdo das dperas portuguesas, Vol. I, Lisboa, na oficina de Francisco Luis
Ameno, 1760: 86-187.

3 Lima, A. A. de, «Adolénimo em Siddnia», in Teatro cémico portugués ou colecgdo
das dperas portuguesas, Vol. lll, Lisboa, na oficina de Francisco Luis Ameno, 1760: 3-85.
4 Rodriguez, E., «Diccionario critico e histdrico de la practica escénica en el teatro

de los Siglos de Oro», in Proyecto Consolider-Ingenio Classical Spanish Theatrical Patrimony.

Texts and research instruments (Tece-Tei), http://parnaseo.uv.es/Ars/ARST6/diccionario/ini-

cio.html [consultado a 24 de Novembro de 2013].

5 Ceia, C.: s.v. «Gracioso», in C. Ceia (coord.), E-Diciondrio de termos literdrios

(EDTL), ISBN: 989-20-0088-9, http://www.edtl.com.pt/index.php?option=com_content&-
view=frontpage&Itemid=1 [consultado a 24 de Novembro de 2013].

6 Erasmus, D., Moriae Encomium, Strassburg, Matthias Schurer, 1511. Ainda a pro-
posito desta obra de Erasmo, e porque neste trabalho também nos vamos reportar a Francisco
Sé& de Miranda, é notdrio o paralelismo existente entre um primeiro momento da oragdo feita
pela Folia, na primeira pessoa, da obra de Erasmo, e o prélogo feito pela Comédia, também
na primeira pessoa, da Comédia dos Estrangeiros, e o prologo feito pela Fama, igualmente na
primeira pessoa, da Comédia dos Vilhalpandos, ambas de Sa de Miranda.

7 Otto, B., Fools Are Everywhere, Chicago/ London, Chicago University Press, 2001.
8 Miranda, F. S. de, Comédlia dos Estrangeiros, Coimbra, na oficina de Jodo Barreira, 1559.
9 Miranda, F. S. de, Comédlia dos Estrangeiros, Coimbra, em casa de Anténio de Mariz, 1561.
10 Earle, T. F, «Uma nova leitura das comédias de Sa de Miranda», Floema, n.2 4, 2006: 11-36.
11 Arquivo Nacional da Torre do Tombo, Corpo Cronoldgico, Parte I, mg. 44, n.2 49.
12 Pereira, P., «O gracioso e sua fun¢ido nas Operas do Judeu», Revista Coléquio/Le-

tras, n.2 84, 1985: 28-35.

13 Soufas, T. S., «Carnival, Spectacle, and the gracioso’s Theatrics of Dissent», Revista
Canadiense de Estudios Hispdnicos, Vol. XIV, n.2 2, 1990: 315-330.

14 Glntert, G., «El gracioso de Calderdn: Disparate e ingenio», in Gordon, A. M. (ed.);
Rugg, E. (ed.), Actas del Sexto Congreso Internacional de Hispanistas celebrado en Toronto del
22 al 26 agosto de 1977, Toronto, Department of Spanish & Portuguese: University of Toronto
Press, 1980: 360-364.

15 Barone, L., La figura del gracioso nel teatro di Pedro Calderdn de la Barca, Servicio
de Publicaciones de la Universidad de Navarra (Publicaciones digitales del GRISO), 2012.

0JOGO DO MUNDO

341



342

16 Vide nota 12.
17 Dacanal, D., «O Gracioso Semicupio d’ o Judeu», Revista Desassossego, n.2 5,2011: 92-101.

18 Santos, M. H., Breves notas para uma defini¢do tipoldgica da figura do gracioso na
literatura dramdtica de cordel do século XVIII, Dissertagdo de Mestrado em Literatura Portu-
guesa, Universidade de Coimbra, 1993.

19 Lima, A. A. de, Novos encantos de amor, Lisboa Ocidental, na oficina de Pedro Gargaraje, 1737.

20 Machado, D. B., Biblioteca Lusitana, histdrica, critica e cronoldgica, Vol. |, Lisboa
Ocidental, na oficina de Anténio Isido da Fonseca, 1741.

21 Lima, A. A. de, Rasgos métricos em vdrias poesias, Lisboa, na oficina de Francisco
da Silva, 1742.

22 Lima, A. A. de, Benteida ou novo metamorfose, Constantinopla, na oficina Bigodiana,
1752.

23 Lima, A. A. de, Sonhava o cego que via. Pois que é o que via o cego?, Lisboa, na

oficina de Francisco Borges de Sousa, 1763.

24 A transcrigdo dos respectivos excertos baseou-se na actualizagdo quer ao nivel da
ortografia quer ao nivel da pontuagdo, ndo considerando, no entanto, o mais recente acordo
ortografico.

25 Vide nota 3.
26 Vide nota 1.
27 Vide nota 2.

0JOGO GRACIOSO NAS OPERAS DE ALEXANDRE ANTONIO DE LIMA



SENTADO ESTAVA GAIFEIROS EM TABULEIRO
REAL, OS DADOS TINHA NA MAO E AS CARTAS
PARA JOGAR: O MOTIVO DO JOGO
NO ROMANCEIRO TRADICIONAL

Natalia Albino Pires
Escola Superior de Educacdo de Coimbra | IELT, NOVA FCSH

1. Questdes preliminares

Diferentes estudiosos de diversos quadrantes do Saber sdo una-
nimes em considerar o jogo como cultura,* assentindo que «le jeu
est l'illustration d’une culture qui prend forme dans les gestes du
corps. Issu d’une histoire, tout jeu nait dans un contexte social pré-
cis, répond a des attentes, donne vie a des émotions acceptées».?
Nesta medida, o jogo, sobretudo na sua dimensdo ludica, é
parte integrante do nosso Ser cultural desde o espaco intra-ute-
rino® e estd presente nas ac¢Ges quotidianas do Ser Humano até
a sua morte, funcionando, por isso, como «un proceso inherente
al desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social,
cultural y biolégica».*

Tratando-se a literatura de uma das expressdes seculares do
pensamento humano, nela encontramos, desde a antiguidade clas-
sica aos nossos dias, referéncias explicitas ao jogo nas suas diversas
concretizacGes. Na Odisseia, os pretendentes de Penélope jogam a
um jogo de tabuleiro depois de terem destruido a cidade; na Biblia
os soldados romanos jogam as sortes para saber quem fica com as
vestes de Jesus; no Jeu de Saint Nicolas, de Jean Bodel, trés perso-
nagens (Pincedé, Cliquet e Rasoir) estdo na taberna a jogar aos dados;
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Malarmé escreve um poema intitulado «un coup de dés jamais
n’habolira le hasard»; em Alegria Breve, de Vergilio Ferreira, Jaime e
o Padre Mateus interrompem e retomam um jogo de xadrez. Na mi-
tologia grega, Zeus, Poseidon e Hades atiram os dados para
decidirem a divisdo do universo entre si; junto dos indios
Navajo, nos Estados Unidos, foi recolhido um ciclo de mitos sobre
a origem dos jogos com alusGes ao jogo de dados.> Afonso X escreve
um tratado sobre os jogos, El Libro de los Juegos, no qual fala sobre
o xadrez, os jogos de dados e os de tabuleiros; Guillaume de Saint-
-André inclui no seu Livre du bon Jehan o Jeu des échecs moralisés,
uma adaptacdo do Moralisatio super ludum scaccorum do italiano
Jacopo da Cessole; entre os persas existem textos sobre a arte do
xadrez, dos quais o mais famoso é o Livro dos Reis, editado no sécu-
lo X. E, os exemplos, claro estd, poderiam multiplicar-se.

Naturalmente, em varios subgéneros da literatura tradicional
encontramos alusdes explicitas a jogos. Basta consultar o magistral
trabalho de Thompson® para constatar que na vasta lista de motivos
gue nos apresenta nos surgem apostadores e jogos de apostas, de
dados, de tabuleiro e xadrez.

Da comparacdo das referéncias ao jogo e ao acto de jogar pre-
sentes em varios textos literarios, parece evidente, por um lado,
que o facto de as personagens principais jogarem possui implica-
¢Oes no desenrolar da accdo e na relacdo que estabelecem com
outras personagens e, por outro lado, que essas implicacdes decor-
rem, em grande medida, do tipo de jogo jogado. Nesta medida, as
referéncias ao jogo e ao acto de jogar presentes nos textos literarios
poderdo ser interpretadas como simbolo ou metéafora e estudadas
na sua dimensao alegorica.

Assim, partindo dos versos «Sentado estava Gaifeiros em tabu-
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leiro real / os dados tinha na m&o e as cartas para jogar»,” perten-
centes a uma das versdes da tradicdo oral moderna portuguesa do
romance D. Gaifeiros, procuraremos tecer algumas consideragdes
sobre a dimensdo simbdlica do motivo do jogo no romanceiro tradi-
cional. Analisaremos, por um lado, a relacdo que este motivo esta-
belece com o desenrolar da intriga, ou fabula em palavras de Diego
Cataldn, e, por outro lado, o seu contributo para a construcdo de
uma metalinguagem. Isto é, indagaremos em que medida a especi-
ficidade da linguagem do género romancistico, construida a partir
de um jogo de formas linguisticas particulares, remete para uma
metalinguagem atemporal.

Centraremos o nosso estudo em versdes de romances da tra-
dicdo oral moderna portuguesa editadas entre 1828 e 1960 que
estiveram na base de um estudo mais amplo sobre o |éxico da rama
portuguesa.® Efectivamente, trata-se de um corpus de 1721 textos
recolhidos em diversas regides do pais, editados por diferentes edi-
tores com critérios de edigao ndo coincidentes e cuja lingua, em
termos simplistas e muito generalistas, se caracteriza pela presenca
de grande numero de regionalismos e de formas populares a par de
um léxico transversal e particular que dd corpo ao género roman-
cistico e que permite identificar cada um dos romances, havendo,
também, textos unilingues, bilingues e trilingues.®

2 — O motivo do jogo no romanceiro tradicional
2.1 — Formas linguisticas presentes no corpus

Em termos linguisticos, no corpus de 1721 textos que servem de
base a este estudo, o lexema nominal jogo/juego ocorre em ver-
sOes de apenas dois romances: Conde Claros em hdbito de frade e
Delgadinha. Em contrapartida, o lexema verbal jogar/jugar ocorre
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em versdes de 18 romances: Belardo e Valdevinos; Conde preso; D.
Gaifeiros; Conde Claros em hdbito de frade; Conde Flores; Floresvento;
Conde Claros preso; Bela Infanta; Md sogra; Bernal Francés; Rico
Franco; Silvana; Delgadinha; A filha do imperador de Roma; Infanta
pejada; A aposta ganha; Eu casei com uma donzela e Tentagdo do
Marinheiro.

De salientar é, também, o facto de o lexema nominal jogador
ocorrer apenas uma vez em todo o corpus, numa versdo do romance
D. Gaifeiros.

N3&o obstante, da analise das ocorréncias das formas lexematicas
no corpus, evidenciam-se, desde j3, trés grandes grupos de romances:
um grupo de romances em cujas versdes se destaca uma ocorréncia
significativa destas formas linguisticas; outro grupo de romances em
cujas versdes as ocorréncias das formas linguisticas jogo/juego e
jogar/jugar podem considerar-se esporadicas e, finalmente, um
grupo de textos onde se verificam somente formas hdpax.

Assim, em oito romances (Bernardo e Valdevinos; Conde preso;
Conde Claros preso; Bernal Francés; Rico Franco; A filha do impera-
dor de Roma; A Infanta pejada e Eu casei com uma donzela) encon-
tramos formas hapax, ou seja, encontramos apenas uma ocorréncia da
forma lexematica relativa a jogo, nomeadamente o lexema verbal
jogar/jugar. Em sete romances (Conde Flores; Floresvento;
Bela Infanta; Ma sogra; Silvana; Aposta ganha e Tentagdo
do Marinheiro) encontramos esporadicas formas lexematicas
referentes a jogo, designadamente o lexema verbal jogar/jugar.
E, finalmente, em trés romances (D. Gaifeiros; Conde Claros em hd-
bito de frade e Delgadinha) atestamos uma frequéncia elevada de
formas lexemadticas respeitantes a jogo, tanto do lexema verbal
jogar/jugar como do lexema nominal jogo/juego.
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2.2 - Dalingua a linguagem
2.2.1 — Remissdes para os jogos medievais

Em varios romances do corpus encontramos remissdes para
jogos medievais que, indubitavelmente, denotam a classe social das
personagens que os jogam. Nesta medida, a classe social da perso-
nagem masculina estd patente em Conde Flores quando, ao dar as
senhas que o identificardo depois de anos de auséncia, refere o jogo
das bolas*® ou de paus de ouro que costumava jogar antes de partir
para a guerra.l! Em versdes de Silvaninha e de Delgadinha encon-
tramos o pai ou os irmaos a jogar o jogo das bolas, a embocada, as
joias de Holanda ou a espada quando a personagem feminina os
interpela.’? Em versdes de A Bela Infanta, o desconhecido nave-
gante que no final se identifica como seu marido, interrogado pela
donzela, assevera-lhe, para testar a sua fidelidade, que o esposo fi-
cara morto com feridas mortais por onde poderiam passar bolas de
ouro.'* Em versdes da Md Sogra, o marido «perde-se» com o jogo
das bolas em vez de regressar para junto da mulher para a auxiliar.'*

Numa clara remissao para o repto medieval, numa versao do Conde
preso o sobrinho do enforcado desafia para a luta — «jogaremos
uma luta» — os condes que encontra no caminho para vingar a morte
do tio.*> Noutra 6bvia referéncia a jogos medievais de elite, em ver-
sdes de D. Gaifeiros, o marido de Melisenda encontra-se «assenta-
do ao tabuleiro»®® no inicio da trama e, aquando da batalha com o
mouro, compara a sua for¢a guerreira a sua habilidade para jogar
as damas.'” Numa das versdes de Conde Claros em hdbito de frade
a rapariga rejeita as investidas do conde argumentando que, se ela
ceder, ele ird gabar-se «a mesa dos cavaleiros» onde o pai vai jogar.*®
E numa outra versdao do mesmo romance um cavalheiro descobre
que a donzela «dormiu» com o conde e chantageia-a para que durma
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também consigo. Como a donzela se recusa, ele vai denuncia-la ao
pai «ante os condes e marqueses, onde ele esta a jogar».*®

2.2.2 — Referéncias explicitas ao jogo de sorte/azar

Nos textos que compdem o nosso corpus, encontramos, também,
multiplas referéncias ao jogo de sorte/azar. Assim, em O Rico Fran-
co, o roubo da donzela toca ao conde em «sorte» apds um jogo.*
Em Eu casei com uma donzela, a personagem masculina delapida o
patrimdnio familiar no jogo de apostas.?* Nas versGes acoreanas de
Floresvento, a personagem entrega-se ao jogo de apostas na noite
de Natal.?> Noutras versées do romance D. Gaifeiros, a trama tem inicio
com a personagem masculina diante do tabuleiro e com os dados
ou as cartas na mdo pronta para jogar.?®> Em algumas versGes dos
romances Silvana e Delgadinha, os irmdos e, por vezes, o pai da per-
sonagem feminina jogam as cartas.?* Em certas versGes do romance
Conde Claros em hdbito de frade, os irmaos da donzela «engana-
da» estdo a jogar as cartas no local onde o conde se vai gabar e o
mensageiro enviado pela rapariga encontra, em algumas versoes, o
conde no jogo das cartas.?

2.2.3 — Exemplos do jogo como elo de sociabilizag¢do

Os momentos de sociabiliza¢gdo através do jogo encontrados no
corpus entroncam, manifestamente, nos jogos de sorte/azar ou nos
jogos medievais.

Os irmaos e o pai de Silvaninha, em versdes dos romances Silvana
e Delgadinha, sociabilizam em jogos de grupo (jogando as cartas,
as canas ou a embocada).?® Nas versées do romance Conde Claros
em hdbito de frade, depois de ter conseguido enganar a rapariga e
ter «dormido» com ela, o conde vai gabar-se ao jogo ou a praca, de
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acordo com algumas versoes, onde estdao os irmdos da rapariga ou
o pai a jogar.?” Noutros romances (A Bela Infanta, Conde Flores), as
personagens referem jogos de grupo como as bolas ou os paus. E
noutros ainda (Rico Franco, Floresvento, Eu casei com uma donzela),
ha referéncia explicita ao jogo de apostas que é, na sua esséncia,
também um jogo social porquanto implica varios apostadores.

2.2.4 — Incipit formulistico e acepc¢bes populares do lexema Jogar

Em quatro versdes do romance Aposta Ganha encontramos um
incipit formulistico que recorre a forma linguistica jogar e cujo significado
nao é, por isso, passivel de descri¢do.?®

Finalmente, no corpus o lexema jogar surge, ainda, utilizado em
acepcoes mais populares como deitar, dar, acabar. Nesta medida, a
personagem feminina em A Bela Infanta «jogou os olhos ao mar»;®
a de a Md Sogra «jogou as mdos ao vaim»; a donzela em Conde
Claros preso argumenta com o pai para que ndo mate o conde
porque ele «jogou a vida nas guerras de Portugal»* e a infanta, em
A Infanta Pejada, tem medo que o pai descubra a sua gravidez e
Ihe «jogue a vida».?! Numa versdo do Bernal Francés, contaminada
com A Aparigdo e o Conde Alarcos, o cavalo «jogou um refujdao»*? ao

encontrar-se com um «alvejao».

2.3 -0 jogo como metafora

A andlise das referéncias a jogo e ao acto de jogar, presentes no
corpus que nos serve de base, corrobora, desde ja, a tese de que o
jogo possui implicacdes no desenrolar da ac¢do e funciona como
motor gerador de uma mudanca drastica na fabula/intriga. Torna-se
evidente, portanto, que o jogo é desagregador da ordem pré esta-
belecida e, como tal, um elemento simbdlico, actuando como um
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motivo.

Enquanto elemento desagregador e disruptivo da ordem pré
estabelecida, o jogo ou o acto de jogar acarreta uma tragédia,
sobretudo se se trata de um jogo de sorte/azar.

Assim, em O Rico Franco o roubo da donzela, que tocara ao
conde em «sorte» apds um jogo, culmina em catastrofe ja que ela o
mata com o punhal que ele préprio tem. Em Eu casei com uma don-
zela a personagem masculina, que dissipa a fortuna familiar no jogo
de apostas, obriga a mulher a ter de trabalhar para poder sustentar
a casa. Nas versGes da Md sogra, a personagem masculina perde-se
no «jogo dos bolos de ouro», esquecendo-se de levar o confessor
a mulher que agoniza a sua espera e que acaba por morrer esvaida
em sangue e sem auxilio. Em versGes dos romances Silvana e Delga-
dinha, os homens, tanto os irmaos como o pai, socializam em jogos
de grupo ou de espada, mostrando a sua indiferenca, enquanto a
personagem feminina, prisioneira por ndo ter cedido as propostas
incestuosas do pai, perece a sede. Nas versGes acoreanas de Flores-
vento, a personagem «joga» na noite de Natal uma mudanca radical
no seu destino: depois de semear desgraca ao desonrar donzelas,
furtar castelos e matar «padres de altar» acaba, por intercessdo
materna, por penar durante sete anos até encontrar uma vida de
santidade e de contricdo pelos actos praticados.

Contudo, as mudangas drdsticas na ac¢do podem advir do facto
de o jogo ser interrompido por vontade prépria da personagem que,
deste modo, impede o fim tragico que se adivinha para a trama. Nestes
casos o desenlace &, naturalmente, positivo.

Nas versdes do romance D. Gaifeiros que nos servem de base, o
jogo surge como elemento transgressor da ordem porquanto a per-
sonagem masculina se abandona ao prazer da sorte diante de um
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tabuleiro com os dados na mdo enquanto a sua mulher esta presa
entre os mouros. Contudo, quando interpelado pelo tio, Gaifeiros
interrompe o jogo, pede armas e cavalo e parte para libertar a
esposa. A consecucdo da libertagdo de Melisenda sé se torna
possivel porque, claramente, a personagem masculina abdica do
jogo.

Na maioria das versdes da tradicdo oral moderna portuguesa
do romance Conde Claros em hdbito de frade, encontramos duas
referéncias independentes, mas complementares segundo a
nossa Optica, ao jogo e ao acto de jogar. Depois de ter conseguido
«dormir» com a rapariga, o conde vai gabar-se ao jogo, ou a praga,
onde estdo os irmdos dela a jogar. Daqui, do acto gabarolas do
conde em publico, resulta uma mudanca na intriga pois os irmdos
preparam-se para a queimar como castigo pela desonra. Enquanto
os irmaos preparam a fogueira, ela consegue enviar ao conde uma
mensagem, recomendando ao mensageiro, em praticamente todas
as versdes, que deve entregar-lha se ele estiver a jogar. Em todas as
versdes em que o conde esta a jogar, ele abdica imediatamente do
jogo ao receber a noticia e resgata a rapariga. O resgate torna-se
possivel também neste caso porque, prontamente, a personagem
masculina abdica do jogo.

N3o obstante, o texto tradicional encontra-se, tal como lembram
diversos autores,* pejado de elementos simbdlicos que admitem
uma dupla leitura porquanto a imagem literal coexiste com a ima-
gem figurada, conformando uma quase universalidade do significa-
do dos simbolos.?* Por conseguinte, os jogos medievais, em particular
aqueles em que os cavaleiros esgrimiam a sua supremacia social
como nos jogos de guerra que envolviam espada, podem assumir
valores metaféricos de maturidade e virilidade.
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Deste modo, em Bernado e Valdevinos, a valentia do mouro que
mata Valdevinos com as suas préprias armas é menosprezada por D.
Bernado porquanto o seu sobrinho ainda era «novinho, jogar armas
ndo sabia» para se poder defender do mouro.?* Em A filha do impera-
dor de Roma, a rapariga escolhe os seus amantes tendo em conta a
sua forgca e apeténcia para o «jogo da espada» que ela descobre ao
observar da janela a sua faina na segada. Em A tentacdo do Marinheiro,
a personagem doa os bracos aos soldados ou aos cotos para «joga-
rem a espada».3®

3 — Consideragdes finais: a metalinguagem

Parece-nos ter ficado patente que os jogos «whether extending
through most of the ballad or occupying a few verses, they usually
convey information beyond the explicit meaning of the words».%”
Por outro lado, para além de conter valores simbdlicos intrinsecos,
0 jogo e o acto de jogar pode ser a forga motriz que permite a irre-
mediavel condenacdo das personagens que dele ndo abdicam ou
gue consente a atribuicdo da recompensa aquelas que dele abdica-
rem imediatamente.

Cremos, também, que se torna evidente que, nos textos que nos
servem de base e por extensdao no romanceiro em geral, ndo é o tipo
de jogo jogado pelas personagens que decide o seu futuro mas sim
a sua postura face ao jogo. Isto é, ndo é o facto de as personagens
estarem diante de jogos de agdn (forca) ou alea (sorte), em palavras
de Caillois,*® que determina um desenlace fatidico ou auspicioso da
trama. O desenlace decorre da sua atitude perante o prdprio jogo.

Atendendo, no entanto, as palavras de Rogers,*® «the singer, by
this use of games, contracts both time and space, and, at the same
time, gives visual concreteness to complex ideas and moods. Games
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may enhance or defame, they may reveal or paraphrase psycological
processes, and they crystallize a metaphysical concept — fate —into
an almost tangible presence», conclui-se que, de certa forma, as
personagens do romanceiro tém a priori o seu destino tragado.

Consequentemente, parece-nos que o facto de haver uma pre-
senca significativa do motivo do jogo nos romances da tradigdo oral
moderna portuguesa legitima a inferéncia de que se trata de um
motivo arquétipo que estabelece, implicitamente, uma base de enten-
dimento comum entre a poética do texto e o informante e o ouvinte,
numa relagao dialégica permanente.

Concluimos, por conseguinte, que a linguagem especifica do géne-
ro romancistico se constrdi a partir de formas linguisticas particulares,
num intrincado jogo de significancias que dado vida a uma metalinguagem
atemporal.
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que tinha, aprendi a podador» (Ferré, P., op.cit., 2004: 120-121, n® 1364, v. 3 e 4).
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110, v. 3); «estd com as cartas na mdo a comegar a jogar» (Ferré, P., op.cit., 2000: 232-235,
n2 111, v. 2); «com cartas de oiro na mao, disposto para jogar» (Ferré, P., op.cit., 2000: 236,
n? 113, v. 2); «seus dados tem na mdo e as cartas para jogar» (Ferré, P., op.cit., 2000: 236-
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237-238,n2 115, v. 3); «os dados tinha na mdo e as cartas para jogar» (Ferré, P., op.cit., 2000:
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0JOGO DO MUNDO

355



356

24 «Donde estavam seus irmdos jogando o jogo das cartas» (Ferré, P., op.cit., 2003:
351, n2 1147, v. 11); «avistou seu pai-rei, com cartas de ouro jogava» (Ferré, P., op.cit., 2003:
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cit., 2003: 376-378, n2 1172, v. 38); «la viu estar seus manos jogando o jogo da bola» (Ferré,
P., op.cit., 2003: 396-398, n2 1187, v. 8).

27 «Se eu de ti, 6 albaninha, ao jogo me for gabar // ao outro dia de manh3 ao jogo se
foi gabar//[...]// Estavam seus irm3os, todos trés estavam jogando» (Ferré, P., op.cit., 2000:
251-252,n2 122, v. 5, 6 e 8); «De manh3 ao outro dia ao jogo se foi gabar» (Ferré, P., op.cit.,
2000: 254-255, n2 126, v. 4); «Ainda ndo era bem dia, ja se ele estava a gabar, // donde esta-
vam trés irmdos numa taberna a jogar» (Ferré, P., op.cit., 2000: 269-270, n2 138, v. 22 e 23);
«Ainda ndo era bem dia, ao jogo se foi gabar // donde estavam |4 dois manos numa mesa a
jogar» (Ferré, P., op.cit., 2000: 271-273, n2 139, v. 25 e 26); «Ah, maroto confiado, que a meu
pai foste contar // a mesa dos estudantes, onde estavam a jogar» (Ferré, P., op.cit., 2000: 290-
292, n2 152, v. 5 e 6); «o maroto e malcriado que logo Ihe foi contar // a sala dos estudantes,
donde ele estava a jogar» (Ferré, P., op.cit., 2000: 296-298, n2 156, v. 6 e 7); «- D. Carlos que
dali saia logo se foi gabar // a uma casa de jogo, onde o pai estava a jogar» (Ferré, P., op.cit.,
2000: 331-332, n2 178, v. 4 e 5). As restantes versdes apresentam poucas variantes.

28 «Os que jogam e ndo perdem, prazer é vé-los jogar» (Ferré, P., op.cit., 2004: 102-
103, n2 1340, v. 1). As outras trés variantes sdo minimas.

29 «Jogou os olhos ao mar viu vir uma grande armada» (Ferré, P., op.cit., 2001: 115-
116, n2 428, v. 3).

30 «E por vos jogou a vida nas guerras de Portugal» (Ferré, P., op.cit., 2000: 397-399,
n2231, v. 46); «se meu padre o sabe a vida tenho jogada» (Ferré, P., op.cit., 2004: 13, n2 1266,
v. 14); «jogou os olhos ao mar viu vir uma grande armada» (Ferré, P, op.cit., 2001: 115-116,
n2 428, v. 3); «dona Cleméncia, que tal ouviu, jogou as maos ao vaim» (Ferré, P., op.cit., 2001:
303-305, n2 628, v. 30).

31 «Se meu padre o sabe a vida tenho jogada» (Ferré, P., op.cit., 2004: 13, n2 1266, v. 14).
32 «Cavalinho, que era novo, jogou em refujdo» (Ferré, P., op.cit., 2003: 160-162, n2?
930, v. 33).

33 Cf., por exemplo, Rogers, E., «Clothing as a Multifarious Ballad Symbol», Western

Folklore, 34, n? 4, 1975: 261-297, ou Rogers, E., The Perilous Hunt — Symbols in Hispanic and
European Balladry, Kentucky, The University Press of Kentucky, 1980.
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34 Rogers, E., op.cit., 1975: 261.

35 «Porque é muito novinho, jogar armas ndo sabia» (Ferré, P., op.cit., 2000: 192-
193, n2 67, v. 16).

36 «Meus bragos deixo-os aos cotos, para que joguem a espada» (Ferré, P., op.cit.,
2004: 330, n2 1587, v. 10); «os bragos aos soldados, para que joguem a espada» (Ferré, P.,
op.cit., 2004: 333, n2 1593, v. 11).

37 Rogers, E., «Games of Muscle, Mind and Chance in the “Romancero”», Hispania,
55 -3, Sep. 1972: 419- 427.

38 Caillois, R., Os jogos e os Homens, Lisboa, Cotovia, 1990: 56.

39 Rogers, E., op cit., 1972: 426.

0JOGO DO MUNDO

357



3 5 8 SENTADO ESTAVA GAIFEIROS EM TABULEIRO REAL, OS DADOS TINHA NA MAO E AS CARTAS
PARA JOGAR: O MOTIVO DO JOGO NO ROMANCEIRO TRADICIONAL



0 JOGO DUCHAMPIANO

Diniz Cayolla Ribeiro | 12ADS, FBAUP

©1963 Julian Wasser

Em 18 de Outubro de 1963, Julian Wasser, na altura fotégrafo
da revista Time, captou um momento fotogréfico que ficou para
a posteridade: Marcel Duchamp a jogar xadrez contra Eve Babitz,
uma jovem modelo que aparecia na imagem totalmente despida.
A fotografia foi tirada aquando da primeira grande retrospectiva
do artista francés nos Estados Unidos da América, no Pasadena Art
Museum, e mostra-nos o casal a olhar para uma posi¢ao de xadrez
na galeria principal do museu, rodeado por varios trabalhos do
artista francés, com especial destaque para a pec¢a A noiva despida
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pelos seus celibatdrios, mesmo, também conhecida pelo nome de O
Grande Vidro.

Esta imagem ja nos serviu de ponto de partida para duas comu-
nicagdes realizadas recentemente, a primeira em 2012, nesta mes-
ma casa (FCSH), no ambito dum coléquio sobre «Estética e Politica
entre as Artes», e outra, em Junho de 2013, num outro coléquio
sobre «Arte e Psicologia» organizado pela PsyArt Foundation. Na
primeira comunicacdo explordmos as assimetrias desta imagem,
a partir duma abordagem feminista e pds-colonial, chamando a
atencdo para o facto de Duchamp estar vestido, de cara destapada,
a jogar de brancas no lado direito da imagem contra uma mulher
nua que se situa a esquerda da imagem, com o rosto coberto pelo
cabelo e com as pecgas negras. Na segunda comunica¢do destaca-
mos outros elementos da imagem e procuramos mostrar, através
duma abordagem psicanalitica, que tanto os elementos contidos na
fotografia, nomeadamente o jogo de xadrez, o Grande Vidro ao cen-
tro e a prépria posicao das personagens, bem como a prépria vida
e obra do artista, apontam para o complexo de Edipo, esse conceito
nuclear da psicanalise freudiana e lacaniana.?

Desta vez a abordagem que queremos fazer é distinta, embora
se prenda uma vez mais com a teoria psicanalitica sobre a imagem.
Dito por outras palavras, desta vez tencionamos debrugar-nos sobre
a posicao das pecas que estdo colocadas no centro do tabuleiro,
procurando mostrar que a mesma veicula dois tipos de mensagens:
uma manifesta, que remete claramente para a vontade consciente
de Marcel Duchamp de associar a arte ao xadrez e vice-versa, como
emblema da postura conceptual, e de afirmar o hipermodernismo no
xadrez, como o fizera ja com a arte, e uma outra latente, que even-
tualmente terd escapado a intencionalidade do artista e a atencao
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de criticos e de observadores, e que remete uma vez mais para a
triangulacdo edipiana.

Vejamos, entdo, em primeiro lugar, que posicdo é esta que se
encontra disposta no tabuleiro?

Apesar de nao se poder afirmar com certeza absoluta, dirilamos
gue a posicao das pecas remete para a os primeiros lances da
variante principal da defesa Nimzowitsch: os pedes brancos en-
contram-se nas casas e4 e d5, o Cavalo negro na casa e5 e o
pedo negro na casa dé.

A defesa Nimzowitsch nunca gozou de grande popularidade junto
dos xadrezistas, mas quer o nome do jogador que dd nome a esta
defesa, quer a prépria filosofia que lhe subjaz, remetem para o
periodo hipermoderno do xadrez, uma época e uma filosofia xadre-
zistica que Marcel Duchamp viveu e praticou de forma ativa.

Mas, para podermos perceber melhor o que significou o hiper-
modernismo no xadrez temos de ir um pouco atras e familliarizar-
mo-nos com a histdria do xadrez nos ultimos séculos.

O xadrez, tal como o conhecemos na atualidade, é uma versao
europeia que se estabeleceu por volta da passagem do século XV
para o século XVI.2 A partir dessa época, o xadrez estabilizou-se
em termos de regras, a excecdo da regra do «Rei afogado» que
s6 estabiliza mais tarde ja durante o século XIX, e desenvolveu-
-se estrategicamente, permitindo deste modo o aparecimento
dos primeiros jogadores europeus conhecidos, bem como de
determinados estilos e filosofias de jogo.

Uma dessas primeiras filosofias de jogo ficou conhecida pelo
nome de xadrez romantico. Era um tipo de xadrez que se caracte-
rizava por um estilo que ndo estava preocupado com lances estra-
tégicos e muito menos com dogmas posicionais. O Unico aspecto
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que realmente interessava era atacar; dar xeque-mate o mais rapi-
damente possivel ao adversdrio; manter a iniciativa a todo o custo,
nem que para isso fosse necessario sacrificar praticamente todo o
exército; defender era um verbo que nao fazia parte do vocabula-
rio romantico. Na pratica, esta época histdrica do xadrez, cujo auge
ocorreu em meados do século XIX, brindou-nos com algumas das
mais extraordindrias partidas de xadrez de todos os tempos,
pejadas de combinacdes imaginativas, ataques surpreendentes
e sacrificios verdadeiramente espetaculares.

A célebre partida denominada «imortal» jogada entre Adolf
Anderssen e Lionel Kieseritzky em 21 de Junho de 1851,° e que apa-
rece indiretamente no filme Blade Runner (1982), de Ridley Scott,
ilustra na perfeicdo este tipo de xadrez. Em primeiro lugar, a partida
abre com um Gambito de Rei, que era uma forma muito comum de
comegar o jogo naquela época. As brancas sacrificam ao segundo
lance o pedo da coluna f para manter o controlo do centro e a inicia-
tiva do jogo. Em segundo lugar, Anderssen sacrifica ao longo do jogo
diversas pegas — um bispo, duas Torres e a Dama — para no final dar
xeque-mate com o bispo em e7. O jogo é vivo, criativo, e termina
com uma combinacgéo dir-se-ia «romanticamente» espetacular.

A seguir ao xadrez romantico surgiu o xadrez classico, também
conhecido por xadrez cientifico. Trata-se de uma filosofia de jogo
totalmente diferente. A figura chave desta nova abordagem do jogo
chama-se William Steinitz (1836 — 1900), que se tornard o primei-
ro campedo mundial de xadrez em 1886. Steinitz, em sintonia com
0 espirito do seu tempo, procurou sistematizar o jogo de xadrez
e definir os principios fundamentais «cientificos», «positivistas»,
ou «naturalistas», como lhe chamou Ricardo Réti,* sobre os quais
0 jogo de xadrez deveria assentar. Assim sendo, Steinitz teorizou
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sobre a importancia do controle do centro do tabuleiro, o proble-
ma das casas débeis, a diferenca entre um bispo ‘bom’ e um bispo
‘mau’, o poder do par de bispos, as diversas estruturas de pedes, e
muitos outros aspectos que acabaram por se transformar nos prin-
cipios basilares do xadrez posicional moderno.

Porém, estas regras, vistas no inicio como verdadeiras revela¢des
da forma correta de jogar xadrez, acabaram rapidamente por trans-
formar-se em dogmas, levando ao surgimento dum novo tipo de
jogo antitético: o xadrez hipermoderno. O primeiro jogador a usar
o termo hipermoderno foi Savielly Tartakower, em 1920, em substi-
tuicdo do termo xadrez neo-romantico, que |lhe parecia pouco ade-
quado.’ A seguir a Tartakower surgiram outros nomes como Ricardo
Réti, Gyula Breyer, Ernst Griinfeld e sobretudo Aron Nimzowitsch,
que é visto pela maioria dos historiadores do xadrez como a figura
principal do xadrez hipermoderno.

O que é que advogavam os adeptos do hipermodernismo esca-
quistico? Se quiséssemos resumir num paragrafo a ideia central,
poderiamos usar as palavras de Antony Sandy, segundo as quais
«a esséncia da filosofia hipermoderna era a afirmacdo da individua-
lidade de cada posicdo e, por conseguinte, uma repulsa da ideia de
escola cientifica que sempre aplica regras gerais».® Contudo, a filo-
sofia é mais profunda e merece que Ihe dediquemos um pouco mais
de atencgdo.

Raymond Keene e Eric Schiller” propGem trés ideias-chave como
pilares do hipermodernismo no xadrez. Em primeiro lugar, o desen-
volvimento dos bispos durante a fase da abertura. No xadrez clds-
sico era frequente os jogadores desenvolverem os bispos através
de lances que os colocavam no centro do tabuleiro; em contrapar-
tida, no hipermodernismo, os bispos passam a ser frequentemente
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desenvolvidos «modestamente» nos cantos do tabuleiro, através de
fianchettos, ocupando as grandes diagonais e ficando a controlar o
centro a distancia.

Em segundo lugar, os adeptos do xadrez cldssico chamavam a
atencdo para a importancia capital do centro do tabuleiro e para a
necessidade de se lutar pelo controle desta zona do terreno com
lances de pedes; o objectivo era abrir de imediato com um lance
de pedo central e tentar a médio prazo estabelecer o dominio com-
pleto dessa zona do tabuleiro com os pedes, condicao fundamental
para se poder iniciar um ataque. Os hipermodernos, por seu turno,
sem colocar em causa a relevancia estratégica do controlo do cen-
tro, advogavam uma filosofia totalmente diferente. Partindo do
principio que a luta pelo centro com pedes poderia levar a situacdes
de blogueio, uma vez que ambos os jogadores iriam lutar pelo con-
trole dessa zona, defendiam antes uma forma mais subtil, indireta,
de lutar por essa zona: provocar o avango dos pedes contrarios de
forma controlada para depois os usar como alvo a abater.

Por ultimo, os adeptos do xadrez cldssico tinham horror a
debilidades no seu préprio terreno e desenvolviam as suas
pecas no sentido de evitar a todo o custo a criagao de fraquezas
gue pudessem ser exploradas pelos adversarios. Os hipermoder-
nos, ao invés, ja tinham uma postura muito menos dogmatica em
relacdo as debilidades: podiam ser auto-provocadas desde que as
mesmas trouxessem compensag¢des dinamicas que pudessem ser
exploradas.

A defesa Nimzowitsch, cujos primeiros lances podem ser vistos
no centro da imagem que serve de motivo para esta reflexao, caracteri-
za-se por este tipo de filosofia de jogo. Desde o primeiro lance que
as negras usam o seu cavalo de forma ostentatdria para provocar
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os pedes das brancas, fazendo-os progredir para mais tarde servi-
ram de alvo de ataque. Donde, para avancarmos no argumento,
ao colocar os primeiros lances da defesa Nimzowitsch em cima do
tabuleiro, Duchamp quis ndo s6 homenagear Aron Nimzowitsch
como também todos os outros idolos hipermodernos.

Esta hipdtese faz ainda mais sentido quando sabemos, através
das partidas jogadas por Duchamp, bem como de numerosos tra-
balhos biograficos que sobre ele foram escritos, que Duchamp era
um fervoroso adepto do xadrez hipermoderno.® Duchamp ndo sé
usava na pratica os principios do xadrez hipermoderno, como
inclusive tinha uma cdpia amplamente anotada do célebre livro
de Nimzowitsch O meu sistema. Mais: Duchamp chegou mesmo a
emoldurar o registo de uma partida que jogou e empatou contra
Tartakower em 1929, um dos seus idolos e figura-chave do hiper-
modernismo.’

Assim sendo, faz sentido pensar que a posi¢do que se encon-
tra em cima do tabuleiro na imagem homenageia esta filosofia de
jogo até porque, como sabemos, Duchamp foi um «jogador» hiper-
moderno na arte, controlando o tabuleiro do jogo a distancia e pro-
movendo um tipo de arte diferente, ndo retiniana, com humor, que
vinha por em causa todos os principios dogmaticos da histdria da
arte. Os seus ready-mades, ainda que tenham sido realizados antes
mesmo do surgimento desta filosofia no xadrez, estdo em clara sin-
tonia com o zeitgeist e com estes lances «humoristicos» das defesas
hipermodernas: movimentos de pecas que obrigavam o adversario
a expor-se, a avancar com os pedes no centro do tabuleiro, para
mais tarde poderem servir como alvos de ataque. Citando Arturo
Schwarz, editor do primeiro catdlogo das obras completas de
Marcel Duchamp:
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And let not be forgotten that true humor — in the words of Nimzovich, a great
chess theoretician like Duchamp himself — «often contains more inner truth
than the most serious seriousness». Nimzovich’s revolution in chess strategy
has been defined as both neo-Romantic and hypermodern — two adjectives
that could be just as appropriately applied to Duchamp’s revolution in the
visual arts.?®

Existem, porém, alguns elementos desta imagem que ndo
encaixam tdo bem nesta narrativa e nos obrigam a colocar novas
guestdes. Sabemos, através da biografia xadrezistica de Duchamp,
gue o artista era sobretudo um jogador de negras. Nas Olimpiadas
de 1930 que jogou como membro da equipa francesa, Duchamp
jogou a maioria dos jogos com as pecas negras, numa estratégia de
equipa claramente premeditada. Por outro lado, a filosofia do jogo
gue Duchamp procura homenagear nesta imagem, o hipermodernismo,
tornou-se célebre sobretudo pelas contribuices que fez ao jogo no
campo da teoria das aberturas, ou mais concretamente das defesas
de negras. Assim sendo, cumpre-nos perguntar: por que motivo ndo
aparece Duchamp a jogar de negras, tanto mais que todo o seu per-
curso foi claramente jogado no campo da oposi¢do e ndo propria-
mente ao lado das teorias da arte dominantes, ditas mainstream?*?

Convém recordar que Marcel Duchamp iniciou a sua carreira
artistica na pintura e foi «aconselhado» pelos seus préprios irmaos
mais velhos, que ja tinham presenca artistica reconhecida, a nao
expor um dos seus primeiros quadros — Nu descendendo a escada,
n? 2 — numa exposicdo de cubistas no Saldo dos Independentes, em
Fevereiro de 1912, pelo facto do quadro insinuar um nu em movi-
mento, o que remetia «perigosamente» para o campo do futuris-
mo. Este episddio, como sabemos, representou um momento de
viragem na vida de Duchamp, levando-o até aos Estados Unidos
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onde acabou por triunfar enquanto artista.*?

Por outro lado, lembremo-nos também que a peca que se
encontra no centro da intrigante imagem, La mariée mise a nu
par ses célibataires, méme (A noiva despida pelos seus celibatdri-
0s, mesmo), foi realizada entre 1915 e 1923, no periodo posterior
a essa rejeicdo, e corresponde a uma das pecas mais enigmaticas
da obra duchampiana, a comecgar pelo préprio titulo da peca que
remete para um trocadilho. Talvez a noiva que foi despida pelos celi-
batdrios 0 ame a ele (m’aime) e ndo ao noivo?

Por outro lado ainda, a figura feminina que aparece na imagem
remete-nos para um outro trocadilho, ou se quisermos para uma
faceta andrdgina de Duchamp, como ja varios autores tém referido,
lembrando-nos que Rrose Sélavie foi também uma personagem
muito importante do seu trabalho que aparece no titulo de alguns
das suas criagOes artisticas da década de 1920 (ex: Why Not Sneeze
Rose Sélavy?, 1921) ou mesmo como «autora» dessas obras (ex:
Fresh widow, 1920)

Se juntarmos a todas estas pecas do puzzle uma outra que
remete uma vez mais para a posi¢do do tabuleiro, talvez tenhamos
encontrado a solugdo desta charada conceptual. Como ja foi dito, a
defesa Nimzowitsch que se encontra aparentemente representada
na imagem nunca foi uma defesa muito popular junto dos xadrezis-
tas; contudo, essa mesma defesa faz lembrar uma outra bem mais
conhecida, que representa os mesmos lances de forma invertida: a
defesa Alekhine.’* Duchamp conhecia-a bem porquanto fazia parte
do seu repertdrio de negras.

A defesa Alekhine é uma das respostas possiveis contra o avango
inicial do pedo de Rei (1. e2-e4) e apesar de ndo ser considerada

7

com uma das respostas mais eficazes de negras é seguramente
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uma das mais provocativas. A ideia central, a semelhanga da defesa
Nimzowitsch, é contra-atacar logo a partir do primeiro lance, provo-
cando o centro do adversario, fazendo-o avancar no sentido de o
debilitar, e posteriormente usa-lo como alvo a abater.

A defesa Alekhine foi jogada pela primeira vez em 1921 num
Torneio Internacional de Budapeste, como o préprio nome sugere,
por Alexander Alekhine, um extraordinario jogador de xadrez de ori-
gem russa, que se naturalizou francés em 1925 e se tornou campedo
do mundo de xadrez em 1927, ao derrotar Capablanca em Buenos
Aires por 6-3 (e mais 25 empates).’®

Em 1930, cinco anos apds a sua naturalizagdo, Alekhine aceitou
comecar a representar Franca nos jogos oficiais por equipas e
Duchamp teve a honra de pertencer a equipa do campedo mundial
de xadrez. Assim, através desta inversdao, Duchamp convoca, de for-
ma indireta, a sua Franc¢a natal para o centro do jogo, mas colocan-
do-a do outro lado do tabuleiro, que o artista enfrenta e vence.
A exposicao de Pasadena em 1963 representa precisamente esse
triunfo, sob a forma de uma vinganca e de uma desforra dos irmaos
que tinham recusado a sua ascensao como pintor muitos anos antes,
comportando-se como rivais castradores. Trata-se, portanto, duma
espécie de acerto de contas: os irmdos tornaram-se irrelevantes na
histéria de arte, e Marcel, o benjamim, mudando as regras do jogo
artistico, acabou a ocupar o centro das atengdes norte-americanas,
gue entretanto tinham ocupado o centro da histdria de arte concep-
tual, hipermoderna.

Convém relembrar que esta dinamica do complexo fraterno é
uma forma atenuada e deslocada do complexo propriamente edipiano
e que por detras dos irmdos castradores importa auscultar a rivali-
dade com a figura paterna, o possuidor da «mariée» e do acesso a
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nudez materna, no espago negro, infigurdvel, do erotismo noturno.

Assim ndo é apenas a Franca materna que ele derrota; é também
o pai imaginario, o chefe da equipa, ou mesmo o pai hipermoderno
simbolizado na figura de Nimzowitsch. Ou seja, o que temos aqui
é a grande vitdria edipiana que consagra narcisicamente Duchamp
como grande jogador de brancas, capaz mesmo de despir a noiva e
de exibir e monopolizar o jogo com ela (ou contra ela).

Noutros termos, o que aqui temos sob a forma do casamento sé
aparentemente esdruxulo do xadrez e da arte, é o retorno do recal-
cado, a realizacdo disfarcada dos desejos libidinais e narcisicos re-
calcados, a solucdo de compromisso possivel entre a impulsividade
inconsciente arcaica e a sofisticacdo conceptual adulta, entre
a arte e o xadrez, que consegue reunir numa Unica imagem os
elementos essenciais reconhecidos pela teorizagdao freudiana das
estratégias da libido infantil e do inconsciente. Por um lado con-
segue condensar varios significados sobredeterminando uma Unica
imagem (Nimzowitsch, hipermodernismo, Alekhine, Rrose Sélavie,
desforra fraterna); por outro, desloca o significado mais profundo
da imagem para outra cena, contribuindo para o disfarce do seu
conteudo desejante, promovendo assim todo o tipo de interpre-
tacBes racionalistas. E por outro lado ainda, consegue fazer jus ao
principio hipermoderno de Aron Nimzowitsch que norteou a sua
vida xadrezistica e artistica, segundo a qual: «a beleza de um lance
ndo reside na sua aparéncia mas sim no pensamento que lhe sub-
jaz». Que quase sempre, acrescentariamos, como na arte concep-
tual, parecendo resultado de um pensamento cognitivo, emerge de
tendenciosidades inconscientes.
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Notas:

1 Lembremo-nos que tanto Freud como Lacan insistiram varias vezes ao longo das
suas extensas obras que o complexo de Edipo era uma das traves-mestras de todo o edificio
psicanalitico. A titulo de exemplo, reproduzimos aqui duas passagens, uma de cada autor, que
ilustram essa ideia: «Aventuro-me a dizer que, se a Psicanalise ndo pudesse gabar-se de mais
nenhuma realizacdo além da descoberta do complexo de Edipo reprimido, s6 isso ja Ihe daria
direito a ser incluida entre as preciosas novas aquisi¢des da humanidade». (Freud, S. «Esbo-
¢o de Psicandlise» [1938] in Edigdo Standard Brasileira das Obras Psicoldgicas Completas de
Sigmund Freud, vol. XXIIl, 1996: 206). «Descobrir que [...] a repressdo sexual e o sexo psiquico
estavam sujeitos a regulagdo e aos acidentes de um drama psiquico da familia era fornecer a
mais preciosa contribuigdo para a antropologia do grupo familiar. [...] Por isso mesmo, Freud
veio rapidamente a formular uma teoria da familia. Ela se baseava numa dessimetria [...] na
situacdo dos dois sexos em relacdo ao Edipo». (Lacan, J. «Os complexos familiares na forma-
¢do do individuo», in Outros escritos, Rio de Janeiro, Jorge Zahar, 2003: 53-54).

2 «The period known as the Renaissance began in western Europe. This also
the time of the reform of chess, as a result of which the bishop and especially the queen
had a much great range of movement». (pos. 1049) [...] «There were also other changes
in the newer rules of chess. First, castling appeared (in Lucene’s book, for example, it was
accomplished in two moves). Second, a pawn was allowed a double move from the initial
position. However, in different countries, these rules were interpreted differently, and, in
Italy, until the 19th century, ‘free castling’ was used, and short castling allowed the king to be
put immediately on h1, with a rook on el. Sometimes even the h2-h3 was added. However,
with the exception of Italy, in the 17th century, virtually all of Western Europe already played
by the same rules». (pos. 1088). In Averbakh, Y. A History of Chess. From Chaturanga to the
Present Day (ebook ed.), Milford, Russel Enterprises, Inc., 2012.

3 Cf. http://en.wikipedia.org/wiki/Immortal_Game [consultado a 17/10/2013].
4 Cf. Réti, R. Modern Ideas in Chess, Milford. Russel Enterprises, Inc., 2009.
5 Keene, R, & Schiller, E., How to Win with Hypermodern Chess Strategy — master the

art of flack attacks, Devon, Hardinge Simpole, 2003: 7.

6 Saidy, A., La Batalla de las Ideas en Ajedrez (Mariano Orta Manzano, Trans.), Barcelona,
Martinez Roca, 1973: 30, tradugdo nossa.

7 Op. cit.: 11-12.

8 A ligagdo de Duchamp ao hipermodernismo ja foi assinalada por varios investi-
gadores. Cf. por exemplo, Fiala, V., The Chess Biography of Marcel Duchamp (1887-1968).
Volume One: The Early Chess Career of Marcel Duchamp (1887-1925), Olomouc, Moravian
Chess, 2002; Keene, R., & Schiller, E., How to Win with Hypermodern Chess Strategy — master
the art of flack attacks, Devon, Hardinge Simpole, 2003; Naumann, F., Bailey, B., & Shahade,
J., Marcel Duchamp: the art of chess, New York, Readymade, 2009.

9 cf. Naumann, F., «<Marchel Duchamp: The Art of Chess», in F. Naumann & B. Bailey
(Eds.), Marcel Duchamp: The Art of Chess, New York, Readymade, 2009: 1-47.
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10 Schwarz, A., The Complete Works of Marcel Duchamp, London, Thames and Hudson,
1969: 46.

11 Cf. Fiala, V., The Chess Biography of Marcel Duchamp (1887-1968). Volume Two:
On the Road to the Chess Mastery (1926-1930), Olomouc, Moravian Chess, 2004.

12 Lembremo-nos que no jogo de xadrez, apesar da simetria imperar, existe uma
assimetria entre brancas e negras em termos de resultados pelo simples facto das primeiras
poderem abrir o jogo. Estatisticamente é possivel demonstrar que a diferenga é consideravel
e que a mesma tem tendéncia a subir a medida que aumenta o nivel médio dos jogadores.
Assim, por exemplo, nas cerca de 4 milhdes e meio de partidas da chess database de 2010
as brancas vencem em 38.8% dos casos, perdem em 29.9% e empatam em 31.3 %. Se, ao
invés de escolhermos todas as partidas, criarmos filtros, e selecionarmos apenas as partidas
jogadas entre Mestres Internacionais e Grandes Mestres, as diferencas de vitdrias e derrotas
entre brancas e negras sobre rapidamente para cerca de 10%. Ou seja, jogar com as pegas
negras é claramente uma desvantagem ao mais alto nivel e nesse sentido podemos dizer
metaforicamente que é uma forma de jogar contra o sistema.

13 Cf. Schwarz, op. cit.: 16 e ss.

14 A proximidade entre as defesas Nimzowitsch e Alekhine é referida frequentemente
nos livros ou websites dedicados a aberturas de xadrez. Ver por exemplo, Djuric, S., Komarov, D.,
& Pantaleoni, C., Chess Opening Essentials. Volume 2 - 1.d4 d5/1.d4 various/Queen’s Gambits.
Alkmaar: New in Chess, 2009: 13.

15 O falecido historiador portugués Dagoberto Markl publicou, em 2001, na editora
Campo das Letras, um livro sobre os ultimos anos da vida de Alekhine. Intitula-se: Xeque-mate no
Estoril. A morte de Alexandre Alekhine.
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GABRIELA LLANSOL, GIORGIO AGAMBEN,
EOJOGO

Cristiana Vasconcelos Rodrigues | Universidade Aberta
Centro de Estudos Comparatistas — FL-UL | Espaco Llansol

O jogo da liberdade da alma —um jogo a trés dimensdes

O estudo que de seguida apresentamos pretende descrever o
jogo a trés dimensGes que encontramos em O jogo da liberdade da
alma, de Maria Gabriela Llansol, datado de 1999 e publicado em
2003.! Para nos ajudar nesta descricdo socorremo-nos de algumas
das reflexGes de Giorgio Agamben sobre o jogo, a infancia e a lin-
guagem, que poderdo constituir uma boa chave de leitura da escrita
llansoliana.

Comegamos por constatar um subtil jogo entre o que o texto
narra e o que de facto se esta a contar, que lembra um jogo de
escondidas, onde aquele que se esconde esta sempre a espreitar
e a dizer onde esta, aquele que o procura, para logo de seguida fugir
e mudar de esconderijo. Depois, hd um jogo entre a memdria e o
que Llansol apelida de «desmemdria» neste livro, com o que esta ul-
tima contém de profanagdo, para usar um termo caro a Agamben, e
qgue lembra um jogo de adivinhas entre as figuras que se encontram
e dialogam entre si. Finalmente, hda uma reflexdo aturada e continua
sobre a relagdao entre o texto e o devir, disposta muitas vezes no
texto de Llansol enquanto jogo ludico, reflexdo esta que subjaz e
é fundamental a compreensdo das duas outras dimensdes do jogo
em O jogo da liberdade da alma e, num plano mais alargado, para
o desenho de uma ars poetica llansoliana, que ndo escamoteia a
dimensdo ética.
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Estas trés dimensdes do jogo ndo sdo estanques entre si, antes
se relacionam de forma ndo completamente discernivel, sendo um
dos objectivos deste estudo tentar clarificar alguns dos pontos de
intersecgdo desta mutua contaminagdao em O jogo da liberdade
da alma, com o intuito de provar que a escrita de Maria Gabriela
Llansol assenta, no que tem de enigmatico e de inesperado, numa
economia de escrita que se pauta pela pratica quase continua do
jogo. Vamos de seguida falar do jogo das escondidas e do jogo das
adivinhas, sendo a terceira dimensao deste jogo, a que lhe confere
a sua volumetria, trabalhada a propdsito das duas outras.

Jogar as escondidas, ou desfocar para ver melhor

O jogo da liberdade da alma divide-se em 33 pequenos capitu-
los, antecedidos por um curtissimo enunciado que parece servir
de mote a todo o livro: «de regresso a Herbais: Sentimentos sobre a
musica frontal»?. Este enunciado é depressa esquecido, se porventura
a leitura que depois fizermos se distrair pelos fios soltos da narrativa,
que sdo muitos; contudo, é um mote importante para o restante
livro, a comegar pela imagem com que abre o seu primeiro capitulo,
que citamos de seguida:

os dois homens nus ao piano. Piano de volume, e lustro. A
vibragdo de um — o que esta em primeiro plano —, oculta o outro, que até
me poderia parecer vestido. O teclado do piano responde intensamente ao
primeiro, mas ndo exclui o segundo que, se esta nu, é porque se vé claramente
a nudez do primeiro. A nudez do primeiro ndo é de tipo fisico incluindo, no
entanto, o corpo que transparece, na sua soberania, através do andamento
musical. Que reflui sempre sobre essa imagem forte que, todavia, nunca vira o
homem para mim. O seu sexo permanecer-me-a oculto. Mas, como palavra, a
musica oxida-se nele, substitui-se ao seu primeiro sentido inicial e, sem despiste
nem perder, ougo-a mais longe, envolvendo as colunas do claustro, sobre o
balcdo corrido, em torno de imagens arrebatadas de outrora — o botdo de rosa
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mistica.

O homem nu que toca tem musculos de musica frontal, uma ramagem eroética
por sexo, que desce dos ombros até ao teclado do piano.

E nessa ramagem que centro a minha atencéo, e nos cabelos fartos que sob a
luz, as luzes da ribalta, sdo de uma espécie diurna. Atraem a aten¢do. Podem
ostentar qualquer sexo desejado como sinal de realeza, mas de uma realeza de
ler. Nesse momento, |éem sonoridades. E, no texto que estou a ler, os textos
subitamente tornam-se silenciosos, por momentos, renunciam.

Mas eu, a legente acordada para escrever, ndo renuncio. Transformo-me em
amante, ou musicante, naquela que ndo praticava esse saber que acorda, por
entre o luar libidinal que emana dessa crina abundante de onde vejo brotar
a musica. Nada entendo —eu —, que olha o possante e mével homem nu da
matematica musical daquelas equagdes e abismos. Sinto uma dor no centro
do meu fechamento. Fico, naquela zona, mais inteligente através dele. E para
0 meu sexo que ele toca. O texto faz um siléncio total, adquire-o, ou seja, a
escrita que a musica celebra ndo tem mancha de ruido — ndo é livro, apenas o
fluir de um escrito que se funde com as imagens arrebatadas de outrora. Mas,
depois, pula sobre os ombros do homem — sem ser cavalo, nem peixe —, resvala
pela sua ramagem, e cai no teclado do piano num salto mortal conseguido.?

A superficie do texto, podemos dizer que se assiste a um recital
de piano e que se descreve a impressdo que a musica tocada ao
piano causa no sujeito de enuncia¢dao, num registo que se aproxima
do metafdrico. Contudo, se lermos este excerto com mais atengao e
nos demorarmos sobre o atrito de certas formulacdes, descobrimos
gue esta cena guarda uma outra, que esta nela escondida, embora
espreite e nos chame a atencdo: este passo fala-nos, também, da
leitura do texto de Espinosa e darelacdo profundamente epidérmica
na recep¢dao do mesmo pelo sujeito de enuncia¢dao, configurada
na imagem de uma cena de musica tocada por um homem nu ao
piano. O texto da-nos as pistas para olharmos sempre de forma
ambivalente o piano, a musica ai tocada, a figura que toca, e a figura
gue escuta — sao tudo isso, e no entanto nao sao exclusivamente

isso.
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Uma das pistas para a constatagao desta ambivaléncia textual é
a caracterizacdo do homem que toca o piano — assome como um
homem desfocado, sendo que esta desfocagem da figura ndo é linear,
nem prima por uma coeréncia absoluta. O texto comeca por falar de
dois homens, e depois passa a falar sempre de um sé, com o cuida-
do de explicar, entretanto, que o «companheiro [...] lhe entregou
voluntariamente as suas [mados] — e desapareceu»” . A figuragdo de
um s6 homem desfocado perdura, porém, no nosso horizonte de
leitura, em dois elementos sempre reiterados e trabalhados ao longo
do livro: (i) no facto de se tocar o piano sempre a quatro maos; e (ii)
no facto de um dos homens, o que fica a tocar o piano, estar nu,
sendo que este «estado de nudez»® desenha o perfil definitivo da
figura, o que chama a nossa atengdo para fora da cena que a gerou,
a cena de um recital de piano.

Outra das pistas € o modo como se descreve a musica que se
escuta, convocando-se expressdes que afinal nos falam de leitura:
«[...] como palavra, a musica...», «[...] de uma realeza de ler», «léem
sonoridades...»; «no texto que estou a ler, os textos subitamente
tornam-se silenciosos...», «[...] a escrita que a musica celebra...»®.
Este acto de leitura, por seu turno, tem o seu suporte imagético
em palavras sobejamente conhecidas de outros livros de Llansol:
«sexo de ler», «luar libidinal», e «legente» sdo termos achados pela
escritora e referidos amiude para descrever a relacdo, amante, de
leitura do outro.

Por outro lado, esta «grande cena da musica»’ identifica, de forma
subtil, a imagem do homem nu e tudo o que ela comporta com o
fildsofo Bento de Espinosa, ou Spinoza, um interlocutor do sujeito
de enunciacdo ao longo do livro; mais adiante, esta identificagao
torna-se clara pela ligacdo quase expressa entre o homem nu e
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Spinoza®, mas desde logo os tragos fisicos que surgem na citagdo
acima ligam a figura a imagem que conhecemos de Espinosa, sendo
reiterados adiante no texto a propdsito da figura de Spinoza®, que
gradualmente assome na cena com o seu préprio nome, a medida
gue se esbate a presenca (imagem) do homem nu.

O texto comporta-se como escrita hieroglifica, que nos da os
sinais que nos levam a este reconhecimento de Espinosa. O primeiro
sinal é «o botdo de rosa mistica»!®, uma imagem que podemos
ligar a rosa de Espinosa, incluida no seu selo ou divisa, onde tam-
bém se |é a palavra «caute», prudéncia.

Selo de Bento de Espinosa,
em carta de 9 de Novembro de 1641 a Gottfried W. Leibniz

Um segundo sinal é a cabeleira farta do homem nu, referida por
duas vezes, e que podemos ligar a figura do filésofo, de cabelo farto
e olhar brando, que conhecemos de algumas gravuras da época. O
terceiro sinal é a prépria musica que se escuta: a musica, ou o «texto
que estou a ler»*, ndo o é singelamente, mas é uma «musica fron-
tal»'?, um «saber que acorda», «<sem mancha de ruido»*®, ao qual
ndo se renuncia. Esta musica, e a sua gramatica quase indecifravel,
mas cheia de promessa, descrevem um dos aspectos ja sobejamente
fixados em vdrios outros passos do texto llansoliano sobre a recep¢ao de
Espinosa, nomeadamente o facto da escrita geométrica espinosiana
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ser um entrave para a compreensao do pensamento ético deste fil6-
sofo, de quem Llansol nos diz que a ensinou a pensar:** «Nada entendo
[...] o homem nu da matematica musical daquelas equacdes e abis-
mos»*®, A matéria é pesada, e o piano aqui serve a imagem do peso;
a matéria nem sempre se deixa ler com facilidade, dado o cifrado
da malha textual, e aqui a musica e a sua linguagem matematica
servem perfeitamente esta descri¢do...; o processo de leitura traz
consigo «dor» e «fechamento»*®, mas também inteligéncia. O es-
tado de nudez, por seu turno, aponta para o eudemonismo de cariz
espinosiano, ao qual Llansol adere programaticamente, na sua obra,
como tem vindo a ser, de resto, fixado pelos estudos llansolianos?’;
a nudez designa, acima de tudo, o vazio de referéncias, que torna
leve o corpo na sua contemplagdo e ac¢do no mundo. Assim, ndo sé
o homem nu, mas toda a cena da musica surgem desfocados para
introduzir uma segunda possibilidade de leitura, que nos leva até
Espinosa, figura matricial do texto llansoliano e aqui presente de
forma estruturante, na estrita medida em que o texto se escreve,
pondo-se em pratica um sério exercicio de «libertagdo da almay, tal
como Espinosa nos propde na Gltima parte da sua Etica (intitulada
Da Poténcia do Entendimento ou da Liberdade Humana).*®

Do tocar (pelo pianista) ao ouvir (pelo sujeito de enunciagdo),
a musica (e o texto que a descreve) é envolta numa relagdo que se
reveste de erotismo, e no entanto o texto deixa-nos bem claro que
este homem ndo esta nu, que o sexo ndo se vé, que a nudez nado é
fisica, que o sexo desejado é o da leitura, aqui sinénimo de escuta
da musica. A afec¢do de quem escuta/lé, descrita como uma cena
erdtica, é o universo comum as duas cenas contidas no mesmo texto,
a cena da musica e a cena da leitura. Texto e musica misturam-se
numa descricdo que ndo se preocupa em nos dar uma imagem limpa,
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como se um universo fosse a metafora que designa o outro. Nao,
aqui ndo ha metafora que possamos identificar e descrever, porque
o transporte entre o universo da escrita, o da musica e o do erotis-
mo é um exercicio de troca de dons a trés, digamos, em que uns dao
aos outros os elementos necessarios para se firmarem na imagem
plural que emana deste excerto inicial, muito a maneira de Espinosa
e da sua dinamica reflexiva de gestacao da ideia adequada, disposta
no Tratado da Reforma do Entendimento.*®

Estamos perante um enunciado de partida que contém elemen-
tos que lhe sdo de certa forma estranhos, rasgam a sua coeréncia
interna, maculam a sua aparéncia, sem que, por isso, sejamos de
imediato levados a ver claro. A superficie do préprio texto estd o
enunciado que nele se oculta, sem que tal seja dbvio, causando um
grau de estranheza e de atrito a leitura do outro, que é a sua super-
ficie; sdo narrativas que se contaminam mutuamente, sem se fun-
direm numa sé, resultando desta mutua afec¢do um corpo hibrido,
feito de multiplas partes que sdo afins, cujo encaixe ndo pretende
ser perfeito, mas possivel! Desfoca-se, assim, o devir que se narra,
ndo por uma questdo de economia narrativa, mas para melhor se
discernir os contornos de uma matéria plural.

Além do que possa estar contido na figura do homem desfocado,
ou na cena que se desfoca para fazer sobressair os sinais de uma outra
cena, este gesto de desfocagem repete-se em outras situagdes nes-
te livro: por exemplo, (i) desfoca-se a figura do sujeito de enuncia-
¢do para que se veja Témia, o seu eu da infancia; e (ii) desfoca-se
o tempo, para permitir um convivio entre as diversas camadas da
matéria de que somos feitos, num sé instante, sem cronologia que
o guarde.

Comecemos pelo tempo — é ja sobejamente conhecido o gesto
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de obliteracdo da categoria narratolégica do tempo nos textos
de Llansol, sabendo nds que a sua obra privilegia o espaco como
enquadramento para o devir narratolégico, um espaco sem qualquer
carga referencial: uma casa, um quarto, um jardim, uma paisagem,
um lugar, um rio, sdo espacos tipicos de contextualizacdo do devir
em Llansol. Contudo, o tempo ndo se oblitera por completo, nem é
propriamente inexistente; o que se opera é antes a sua desfocagem,
que, em vez de o anular, sobrepde muitos tempos num sé instante,
neutralizando-se deste modo o peso que habita a distincao entre
passado e presente (sobretudo esta), projectando-os para um
tempo futuro e preenchendo o instante com uma incerteza, ou
ndo-saber (léxico llansoliano), que se habita a varios niveis e que
necessariamente serve de for¢a motriz da ac¢do — a incerteza sobre
0 que se passa, para onde se caminha, sobre quem é o outro com
guem me encontro, sobre como agir ante o desconhecido, ante o
afecto, ante o pensamento, ante os objectos, num espirito de aber-
tura a metamorfose continua. S3o muitos os passos deste livro que
praticam, na matéria e na forma de a dizer, uma simultaneidade
de tempos tornados comuns, entre passado, presente e futuro, no
enunciar do pensamento e do afecto que imperam no devir. Facga-
-se referéncia, por exemplo, a «reflexdo incisiva, ao acordar»,® que
constitui todo o capitulo XXV de O jogo da liberdade da alma.?*

O gesto ndo se pode resumir a um exercicio refinado de ana-
cronia, mas a convocac¢do de uma miriade de momentos para tecer
cada momento da narrativa enquanto «hora profundamente en-
trecruzada»?? como a dada altura se I&, sem penhorar a coeréncia
do narrado. Neste sentido, ndo se regressa ao passado da infancia,
tdo pouco se rememora a infancia; coloca-se o corpo em jogo, no
texto, chamando a ser todos os seus seres (passe a redundancia),
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incluindo o ser infantil, ou Témia, o contorno que surge da desfoca-
gem do sujeito de enunciagao.

O sujeito de enunciacdo desta narrativa é uma figura feminina
que comega por se caracterizar como «a legente acordada para
escrever»,” e que a paginas tantas se apelida de «a escrevente»,?
ou que Témia descreve como «aquela que haveria de escrever»;®
trata-se, de resto, de uma figura conhecida de outros livros, aos
olhos do leitor experimentado neste texto. Também ndo é inédito
o encontro do Eu com Témia* — conhecémo-lo de outros livros de
Maria Gabriela Llansol; mas aqui este encontro é cuidadosamente
antecipado por um outro, inédito, que é o encontro do sujeito de
enunciacdo com a chamada «rapariga desmemoriada», necessario
a travessia de esvaziamento da memaria do Eu para poder habitar a
sua propria infancia. A crianca que resulta deste primeiro encontro,
que salta para o chdo? e que corre®, é Témia,”® que traz consigo
uma frase que repete como se fora uma «cantilena»®® de infancia,
que a identifica: « gosto de uma mesa de Café que
pareca um boudoir de mulher, / soletra enquanto corre».3! Porém, a
figura de Témia assome neste livro como habitando o mesmo corpo
gue o sujeito de enunciacdo, como se aimagem deste estivesse des-
focada. Exercita-se aqui uma espécie de focalizacdo da figura nos
seus multiplos perfis, tornando visiveis os vdrios contornos de um
sO corpo, que pensam em conjunto e trocam impressdes entre si:

— Como se chega aquela cena? — E agitas-te.

—Qual? — E quis que definisses.

— N&o somos irmas — replicaste. Creio que ndo entendi a oportunidade que me
davas. Mas fui logo esclarecida:

—Somos eu. Apenas o tempo ndo confere.

—E entdo?

— As duas cenas sdo a mesma — esclareceste.
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—Qual a primeira no tempo? [...]
—Vamos fazer como os cdes — disse-lhes. A ambas as cenas.

Témia pegou no lapis de cor (que eu fora) e eu no livro (que ela seria)
quem éramos, féramos, e seriamos,

sentou-se, afoita,

a porta de cada uma delas.*

Por muito que possamos identificar uma raiz biografica no
desenho das figuras em encontro neste texto, a escrita de Llansol
ndo se compadece com uma explicacdo (auto)biografica que a jus-
tifique e que nos ajude a clarificar a sua amplitude estética, ampli-
tude esta que, sobretudo, deixa sobressair a projecgao ética deste
texto. No gesto, que é um sé e comum, de deixar ver em simulta-
neo os muitos contornos possiveis de um sé corpo, Llansol opera
a continua neutralizacdo de cada um por si s6, para que cada um
opere em funcdo de todos os outros e sem se impor como Unico,
sobressaindo acima de tudo uma espécie de vazio de referéncia,
que é também a possibilidade de escrita para quem escreve e de
leitura para quem |é. Neste pressuposto, o olhar abre-se na leitura
de cenas como a que citamos de seguida, e nos narra o encontro, a
chegada a Herbais, do Eu desfocado em Témia com o cdo Jade (figu-
ra também bem conhecida do texto Illansoliano):

Em linguagem,

meu cdo estd junto a porta,

encostado ao muro,

e a ladrar de alegria ao texto em figura de Jade.

— Boa viagem? — pergunta. E acrescenta: — Fico feliz com o vosso regresso.

— Eu regressarei sempre ao principio da minha vida — respondo-lhe com afagos.
— E eu serei sempre Témia.

— Ola, Témia — sauda o Jade, um pouco perdido por ouvir duas vozes distintas
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na minha presenga: —Vamos ver os currais abandonados? — Acaba por nos dizer
a mim, vencendo o receio que lhe causa a escrita de Spinoza

o Corpo, escrevia entdo,

(a Leitura, escrevo agora)

é composto de um grande nimero de individuos de natureza diversa.*?

Aqui convocamos a reflexdo de Agamben sobre o jogo da vida
real que é necessario para garantir a integridade ética do texto, em
«O autor como gesto»,3* fazendo notar que, para que exista, o texto
radica numa contradicdo irresoltvel, mas fundamental:

[...] o autor estd presente no texto apenas num gesto que torna possivel a
expressdo, na medida exacta em que existe nela um vazio central.®®

O autor indica o ponto em que, na obra, uma vida é posta em jogo. Posta em
jogo, ndo expressa; posta em jogo, ndo satisfeita: por isso o autor ndo pode
sendo permanecer na obra, insatisfeito e nado dito. Ele é o ilegivel que torna
possivel a leitura [...]3®

Neste mesmo ensaio Agamben conclui que o facto de, no texto,
se por em jogo a vida real (seja a do autor, seja a das personagens),
faz com que esta seja o «lugar possivel, mas vazio, de uma ética, de
uma forma-de-vida»®’:

Etica ndo é a vida que, simplesmente, se submete a lei moral, mas, sim, aquela
que aceita pdr-se em jogo nos seus gestos, irrevogavelmente e sem reservas.
Mesmo correndo o risco de que, de certo modo, a sua felicidade e a sua
desventura sejam decididas de uma vez por todas.®

O jogo de escondidas que acabamos de descrever, ndo s6 a partir
do duplo enunciado contido na narragao como a partir do gesto de
desfocagem das figuras, do tempo e do devir, faz sobressair pre-
cisamente a dimensdo ética que norteia as opg¢des poetoldgicas do
texto llansoliano, que reiteradamente procura fazer desaparecer a
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figura autoral, ou reduzi-la a um gesto sem rosto, a ponto de pér
em risco, ou em jogo, também a integridade de toda a entidade
narratoldgica:

[...] que o caderno ndo é o escrevente do texto
mas o lugar por onde o texto aprende a materialidade do lugar por onde corre.

No entanto, o texto é livre, e anterior a si mesmo, e posterior a si mesmo

a substancia narrando-se,
diria Spinoza.*

Uma infancia sempre actual que transcende as lembrancgas, os retratos e as
pessoas mortas. Escrevo-as tal como elas me recordam. Continuo a escrevé-las
tal como elas continuamente me recordam. [...] E eu pudesse pousar o lapis, no
momento em que o acorde do som com a substdancia me lembrasse

dias perdidos, textos reconstituidos, ossos ressequidos a espera que o texto
Ihes renascesse em volta.

Ressurreigdo dos corpos,

dizia-se.*

Dar a vida ndo chega, ndo é um acorde consonante com a substancia. Ressusci-
tar, sim, é o acorde perfeito.*

E, portanto, dentro de uma ética de ressuscitacdo (palavra llan-
soliana) que se inscreve O jogo da liberdade da alma, cujas figuras
desfocadas sdo postas em jogo na equac¢do do que no texto se ape-
lida de «substancia»,* sob o sigho de Espinosa. O projecto é desde
logo tornado claro no seu primeiro capitulo, que firma o texto, pelo
texto, como lugar dessa possibilidade de eterno.*® O convite é
ostensivamente dirigido ao leitor, no sentido de compactuar com
este encontro da musica de Espinosa com a escrita de Llansol, em
tom de programa:
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Nada

acaba definitivamente se aceitarem, por um momento, que ouvem o musico,
tal um divino executante, com a minha escrita. O homem nu manifestando a
nossa forga, através da musica, e nos solicitando para uma escrita ligeira e leve
que reflicta o piano-sem-peso — vibratil como um pente nos cabelos. Para um
narrativo paralelo ao texto que tanto amo. Onde

estiver a nostalgia do homem nu, estd o meu lugar de escrita. No desconforto
de uma vida que se termina em noite, numa pergunta que ha-de renascer (ou
ressuscitar?) em afirmagdo por que é esta paixdo pelo texto, ao con-
trario das paix8es humanas, inextinguivel?**

Percebe-se agora melhor que O jogo da liberdade da alma nos
dé a ler o que no mote se descreve como «sentimentos sobre a
musica frontal», se por esta designacdao entendermos ser o pensa-
mento ético de Espinosa aquilo que faz a matéria fundamental deste
livro; na palavra «sentimentos» condensa-se a recepc¢ao llansoliana
deste fildsofo, a0 mesmo tempo que se aponta para a disposicdo
dos 33 capitulos que fazem este livro, num encadeamento que nao
é aleatdrio, mas que ainda assim deixa sobressair o ritmo descom-
passado desta escrita e do fluir do pensamento e do afecto de que
é testemunho.

Jogar as adivinhas, ou desmemoriar para ressuscitar

No capitulo X,* surge a «rapariga desmemoriada», que na ver-
dade o texto, no seu pendor auto-reflexivo, ja anunciara em capitu-
los anteriores (VII e VIII). A rapariga desmemoriada traz consigo um
enigmatico desejo de ressuscitagdo, que parece mover todo o seu
agir:

A rapariga desmemoriada procurava as suas memorias de ressurreigdo. Desme-
moriada até do seu préprio nome que, alids, nunca me disse qual era. Viera ter
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comigo com a narrativa de uma so frase:
— Sim — diz-me ela, pousando as maos nos meus joelhos: — Desejo encontrar
alguém que me ame com bondade, e que seja um homem.*®

Este desejo é a marca de identidade da rapariga, uma identidade
que se traduz em acgdo, como se constata nas cenas que se seguem
a esta. A manifestacdo deste desejo, contudo, esta contida num
didlogo que se repete em momentos pontuais ao longo da narra-
tiva,*” sofrendo ligeiras altera¢des estratégicas (que, uma vez mais,
estdo estreitamente relacionadas com a recepgdo de Espinosa e a
vocacdo do texto llansoliano), como se de um ritual se tratasse:

— Sim — diz-me ela, pousando as mdos nos meus joelhos: — Desejo encontrar
alguém que me ame com bondade, e que seja um homem.

— Alguém que queira ressuscitar para ti?

— Sim. Alguém que tenha para comigo essa memoria.*®

A desmemdria da rapariga surge inicialmente como um entrave,
um obstaculo a comunicacdo entre as figuras que se encontram na
casa, mas a forca relacional desta figura feminina, que se traduz em
curiosidade, procura e esforco desejante, viabiliza a comunicagao
com os que a rodeiam — o sujeito de enunciacdo e o homem nu —,
na casa que foi habitada no passado, em Herbais. Nesta altura da
narrativa, ou do texto disposto por fragmentos, inicia-se uma espé-
cie de jogo de adivinhas, feito de palavras, de coisas e de gestos, que
de alguma forma reflecte o titulo deste livro — «o jogo da liberdade
da alma» —, e de que passamos a citar alguns momentos:

[...] Esquecera-se de que tinha vestido o meu vestido, reparei quando vi que
procurava lembrar-se de que o trazia vestido. Para se despedir, fez um sinal ao
de leve com a saia e dirigiu-se para o piano julgando, pensei, que era a porta
de saida. O homem levantou duas das suas quatro maos, e conduziu-me para
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—Imaginava que era a porta — disse-lhe.

— Ela procura o vestido que traz vestido. [...]

Pousou a mdo, lembro-me agora, no espaldar da cadeira e inclinou o busto,
olhando com curiosidade para a mesa redonda onde havia alguns relevos sobre
0 pano branco, matizado com flores.

Perder a memdria, ndo ter memdria, pensei, é absorver o presente numa constante
iniciacdo,

encontrar-se num estado de nudez.

Disse, pois, ao vé-la tocar no tecido branco matizado com flores:

— Matéria. — E repeti: — Matéria. — E, como continuasse absorta no que eu ndo
sabia, acrescentei, numa espécie de oragdo:

— Matéria-prima, linhas. [...]*

Note-se que a oscilagdo continua entre os pronomes pessoais e
possessivos, que conferem volatilidade ao olhar do narrador e as
vozes enunciadoras, sugere uma vez mais que a figura desta rapariga,
tal como Témia, podera ser um contorno desfocado do sujeito de
enunciagao, mais do que uma figura auténoma deste. Por outro
lado, a nudez, que na imagem que inaugura esta narrativa, se associa
a figura de Spinoza, consolida-se no seu sentido ao ser um atributo
com o exercicio livre e leve da alma, a que assistimos neste jogo
de adivinhas. O jogo prossegue, numa espécie de adivinhag¢do, ou
de nomeacdo das coisas que é também combate, confronto de
memoaria e desmemodria, disposto por modos do dizer que lembram
a ponderacdo, por Espinosa, da ideia adequada, verdadeira, falsa, e
da ficcdo, ao longo de todo o Tratado da Reforma do Entendimento,
e que, em ultima instancia, inscrevem toda esta cena, até ao seu
desfecho, no trabalho aturado e longo sobre a lingua sem impostura,
um tema recorrente nos livros de Maria Gabriela Llansol, para além
de a integrar no eudemonismo de raiz espinosiana que projecta a vocagao
do texto, neste livro em especifico:
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Afastou-se bruscamente do texto e do espaldar. Abriu uma coisa, e eu disse
«livro», [...]

— Chavena — disse ela, com os olhos ainda fechados.

— Livro — repeti. Mas ela insistiu:

— Chévena.

Seria o primeiro nome que daria ao que se afastara da sua memoria.*®

Percorria o quarto.

Tomava o mundo desconhecido por um conjunto de instrumentos. Tudo era
chavena. Em seguida, tudo era vestido. Falava-me como se eu fosse um eco
imperfeito da sua boca. Onde ela dizia «vestido», eu dizia-lhe, por exemplo,
caso ndo fosse verdade, «cama», onde, alids, tinha a sua mdo pousada.

De repente, seu pensamento tornava-se, de novo, insonoro, tirava o vestido,
passeava-se toda nua,

sem som, sem sonho,

sem qualquer referido.>?

N&o havia na rapariga qualquer falta de memdria, apenas troca de mundo. Des-
fasamento de toque.
«0O vestido escondeu-se na chavena», disse ela.*?

A relagdo entre o nomear das coisas a partir do universo memo-
rizado do sujeito de enuncia¢do e o nomear desmemoriado da rapariga
(ou a «sonhante sem memadria», como o texto a apelida,®) ndo é
propriamente entre os opostos, ou contrdrios, de uma sé equacao.
Antes de mais, o texto vai-nos dando o |éxico da «liberdade da alma»,
partindo destes didlogos com a rapariga desmemoriada, dentro de
uma subtil conversacao com Espinosa que serve de ponto-de-fuga
de todo o narrado; neste contexto, assistimos a gradual constituicao
de uma espécie de léxico llansoliano para a ética espinosiana, sem
qualguer pretensdo sistematica: «vestido» para alma, «chavena»
para corpo,>* «musica» para texto de Espinosa,® «Leitura» para Cor-
po.>® E depois, entre o nome e a coisa existe uma relagéo de recipro-
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cidade que o texto explora, obrigando o leitor a concentrar-se nos
dois planos possiveis de leitura, o dos objectos na sua concretude
mais elementar e o sentido para o qual estes apontam:

«Forga da natureza.» Apontava para o vestido que trazia vestido.

«Luar libidinal», respondi-lhe, apontando para o exterior que lhe desenhava
0 corpo.

«Chavena?», perguntou-me, tocando no meu sexo.

«N3o. Leitura», respondi.

«Forga da natureza veste leitura? E?»

«Sim.»

«Deus?» E indicava a ponta do seu seio.

«N3&o. Corpo de deus.»

«E Deus?», interrogou.

«......». Apontei-lhe para o vestido que trazia vestido, e esperei

que ficasse desiludida com a resposta a musica, no entanto, ndo
dissera outra coisa.’

Neste confronto de «razdes» em forma de jogo de adivinhas
ilustra-se, reflexivamente, o exercicio intuitivo de que Espinosa nos
fala na sua Etica,® e que é a via para a liberdade da alma, ou seja,
para uma existéncia liberta de paixdo e de sofrimento. Na erosdo
que Llansol faz da memdria da rapariga vemos um gesto de «pro-
fanacdo», no sentido que Giorgio Agamben |he da no seu «Elogio
da profanacgdo»,* pois assistimos aqui a devolugdo ao uso humano
comum, negligente, sem fim especifico e desinteressado, dos objec-
tos, mediado mais pelo afecto sem memoaria do que pela memaria
histérica, pesada e ruidosa, que tende a tolher a ac¢do humana,
mais do que a liberta-la. O jogo intensifica-se, o didlogo infantili-
za-se, sem por isso perder em aprofundamento; pelo contrario, o
jogo das adivinhas é a faceta mais concreta do habitar de um estado
infantil, que de novo merece ser cruzado com as palavras de Agamben,
qguando este, a propdsito da «ldeia da infancia», nos descreve o
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«infantilismo obstinado» do ser neoténico, o seu estado larvar ou
«adamico» (sem qualquer nostalgia implicada):

[A crianga neoténica] seria o Unico animal da sua espécie que, como Adao, seria
capaz de nomear as coisas na sua lingua. No nome, o homem liga-se a infancia,
para sempre amarrado a uma abertura que transcende todo o destino especifico
e toda a vocagdo genética.®®

Este estado larvar é o de uma ndo-memaria permanente, uma
ndo-laténcia (Agamben), o de uma absoluta incapacidade de
reter todo e qualquer evento em meméria, genética que seja, que
coincide com a absoluta capacidade de linguagem, ou melhor, de
«aprendizagem da linguagem», vista por Agamben, e bem, como «a
mais humana das caracteristicas»,®! num enquadramento que opera
a distingdo fundamental entre o homem e os animais, que «cultivam
unicamente as possibilidades infinitamente repetiveis fixadas no
codigo genético. S6 ddo atencdo a Lei, aquilo que esta escrito»;®?
por isso, «quem acredita num destino especifico ndo pode, verda-
deiramente, falar».%

Agamben vai curiosamente ao encontro da opgao llansoliana de
cultivar, pela poesia, a lingua sem impostura, de combater o ruido
insurdecedor da memdria e da tradi¢cdo, quando chega, neste mesmo
ensaio sobre a infancia, a afirmacdes que nos ajudam a compreender
as cenas a que assistimos em O jogo da liberdade da alma, onde a
linguagem se tacteia a si prépria e o texto parece perder a memoria
de si mesmo®:

Aquilo que a ideia e a esséncia querem salvar é o fendmeno, o irrepetivel que
ja foi, e a intengdo mais proépria do logos ndo é a conservagdo da espécie, mas
a ressurrei¢do da carne. [...] Em qualquer parte de nds o distraido rapazinho
neoténico continua o seu jogo real.®® [Sublinhados nossos.]
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Ndo é sé a coincidéncia terminoldgica que nos faz aproximar a
reflexdo de Agamben do texto de Llansol, na pratica que este cultiva
da desmemdria para conseguir, no texto e pelo texto, a ressusci-
tacdo. Giorgio Agamben é um fildsofo que, em bom rigor, se recusa a
pensar o conceito a partir do seu perfil racional acabado, recusando com
isso também a utilizacdo de uma retdrica conceptualizada, muitas
vezes enredada em si mesma. Agamben tende mais para um exer-
cicio lucido da linguagem, na consciéncia tanto do «poder signifi-
cante das linguagens humanas» como da «sua inelutavel morte»,®
optando pelo resgate etimoldgico do conceito, devolvendo a pala-
vra ao seu uso originario, ndo como gesto revivalista e conservador,
ou nostdlgico, mas como rasura necessdria a uma pratica depurada
do pensamento que se expde enquanto fala, dialogante, fora dos
meandros do discurso aceite e impositivo sobre o real fendmeno,
apontando por vezes para uma situacao utépica, fora de Babel:

Sé no dia em que essa origindria ndo-laténcia infantil fosse verdadeiramente,
vertiginosamente, assumida como tal, em que se recuperasse o tempo e o
menino Aion fosse distraido do seu jogo, os homens poderiam construir uma
histéria e uma lingua universais, ja nao diferiveis, e por fim a sua errancia nas
tradigGes. Este auténtico apelo da humanidade em relagdo ao soma infantil
tem um nome: o pensamento, ou seja a politica.®’

Esta postura é imensamente préxima da sensibilidade Ilansoli-
ana, podendo nds afirmar que, no ensaio sempre arduo de aproxi-
macao critica ao texto de Llansol, uma das vias possiveis de dialogar
com o0 mesmo serd o recurso a textos de outros que possam ilumi-
nar esse didlogo, que nos fornecam uma chave de leitura — Agamben
serve este tipo de aproximacao.

Em 1978, no seu livro intitulado Infanzia e storia, Giorgio Agam-
ben apresenta um estudo sobre o jogo, o rito e a temporalidade,®®
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gue retoma parcialmente em 2005, num conjunto de textos intitulado
Profanazionni, sem que a noc¢do de jogo tenha sofrido alteracées
de maior desde 1978.%° O jogo de adivinhas a que assistimos em O
jogo da liberdade da alma poder-se-ia ler a luz do que Agamben diz
ser a manifestacdo do eminentemente histdrico, ou «histdrico em
estado puro»,’ ou seja, a manifestacdo da temporalidade humana
tout court, na medida em que, no momento em que acontece, ndo
so suspende o calendario, como tende a destruir a sua tendéncia
ciclica e repetitiva (a sua memoria, portanto), confirmada na cele-
bracdo ritualistica do tempo. O jogo em Llansol remete-nos para a
vivéncia de «um certo aspecto de eternidade», como a dada altura
lemos em Espinosa,’* no contexto em que procura definir a relagdo
da razao com as coisas, encaradas como «necessarias € ndo como
contingentes»,’? explicaveis a luz do que se chama de nog¢des
comuns, e portanto «sem qualquer relacdo de tempo»,” perten-
centes a uma intemporalidade que as guarda: «perder a memodria,
ndo ter memoaria [...] é absorver o presente numa constante ini-
ciacdo, / encontrar-se num estado de nudez».”

Infanzia e storia - destruzione dell’esperienza e origine dela
storia é um titulo que sugere, por si s6, a descricdo de um processo
gue provavelmente sé na linguagem tem lugar: o processo de trans-
formacdo da vida em memédria, entre experiéncia e histéria. Nao
vamos por aqui, pelo vastissimo mundo da teoria da histéria e do
conceito de memdria, tdo pouco queremos enveredar pela relacdo
de tensdo, dicotdmica, entre vida e arte, vida e morte, vivéncia do
fendmeno e experiéncia da escrita. Mas este caminho que vai da
infancia a histdria, do viver ao recordar (caminho que é um sg,
ambiguo e ambivalente) interessa-nos, no seu sentido parcial, na
medida em que Llansol nos propde fazer o processo a contrapélo, sem
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que tal se reflicta num regresso as origens, ou num gesto melancdlico
de recuperacdo do perdido (irrecuperavel), ou huma negacdo da
histéria para recuperar a infancia. A proposta é talvez mais arroja-
da, é a da destruicdo dos falsos opostos a que estamos habituados
e da pratica de um esquecimento da experiéncia para habitar uma
forma possivel de vivo, de permanéncia num tempo que nao se filie
em Kronos, mas se aproxime de Aion:

[..]in un frammento di Eraclito — ciog, alle origini del pensiero europeo — Aién,
il tempo nel suo carattere originario, figuri come un «bambino che gioca con i
dadi» e «regno di bimbo» sia definita la dimensione che si apre in questo gioco.
Gli etimologisti riconducono la parola aién a una radice *ai-w, che significa
«forza vitale», e tale é il significato che aién avrebbe nelle sue piu antiche
occorrenze nei testi omerici [...]. Aion [...] indica la forza vitale in quanto essa,
nell’essere vivente, & percepita come un che di temporale, come qualcosa che
«dura»; cioé come l'essenza temporalizante del vivente, la sua «storicita»,
diremmo noi.”™

Ora, faz parte do jogo das adivinhas e da desmemoria a
expressdao de um desejo de ressuscitagdo que comega por
caracterizar a rapariga desmemoriada e se insere num curto dialo-
go que é repetido ritualisticamente no texto, a partir de diferentes
vozes e com ligeiras altera¢des, de cada vez que surge.”® Na troca
de palavras que se repete em tom ritualistico, o didlogo ganha em
enigma e em forca expressiva a medida que caminhamos para o
final do livro, e prende as figuras, com o seu corpo, ao tempo deste
«regresso a Herbais», e a imanéncia que as envolve, mas projecta-se
também para além do devir narrado, estendendo-se a escrita e a
leitura do texto. E neste sentido que se poder3, talvez, dizer que a
escrita poética llansoliana concretiza a «historicidade» (mas ndo a
histéria!) do ser, de que Agamben nos fala.
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51 Idem: 41.

52 Idem: 44.

53 Idem: 50.

54 Idem: 49.

55 Idem: 52.

56 Idem: 88.

57 Idem: 52.

58 Falamos da «ciéncia intuitiva» (Etica, I, Prop. XL, esc. 2), dentro de uma longa

reflexdo de Espinosa sobre os géneros de conhecimento ou modos de percep¢do, também
disposta no Tratado da reforma do entendimento (§19) e no Breve tratado. Cf., a este propdsito,
comentario de Robert Misrahi sobre esta questdo in Ethique: 390-391.

59 In Profanagdes, op. cit.: 103-133.

60 Agamben, G., «Ideia da infancia», in Ideia da Prosa, trad. pref. e notas de Jodo
Barrento, Lisboa, Ed. Cotovia, 1999: 92.
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61
62
63

64
Jogo...: 49.

65
66
67

68

Idem: 93.
Idem: 92.
Idem: 93.

Um excerto exemplar desta ndo-memoria do texto é o inicio do capitulo XVI de O

Agamben, G., «Ideia da infancia», in Ideia da Prosa...: 93-94.
Idem, «ldeia da verdade»: 47.
Idem, «ldeia da infancia»: 95.

Agamben, G., «Il paese dei balocchi. Reflessioni sulla storia e sul gioco», in Infanzia

e storia. Distruzione dell’esperienza e origine della storia, Torino: Einaudi, 2001 (1978): 67-92.

69

70

71

72

73

74

75

76

Cf. Idem, «Elogio da profanagdo», in Profanagées, Lisboa, Cotovia, 2006: 103-133.
Idem, «ll paese...», op. cit.: 74.

Espinosa, Etica, Il, Prop. XLIV, cor. II: 249.

Idem, 11, Prop. XLIV, cor. Il, dem: 250.

Idem: 249-250.

Llansol, M. G., O jogo..., ed.cit.: 35.

Agamben, «ll paese...», op. cit.

Comega por ser o texto que o introduz, na voz da rapariga que anuncia (O jogo...: 21),

depois de novo a rapariga (/dem: 28), depois o sujeito de enunciagdo (/dem: 80), e finalmente de
novo o sujeito de enunciagdo (/dem: 90).
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MATHEMATICAL GAMES

Jorge Nuno Silva | Universidade de Lisboa

Playing is at least as old as civilization. Ancient as it is, this activity
keeps its mysteries from us still today. How come we play? Why?
The scientific explanations arising from the «natural» fields, as Biology,
Evolution, Psychology, leave much to be desired.

There are two usual meanings for the word play: any childish
activity without rules, and game playing, where rules are essential.
Mathematical games are characterized by being ruled by very strict
principles.

We try in this text to give an idea of the evolution of these
games, taking the opportunity to introduce the reader to some of the
concepts involved.

Some games are thousands of years old; they were probably
the first strictly mental activities created by man. Nowadays, we
learn about old games mainly when they are related to recreational
mathematics.

An example is Mancala, which uses a board reminiscent of an
abacus, an old calculation device.?

It is natural to classify games according to their rules. We, in the
present context, do not deal with games where chance plays a role
(with the use of dice, for instance), or where there is some hidden
information that a player has and his adversary does not (like most
card games). Games that avoid these two situations are usually
called abstract games.

The expression «mathematical game» can be used to refer to a
game, to a puzzle or to a problem of any degree of difficulty. The
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history of mathematics shows that mathematicians of all ages
dedicated some of their energies to activities that could be classi-
fied as games. Some very serious fields of mathematics were born
this way.2

All civilizations produce and play games. We do not know why,
but their cultural and educational relevance is clear.

The examples we will give are called abstract or mathematical
games, but sometimes also games of strategy. Some need boards,
that we’ll describe, but in some cases pencil and paper, or piles of
beans, are enough to play them.

The oldest game for which we know the rules, maybe 4000 years
old, is the Royal Game of Ur, from Babylon. It was found in the
1920s, and it is essentially a race between two opponents.?

P9t ed %0,

- »
ot
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Board, pieces, and dice for the Royal Game of Ur.
© Trustees of the British Museum

In ancient Egypt’s tombs, as in the Book of Dead, we can find
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references to game playing, as can be seen in the picture below,
from Nefertari’s tomb:

Nefertari’s tomb (Author’s photo)

Senet, the game Nerfertari is playing, which is also a race game,
has a strong religious relevance. In the representation above it looks
like there is only one player. However, it is life after death that is
being gambled on against the God of the afterlife.

Nine Men’s Morris is a typical example of a family of alignment
games. Probably known already in ancient times, only very recently
(1996), through a very impressive computer analysis, it was found
that, with perfect play, the game is a draw. It was very popular in
Western Europe in the Middle Ages.
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Nine Men’s Morris board

Ludus Latrunculorum, the soldier game, was a favorite of the
Roman army. It is a military strategy game, the board representing a
battlefield, the pieces representing soldiers. We are not sure about
the original rules. The board was rectangular with variable dimensions.
Some were carved in stone and can still be found in several Roman

monuments.

Ludus Latrunculorum board
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Alquerque, the grandfather of checkers, is also very old. We can
find its vestiges in ancient monuments, raising difficult questions
about its real age.

@

Alquerque board

Archimedes (287-212 B.C.) described a geometric puzzle, the
stomachion. It is a game similar to the tangram (a Chinese puzzle,
still popular in the West), made up by fourteen plane shapes that
can be assembled to make a square.

Stomachion
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In the Sand Reckoner, Archimedes is believed to have described
the combinatorial properties of stomachion, but that description
has not survived.*

In the Middle Ages, many board games were used. From the
tenth century Ireland, the game Fithcheall:

Attacker . . .

Defender ()
King ® |
el
i

® 0 0®C0®
O
9

® 00¢ ¢

Fithcheall board

Here, one of the two players takes the central square with his
king, surrounding it with less valuable pieces. To win, this player
needs to take his king to the periphery of the board. His adversary
has more pieces, but no king. To win, this player needs to kill the
king. The movements were orthogonal, like Chess’ rooks, and only
custodian captures were permitted, surrounding the victim.

In the Middle Ages, the erudite classes used to play several
games. Some circulated only among universities, churches and other
educated places, where people could understand the complexity
of the rules. One such an example was Rithmomachia, also known
as Philosopher’s Game, which was associated with the teaching of
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Boethius’s Arithmetic, which was practiced for five hundred years.®
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Rithmomachia’s board and pieces (starting position)
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Rithmomachia was a pedagogical game, especially designed to
grasp some numerical relations, such as progressions.

Besides its practical utility, arithmetical knowledge had religious
and moral value. Accordingly, Rithmomachia had an important role
in the education of the learned classes for a few centuries.

The movements of the pieces depended on the shape of the
pieces, and captures depended also on the numbers displayed.
Victory was accomplished by occupying some squares in the adversary’s
half-board, with the corresponding numbers forming special
progressions.

Luca Pacioli, one of the leading mathematicians of 15th century,
was also a recreational mathematics fan. He wrote what is
considered to be the first book on this subject, De Viribus Quantitatis,
around 1500.5 One of the puzzles described there is the now famous
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Chinese Rings:

Chinese Rings (author’s collection)

The Irish mathematician Sir William Rowan Hamilton, in 1857,
created a game, the Icosian. The puzzle consisted on finding a particu-
lar path visiting all the vertices of a regular dodecahedron. Icosian was
a commercial flop, however, it triggered the development of a very
important concept in graph theory, Hamiltonian circuits.

Edouard Lucas, a French mathematician from the 19* century,
invented Tower of Hanoi in 1883. It is a popular puzzle, mathematically
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very rich. Evaluating the number of movements to reach a solution
is the classical first mathematical activity this puzzle suggests.”

Tower of Hanoi (author’s collection)

One of the oldest games from which chess developed is
Chaturanga, a popular game in India during the 6th century (played
by four people).®
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Chaturange board (starting position represented)
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Chess rules have varied a lot since then. In the Middle Ages, piece
movement was sometimes decided by the use of dice. From the 16th
century on, chess became more popular than Rithmomachia among
educated classes in Europe. Today, chess is played by millions, and the
Philosopher’s Game has been completely forgotten. Rithmomachia
left the classroom when Algebra and Infinitesimal Calculus erupt-
ed in Europe. This pedagogical game was fit to teach Pythagorean
Arithmetic, not the new trends of the science. Without the manda-
tory status that it enjoyed, the game lost its players, because as a
game it lacked the right qualities, as we will explain below.

Mathematical games are usually a favorite subject in books focused
on the popularization of mathematics, and even in some pedagogical
texts. However, math here is always apparent. In the games we call
abstract, the situation is different, the mathematical content is hidden.
Playing the game is, in an abstract way, doing mathematics embedded
in a ludic context.

G. H. Hardy, one of the most important mathematicians of the
20th century, said that the only difference between a chess problem
and a mathematical theorem lays on their relevance. Abstract
games and pure mathematics are the same...’

In some human activities, as in science and philosophy, today’s
production has attained such levels as to lead us to consider that
we live in a golden age. The same is true for the market of games. In
the past 25 years, board games have been invented at a pace never
matched previously. In spite of the advent of computer games, new
board games appear in quantity and quality, mainly in Germany,
France, and the USA. It is difficult, of course, to find a commercial
success like Monopoly or Risk, but the German game from 1994,
The Settlers of Catan, sold millions and is still selling well.
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If we focus on abstract games, we find a different reality. There is
some serious production of board games — Gigamic and Kris Burm’s
Gipf Project are good examples — but the Internet seems to be the
natural habitat for this kind of games. Here, the communication among
people sharing the same interests, but geographically apart, is easy.
The emergence of dedicated fora, and other virtual platforms, have
triggered an outburst of creativity. Abstract games are particularly
well adapted to this means of communication: it is easy to describe
the rules and the boards, using only keyboard characters. It became
possible to show a new game to the interested public immediately
after its conception. In a few days a game can be tried, improved, or
dismissed. This new version of postal chess, in which a turn could
take weeks, is now at our fingertips. New servers were created to
administer thousands of games.

Among traditional abstract games the best known are chess,
with its regional dialects, Go, several Mancala games, Alquerque
(and checkers).

During the 19th century and the first half of the 20th some modern
classics were born, like Othello/Reversi, Chinese Checkers, Four-in-
-a-Row and Renju (essentially a five in-a-row with a complex protocol
of initial rules). In our times, hundreds of new games appear during
each decade. Most of them are just variations on old games, but
others contain new ideas and interesting concepts.

Computer science plays a special role in the development of new
games. It is not difficult to implement an algorithm that emulates a
player. Some of the best chess programs play already at the grandmaster
level. A landmark was Zillions of Games, which appeared in 1998.
This application can implement a large quantity of different games.

It is natural to classify games into families according to victory
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goal. If a game has more than one way of winning, the game belongs
to more than one family, naturally. We identify the following:

Territory games — A player tries to get as much area as he can
(the calculation of the area depends on the rules of the particular
game). Main example: Go.

Blocking games — The winner is the player that blocks the
adversary from any legal move. Checkers and many pencil-and-paper
mathematical games fall in this category.

Capture Games — The winner is the first to capture a set of pieces.
Classical example: Chess.

Positional games — Victory depends on disposing one or more
pieces in a certain part of the board. We have An important example:
Epaminondas.

Pattern games — A pattern, usually a line, must be formed with
the pieces. Example: Gomoku.

Connection games — The winner is the player that first forms a
group of pieces satisfying some condition (for instance, connecting
two sides of the board). Hex is the most relevant game in this class.

How can we tell a good game from a bad one? How can we
assess the quality of an abstract game? Which properties would we
like to find in a game so we would spend time with it? There are no
final answers to these questions, but we can point to some factors.

One of the most important elements is depth, or strategic complexity.

How specialized can one be in one game? For example, tic-tac-toe
has a very low complexity; it is easy to master its strategic subtleties
and come out with a plan that leads consistently to draw games. On
the opposite side is chess, there are several levels of sophistication
at which chess can be played, from beginner to grandmaster.

Consider the following definition: A player X is one level above
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player Y if X beats regularly Y two out of three times. In chess, this
accounts for a difference of about 100 ELO points (ELO is a system
designed to assess the relative strength of the players.) If the beginner
level corresponds to about 1,000 points and the best player ever
has a level of 2,900, there are 19 levels of playing the game (actually
a little more is true, since for stronger players the ELO classification
does not grow so fast).

Tic-tac-toe may not have more than three levels (if we assume
that children do not know the best strategy). Checkers is between
tic-tac-toe and chess. Go, the old traditional Asian game, has more
than 30 levels of specialization.

Clarity is another important issue. Clarity tries to answer the
question “How difficult is it to create a good tactic or strategy?” The
easier it is to visualize moves in the future, the greater clarity a game
has. If a game has little clarity it becomes difficult to consider possible
moves and anticipate the adversary’s threats. It is nice when our
victory is due to wise planning, not to a blunder of the opponent.
Rithmomachia lacks clarity, Hex is very clear.

Another important property is drama. A game has drama if it is
possible to overcome a difficult situation by surprising strategic or
tactical moves (for instance, sacrifices.) Chess is a great example of
a dramatic game, as we can see in the problems in the literature. If
a game between a weak player and stronger one is interrupted, and
the weaker player’s position given to a master, the game can still be
interesting. Very deep games, like Go, usually have high drama.

On the other hand, a good game should be decisive: there must
exist a situation towards which a player conducts the game that ensures
him of the victory, independent of the level of his adversary. A game
without this characteristic becomes confusing, producing cyclic dramatic
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events, with no end.

Even though the practice of board games is an old and well
spread activity, their academic study is recent. The disciplines
involved are many, from mathematics to linguistic, from psychology
to archeology. The path leading to Board Game Studies as a solid
academic field of research is long and bumpy. It is our intent to
promote a tiny step in that direction.
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Notas:

1 See De Voogt, A., Mancala Board Games, British Museum Press, 1997; Murray, H.
J. R., A History of Board Games Other Than Chess, Oxford University Press, 1951.

2 See Berlekamp, E. & Conway, J. & Guy, R., Winning Ways for Your Mathematical
Plays, v.I-IV, AK Peters, 2001; Gale, D., «The Game of Hex and the Brouwer Fixed-Point Theorem»,
in American Mathematical Monthly v. 86, 10, Dec. 1979: 818-827.

3 See Bell, R. C., Board and Table Games from Many Civilizations, Oxford University
Press, Londres, 1960; Lhote, J.-M., Histoire des jeux de société, Flammarion, 1993; Parlett, D.,
The Oxford History of Board Games, Oxford University Press, 1999.
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Palimpsest, Weidenfeld & Nicolson, 2007; Slocum, J., The Tangram Book: The Story of the
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5 See Boece, Institution arithmétique, Paris, Les Belles Lettres, 1995; Fulke, W., The
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release of their labours, and the exercise of their wittes. London, 1563; Barozzi, F., Il nobilissimo
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7 See Lucas, E., Récréations mathématiques, tome 3, (1892), Paris, Librairie Albert
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10 See Browne, C., Hex Strategy: Making the Right Connections, A K Peters/CRC
Press, 2000.
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«0 SOLDADO», «BERNAL FRANCES»
E «A APARICAO»: A CONTAMINACAO
DE ROMANCES COMO «JUEGO DE LA CREACION
POETICA COLECTIVA»

Ana Sirgado | IELT, NOVA FCSH

Diego Catalan, num dos seus estudos sobre a variabilidade
dos romances tradicionais, designou por varias vezes o processo
gue a gera um «juego de la creacion poética colectiva».! De facto,
o conhecimento prévio do material em jogo (a memaria tematica
e lexical do romanceiro) e da sua preceptiva (a poética do género)
determina a recriacdo dos romances — por um lado, no momento
da introducdo das modificacdes, por outro, no da sua legitimacao
(ou seja, no da sua integracdo na cadeia tradicional por parte dos
portadores da memadria romancistica). A forma como actuam neste
sentido é, alids, comparada por Flor Salazar, num importante artigo
sobre a contaminacdo a que me referirei mais adiante,? a utilizagdo
qgue os falantes fazem de uma lingua. Tal como estes, também os
transmissores do romanceiro possuem um conhecimento natural
da linguagem do género que lhes permite receber os romances, em
simultdneo com um conjunto de técnicas para a sua compreensao,
interpretacdo e recriacdo. Este processo é, por isso, individual e
colectivo. Se, por um lado, um destes actos de recriacdo pode ter
origem individual, por outro, para integrar a tradi¢ao, tem de se
sujeitar a censura e aceitagao colectivas.

A intensa producdo critica, registada desde meados dos anos 60
do século passado, dedicada a variagdo demonstra a sua importancia
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para a proépria definicdo de romanceiro. Ana Valenciano apresentou,
no entanto, recentemente uma proposta de revisao destas contribuicdes
e da relacdo entre variagao e estabilidade, justificando a valorizacdo
de que deve ser objecto este ultimo conceito.® Por meio de alguns
exemplos, demonstra que a variacao é mais acentuada no processo
de tradicionalizagdao dos romances e que estes apresentam poste-
riormente uma estabilidade assinaldvel, ao longo de décadas e em
espacos geograficamente distantes. Refere-se, por diversas vezes,
a forma como estes transmissores moldam, numa fase inicial, os
romances a linguagem e estilo tradicionais que tdo bem conhecem.
A semelhanca do testemunho de outros profundos conhecedores
do género, aautora termina a sua argumentagdo, recuperando a longa
experiéncia de entrevistas em contexto de recolha, para mostrar
o esforco dos informantes em recordar exactamente o romance
como o ouviram e aprenderam.

Pero recordando [...] su esencial actitud conservadora en el acto del canto o
recitacion de los romances, parece légico deducir que las variantes que sabemos
proliferan no se desarrollan con la misma intensidad cuando el romance se halla
definitivamente instalado en el ambito que le es favorable, esto es, en el seno de
la cultura tradicional.*

Pretendo, nesta sequéncia, olhar mais atentamente para um
destes fendmenos de variacdo, a contaminagdo, que consiste na
presenca interactiva de conjuntos de versos de um romance em
versoes de outro, ou seja, na migracdo intertextual de unidades de
significacdo.

Parto do contributo fundamental de Flor Salazar, no seu artigo
«Contaminacién o férmula: un falso problema en los estudios del
Romancero»,®> para tornar mais clara esta definicdo. A autora
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reflecte sobre o fendmeno no ambito do formulismo e da lingua-
gem figurativa, préprios do estilo do romanceiro tradicional. Para
além da classificacdo, ja referida, como processo de variagdo,
situa-o enquanto estratégia desta linguagem, que tem como unidade
basica a formula. Comega por demonstrar, através da analogia ja citada,
que sdao ambos recursos ao servico da recriagdo. Essa utilizagdo natural,
semelhante a de uma lingua, da férmula e da contaminagdo mani-
festa-se a um nivel verbal e tem simultaneamente um caracter fun-
cional. A contaminagao consiste, portanto, verbalmente na «apa-
ricion sistematica de fdrmulas de un romance incorporadas a otro
romance» e funcionalmente numa «técnica que altera la forma de
un romance por la incorporacion a su texto del texto de otro, mediante
el intercambio de férmulas poéticas».® Estes versos incorporados siste-
maticamente modificam a estrutura dos poemas receptores e tém que
apresentar um vinculo exclusivo e inequivoco com um romance
especifico, as «fdrmulas préprias», isto &, aquelas que o identificam
como tema auténomo.’

Além destes aspectos, o processo afecta ainda os planos do dis-
curso e da narragdo. Ou seja, estes conjuntos de versos correspon-
dem a um determinado significado e as capacidades do «falante» do
romanceiro incluem, neste contexto, a de os reconhecer precisamente
enguanto unidades de significagdo, o que torna possivel a deteccdo de
sequéncias (no plano narrativo) substituiveis por outras de sentido
semelhante ou complementar.

Flor Salazar mostra, desta forma, tratar-se a contaminagao
provavelmente do mais complexo dos fendmenos de variacdo, por
afectar ndo so o nivel verbal e discursivo, mas também o narrativo e
tematico dos romances.

De entre os estudos ja realizados sobre esta questdo a respeito
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da tradicdao moderna portuguesa destaco o artigo de Pere Ferré «Os
romances da “Infantina”, “Cavaleiro enganado” e “A irma cativa” a
luz da tradicdo madeirense»,® onde o autor analisa a actuagdo do
processo por analogia semantica, mostrando como as semelhan-
¢as existentes entre estes romances conduzem a uma sobrevivén-
cia sistematica dos trés em versdes contaminadas. Também Teresa
Araujo, no seu estudo sobre a contaminac¢do de «Silvana» e «Delga-
dinha», duas histérias de incesto, conclui: «A contaminacao dos dois
romances corresponde, portanto, a uma sintese poética de ambos
(para a qual cada um deles colabora distintamente com os seus
materiais préprios) baseada na proximidade tematica e na econo-
mia da memodria tradicional».® Ocorre, pode dizer-se, nestes dois
exemplos uma progressiva fusdo de romances que ocupam o0 mes-
mo espaco e desempenham o mesmo papel tematico na tradicao
portuguesa.

No conjunto de romances que aqui vou propor para compreender
melhor este processo ndo sé como manifestacao do «juego» a que
se referiu Catalan, mas também na complexidade das suas diversas
formas de realizacdo no contexto desta tradi¢do, o critério da analogia
semantica demonstrado nos estudos anteriores ndo é, numa pri-
meira leitura, tao imediato, sobretudo pelo facto de dois deles per-
tencerem a temas muito distintos. «O soldado» (0176'°), romance
de «amor fiel», é contaminado, no final da maioria das suas versoes,
por «A aparicdo» (0168), pertencente a mesma classe. Este ultimo,
porém, contamina igualmente «Bernal Francés» (0222), do tema
«mulheres adulteras».

Para esta analise, considerarei todas as versdes coligidas no
espaco nacional'! e atenderei também a composicdo antiga de «A
aparicao» que nos foi legada documentalmente, analisando o pro-
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cesso de engaste, a logica que o determinou e a respectiva funcio-
nalidade, para reflectir finalmente sobre o procedimento como uma
estratégia de recriacdo poética tradicional.

Refiro-me, em primeiro lugar, ao texto antigo de «A aparigcao»
pelo reduzido nimero de versGes ndo contaminadas de que
dispomos na tradicdo moderna portuguesa'?, mas sobretudo por
responder a questdo colocada por Flor Salazar e permitir, desde
logo, a identificacdo inequivoca destes versos como sendo «férmu-
las préprias» deste tema, definindo-o, por isso, como contaminador.
Publicado no Cancionero de Londres, do final do século XV,*? o
romance relata o encontro da personagem masculina, um cavaleiro,
com um peregrino a quem pergunta pela amada. Este garante-lhe que
a viu morta e descreve o cortejo funebre. Mais adiante no caminho,
encontra o seu fantasma e estabelecem um didlogo. O cavaleiro
quer ser enterrado na mesma sepultura, mas o desejo final da ama-
da é o de que viva e, ndo a esquecendo, encontre outra, como |lhe
chama, «amiga».

Yo me partiera de Francia, fuérame a Valladolid.
Encontré con un palmero, romero atan gentil.
—iAy! digasme tu, el palmero, romero atan gentil:
nuevas de mi enamorada si me las sabras dezir.—
Respondidome con nobleza, él me fabld y dixo asi:
—iDonde vas el escudero, triste, cuitado de ti?
Muerta es tu enamorada, muerta es, que yo la vi:
ataut lleba de oro y las andas de un marfil,

la mortaja que levava es de un pafio de Paris,

las antorchas que le llevan, triste, yo las encendi.
Yo stuve a la muerte d’ella, triste, cuitado de mi,
y de ti lleva mayor pena que de la muerte de si.—
De qu’esto oi yo cuitado, a cavallo iva y cai.

Una vision espantable delante mis ojos vi;
habléme por conortarme, habléme y dixo asi:
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—No temas, el escudero, no ayas miedo de mi:

yo soy la tu enamorada, la que penava por ti.

Ojos con que te mirava, vida, non los traigo aqui,
bragos con que te abragava, so la tierra los meti.—
—Muéstresme tu sepoltura y enterrarm’he vo con ti.—
—Bivais vos, el cavallero, bivdis vos pues yo mori.

De los algos d’este mundo fagais algund bien por mi.
Tomad luego otra amiga y no me olvidedes a mi,

que no podés hazer vida, sefior, sin estar asi.—**

«O soldado», por sua vez, ndao se encontra documentado na
tradicdo antiga, em nenhuma das colec¢Ges ou folhetos de cordel
conhecidos. Nas versdes da tradicdo moderna portuguesa, conta a
tristeza de um soldado na guerra, pela separacao forcada da mulher

com quem acaba de casar.

— Maio era, por Maio, e o Abril, a Primavera;

|4 se vai o capitdo com seus soldados p’r'a guerra.

Na dianteira de todos vai lindo cabo de guerra;

seu coragdo leva triste e os olhos postos em terra.

Indo ao meio do caminho, o capitdo reparara:

— Porque vais triste, meu cabo? Porque vais triste para a guerra?
Se vais triste por dinheiro, muito dinheiro t’ eu dera.

— N3o vou triste por dinheiro, muito dinheiro eu levo.

— Se vais triste por cavalo, lindo cavalo t’ eu dera.

— N3o vou triste por cavalo, lindo cavalo eu levo.

Vou triste por minha esposa, que ‘inda ndo dormi com ela;
‘inda ontem me casei e ja hoje vou para a guerra.

Ao ter conhecimento do motivo, o capitdo concede-lhe uma licenga

para regressar a sua terra.

—Torna p’ra tras, 6 meu cabo, torna para adonde ela.
O cabo de sete anos n3o tinha acabado a guerra.
O cabo apresentou-se junto ao seu capitao.
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— Aqui estou, meu capitdo, pronto para ir a guerra.

Puxou por um corddo de oiro e ‘0 capitdo lho of’'recera.

— Tome |4, meu capitdo, dos mimos da minha terra.

— Donde era o soldadinho que t3o primoroso era?

— Eu sou d’ além dos mares, d’ além da Inglaterra,

que deixei minha mulher para vir servir a guerra.

— Pois vai-te embora, soldado, outros sete p’ra onde a ela;
sete e sete sdo catorze, pode-se acabar a guerra.®®

Esta é, pelo menos, a intriga das versdes auténomas. Nos poemas
contaminados, os versos que constituem, de uma forma geral, o
incipit, com a descricdo do contexto da ac¢do, caem e esta passa a
iniciar-se in medias res, com a interpelag¢ao do capitdao: «— Que tens
tu, 6 soldadinho, que andas tao triste na guerra?». O didlogo esta-
belecido neste momento consiste noutra das diferengas. A sequén-
cia de perguntas feitas ao soldado (o capitdo pergunta frequente-
mente se o motivo da tristeza é o dinheiro, o cavalo ou a espada, por
exemplo) sofre uma condensagdo significativa e passa a reduzir-se
a uma Unica: a que permite, de facto, o desenvolvimento da intriga.

—Que tens tu, 6 soldadinho, que andas tdo triste na guerra?
Ou te lembra pai ou mde, ou gente da tua terra.

— N&do me lembra pai nem mae, nem gente da minha terra.
Sé me lembra a minha amada, que |a me ficou donzela.

— Sete meses te darei p’ra ires casar com ela,

ao fim de sete meses, soldadinho, vem a guerra.

A autorizacdo para o regresso a casa e partida do soldado corresponde
ao engaste dos versos de «A aparigao».

Seu cavalo aparelhou, sua espada embainhou,
chegou ao meio do caminho o inimigo encontrou.

— Onde vds, soldadinho, onde vés agora aqui?

—Vou ver a minha amada, ha sete anos que a ndo vi.
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—Tua amada ja é morta, é morta, que eu bem na vi.

— Dai-me os sinais que levava, para me acreditar em ti.
— O caixdo era de rosas, a coroa de marfim,

os padres que levava ndo tinham conta nem fim.

A sepultura foi aberta no meio dum jardim.

—Seja o que Deus quiser, adiante sempre vou.

Chegou mais adiante, borborinho alevantou.

— N&o te espantes, cavalo, nem cavaleiro que vai em ti,
sou a tua amada, ha sete anos que te ndo vi.

— Tu minha amada néo és, que mo disseram ali,

0s sinais que me deram ndo tos vejo a ti.

— Os sinais que te deram ndo os tenho agora aqui,

estdo no inferno a arder, amor, por causa de ti.

—Vou vender o meu cavalo e vendo-me também a mim,
para te fazer o bem d’ alma, para vires p’ra o pé de mim.
— N&o vendas o teu cavalo, ndo te vendas também a ti,
quanto mais bem d’ alma fazes, mais me condenas a mim.
Se chegares a ter filhas, traze-as diante de ti,

p’ra que se ndo percam por homem, que eu por homem me perdi.
— Da-me um beijinho sé, que me quero despedir de ti.

— A boca com que te beijava, eu ndo a tenho aqui,

estd no inferno a arder, amor, por causa de ti.

— Da-me os teus bragos, que me quero despedir de ti.

— Adeus, meu lindo, amor, para um século sem fim.*®

Como se pode entdo explicar esta presenca e qual a sua funcio-
nalidade? Embora as assonantes sejam distintas (a estrutura das
versoes é comum: «O soldado» em é-a, geralmente com versos de
engaste em -ou e os versos de «A aparicdo» em -i), existem aproxi-
macdGes formais e semelhancas discursivas que ajudam a explicar o
processo. O incipit «— Porque vais triste, soldado, porque vais triste
p’rd guerra?» repete-se, na férmula que integrava ja a tradicdo
antiga de «A aparigao» («—¢ Donde vas, el escudero, triste, cuita-
do de ti?»'?), mas adaptada ao novo contexto: «— Aonde vais,
triste soldado, onde vais, triste de ti?».® A associacdo de um estado
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animico que se encontra expresso por meio de férmulas idénticas
cria, nas versdes contaminadas, uma estrutura paralelistica. O
motivo do regresso a casa de um cavaleiro (ou soldado) que se poe
a caminho ao encontro da amada é comum aos dois temas.

No entanto, o aspecto mais dbvio e decisivo da distin¢cdo entre
as actualiazagbes poéticas auténomas e contaminadas é a mudancga
radical do desenlace. A aparente felicidade é substituida pela des-
graca das personagens e pela impossibilidade de realizacdo do
sentimento amoroso. Os versos de «O soldado» que contavam um
casamento recente, ndao consumado, mas realizado, dao lugar a par-
tida da personagem masculina que deixa a amada «ainda donzela»,
alteracao légica tendo em conta que as sequéncias do tema contami-
nador incorporadas terminam geralmente com o lamento da sua alma
perdida no inferno. O final tragico, em que muitas vezes a personagem
masculina manifesta a vontade de se juntar a amada, recebendo
como resposta os conselhos para a sua vida futura, ndo é estranho
ao romanceiro. Os enredos amorosos, alids, frequentemente tém a
prova de fidelidade transportada para um tempo posterior a morte,
destino de inUmeros protagonistas.

Apesar de a proposta deste estudo se limitar a tradigdo moderna
portuguesa, recorro, neste contexto, ao artigo de Aurelio Gonzalez
sobre a contaminacdo destes romances na tradicdo espanhola,®®
por possibilitar a comparacdo com o reduzido niumero de versdes
auténomas aqui em apreco. O autor exemplifica as diferentes pos-
sibilidades de desenlace: «semiburlesco», «de prueba», tragico e
feliz, identificando o Ultimo em mais de metade dos casos anali-
sados.?® Defende ser este um final sem dramatismo, justificacdo
possivel para a presenga de «A aparigdao». O desenlace na tradi¢do
portuguesa deixa sempre a ideia de que o protagonista consegue
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estender a licenga até ao final da guerra, com a inclusdao do motivo
das ofertas ao capitdo, a semelhanca do que acontece também em
versOes da Galiza, e juntar-se a amada: «- Pois vai-te embora, soldado,
outros sete p’ra onde € ela; / sete e sete sdo catorze, pode-se aca-
bar a guerra». Esta ambiguidade, resultado talvez do esquecimento
de versos presentes noutras tradi¢cdes, abre caminho a adop¢do de
uma solugdo mais adequada ou conclusiva e facilita a contaminacao.

Os primeiros testemunhos documentais de «Bernal Francés»
datam do final do século XVI e inicio do século XVII, prova de que,
apesar de ausente das fontes antigas de que dispomos, o romance
era ja sobejamente conhecido. Géngora e Calderdn incluem o incipit
em obras de comédia, tal como Lope de Vega, que alude a conheci-
da sequéncia do romance em que a adultera estranha, na cama, o
comportamento frio do que julga ser o seu amante.?* Focar-me-ei,
mais uma vez, na tradi¢do portuguesa, que relata o encontro desta
personagem feminina com uma masculina que, de noite, bate a sua
porta:

— Quem bate a minha porta, quem bate, oh, quem estd ai?
— Sou Bernal Francés, senhora, vossa porta, amor, abri.
— Se vés sois Bernal Francés a porta vos vou abrir,

mas se é outro cavalheiro, embora se pode ir.

Ao abrir a minha porta se apagou o meu candil;

ao subir a minha escada me caiu o meu chapim.

Dei-lhe a mdo p’ra ele entrar, levei-o para o jardim,
lavei-lhe o rosto e as mdos com aguinha de alecrim,
peguei nele nos meus bragos, deitei-o ao pé de mim.

— J& é dada meia-noite, sem te virares para mim.

Se tens medo do meu pai, ele longe esta daqui;

se temes 0s meus criados, ndo te fardo mal a ti;

se tens medo ao meu marido, esta bem longe de ti;
mas novas me venham dele, que nunca mais volte aqui!
— Eu ndo temo do teu pai, que ele sogro é de mim;
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nado temo dos teus criados, que mais me temem a mim;
nem temo do teu marido, nem dele nunca temi.

Teme tu, falsa, traidora, que o tens deitado aqui.

Deixa tu vir a manha que eu te darei de vestir.

Vestiras saia de malha, roupinhas de carmesim,
gargantilha de cutelo, ja que o quiseste assim!

As poucas versdes auténomas disponiveis e que ndo sao
fragmentdrias terminam com a ameac¢a do marido, decidido a
matar a mulher no dia seguinte. A maioria dos poemas continua, no
entanto, com a contaminacao e os versos de «A aparicao»:

— Onde vais, Bernal Francés, o que fazes por aqui?
—Vou p’ra ver a minha dama, que ha tempos que ndo na vi.
A tua dama é ja morta, é morta, que eu bem a vi:
levava saia de malha, roupinhas de carmesim;
gargantilha de cutelo e tudo p’r’ amor de ti;

a tumba em que a levaram era de prata e marfim,

os padres e a fidalguia ndo tinham conta nem fim,
levaram-na a enterrar ao adro de S. Crispim.

Fui-me a sua sepultura, cuidei de morrer ali.

— Abre-te, 6 campa sagrada, esconde-me a par de ti!
Do fundo da cova triste, uma triste voz ouvi.

— Vive tu, amor querido, vive tu, que eu ja vivi;

bragos com que te abragava ndo podem cingir-te a ti;
boca com que te beijava, ja ndo tem sabor em si;

os olhos com que te olhava, ja ndo te véem a ti!

Se casares e tiveres filhas, tem-nas sempre ao pé de ti,
p’ra lhes ndo acontecer o que aconteceu a mim!??

O que dita esta unido de romances pertencentes a temas tdo
dispares? Em primeiro lugar e, parece-me, como factor decisivo, a
atraccdo rimatica. Contrariamente ao anterior, estes dois romances
tém a mesma assonante em -i, mais dificil e menos comum.
Outras coincidéncias discursivas podem também té-la facilita-
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do. Lembro apenas os versos finais (e refiro-me as versdes auténo-
mas) de «Bernal Francés»: «Vestirds saia de malha, roupinhas de
carmesim, / gargantilha de cutelo, ja que o quiseste assim!» ou,
noutra variante, «que te hei-de talhar o vestido de vermelho car-
mesim; / a tesoura que o corta ha-de ser o meu espadim»?, que se
aproximam muito da descri¢cdo das vestes funebres da personagem
feminina do romance contaminador: «levava saia de seda, casaco
de carmesim / o cinto que a apertava era de ouro e marfim», em-
bora com sentidos opostos: no primeiro caso, os sinais da vinganga
e reposicdo da honra do marido traido, no segundo as marcas da
riqueza e pompa do cortejo.

Por outro lado, o testemunho que o romance receptor nos ofe-
rece de «A aparicdo» demonstra bem o papel da reelaboragdo
tradicional na adaptacdo dos versos ao novo contexto. De facto, a
expressdao das ameacas do marido passa a surgir, em simultaneo e
paralelamente, na noticia, dada a Bernal, da morte da personagem
feminina. Por exemplo, o verso «gargantilha de cutelo e tudo p'r’
amor de ti» ndo ocorre logicamente em nenhuma versao de «O sol-
dado», apenas existe por interaccdo com as férmulas deste roman-
ce de «mulheres adulteras».

«Bernal Francés» é narrado, muitas vezes, na primeira pessoa,
com consequéncias Obvias na interpretacdo da histéria e das
personagens: «Al conceder a la adultera el privilegio de contar su
tragica historia, la tradicidn consigue envolvernos por completo en
el punto de vista de la «victima» del engafio, a quien acompanamos
en su trayectoria...»,?* envolvéncia acentuada pela alteragdo da
ordem temporal dos acontecimentos, na organiza¢ao da intriga.
Catalan destaca a empatia ou compaixdo criadas por esta modali-
dade narrativa e a possivel influéncia que estes sentimentos teriam
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exercido na presenga de «A aparicdo». A primeira pessoa era, alias,
ja a escolhida no texto antigo («Yo me partiera de Francia, fuérame
a Valladolid») e permanece nos raros versos narrativos da tradicao
moderna: «Fui-me a sua sepultura, cuidei de morrer ali / [...] / Do
fundo da cova triste, uma triste voz ouvi».

Do ponto de vista da andlise da sua funcionalidade, a conta-
minagdo com os versos de «A aparicdo» é decisiva, uma vez que
completa a intriga e oferece a prova do cumprimento da intencdo
do marido, tornando claro o desenlace. Nas poemas auténomos, a
crescente tensdo dramatica originada pela duvida sobre a identidade
da personagem que bate a porta da figura feminina e os sucessivos
indicios parecia ndo ter correspondéncia satisfatéria na ameaca
final.

Por outro lado, produz efeitos novos e dramdaticos. Com o apa-
recimento de Bernal em busca da amada, a expressao da vontade
de morrer com ela e o didlogo que estabelecem, as personagens
ganham novos contornos e a interpretacdo torna-se mais complexa.
Os romances «fornecem, através das fabulas das narrativas conser-
vadas, histdrias exemplares», um «catdlogo de valores»,”® e a mun-
dividéncia de quem os canta determina, por isso, a sua actualizacdo.
O final dos temas tradicionais estd, por exceléncia, mais sujeito a
variagdo no processo de adaptacdo a este sistema, mudando fre-
guentemente (com recurso a substituicdo ou adicdo de versos ou
conjuntos de versos) para esclarecer ambiguidades ou tornar expli-
cita a moralidade da histdria.?® Neste caso, a necessidade — ou mes-
mo obrigatoriedade — moral de condenar claramente uma relagdo
addultera, ilegitima, e castigar os transgressores, o que se mantém
(até porque nao poderia fugir do alcance do romanceiro), passa a
conviver com o reconhecimento das figuras dos amantes e, sobretudo,
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do sentimento amoroso verdadeiro que existe entre eles e que é
impedido pela figura do marido, embora este apenas procure repor
a sua honra: «el hecho de que la protagonista se apodere de la narra-
cién incrementa el pathos de la escena y transforma a la culpable en
victima, aunque no lave a la adultera de su culpa».?’

Como ficou demonstrado, em ambos os romances a contamina-
¢do contribui para a complexificagdo da intriga. Nas versdes auté-
nomas destes receptores existem pares amorosos em que um é
protagonista e participa, enquanto o outro é apenas evocado. «A
aparicao» traz os amantes a cena e da-lhes voz, provocando
mudancas na leitura das préprias personagens e no papel que desem-
penham. Partilham a dramatizacdo de uma histéria de amor e da
fatalidade de uma separacdo definitiva.

As justificacOes apresentadas tomam como ponto de partida a
analise dos temas receptores. No entanto, uma possivel conclusdo
terd de resultar sempre de um encontro de dois caminhos distin-
tos, mas simultaneos. Ou seja, o romance contaminador apresenta
determinadas caracteristicas que facilitam, por seu lado, o engaste
noutros romances. Neste caso, o seu reconhecimento como uni-
dade de significagdo coincide com o facto de estar ausente de um
contexto. As duas sequéncias contam duas situaces (o encontro
com uma primeira figura e o segundo a apari¢cao) sem que haja uma
explicagdo para o que acontece. Os romances contaminados, em
gue existe uma disponibilidade para as receber como desenlace,
proporcionam-lhe os antecedentes.

Concluindo, trata-se de um conjunto de férmulas préprias que
modificam a estrutura dos temas receptores, se integram no novo
contexto e contribuem para uma efectiva reactualizacdo destes
relatos, como definido por Flor Salazar. A contaminagdo, com
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origem naquele «jogo formulistico e de significagdes», obedece
a uma légica e processa-se de acordo com diversas modalidades,
como a atrac¢do tematica e a rimatica. A propodsito de «Bernal Francés»,
Suzanne Petersen comenta a maior criatividade da tradi¢cdo portu-
guesa, contrariamente a espanhola, que prefere os poemas auténo-
mos com a promessa ou o castigo final da mulher addltera, e a ori-
ginalidade desta contaminagdo, que tem de ser aceite e adoptada pela
comunidade: «A partir de un texto poético heredado, la moderna
tradicion portuguesa ha podido «crear» un poema, si no artistica-
mente superior, al menos sustancialmente distinto de su prototipo».?®

Gerada muitas vezes pelos imperativos da economia da memo-
ria tradicional, pelos seus limites, esta criatividade também se
encontra marcada pela conservagdo de que fala Ana Valenciano. No
caso de ambos os romances, as versées contaminadas representam
uma percentagem significativa do seu corpus: mais de 80%. A estabili-
dade desta solugdo é notdvel, sobretudo tendo em conta o elevado
numero de versodes coligidas: 253 de «O soldado» e 116 de «Bernal
Francés». Na tradicdo portuguesa, apenas este Ultimo conhece um
outro desenlace, por contaminagdo com «Claralinda», em que o
marido decide entregar a mulher ao pai, para que seja este a decidir
a sentenca. Embora a coincidéncia tematica torne facil a explicacdo
deste caso, uma vez que se trata de uma histéria também sobre
uma mulher adultera, ocorre somente em 6 versdes. Ana Valenciano
apresenta curiosamente, no artigo supracitado, uma versao hibrida
mexicana de «Bernal Francés» com o «corrido», evidenciando como
o esquecimento dos informantes e a necessidade de completar
a intriga pode resultar na corrupcao e consequente degeneracdo
de um romance. A variante, para ser tradicional, tem de «funcionar
positivamente», tanto a nivel verbal e discursivo, como estrutural, o
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que se aplica aos exemplos estudados.?

Esta forte presenca de «A aparicdao», por outro lado, contrasta
com o reduzido nimero de versGes como tema autdbnomo de que
dispomos.?® A sua existéncia autonoma parece-me, até, discutivel,
uma vez que, em muitos destes casos, é dificil perceber se, por lapso
ou esquecimento, o informante ndo recitou versos anteriores de um
dos romances que sabemos contaminar. Por exemplo, numa destas
versoes, o protagonista aparece como «Bernal Francés» e, embora
saibamos que os onomasticos no romanceiro tradicional sdo muito
varidveis, sem implica¢des na intriga ou relacdo com um romance
especifico, este em particular é bastante caracteristico do tema em
que tem origem.

«O soldado» e «Bernal Francés» coincidem, por isso, naquela que
parece ser uma tendéncia visivel, na tradicdo moderna portuguesa,
para a sua sobrevivéncia em versdes contaminadas e «A aparicao»
apenas sob esta forma, mostrando como a contaminacgdo é também
um processo que garante a continuidade do romanceiro.
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EL JUEGO AMOROSO EN LA NOVELA ROSA
ESPANOLA FEMENINA DE LOS ANOS CUARENTA

Miguel Soler Gallo | Universidad de Salamanca

El propdsito de este trabajo es comentar las reglas amorosas
mas habituales de la Espafia de los afios cuarenta y su traslado a
la ficcién por medio de la novela rosa, que era el modelo asignado
para la mujer escritora y lectora de entonces. Es evidente la impo-
sibilidad de abarcar el tema de forma exhaustiva, de forma que la
intencidn es llamar la atencidon sobre el asunto y ofrecer una breve
visién sobre la concepcién que se tenia del amor en la posguerra
espafola, a fin de abrir posibles perspectivas de andlisis. Hay que
sefialar que la postura adoptaba por la mujer frente al amor pre-
valecerd sobre la del hombre, ya que éste, a ojos de una dictadura,
representaba el sexo dominante, por lo que era a la mujer a la que
habia que ensenar cémo debia afrontar el camino amoroso. De tal
funcién se ocuparia la Seccién Femenina de Falange, organizacién
encabezada por Pilar Primo de Rivera! cuyo ideario se cimentaba
sobre el mas rancio tradicionalismo: la mujer, sexo débil e inestable,
necesitaba en todo momento la proteccién