JOGO

(Play — do Introduction to Performance Studies)

Tradugdo de Juliana Manhdies

O coringa do baralho

Jogar — fazendo algo que ndo é “ndo pra valer” - estd, como ritual, no coragdo
da performance. De fato, uma defini¢io de performance pode ser: comporta-
mento ritualizado condicionado/permeado por jogo. Exatamente como e por
que isto se d4 é o tema deste capftulo. O ritual tem seriedade, ele é o martelo
da autoridade. O jogo é mais livre, mais permissivo - afrouxando precisamente
aquelas 4reas onde o ritual estd pressionando, flexivel onde o ritual é rigido.
Para dizer em outras palavras: o comportamento restaurado tem a qualidade de
n3o ser inteiramente “real” ou “sério”. O comportamento restaurado é condi-
cional; ele pode ser revisto. O jogo é uma faca de dois gumes, ambiguo, se move
em diferentes direcdes simultaneamente. As pessoas, geralmente, misturam
partes de jogo — um quebra-cabecas, uma piada, um sorriso malicioso — com
atividades sérias. “Eu s6 estava brincando”, reflexivamente, afirma que a acao
“de verdade” foi, de fato, uma performance. Essa afirmac¢io enfatiza aqueles
aspectos da performance jocosa associados a arte, criatividade, infincia. No é
uma afirmagio voltada ao uso técnico ou mercadolégico da performance.

O jogo do baralho utilizado no tambor de Mina de Belém. Foto © Zeca Ligiéro, 2011.




O jogo ¢ algo muito dificil de definir ou pontuar. £ um estado de humor,
uma atividade, uma erupgio espontanea; algumas vezes cercado de regras, nou-
tras muito livre. E generalizado. E algo que todo mundo faz na mesma medida
em que todo mundo observa outros fazerem - tanto formalmente, em dramas,
esportes, na televisdo, filmes; quanto casualmente, nas festas, no trabalho, nas
ruas, nas dreas de lazer. O jogo pode subverter os poderes estabelecidos, como
na parddia ou no carnaval, ou entdo ele pode ser cruel, poder absoluto, o que
0 Gloucester de Shakespeare pretendia quando gritava: “Como os insetos para
0s meninos, estamos nds para os deuses / Eles nos matam por esporte”® (Rei
Lear, 4, 1, p. 38-39).

il

Uma pelada de futebol no Togo, mas poderia ser no Brasil. Foto © Zeca Ligiéro.

Victor Turner classificou o jogo como “o coringa no baralho”; com isso, ele
queria dizer que o jogo é, a0 mesmo tempo, criativo e desonesto. Na verdade,
no pensamento ocidental, o jogo tem sido tanto valorizado quanto suspeitado.
Desde o Iluminismo®® ao longo do século XIX, um grande esforco foi feito para
racionalizar o jogo, para controlar sua expressio andrquica, para canalizé-lo em
diversas fronteiras normativas, regras, jogos de campo e vérias demonstracées
oficiais realizadas como espetaculo ptiblico, civil, militar, ou religioso. Foi cria-

5 “As flies to wanton boys, are we to the gods,/They kill us for their sport.”
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lluminismo: movimento filosofico europeu que teve seu apice no século XVIII, mas continua
no tempo presente, caracterizado por uma &nfase na racionalidade, raz&o emplrica o outras
operagtas cognitivas,
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do um sistema de pensamento para delimitar lugares especificos ao jogo e para
ciscunscrever o tempo da diversio para depois do trabalho ou aos domingos
(e assim, quando a semana de trabalho foi reduzida, aos fins de semana). O
trabalho industrial, marcado pela regularidade da linha de producio, estava no
topo da agenda politica e econémica europeia e estadunidense. O jogo deveria
ser mantido fora dessa linha o maximo possivel. Porém, apesar dos planos mais
bem elaborados... as pessoas continuavam a se divertir intensamente, quando
ndo sempre publicamente. Quanto mais os historiadores estudam a Era Vitoria-
na, por exemplo, mais descobrem jardins secretos de jogos. A embriaguez era
endémica tanto no trabalho, como fora dele; e a variedade de joguetes sexuais
devastou a doutrina oficial de produgio ordenada.

Uma mudanga aconteceu na virada no século XX e vem se acelerando desde
entdo. O jogo voltou a ser uma categoria de pensamento. No¢Ges sobre o in-
consciente (unconscious)® na psicologia e na literatura, teorias da relatividade e
da incerteza (ou indeterminagdo) na fisica, e a teoria do jogo na matematica e
na economia s3o exemplos de como o jogo foi tomado como um assunto sério.
Com o jogo, as artes visuais retomaram a sua propriedade de criagdo de novos
mundos, com o desenvolvimento do Cubismo e, depois, do Expressionismo
Abstrato. Varias vanguardas romperam, parodiaram, subverteram jocosamente
os valores da cultura oficial. O jogo é, intrinsecamente, parte da performance
porque ele cria o “como se”, a arriscada atividade do fazer-crer. ReflexGes mais
recentes sobre o jogo atribuem a ele um lugar importante na vida de humanos e
animais. Na filosofia indiana, o jogo é a base primaria da existéncia.

O que é o jogo? O que é jogar?

Jogar é diferente de “jogo”? As atividades chamadas de “jogar” correspon-
dem diretamente ao fendémeno chamado “jogo”? O que jogar baseball, jogar
poquer, passear com seu namorado ou namorada, interpretar um papel numa
pega, bancar o bobo, deixar alguém pescar (play, no sentido esportivo) na sua
zona de pesca e executar uma ideia tém em comum®’? A fantasia, o sonho e o

® Inconscients: Conforme teorizado por Sigmund Freud (1856-1939), pensamentos,
santimontos, impulsos, ou memorias dos guals nflo estamos cientes e sobre os quais nfo temos
controlo. A inconscidncia se manifesia nos sonhos e como deslizes da lingua, esquocimanto,
comporiamento compulsivo, a simliares.

" Nota da rovisfo: am Inglés, a palavra "play” possul diversas acepgdaes, motivo gue non fez
aplar par nAo trnduzlr as expressBes dunt o eiquivalents mals comum, “jogar”’, na tentativa de
sarmos N8, o maia possivel, A asaritura & concalton Lilizadon palo autor @, ao masme lempo,
aproximar o significado do portugude, camao skemplifiuado nas axpresstes desss pardgralo.
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“Futebolin”, como € conhecido na América Espanhola o toté do Brasil.
San Cristobal de las Casas, México, 2010.

sonhar acordados s3o tipos de jogos interiores? Jogar é sempre divertido? Jogar

¢ sempre guiado por regras ou pode ser imprevisivel? Jogar é uma atividade pré- -

-racional, racional, ndo racional ou irracional? Como a nocio de jogo aparece
nas filosofias e cosmologias ocidentais e nfo ocidentais? Os animais jogam da
mesma maneira que os humanos? Os adultos jogam da mesma maneira que as
criangas? Quais sdo as conexdes entre ritual e jogo? Entre arte e jogo? Entre as
primeiras culturas humanas e o jogo? A guerra é um tipo de jogo? Essas ques-
tdes ndo encerram tudo que poderia ser perguntado. Existem mais questdes que
podem ser respondidas - e esse é um aspecto significante do “problema” do jogo
e de jogar como um todo. A etimologia da palavra inglesa “play” (jogo) se esten-
de para além dos terrenos da lei e da religido e inclui alusGes ao risco e ao perigo.

Contudo, em portugués, também podemos encontrar expressGes similares, como “jogar
conversa fora’, “jogar verde para colher maduro”, “jogar pra escanteio” e outras.
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Se as dicotomias que dividem jogar de trabalhar, negécios sérios e ritual sdo
muito rigidas e culturalmente limitadas; se é equivocado cercear o jogo de crian-
¢as, separando-o do jogo adulto; se o jogo ndo tem de ser uma agio nem volun-
taria, nem divertida; se é caracterizado tanto pelo deslizar — perder-se no jogo
~ quanto pela reflexividade — a consciéncia de que se esté jogando; se os estudos
etologicos e semidticos afirmam que as fungdes do jogo incluem o aprendizado,
regulacdo, hierarquia, exploragdo, criatividade e comunicacio; se os psicanalis-
tas relacionam jogar com fantasia, sonho e a expressdo de desejos; se o tempo-
-espago do jogo que proporciona o “entre” e o “como se” é a fonte das atividades
culturais, inclusive das artes, ciéncias e religiGes; se o jogo pode ser irracional,
nao racional e racional... podemos noés realmente entender algo tdo complexo?

Vocé pode considerar a escrita que eu estou fazendo neste momento como
um jogo realizado com o intuito de trazer a tona as miiltiplas possibilidades do
jogo e do jogar sob a égide do pensamento racional. Um dos aspectos principais
da escrita académica é encontrar disciplina ou impd-la a um fenémeno aparente-
mente andrquico. Essa tensdo entre o ordenamento e o imprevisivel — a regra da lei
(humana ou outra) contra o lancar dos dados ~ é impossivel de resolver. Mas ela é
compreensivel como a disputa entre dois tipos do jogar. O primeiro tipo do jogar é
limitado por regras: todos os jogadores aceitam as regras que lhes sdo impostas e
sdo iguais perante a lei. O segundo tipo do jogar é nietzschiano: os deuses podem
mudar as regras do jogo a qualquer momento, e, portanto, nada é certo.

Algumas qualidades do jogar

Jogar é uma atividade genética que se estende por toda a vida, propria dos
humanos e de varios (mas de forma alguma todos) outros animais. Os jogos dos
adultos sdo diferentes dos das criangas, principalmente em termos da quantidade
de tempo gasto e da-mudanga do jogo mais “livre” ou “exploratério” para o jogo
limitado por regras. No entanto, alguns adultos arrumam seus trabalhos de for-
ma que possam continuar a jogar de maneira muito parecida com a das criancas.
Os artistas ndo sdo os tinicos adultos a quem ¢ dada a deixa de “viver jogando”.
Pesquisadores na ciéncia e na indistria, e mesmo alguns homens de negécios,
conseguem ihtegrar 0 jogo em seu trabalho. Tanto o jogo infantil quanto o adulto
envolvem a exploracdo, aprendizado, o fluxo entre o risco e o ganho ou o envolvi-
mento total na atividade por sua propria conta. O jogar cria sua propria realidade
midltipla, com fronteiras porosas e escorregadias. Jogar é cheio de construgdes cria-
tivas do mundo, assim como mentiras, ilusdes e enganos. Jogos esportivos — um
tipo especial de jogar —, mais fixos, estabelecem limites sélidos. “Vocé esta foral”,
prita o drbltro de buseball; no futebol, offside (impedimento) ¢ uma penalidade,
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Jogar pode ser fisica e emocionalmente perigoso. E porque o é, os jogadores
precisam se sentir seguros, procurando espagos e momentos especiais para o jogo.
Os perigos do jogar sdo mascarados pela assertiva de que o jogo é “divertido”, “vo-
luntario”, “efémero”, ou uma “atividade de lazer”. Essas sdo crencas modernas
ocidentais, e dificilmente verdadeiras. De fato, a maior diversio no jogar, quando
ha divertimento, estd em brincar com o fogo, em pular sobre a cabega de alguém,
entrando no que Clifford Geertz (1926)° chama de jogo profundo (deep play)*. Jogo
é performance (quando é feito abertamente, em publico) e performativo quando é

mais privado, até secreto — uma estratégia de devaneio mais do que uma exibicdo.

Nessa interioridade, o jogo é separavel do ritual, que deve sempre ser encenado.

“Jogo de cabra-cega” incluido por Augusto Boal em seus jogos para hdo atores. 2° Encuentro de
Teatro del Oprimido, Xela, Guatemala, 2012. Foto © Zeca Ligiéro.

Se o jogo é uma “coisa”, um género, um item da cultura que pode ser se-
parado e descrito, jogar é um estado de humor, uma atividade e um comporta-
mento incorporado inseparavel dos jogadores. O jogar se estabelece na forma
de atos de jogo (play acts)®® — médulos distintos de comportamento que enviam
a mensagem “isso é jogo”.

% Clifford Geertz (1926 -): antropdlogo americano. Autor de A Interpretagdo das Culturas
(1973), Negara, The Theatre State in Nineteenth Century Bali (1984), Local Knowledge (1983)
e muitos outros trabalhos.

% Jogo profundo: um conceito introduzido pelo filésofo inglés Jeremy Bentham e desenvolvido
por Clifford Geertz. O jogo profundo € o tipo de jogo no qual os riscos para o jogador se
sobressaem as potenciais benesses.

8 Agbes de jogo: a unidade fisica basica do jogar. Apesar de n&o ser facil distinguir jogo (play) de
game, pode-se dizer que, em geral, os games sdo mais estruturados que os Jogos. Games s&0
limitados por regras, acontecem em espagos previamente designados (que v&o desde estadios até
mesas de baratho), tém objetivos definidos e envolvem jogadores claramente marcados (algumas
vezes, com uniformes). O jogo pode se dar em qualquer lugar @ a qualguer memento, snvolvendo
qualquer guantidade de Jogadores, que podem eumprir ou, Inesperavelmenta, mudnr as rogras.
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Muitos atos de jogo sfo governados por regras que os jogadores concordam
em seguir. Jogos, do ténis e xadrez a improvisagdo teatral e jogos de guerra,
todos sfo governados por regras que controlam, momento a momento, o jogo
e o placar. Mas também existem varios atos do jogo que ndo seguem nenhuma
regra preestabelecida ou, entfo, seguem regras que mudam ao longo do jogo,
como na fantasia ou na “bandalheira”. Algumas vezes, o jogar é antiestrutural,
sendo que o mais divertido é pensar como contornar as regras ou subverté-las.

Sete conceitos sobre o jogo

Existem, pelo menos, sete conceitos inter-relacionados para se pensar sobre
0 jogo e o jogar. Eu os coloco aqui ndo como uma lista definitiva, mas como uma
estratégia para organizar as questdes em torno do jogo.

1. Estrutura: sincronicamente®, quais sio as relagbes em torno dos
eventos que constituem um ato de jogo? Como, por exemplo, a expres-
530 “no taco” se encaixa na estrutura de um turno no baseball, e como
cada turno se relaciona com a forma do jogo como um todo? Cada ato
do jogo é constituido por varios subatos, unidades de comportamento
distintas que se encaixam num todo coerente. Uma sequéncia coerente
de atos de jogo forma um jogo (game).

2. Processo: diacronicamente®?, ao longo do tempo, como sio gerados os
atos de jogo e quais sdo as suas fases de desenvolvimento? Mais uma
vez, usamos o baseball como exemplo, como as estratégias de jogo mu-
dam com o progresso da partida; ou como o placar, o clima, as injurias,
e outros fatores afetam o surgimento de novas estratégias de jogo? Pro-
cesso e estrutura poderiam ser considerados como um par relacionado.

3. Experiéncia: quais sio os sentimentos e estados de humor dos jogado-
res e dos observadores? Como isso afeta o jogo? Quais sdo as diferen-
tes experiéncias dos jogadores, espectadores, observadores letrados,
diretores, organizadores e outros? Como os diferentes sentimentos
e estados de humor se transformam ao longo do desenrolar do jogo,
afetando o jogar em si? Serd que os espectadores de esportes s3o mais
afetados pela “vantagem de jogar em casa” do que os de jogos infor-
mais ou mais intimistas (adivinhac¢fo, rodar numa gangorra, joguetes
eréticos)? Como se pode determinar se o jogo foi “bom” ou nao?

* 8incrbnico: gue acontece ao mesmo tempo; simulténeo,
# Diaardnieo: envolve mudangas ao longo do tampa.
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4. Fungio: os atos de jogo servem a que propdsito? Como eles afetam o
aprendizado individual ou coletivo, crescimento e criatividade, distri-
buem ou expressam agressividade, pdem para fora mitos, fantasias, ou
valores... ou qualquer niumero de outras possibilidades de uso que o
jogo oferece? Quais sdo as consequéncias econdmicas de qualquer ato
de jogo ou género de jogo em particular?

5. Desenvolvimento evolutivo, coletivo (das espécies), ou individu-
al do jogo: qual é a relagdo entre o jogo humano e animal? Qual é a
diferenca, se h4, entre o jogo infantil e adulto? Qual é a relagio entre
o jogar e a criatividade individual? Qual a relagio entre jogo e cultura -
em especial, a criatividade, as artes e a religido?

6. Ideologia: longe de ser “desinteressado”, o jogar realiza, afirma ou
subverte valores, tanto individuais como coletivos. Que valores politi-
cos, sociais e pessoais podem enunciat, propagar ou criticar qualquer
jogador especifico ~ tanto consciente como inconscientemente? Esses
valores s30 os mesmos para todos os jogadores, espectadores e obser-
vadores? E se hd diferencas, como sfo expressadas e negociadas?

7. Enquadramento: como os jogadores, espectadores e outros envolvidos
sabem quando comeca o jogo, onde ele se di e quando termina? Como
a mensagem “agora eu estou jogando” ¢ difundida e recebida? E quan-
to aos jogos arriscados ou “obscuros”, em que a mensagem “Isso é um
jogo” ¢ intencionalmente omitida ou dissimulada, como, por exemplo,
nos jogos de trapaca ou no Teatro Invisivel de Augusto Boal®*? A frase
“Eu quero parar de jogar” significa o mesmo que “Eu terminei de jogar”?

Durante o restante deste capitulo, investigarei esses sete aspectos do jogo e
do jogar. No entanto, eles ndo podem ser separados um do outro de forma tdo
rigida como fiz nessa lista. Muitos desses aspectos sobrepdem-se aos outros.
Portanto, a discussio aqui devera “orbitar” e “tocar” os sete aspectos como um
todo, mais do que discutir um a um.

3 “Teatro invisivel”: uma técnica de performance desenvolvida pelo diretor brasllairo Augusto
Boal, na qual eventos s&o encenados em lugares publicos para uma “plateia” de curloros
gue ndo sabem que aquilo que estdo testemunhando é uma performanes teatral. thn tonlro
invisivel tem quasae sempre um sentido polltico.

08 ~ Perlunnanue 8 Antiopuologla de Rivhaid Buheshi

Tipos do jogar

O sociélogo Roger Caillois®* (1913 - 78) classifica 0 jogo e os games em
quatro categorias:
1. Agon ou competi¢do. Games em que ha vencedores e perdedores. O re-
sultado é determinado pela habilidade e/ou resisténcia dos jogadores.
Exemplos: corridas, halterofilismo, xadrez.

2. Alea ou chance. Games em que o destino, a sorte ou a graca determina
quem sera o vencedor. Exemplos: jogo de dados, roleta.

3. . Mimicry ou simulagdo. Jogar dentro de um mundo de faz de conta, ima-
ginario ou ilusério. Exemplos: teatro, jogos infantis de faz de conta.

4. Ilinx ou vertigem. Jogar para induzir uma experiéncia ou estado da mente
desorientados. Exemplos: spinning, montanha-russa, tomar um porre.

Oficina de jogos do Teatro do Oprimido, 2° Encuentro Latino Americano de Teatro do Oprimido,
Xela, Guatemala, 2012. Foto © Zeca Ligiéro.

Essa divisdo em quatro categorias bésicas é util, por um lado. Porém, pode-se
logo perceber que o jogar atual estd mais para a combina¢io dessas categorias do
que para a sua distingdo. Por exemplo, o péquer envolve tanto a agon como a alea, e
mais que um toque de mimicry (a famosa “cara de poquer”, assumida pelos melho-
res jogadores). As tragédias gregas delineiam o poder e o pathos por meio de uma

™ Roger Calllals (1013 — 78): socidlogo francds e tedrico do jogo. Autor de Man, Play, and
Gamea (1868, lnglaterra 1079),
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combinagio de alea e agon — destino e conflito —, enquanto que as performances dos
dramas sio de mimicry. A “danca das cadeiras”, entre outras brincadeiras infantis,
combina a ilinx e a agon. Os mascarados do catnaval combinam todas as quatro
categorias. E assim por diante. O prdprio Caillois reconheceu isso, afirmando que
a corrida de cavalos combina as categorias agon, alea e mimicry.

Caillois enfatizou a reciprocidade entre qualquer sociedade e os games que
ela joga. A majoria dos teéricos do jogo concorda que o jogo expressa tanto
quanto dirige a vida social. As divergéncias ficam em torno das preferéncias
sobre os tipos de jogo. Atletas profissionais e apostadores jogam por dinheiro.
Homens de negécio e politicos exploram as técnicas do jogo. Jogar os “jogos
da mente”, a fim de controlar outras pessoas, é uma habilidade social. Jogos de
fraudes, pegadinhas e de trapaca sdo endémicos. Alguns veem o jogar como um
exercicio de poder. Caillois e outros autores preferem o jogo desinteressado dos
“cavalheiros amadores”, que eles consideram como um simbolo da alta cultura.
Aos tipos mais obscuros de jogo, Caillois se refere como “corrupg¢bes”, eviden-
ciando um declinio da “civilizagdo”. Caillois estd imaginando (ou propondo)
uma era dourada, durante a qual se jogava conforme as regras. Nessa Utopia,
o éxtase violento e irruptivo é muito raro e estritamente governado; ha pouca
dependéncia em relagfo a sorte ou destino, uma vez que as pessoas viveriam
racionalmente. Platao foi o primeiro ocidental a imaginar tal mundo. Na China,
Confticio® (551-479 a.C.) propds um cddigo racional similar para a vida.

Atos de jogo, estados de jogo

Jogar consiste em ag¢des e reagdes, que despertam e/ou expressam diferentes
emocdes e humores. Em qualquer situacio dada de jogo, podem haver jogadores
e observadores reproduzindo ambos. Os observadores podem estar ativamente
envolvidos no jogo — como avidos seguidores ou fas do jogo; ou podem ser
testemunhas desinteressadas. Ha também profissionais vigilantes, os drbitros e
juizes, que se certificam de que o jogar esta ocorrendo pelas regras ou determi-
nam quem ganha, quem perde. E possivel jogar a partir da perspectiva dos ob-
servadores, mas nao estar dentro dele, ou, pelo menos, nao estar em estado de
jogo, a partir de um outro ponto de vista. Os gritos dos romanos no Coliseum,
encantados com a batalha dos gladiadores como jogo, enquanto os gladiadores,
eles mesmos, ndo estavam jogando. As touradas modernas assemelham-se aos

8 Confucio (551 — 479 a.C.): filésofo da moral e poeta chinds. O Confucloniame, wn cadigo
de condutas baseado em seus ensinamentos, fol a religifio oflclal da Chine até 1811, & alndn
4 largamente praticado.
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jogos dos gladiadores, com as probabilidades tendendo fortemente a favor do
toureiro. Em uma tourada, o touro nio est4 jogando, o toureiro tanto estd quan-
to ndo esta jogando, e os espectadores estdo apreciando o esporte de sangue.
Na verdade, os esportes profissionais apresentam uma situacéo particularmente
complexa. Muito de sua publicidade segue na tentativa de convencer os adeptos
de que os jogadores esto ali “pelo amor ao jogo”.

Uma tourada em Pamplona, Espanha., 1997, O toureiro espanhol Pepe Liria executa um passe
sobre seus joelhos — é chamado de “larga cambiada”. Desenho de Zeca Ligiéro.

Provavelmente, muitos jogadores gostam de jogar em um nivel profissional.
Mas, obviamente, o dinheiro e o estrelato contam muito também. Além disso,
os jogadores em campo sdo somente as partes mais visiveis de uma rede extre-
mamente elaborada de gerentes, proprietarios e midia, unidos por interesses
corporatativos e governamentais.

Em que nivel o jogo para e comega outra coisa? Em todos os niveis do espor-
te profissional, o jogar esta implicado com outras atividades. Uma retrospectiva
pode transformar um cvento “sério” em “jogo”. Quando assistimos a filmes
em casa, por exemplo, ou i programas de televisio como Candid Camera®™. Na

" ngmmm,du tpo "aAmera aseondidn’.
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virada do milénio, a popularidade dos reality shows, bem como as centenas de
webcams que estdo conectadas a internet, sdo variagdes da Candid Camera. Quemn
esta jogando nessas situagdes? E quando € que o jogar terd lugar? Os jogos sdo
realocados em retrospectiva; ou se o programa é ao vivo, os jogadores sdo mais
como atletas envolvidos em uma competicdo. Com as webcams, jogar é, mais ou
mais, menos “inconsciente,” o prazer é o voyeurismo.

Em fraudes, trapacas ou piadas, os alvos s3o parte do jogo, mas nio se sabe
disso; os outros participantes devem proseguir com a ilusio da seriedade; o
publico (amigos, a policia) utiliza o acontecimento tanto como um momento
de diversdao quanto como prova. No caso de uma fraude, é importante para os
autores que ndo haja publico, sempre.

Normalmente, os atos de jogo apresentam, simultaneamente, efeitos multi-
plos e contraditérios. O que é divertido para o gato nio o é para o rato. Entre os
astecas e os maias da Meso Ameérica, o jogo da bola cumpre muitas fungées. As
pessoas jogavam bola apenas pelo divertimento e para mostrar habilidades. A
bola de borracha dura, a ser batida sem o toque com as mios, variava de, apro-
ximadamente, 8 polegadas de didmetro, para os astecas, a 18 polegadas, para os
maias. Muitas vezes, ao longo do jogo, havia grandes apostas com tecidos valio-
sos (essas culturas ndo tinham dinheiro como conhecemos). As vezes, o jogo da
bola era uma questio de vida ou morte. Especialmente, os escravos eram forca-
dos a jogar — e perder tanto o jogo quanto suas vidas. Esses jogos rituais constru-
fam solidariedade comunitaria e confirmavam a superioridade das divindades e
do rei da época, mesmo trazendo a morte aqueles selecionados para o sacrificio.

Um jogo de bola maia como retratado em um vaso cilindrico (600 a 800 DEC). A llustragao em forma
de rolo foi fotograficamente estendida para uma superficie plana. Notem o tamanho grande da bola.
Quatro jogadores s&o mostrados. Desenho de Zeca Ligléro.

Fr: 1 | Fl o = At leagaim sl Slisilaidsial B sibassssin s me

Na pega Oxajuj B'actun, o grupo Sotz' Il Jay, de tradi¢io maia da
Guatemala, apresenta um jogo de bola em que o personagem da morte
disputa ,a bola com outros personagens que encarnam as virtudes dentro da
concupehio maia do Mundo, Apresentagéio na UNIRIO, Rio de Janeiro, 2012.
| nto Joneline Guarcax, © Solz'll Jay.
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Se nem 0s préprios atos de jogo sdo necessariamente “diversdo”, muito me-
nos ladicos sdo os processos que geram esses atos. O treinamento de praticas
esportivas que demandam continuas horas de dedicagdo, provam o ditado “sem
dor, sem ganho”. A producio de um filme tem mais a ver com um trabalho
tedioso, que envolve muita repeticdo e espera, do que com diversio. Por outro
lado, os processos envolvidos na preparacdo podem ser mais agradiveis do que
o resultado. Muitas pessoas relatam que as oficinas e os ensaios s30 muito mais
agradaveis do que os produtos finais. Assim, nio hd nenhuma relacdo neces-
sdria entre o processo e o produto. Um, ambos ou nenhum pode ser divertido.

O estados emocionais sio especialmente instdveis, mudando stbita e to-
talmente. Observe um parquinho de criancas. Uma delas pode rir num minuto
€ no outro chorar, irritar-se no seguinte e rir outra vez num outro momento.
Todos esses estados s0 parte de um jogo que acontece. O jogar também pode
passar dos limites, nos seres humanos e em animais. No meio do fervor de uma
competicao, o jogo pode, de repente, se tornar venenoso e mortal. Somente em
jogos bem organizados - que constituem uma minoria dos atos de jogo — a situ-
acdo fica “sob controle”. E mesmo em tais situacBes bem controladas, a lesgo de
um jogador ou de um espectador, ou uma briga no campo ou nas arquibancadas
rompe com o estado de jogo. Uma vez que o jogador ferido é carregado do cam-
Po, ou a ordem ¢é restaurada, o jogo recomeca.

Embora ndo seja ficil separar o jogo dos games, geralmente os games sdo
acontecimentos plenamente estruturados, cujas regras s3o conhecidas por to-
dos os jogadores. Sdo jogados em locais especificos (estadios, parques infantis,
mesas de carteado, etc.), desenvolvem-se em direcdo a resultados definitivos e
t€m como agentes pessoas que estdo claramente marcadas, muitas vezes com
uniformes. Os games podem variar de simples exemplos de jogadas a “fases” que

levam meses para ser concluidas. Os Jogos Olimpicos renovam-se a cada quatro

anos. O tedrico James P. Carse” (1932 -) divide os jogos em “finito” e “infini-
t0”. Um jogo finito segue em direcdo resolucdo, enquanto que o objetivo do
jogo infinito é se manter jogando. As culturas sdo jogos infinitos. O derradeiro
jogo infinito é o jogo em aberto que sustenta a existéncia.

¥ James P. Carse (1932 —): Teologista americano, autor d i i
Infinito (1868). » autor de Morte e Existéncia (1980) e Jogos Finito e
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Fluxo ou a experiéncia do jogar

E sobre a experiéncia de jogar? Existem faces do jogo, estados de jogo
e experiéncias de jogo. As faces podem ser mapeadas a partir do exterior; o
estado pode ser lido por alguém qualificado na compreensio da linguagem
corporal, em gestos e expressdes faciais. E muito mais dificil chegar a expe-

riéncia de um jogador, a qual é interior, particular, variando enormemente

de uma pessoa para outra. Vérias pessoas podem participar do mesmo acon-
tecimento, até mesmo com comportamentos idénticos, e, no entanto, ainda
terem experiéncias radicalmente diferentes.

No inicio dos anos 1970, Mihaly Csikszentmihalyi®® (1934 -) estudou a
experiéncia do jogar em uma grande variedade de pessoas, de jogadores de
xadrez, cirurgiGes, alpinistas a dangarinos. O termo que ele deu para o que
as pessoas sentiam quando sua consciéncia do mundo exterior desaparecia
e se fundia com o que estava fazendo é “fluxo”®. Recentemente, o “fluxo”
incorporou-se a lingua popular. “Seguir com o fluxo” significa ndo somente
fazer o que todo mundo est4 fazendo, mas se fundir com qualquer atividade.
Os jogadores em fluxo podem estar cientes de suas a¢des, mas niao dessa
prépria consciéncia. O que eles sentem se aproxima do estado de transe e da
experiéncia “ocednica” dos rituais”. O fluxo ocorre quando o jogador se tor-
na uno com o jogar. “A danca me dancou”. Ao mesmo tempo, o fluxo pode
se tornar uma extrema autoconsciéncia, quando o jogador possui o controle
total sobre o ato de jogo. Esses dois aspectos do fluxo, aparentemente con-
trastantes, sdo essencialmente os mesmos. Em cada caso, o limite entre o
self interior e a atividade executada se dissolve.

Compreender o fluxo nos revela algo importante sobre a relacdo entre
a interpretacdo do significado de um jogo especifico e a experiéncia de jo-
gar esse jogo. Ou estar plenamente envolvido em qualquer atividade, de
qualquer assunto: atuando em uma peca, vendendo automéveis, testando
em um laboratério. Seja qual for a interpretagio, os préprios jogadores, se
estiverem em fluxo, estardo focalizados na demanda imediata da atividade.
O baseball pode ser interpretado como uma viagem perigosa de um heréi,
do tipo Ulisses, o batedor que bate a bola a fim se arriscar no perigoso ter-

% Mihaly Csikszentmihalyi (1934 —): Psicélogo americano, um especialista em fiuxo e na
sua relagdo com a experiéncia e creatividade. Autor de Além de Boredom e Ansiedade
(1975), Fluxo (1990), Criatividade (1996) e Encontrando o Fluxo (1997).

% Flow: a sensagio de perder-se na agdo, de modo que toda consciéncia, de qualquer coisa, a
excegho de exscutar a ag8o, desaparece. “Em um papel” de jogador, ou de um atleta que joga
“na zong", nmbos experimantam o fluxo.
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ritério do inimigo, onde ele pode ser posto para fora a qualquer momento,
estando seguro apenas quando estiver em uma das trés ilhotas (as bases),
obtendo sucesso somente quando chega em casa. Ou o baseball pode ser
visto como um idealiza¢do roméntica de um espaco aberto e verdejante, o
espaco da bola, esculpido no meio de uma cidade urbanizada, construida
de asfalto e tijolos. O baseball pode ser intimeras coisas no nivel simbélico
ou seméntico. Mas enquanto o jogo estiver sendo jogado, o baseball é sobre
arremessar, bater, travar e correr; é sobre o trabalho em equipe e realizacio
individual.

Objetos de transi¢io, ilusdes e cultura

H4 uma outra maneira de compreender a experiéncia do jogar. O psicanalis-
ta D. W. Winnicott (1896 — 1971) pensava que jogar era uma experiéncia muito
especial de confianca, que tinha suas origens no “espaco potencial “ entre a
mae e o bebé. Esse espaco é uma verdadeira 4rea de lazer e a arena conceitual
de onde a cultura humana provém. Experimentar esse espago potencial comeca
quando um bebé detecta, primeiramente, a diferenca entre “eu” e “nio eu.”
No nascimento, tal distingZo se faz impossivel. Para o recém-nascido, os seios
da mie sdo “parte” de si mesmo, & medida que a mama, o mamilo dentro de
sua boca; os seios quentes ddo leite quente, com sabor gostoso e que o alimen-
ta. Tocar e mamar constroem um vinculo emocional-somdtico entre a mie e o
bebé, um novo organismo liminal. Essa suc¢fo e os carinhos sio acompanhados
também por um intenso olhar miituo.

Por alguns dias ap6s o nascimento, os olhos de uma crian¢a ndo focam, mas
a boca funciona espléndidamente, mesmo antes do nascimento — como sabe-
mos, a partir de fotografias de fetos que sugam o polegar dentro do ttero. Mas
mesmo que os seios da méie sejam “eu” para o bebé lactente, eles sdo também
“néo eu”. O polegar estd sempre 14, mas ndo o peito. O bebé grita quando est4
com fome e o peito estd ausente. Seu choro significa que algo esta faltando.
Quando o peito chega, junto com o cheiro familiar e sentimento materno, o
bebé, uma vez mais, se sente completo. Os bebés privados dessa experiéncia
inicial sofrem uma falta que persiste na vida adulta. Os seios da mie sdo, no ter-
mo de Winnicott, “objetos de transi¢do” - partes do corpo que nao pertencem
exclusivamente nem a mae nem ao bebé. As caricias mutuas e, em seguida, o
olhar sdo “fenémenos de transi¢do”. Ndo muito tempo depois do nascimento, o
bebé comeca a encontrar ou inventar mais objetos de transi¢io — punho, dedos,
polegar; uma chupeta, o canto “de um cobertor seguro”. Esses levam os jogado-
res a conjuntos de fendmenos de transigio cada vez mais complicadon,
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Logo vio surgir brinquedos favoritos e outros objetos dos quais o bebé pre-
cisara e dard muito valor. Esses serdo utilizados para construir o que Winnicott
denomina de “espago neutro” de incontestavel ilusdo. Ao longo do tempo, uma
vez que o bebé comece a jogar de modo que os adultos reconhe¢am, aumenta o
tempo gasto em jogar. Quase todos os objetos, espacos ou extensio do tempo
podem ser usados “no jogo”. E dentro desse mundo liminal do jogo, para a
crianga brincar, qualquer coisa pode transformar-se em algo mais. Os primeiros
anos de vida sio um perfodo de criatividade proteica. Os fabricantes de brin-
quedo tentam convencer pais ansiosos de que este ou aquele produto é o “brin-
quedo correto” para seu filho. Realmente, quando uma crianga comeca a andar,
ela ja estd suscetivel a publicidade. Mas em termos de processo biossocial, os
brinquedos sio feitos pela imaginag¢io, ndo pela Mattel.

Winnicott localizava as origens da criatividade e da ilusdo no jogar. Ele afirma-
va que a experiéncia satisfatéria de jogar é um sentimento que nunca abandona
uma pessoa ao longo da vida. Também acreditava que a experiéncia de satisfagio
enraizada na iluso e no jogar é inerente 4 arte, a religifo e a toda a cultura. Logo,
Winnicott teorizava que o espago e as experiéncias de transi¢do primeiramente ex-
plorados entre mie e filho sdo a base da vasta superestrutura de cultura. A posicio
de Winnicott era similar tanto a teoria de Turner sobre a liminaridade quanto &
filosofia indiana de maya-lila (a ser discutida mais tarde neste capitulo).

Uma abordagem etolégica do jogo

Winnicott expressou uma teoria psicanalitica baseada em determina-
das suposi¢Bes bioldgicas. Isto pode ser analisado de uma outra maneira
- voltando as questbes levantadas no capitulo 2, que dizem respeito ao
ritual. Quaiquer que sejam os aspectos culturais humanos do jogo, hé
também aspectos biolégicos. Etologicamente, a relacdo entre jogo e ritual
é muito préxima. Assim como rituais humanos tém raizes em compor-
tamentos animais ndo-humanos, também jogos tém sido observados em
muitas espécies. Todo mundo ja viu um cio brincar com um 0sso ou uma
vara, um gato com uma bola de fios ou um rato, um roedor fadado a ami-
go em uma versio felina do “jogo negativo”.

De fato, todos os mamiferos jogam de maneiras semelhantes ao jogar
humano. E como ja era de se esperar, o jogo dos primatas maiores — chim-
panzé, gorila e outros macacos ~ é muito préximo ao jogo humano. Es-
tudar como os ndo-humanos jogam fornece insights nao s6 em relagdo ao
desenvolvimento evolutivo do comportamento, mas também as fungdes
de jogo.
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Quanto mais “livremente” os membros de uma espécie jogarem, mais
proximos estardo eles dos seres humanos, mais reconhecidamente “lidi-
cas” suas atividades aparecerio. As abelhas, as formigas e os peixes sdo
ricos em ritual, mas pobres em jogo. Somente os mamiferos, e os prima-
tas especialmente, misturam ritual e jogo, de modo que produzam novas
formas “criativas” de comportamento. E dos primatas, somente 0s seres
humanos possuem “um sentido estético” consciente. O ritual contribui
para definir padrBes de jogo e repeticbes, os “sistemas” de performance;
o jogo contribui para o comportamento exploratdrio, a criatividade e a
constru¢io de mundo. Os etdlogos identificam cinco fung¢bes do jogar na
espécie primata, incluindo os seres humanos:

Educagio e/ou pritica para os jovens. Os jovens dessa espécie neces-
sitam aprender porque o seu comportamento nfo é geneticamente fixo.

1. Uma alternativa a ou saida do estresse.
2. Uma fonte de informacio sobre o ambiente.

3. Um meio para que o0s jovens encontrem seu lugar dentro da
hierarquia do grupo e para que os adultos mantenham ou
mudem seus lugares na hierarquia.

4. Exercicio muscular.

Nem todos concordam com essas fun¢bes ou, mesmo, com a abor-
dagem funcional. Brian Sutton-Smith (1924), especialista em teoria do
jogo, discute que os estudos funcionais sdo motivados por um desejo ra-
cionalista de provar que o “jogo funciona”. Entretanto, eu penso que as
explanag¢bes funcionais sejam tteis.

E também interessante notar que o jogar para os primatas — embora
diga-se ser o lécus da “criatividade” - seja banal, em nivel de comporta-
mento. Considerando o trabalho de diversos etdlogos, parece que o jo-
gar pega emprestados comportamentos de contextos nos quais possuem
finalidades claras, como a luta ou o acasalamento — reposicionando-os,
mostrando-os, porém utilizando-os sem nenhuma finalidade aparente.
Assim, uma sequéncia do jogo inclui as a¢des de “nao-jogo”, que sdo
fragmentadas, reordenadas, exageradas e repetidas. A criatividade do
jogo vem nas novas formas em que comportamentos ji conhecidos siao
reorganizados, criando sequéncias novas. Alguns movimentos individuais
dentro de uma sequéncia do jogo podem nunca ser terminados, e este
elemento incompleto pode ser repetido mais e mais. Visto dessa maneira,
o jogo é um exemplo muito convincente de “comportamento restaurado”.
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Nos animais, uma sequéncia de jogo pode ser interrompida pela intro-
ducido de atividades diferentes, como comer, e entio ser retomada, mais
tarde, plenamente, como se a ruptura na agdo ndo tivesse ocorrido. Essa
“pausa de tempo”, cOmo nos esportes, € extremamente importante. Isso
demonstra como o jogo adquire uma independéncia no fazer-crer. Embora
o jogar seja composto de comportamentos extraidos de elevadas ativi-
dades funcionais, ele se torna um fim em si mesmo, sem consequéncias

funcionais diretas.

O prazer em jogar é autotélico, que vem ndo do que ele “ganha”, mas
de apreciar as a¢des em si. Além disso, o jogar ¢ uma maneira de desem-
penhar agGes com seguranga e sem consequéncias, as quais em outros
contextos poderiam determinar hierarquia, direitos conjugais ou mesmo
o direito 4 vida. Jogar é “brincar.” Como se observa, o conjunto de com-
portamentos do jogo é estruturalmente muito préximo daquele do ritual.

Ser4 que isso faz do jogo uma subcategoria do ritual? Ou serd o contrario?

A mensagem: “isso é jogo”

De que maneira um individuo sinaliza “Eu estou brincando?” E simples o
suficiente quando o jogo toma a forma de jogos performados, de acordo com as
regras aceitas. Mas, apesar da enorme popularidade dos jogos com regras, muitos
jogos ndo sio formais. Mesmo jogos formais sdo frequentemente jogados infor-
malmente, como no “sandlot baseball””, em que os jogadores torcem as regras
para se beneficiar. Mais comum ainda sdo os pequenos jogos/brincadeiras que
podem surgir repentinamente em qualquer lugar ou em qualquer hora, mesmo
no meio do trabalho. Como se faz, entdo, para saber se alguém esta “sé brincan-
do” ou se agora é a “hora da zoada”? Embora nao seja possivel responder a essas
questdes definitivamente, provavelmente sinalizarfamos “isso é jogo” através
de exageros ou simplificagdes, ou através de sinais culturalmente especificos,
como um sorriso forcado ou o piscar de um olho.

O antrop6logo Gregory Bateson argumenta que um animal, quando quer
brincar, “metacomunica” essa intencionalidade. Uma metacomunicagdo € um
sinal que enquadra todos os outros sinais que o compdem. Vou exemplificar
com “o cio de Bateson”: vocé est4 brincando com o cdo, que mostra os dentes,
rosna e da suas mordidinhas — até mesmo exagerando na intensidade delas, im-
pedindo-o de ir embora. O cdo estd dizendo: “Eu poderia realmente mordé-lo,

16 Notu dr revisfio: varlante amadora do baseball, jogado em rua ou em quintals.
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mas ndo vou fazer isso. Minhas mordidinhas s3o o oposto do que uma mor-
dida significaria para vocé. Uma mordida seria o mesmo que: “Eu o odeio, eu

A

estou furioso com vocé”. J4 as minhas mordidinhas dizem: “Eu o amo e estou

A

em paz com voce”. A metacomunica¢io envia a mensagem “O que eu estou
fazendo agora ¢ jogar com vocé. O meu jogar tem como referéncia o meu
‘ndo-jogar’; o meu ‘nio-machucar’ tem a ver com o fato de que eu poderia
machuca-lo, mas escolho nio fazé-lo. A minha escolha em nio machucar é
a prova de que eu estou jogando”. Dentro do enquadramento de jogo ou ao
longo do mesmo, cada coisa, mesmo o que poderia ser negativo ou perigoso,

¢ positiva e boa.

Direcionando a discussdo para a arte da performance, é muito ficil ver
como a comédia, a farsa, o circo e os comediantes de improviso (Stand-up), a
musica, a danga sdo lidicos. Mas por que a tragédia é considerada ltidica? Por
que os videogames violentos sio considerados lidicos? Porque essas lingua-
gens artisticas ou entretenimentos mencionados tém como referencial aquilo
que, se fosse real, seria doloroso. Nés podemos demonstrar empatia com
essa dor, ou puxar o gatilho da arma do videogame sem “realizar realmente” o
que seria feito caso ndo estivéssemos jogando. Isso é consonante com o “se”
stanislavskiano. Também vai ao encontro da minha teoria sobre performance
como representacdo de um duplo negativo, o “nio... nio”.

A pergunta persiste: dadas as fun¢ées de jogo, assistir a tragédias, ou jo-
gar videogames violentos entorpece as pessoas em relacio ao sofrimento ou
as treinam como administra-lo? H4 uma contradicio entre a teoria etoldgica,
que afirma ser o jogo pratica e treinamento, e a teoria de Bateson, que afir-
ma ser o jogar uma forma de violéncia, um modo de expressar agressividade
sem causar danos. Ao contrdrio das afirmacGes de Bateson, tais jogos sdo
benéficos, pois delineiam claramente o enquadramento de jogo e mantém a
performance dentro desse quadro. O cjo de Bateson “promete” nio morder
de verdade. Até o momento, nio h4 resposta definida para essa contradicio.
Aqueles que enxergam estragos em entretenimentos violentos argumen-
tam que os adolescentes, em especial, ndo tém a habilidade apropriada para
manter o enquadramento de jogo; eles “realmente” matam no momento do
“apenas jogar”. As argumentacbes de ambos os lados estdo carregadas de
ideologias particulares.
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O Otelo de Bateson

No ato 5, cena 2, de Otelo, de Shakespeare, o Mouro assassina Desdémona,
sua esposa. Trés agbes ocorrem simultaneamente:

e  Otelo assassina Desdémona.
* Dois atores interpretam uma cena.

¢ Espectadores experienciam uma peca de teatro.

No primeiro nivel, ndo hd jogo. Em uma crise de ciimes, Otelo comete um
assassinato. Otelo ndo envia qualquer mensagem para Desdémona, de que ele
estd apenas jogando. Nem Desdémona estd jogando enquanto, no terror, pede
por sua vida.

O jogar entra em cena no segundo nivel. Para jogar efetivamente, os atores
tém que comunicar uns aos outros que todas as coisas que eles fazem sobre o
palco sdo parte do jogo, em ambos os sentidos da palavra: eles estdo encenando
uma peca de Shakespeare; eles estdo jogando entre si e ndo realmente assassi-
nando. Como eles fazem isso? Eles ensaiam. Eles trabalham todos os detalhes.
Até o momento da performance publica, eles seguem uma escala de comporta-
mento restaurado que ambos os atores conhecem e tém praticado juntos. Isto
refor¢a o enquadramento de jogo, sinalizando durante cada performance, tanto
para eles mesmos quanto para os espectadores: “Nés estamos apenas jogando”.

Para usar as palavras de Bateson: “Estas a¢bes em que nés agora nos envol-
vemos (atuando em um teatro) nfo denotam o que aquelas a¢des para as quais
eles representam denotariam (assassinando uma inocente porque presumiu
um adultério da esposa). Ndo s6 a mordidela leve nfo denota o que poderia
ser denotado pela mordida que ela representa, mas, além disso, a mordida, ela
propria, é ficcional (o assassinato é uma agio no palco)”. E a ficgio — ndo o que
a ficcAo representa para — que ganha o aplauso da plateia. Otelo, Desdémona,
lago e os demais personagens podem ser condenados, admirados ou dignos de
pena; o que acontece a eles pode levar o publico as ldgrimas. Mas s3o os atores
que mantém as rédeas disso.

No terceiro nivel, sobre o que espectadores experienciam, a mordidela é
Otelo de Shakespeare, e a mordida é como a peca ressoa na vida de cada espec-
tador. Isso é tanto uma experiéncia individual como coletiva. O pablico com-
partilha pistas sutis, mas inconfundiveis. Uma plateia cativada cria um tipo
especial de siléncio e concentragio. Os niveis dois e trés interagem. A plateja
recebe a pegu de Shitkespeare por meio da performance. Se a atuagio é ruim, os
eapectadoren param de prestar atengio. H4 tosse e sussuro, talvez até vaias. Mas
nfio Imperts 8 quao envolvido ou descontente, ninguém salta para o palco pars
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parar o assassino. Algumas vezes, a pe¢a é interrompida porque os espectadores
estdo indignados com o que estdo vendo. Em outros momentos, pessoas saem
no meio de uma performance de baixa qualidade. Nesses casos, a performance
é rejeitada nos niveis dois ou trés, nunca no nivel um. Algumas pessoas podem
opor-se a uma performance no nivel um, acreditando que certos assuntos ou
a¢Bes ndo sdo adequados para representacio artistica. Dois exemplos muito
diferentes do “irrepresentavel” poderiam ser o Holocausto e os filmes porno-
graficos com assassinatos, os snuff films. Mas, apesar das obje¢bes, provavel-
mente quase tudo que é factivel ou imaginavel foi mostrado como arte ou como
entretenimento, ou seja, “em jogo”.

No nivel trés, se os atores se afastam do adequado a peca ~ se Otelo pres-
sionasse mais forte com o travesseiro, se Desdémona enfiasse um dedo no olho
de Otelo —, a cena poderia ser destruida como jogo. Ainda menos extremo, se
um dos atores sentisse que o outro ja nio estava jogando, ou nao jogando de
acordo com a escala acordada, o espeticulo teatral poderia ser interrompido.
Muitas discussfes surgem nos bastidores sobre esse tipo de coisa. “Vocé se
perdeu; vocé estava totalmente fora de controle!” Mas nio importa como “fora
de controle”; nenhum ator interpretando uma cena de morte nunca se perdeu
a tal ponto de parar de jogar e agir “pra valer”. O mesmo nio pode ser dito da
policia ao encenar o papel de “policial” na vida.

Existem performances “pra valer” na vida diaria e no ritual. Ou sfo estas
jogos performaticos? E nesse campo que as distingdes entre duas categorias
fundamentais tornam-se muito dificeis de fazer. Enquanto em transe, perfor-
mers estdo mais “sendo jogados com” que jogando. Alguma forca ou ser os
“possui”, leva-os além, fazendo-os dancar, cantar, dizer e gesticular. Entretan-
to, mesmo em transe, performers nao perdem a consciéncia. No drama transe
balinés Rangda-Barong, os dangarinos volteiam seus krisses (longos punhais dé
8 polegadas) contra seus proprios peitos. Eles pressionam com tanta for¢a que
a lamina da faca se dobra - mas ela nunca tira sangue. Os balineses dizem:
“Se uma pessoa machuca a si mesma, o transe nio é real”. De modo diferente
acontecia com os antigos astecas, cujas performances rituais eram frequente-
mente centralizadas em sacrificios de sangue. Execu¢bes nos EUA devem ser
testemunhadas, transformando essa vinganga final do Estado em uma perfor-
mance. Na Idade Média europeia, as execucdes eram espetéculos elaborados,
cuidadosamente encenados e com discursos finais pelo condenado e/ou com
longas horas de sofrimento doloroso e humilhante apreciado por centenas de
espectadores ansiosos.
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ue cortam.

Gord-Vodum (Vodum de Cola ou Obi) em transe no ritual preparatérlo para entrar
am cana no Fastival das Divindades Negras, Aneho, Togo. Foto © Zeca Ligléro. Em
transe, os sacatories & sausdolinns usam facas contra o proprio corpe, mas néo
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E quanto a participacdo da plateia, reunides publicas, Teatro Férum de Boal ou
outras performances, cuja metacomunica¢3o inclui ou exige uma indefini¢do das
fronteiras entre pablico e atores, palco e casa? Ao nomear os participantes “espect-
-atores”, Boal sinaliza que o Teatro do Oprimido precisa de espectadores que par-
ticipem. A mensagem de Boal é: “Isto é jogo e vocé deve jogar conosco!”. Durante
os anos 1960 e 1970, sinais e regras que regiam a participagio do ptblico foram,

muitas vezes, vagos ou ambivalentes. Isto criou confusdo dentro e fora do palco.

| e
i il i .
Mama Africa, Dakar, Senegal. Direcéo de Barbara Santos e Zeca Ligiéro. Foto © Roni Walk. No
espetaculo de Teatro Férum, os atores brincam com a ideia de uma Gnica mée para toda a Africa negra,
ela é capaz de alimentar todos os filhos que lutam entre si por causa das diferengas culturais.

Filosofias do jogo

A visdo inicial sobre o jogo aliou-o ao poder. Aqueles com maior poder - os
deuses, herdis miticos ou reis — agiam com absoluta liberdade, criando suas
proprias regras, seguindo seus desejos sem restricoes. Esses seres jogaram em
grande escala. Seu jogar era parte da construgio do mundo, tanto césmica quan-
to socialmente. Um tema basico das antigas tragédias gregas é a luta entre o
poder irrestrito do “jogo livre” e a “regra da lei”, o comportamento comandado
por regras. A quem pertence tal poder irrestrito — aos deuses, reis, herdis, na-
tureza? Nio havia ainda nenhuma lei humana - um sistema de restri¢des mais
poderoso que qualquer individuo, ainda que nfo fosse divino. Essa tensio dialé-
tica entre poder e lei é forte em toda filosofia ¢ hist6ria ocidental até o presente,
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Cerca de um século depois do auge do antigo teatro tragico grego, os gran-
des fil6sofos da tradi¢io ocidental, Platio e Aristételes, estabeleceram a racio-
nalidade como o sistema dominante de pensamento. Platdo queria uma cidade
e Aristételes uma ciéncia, regidas por regras ou leis universais, conhecidas e
aceitas por todos. Essas leis tinham que ser obedecidas pelas pessoas, deuses e
pela prépria natureza. O jogo livre foi substituido por jogos regidos por regras.
O jogo livre, paidia, foi incluido ou regido por comportamentos comandados por
regras, ludus. Caillois usa a palavra grega “paidia” (relacionada 4 palavra “crian-
¢a”) para significar uma espontinea explosio, de jogo, turbulenta e irrestrita.
Por outro lado, o latino “ludus” significa um jogo comandado por comporta-
mento regido por regra. Esse uso distinto entre paidia e ludus é negligenciado
por muitos tedricos, que se baseiam exclusivamente nas varia¢des de ludus — 1a-
dico, ilusdo, desilusao, ridiculo, etc.

S6 porque Platdo langou fora os poetas de sua Republica, ndo significa que
paidia (jogo livre, espontineo, andrquico) foi para sempre banido. No século
XIX, temas da filosofia grega pré-socritica foram retomados por Friedrich
Nietzsche (1844 — 1900) e mais desenvolvidos, no século XX, como uma teo-
ria cientifica por Werner Heisenberg no “principio da incerteza” e como uma
teoria cultural por Jacques Derrida na nogao de “desconstru¢fo”. O “jogo li-
vre” em muitos roupagens — desde o Dada a performance art, do inconsciente
a indeterminagio — recuperou muito de seu poder, quicd sua condi¢do divina.
Mas a questdo estd longe de ser resolvida. Provavelmente, nunca pode sé-lo,
pois o conflito ndo esta nas informagSes ou interpretacdes, mas nas visdes de
mundo basilares.

Os racionalistas sustentam que o cosmos é uma entidade objetiva, exis-
tindo inteiramente fora de e sem a dependéncia da consciéncia humana. Esse
cosmos, frequentemente chamado “natureza”, é regido por sistemas total-
mente ordenados que podem nio ainda, ou nunca, serem inteiramente en-
tendidos pelos humanos, mas que existem, uma vez que estio “na mente de
Deus” ou se apresentam como “leis da natureza”. O trabalho da ciéncia é
descobrir essas leis da natureza, confirma-las através de experimento e ob-
servagdo, e sistematizi-los em teorias e “leis” declaradas em forma humana,
principalmente como matemadtica. Dois exemplos de tais processos sio as
“trés leis” de Isaac Newton™ (1642 — 1727) (inércia, acio e reacio, e acele-

" lsaac Newton (1842 - 1727): matemético e clentlsta Inglés, autor do Principia e inventor
de céloulo indespandanta alaborade por Gottiriad Wilhelm Leibniz (1846 — 1718). As "lsls” de
gravidade o lermedin@mica de Newlon ndo foram contestadas até o advento da macénica
quantion, mo final da ateula XIX.
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racio proporcional a forca) e a famosa equacdo de Albert Einstein’ (1879
- 1955), E= mc? (energia igual massa vezes a velocidade da luz ao quadrado).

A visdo oposta sustenta que o cosmos é um multiverso composto por pro-
cessos dindmicos, emergentes, multiplos, ndo centrados, que estdo sempre mu-
dando, e que existem somente como sistemas relacionais, os quais podem ser
conhecidos somente em probabilidade; esta é o resultado de uma continua e
infindével negociago entre a consciéncia-imagina¢do humana e o que quer que
seja que esteja “l4 fora” (se houver algo). Pode ser que haja bilhdes de universos
existindo simultaneamente.

Se o mundo é um jogo —~ uma metéafora ndo sé do pensamento ocidental, mas
encontrada em muitas culturas —, as suas regras existem somente dentro ou
fora de certas situagGes de jogo, espaciais ou temporais? Existem caracteristicas
universais de jogo, como Johan Huizinga” (1872 ~ 1945) afirma, ou o jogo é
especificado de acordo com a cultura? O ato de jogar modifica suas regras, como
Heisenberg afirma? A coeréncia e a universalidade, que a racionalidade procura,
sdo somente tempordrias e locais? Este fazer-as-regras-a-medida-que-se-joga é
0 que Nietzsche chamou de “vontade de poder”. Nietzsche acreditava que ar-
tistas e criancas jogavam dessa forma. A criagdo de mundos “ilusérios” podetia
ser, na verdade, o principal ponto de aten¢do da humanidade.

Heisenberg descobriu que o ato de observar particulas muito pequenas
(o quanta, matéria-energia) modifica o que est4 sendo observado. Ainda que
a matemadtica esteja além de mim, a teoria bdsica e suas consequéncias po-
dem ser simplesmente expressas. J4 no mundo dos fenémenos subatémicos,
a causalidade do senso comum cotidiano nio é aplicavel. Em vez disso, pode-
-se somente afirmar a “probabilidade” de que um grupo de particulas/ondas
subatdmicas vao agir de certa maneira, estar em uma certa posicdo, em um
determinado momento. ‘

Pode parecer que tal teoria seja de pouca consequéncia para o cotidiano, e de
fato a causalidade do senso comum nZo ¢é afetada pelo principio da incerteza. Se
eu arremesso uma pedra em uma janela e o vidro quebra, eu posso determinar
o instante em que a pedra destruiu o vidro. Porém, de um ponto de vista filo-
séfico, o principio da incerteza foi fundamental. Heisenberg derrubou a fisica
cldssica newtoniana. Se, num nivel fundamental, a “natureza” nio pode ser de-

2 Albert Einstein (1879 — 1955): fisico nascido na Alemanha que emigrou para os Estados
Unidos em 1933, quando Hitler voltou ao poder. Vencedor em 1921 do Prémio Nobel em
Fisica, Einstein é mais conhecido por suas teorias gerais e especiais de relatividade.

3 Johan Huizinga (1872 — 1945): historiador holandés e teérico do jogo. Autor de um dos mais
duradouramente influentes tratados sobre jogo, Homo Ludens (1938, Eng. 1944).
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terminada fora da probabilidade, logo, ndo h4 nenhuma solidez fisica, nenhuma
substincia material fundamental. O que chamamos de “isso” do universo nido
esta fundamentado sobre a certeza, mas sobre uma espécie de jogo, um lance
de dados subatémicos. Foi isso que tanto enfureceu Einstein. Ele insistiu que
Deus nio joga dados.

A parte as ideias de Einstein (e Deus), o principio da incerteza fundamenta
muito do pensamento contemporineo. Quando traduzido para a filosofia, esse
principio aparece como desconstru¢io derridariana, talvez a construgio mais
ladica que ja fizeram — quica dificil de compreender. De acordo com Derrida,
nio existe nenhum centro porque o centro nfo é um espago fixo, mas uma fun-
¢do. Toda autoridade é subvertida, “deslocada”, espagos sio abertos para todos
os tipos de jogos radicais livres. A escrita de Derrida nfio somente inaugura um
discurso sobre descentracio, mas promulga-o com abundantes jogos de pala-
vras, trocadilhos e duplos sentidos.

Os artistas podem ndo ter seguido Heisenberg literalmente, mas eles o
entenderam metaforicamente. As artes, sendo a casa da coreografia rigorosa,
partituras precisas e mise-en-scénes determinadas, foram abertas aos processos
de mudanca, erupgdes imprevisfveis do inconsciente e improvisagio. E claro,
existem multiplos fatores que trazem essas opera¢des para dentro do jogo,
ao longo do século passado. Improvisacdo, por exemplo, é fundamental para
as artes cénicas e rituais africanos. As culturas africanas foram se tornando
mais conhecidas tanto por artistas como Pablo Picasso™ (1881 - 1973) (que
tomou as bases do cubismo da arte africana), quanto através da cultura popu-
lar, tanto como o “ragtime” e o jazz. As pesquisas de Freud sobre o “funciona-
mento do sonho”, o inconsciente e a criatividade tiveram um enorme impacto
sobre as artes. Visto dessa forma, o principio da incerteza de Heisenberg foi
parte de um movimento maior no pensamento ocidental desde o final do
século XIX, espalhando cada vez mais as bases da criatividade e expressio.
Uma teoria defendida por fisicos que apoiaram tal expansio foi avidamente
apropriada pelos artistas. Entre muitos exemplos de performances com base
na incerteza, estio as palestras e composicGes musicais aleatérias de John
Cage, o Grupo Fluxus dos artistas de Nova York, happenings e as “manifesta-
¢Oes” dos artistas dada.

™ Pablo Picasso (1881 — 1973): artista visual espanhol, inventor do estllo cubista de pintura,
como ilustrado por Les Desmoiselles d’Avignon (1907). A longa carrelra artistica de Plcasgo
astendeu oite décadan & dantacou Inovagdes em um nimaro de estilos & midias,
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O preconceito contra o jogo

O outro lado da moeda é o preconceito ocidental profundamente estabe-
lecido contra o jogo. De Platdo aos puritanos, o lddico tem sido considerado
frivolo, desimportante e até mesmo pecaminoso. Jogar é uma grande distragio
que desvia as pessoas do trabalho, que é o “verdadeiro negdcio” da vida. Platdo
queria banir os jogadores, especialmente os poetas, dramaturgos e atores, de sua
Reptiblica ideal. Para o0 nosso espanto, ele quase conseguiu. Dos adultos, espera-se
que joguem apenas durante o “tempo livre” (do trabalho), em lugares designados
especialmente para isso, e de acordo com regras bem definidas previamente. Se o
jogo é considerado arriscado, sexual, ou subversivo em relacio aos valores do tra-
balho ou da autoridade do Estado, toda a regifo em que se d4 é isolada e designada
como “zona vermelha”. Essa cor simboliza, a0 mesmo tempo, algo excitante e o
comando “pare”. Em outros casos, sdo destinados dias especiais para se jogar — fe-
riados, folgas e férias. Mas todo carnaval é seguido por uma quarta-feira de cinzas,
e cada farra por uma confissdo. N4o é a toa que as zonas vermelhas estéo cheias de
charlatdes, prostitutas, travestis (que sdo jogadores de uma personagem-fantasia),
atores e miusicos. Em muitas cidades, a estagio de trem, a regifo dos teatros e as
zonas vermelhas estdo lado a lado. As pessoas precisam de acesso ficil aos lugares
onde possam jogar ou assistir a outros jogarem.

De fato, a adequagio do teatro ao status da classe média ocidental é relativa-
mente recente e ainda ténue. Na Alemanha, a tradicio do Stadt-Theater (teatro
municipal) foi iniciada pela aristocracia, mas logo adotada pela classe média
crescente e faminta por bem-estar e cultura. O modelo alemio foi largamente
imitado ao longo da Europa e nos Estados Unidos, onde foi chamado de mo-
vimento de “teatro regional”. Mas a maior e mais famosa regio de teatro dos

EUA é a Broadway, em Nova York, localizada préxima a Times Square. A partir.

do inicio dos anos 1990, a Times Square e a West 42° Street engendraram uma
transformag¢do que passou de uma regido “apenas para adultos” a uma vizi-
nhanga apropriada a todas as idades, dominada pela Disney, MGM, Ford Motor
Company e outras megacorporagdes. A apenas alguns quarteirdes ao norte do
“novo Times Square”, remanescentes da “velha Times Square” mantém seu lu-
gar. Como essas mudancas afetarfo as artes performiticas?

As artes performaticas tém, tradicionalmente, um comportamento ambiva-
lente no que diz respeito a reforma, com um pé na sala e o outro na cozinha: da

8 Nota da revisdo: Schechner diz “with one foot in church, the other barely out of the hod”,
aludindo a Imagens do comportamento puritano estadunidense. Em portugués, a ascolha faita
aproxima a afirmagho do autor ao noaso imaginario popular.
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musica sagrada ao jazz de prostibulos, de demonstracdes magistrais de realeza
a ostentacdo das atrizes da época da Reforma e seus ancinhos, das graciosas
pernas longas da primeira bailarina as garotas do corpo de baile disponiveis
sexualmente, expostas nos bastidores para os homens bem abastados que pu-
dessem banca-las.

Outras culturas ndo tém sido tio ambivalentes. Na India, a musica, danga,
sexo e religido foram sempre associados uns aos outros (até que os valores bri-
tanicos vitorianos impostos pelo colonialismo imperaram). As Devadasis, danga-
rinas dos templos, muito bem preparadas, cujo nome significava “servidoras de
deus”, performavam em frente de murtis ou imagens dos deuses. As devadasis se
mantinham em disponibilidade regular para o sexo com sacerdotes, principes e
patronos importantes dos templos — 0s quais também eram patronos das artes. Os
filhos de tais unides se tornavam dangarinos e musicos. Na maior parte da fndia,
as devadasis foram declaradas ilegais nos anos 1930, apds uma campanha severa
contra elas realizada tanto pelos reformistas indianos quanto britanicos. Poucas
devadasis continuavam a dancar pelos anos 1970. Vérias formas cldssicas da danga
indiana — bharatanatyam e odissi, entre elas - se originaram na danca das devadasi.

Maya-Lila’

A India deve ser mais receptiva a um conjunto de categorias aptas ao jogo,
porque o jogo é um aspecto fundamental da filosofia e da visdo de mundo in-
diana. A ideia de que o universo pode ser um jogo de dados coésmico, de que 08
significados sdo “jogos de significacdes”, que o “desejo de poder” e o principlo
da incerteza operam em todos os niveis da vida e das experiéncias natural, ani-
mal e humana, tem sido um tema persistente na filosofia e estética indianas por
cerca de 2.500 a 3.000 anos. Maya e lila sdo termos do sinscrito que significam
“ilusdo” e “jogo”. Os conceitos inseridos nessas duas palavras sdo dificeis de
definir porque — assim como no grego mimesis, praxis e katharsis, termos-chave
na teoria da tragédia de Aristételes — existe um enorme acervo de comentarios,
interpretacoes contraditérias e mudancas de énfase ao longo da histéria. O pri-
meiro significado para maya era “real”, derivado da raiz ma, “fazer”. Mas isso
néo foi muito antes de maya passar a ser identificada como a forca criativa, tanto
divina como artistica, ¢ com as forgas da transformacio - a realizaggo de alguma
coisa a partir de alguma outra coisa, ou a partir do nada.

" Maya-lfla: um soneeite fiesdlive Indiano sobre a vida como um tipo de Jogo em que as
frontelraa entre & "raal® @ irresl”, ou "vardadeiro” e "falan” sfo conacleniaments movedigas o/
ou lotaiments parmstvail.
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Mas na India, como em outros lugares, os artistas eram figuras suspeitas
e escorregadias. E os deuses eram muito parecidos com os artistas — algumas
vezes, para serem admirados, noutras, para serem temidos e desacreditados.
Portanto, maya logo comegou a expandir seu significado para incluir “ilusio”,
“irreal”, “falso”, “insubstancial”, “enganoso”. E tem mantido esses multiplos
significados. “A vida toda é maya”, diria um indiano, querendo dizer que nada
¢ confiavel, tudo é s6 aparéncia. Mas ele pode também querer dizer que viver
é extremamente imprevisivel, inseguro, sujeito a mudancas repentinas, funda-
mentalmente lidicas, mas ndo necessariamente divertidas. E ele pode afirmar
que toda realidade experimentada é construida. O absoluto Gltimo - 0 Brahman
acima de todo conhecimento — é sem forma ou contorno, nio manifesto, ndo
criado: exatamente o oposto de maya.

» o

Lila é uma palavra mais cotidiana e comum, que significa “jogo”, “esporte” ou
“drama”. Nos termos indianos, os deuses criam maya, isto é, o seu lila: quando
os deuses jogam, o mundo existe. No norte da India, anualmente, um grande ci-
clo de jogo que reconta a vida do sétimo avatar de Vishnu (encarnacio), Rama, é
chamado “Ramlila” - o lila ou a pe¢a de Rama. Em Ramnagar, através do sagrado
rio Ganges, da cidade sagrada de Benares (também chamada Varanasi e Kashi), o
Ramlila leva 31 dias para ser encenado e arrasta uma multiddo fervorosamente
reverente de mais de 75 mil pessoas. No centro da experiéncia do Ramlila, estd a
crenga de que cinco meninos pré-adolescentes sao realmente os deuses Rama, sua
esposa Sita e os trés irmaos de Rama. A presenga do divino é um lila dentro de um
lila. Os deuses-meninos/meninos-deuses € o lila de Vishnu, Rama e Sita; a peca de
31 dias ¢ o lila humano especifico, no qual o lila divino assume seu lugar. Se ele é
confuso, é porque a relagio entre maya e lila é paradoxal.

Como danga e drama, os lilas levam vérias performances sagradas extre-

mamente populares para dentro do Ramlila, tais como o Raslila e Krishnalila, -

representagdes da vida de Krishna, mais um avatar de Vishnu. Ramlila, Raslila e
Krishnalila sio mais do que dancas ou dramatizacGes de faz de conta. Nas lilas,
hé uma convergéncia de diferentes ordens de realidade. Os jovens meninos, que
sdo os swarups (formas dos deuses) de Rama ou Krishna, ndo apenas represen-
tam, mas também corporificam os deuses. Assim como os murtis dos templos,
eles nio representam os deuses, mas sao habitados por eles. Mas, ao mesmo
tempo, os meninos ainda permanecem criancas. Se um swarup faz gracinhas,
perde a linha, cai no sono ou faz piada com um amigo, os espectadores ndo
desanimam. As pessoas dizem: “O deus ndo pode brincar? Este Bala Krishna
[menino Krishna] nio estd cheio de travessuras e sono?”. Rama é mais “sério”,
um guerreiro e professor — ainda que esteja habitando em um menino pré-ado-
lescente, cuja voz ainda nfo engrossou. No Ramlila, as pcssoas vém apenas para
olhar para cle e sua esposa, Sita, a mde do mundo. Ou tocar seun péa e aceitar
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uma flor de 16tus de suas mios. Esses devotos estdo cara a cara com os deuses,
com os meninos, com o maya-lila.

Dangarina brasileira Cassiana
Rodrigues numa pose da danga
Krishna Kuchipudi. 2011. Foto de
publicidade da atriz © Cassandra
Rodrigues.

Num mundo maya-lila, 0 universo material é um parque de diversio. Tudo
que acontece é parte do dia de Brahma, dos jogos de Vishnu ou da danga tandava
e jogos de dados de Shiva. O jogar de dados de Shiva ativa o universo - ou ainda
mais: o universo é um jogo de dados, sempre no risco, uma jogada de sorte,
sempre em movimento. O universo de jogo de dados é uma funcdo da dindmica
da sorte; o jogo, interagindo com desenfreada vontade, o deus. Em O Maha-
bharata, o grande épico sdnscrito, a acfo inicial é um jogo de dados. A danga
tandava de Shiva — que desperta e irradia shakti, a combinag¢io de energia mas-
culina e feminina - traz o universo 3 existéncia. No fim dos tempos, enquanto
Brahma dorme, Shiva danca a existéncia até... o nada. Apds essa passagem de
era”, Brahma desperta, Shiva comega a dancar novamente e o universo é criado
de novo, o mesmo, mas diferente. Para os indianos, uma afirmacio de que a
existéncia é uma danga, um sonho, ou de que maya-lila nfo é coisa simples. Serd
que Einstein sabia que Shiva jogava dados?

R S ———
" Nots da ravisfo: Buhachner clla eons, termo relacionado ao perlodo da tempo que contém
mals de Ui arm, ou waja, um tempo de formagho da terra,
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Num mundo maya-lila, as experiéncias e realidades sdo multiplas, uma ple-
nitude de acontecimentos ou mundos-jogados transmutaveis e ndo-exclusivos
que sdo performados. Se todas as realidades e experiéncias conformam umas
As outras, sio redes de construtos flexiveis, transformacdes, sonhos de sonhos,
relacBes abertas, o que dizer entdo dos “jogos ordinérios” — criancas brincando
de adivinhacio ou faz de conta, adultos arremessando uma bola de golfe através
do gramado, uma plateia absorta numa sinfonia de Brahms? Esse tipo de coisa -
ajustado a cada cultura especifica — acontece na fndia e em qualquer lugar. Mas
tanto indianos quanto todos os outros que ndo tenham perdido suas habilidades
ndo racionais estio mais preparados para lidar com transformagbes repentinas,
prazerosas ou chocantes, com 2 apari¢ao de demoénios assustadores no meio de
uma performance noturna ou com o vislumbre do Absoluto que Krishna revelou
a Ajurna, no ponto alto do Bhagavad Gita — mais um deus que joga dados. Foi
o Gita que J. Robert Oppenheimer (1904 - 67), lider do grupo cientifico que
desenvolveu a bomba atdmica, citou em julho de 1945, quando, de pé a0 ama-
nhecer no deserto no Novo México, ele testemunhou a primeira explosdo dessa
arma espantosa e aterrorizante, ainda que visualmente espetacular.

Apesar de os modelos bindrios serem traigoeiros por se separarem em dois
lados opostos, um mundo de nuances e possibilidades, eles podem também
ser (iteis se utilizados cuidadosamente. Aqui eu apresento um que contrasta a
diferenca entre maya-lila e a compreensdo racional ocidental do jogo.

Jogo profundo, jogo obscuro™

Em termos teatrais, maya-lila ¢ um entrelagamento do performer e do seu

papel. O papel ¢ “real”? E se na performance estética pudéssemos seguramente

dizer que o papel ndo é real — de Hamlet ou Shakuntala ou do Cisne Negro —, 0
que dizer sobre performances ritualisticas, como a apari¢io do Papa com toda
regalia para abengoar os fiéis ou a manifestaco de um orix4 afro-brasileiro que
“monta” no corpo de um dangarino em transe profundo? Nos rituais, nao existe
“suspensio da descrenga”. Pelo contrrio, 14 estd o “jogo profundo”, como foi
entendido pela elaboragdo que Clifford Geertz fez da ideia do fil6sofo inglés
Jeremy Bentham (1748 — 1832)80,

7 ], Robert Oppenheimer (1904-67): fisico nuclear americano e diretor do Manhgtt_an Project, 0
grupo que desenvolveu e detonou a primeira bomba atémica no deserto do Novo México, em 1945.

™ Jogo obscuro (dark play): “Brincar com fogo”, “quebrar as regras”, “sair com o assassino”.
Jogar que enfatiza o risco, a trapaga e a emogao pura.
" Jaromy Benthom (1748 - 1832): filbsofo inglos, fundador do utilitarismo, cuja nogho basica 6
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Geertz escrevia sobre por que alguns balineses fazem terriveis apostas em
brigas de galo. O insight de Geertz sobre o jogo profundo possui amplas im-
plicagbes. O jogo profundo se aplica também a escalar montanhas, corrida de
automéveis e muitas outras atividades de riscos fisico e psicolégico extrema-
mente altos. O jogo profundo envolve tantos riscos que podemos nos perguntar
o porqué de as pessoas entrarem neles? Como explica Geertz, o jogo profundo
insere completamente o sujeito no que compde uma disputa de vida-ou-morte,
0 que enuncia nfo apenas um compromisso individual (até mesmo para os ir-
racionais), mas também valores culturais. O jogo profundo é completamente
absorvente — e muito préximo do que eu chamo “jogo obscuro”.

“Jogar na escuriddo” significa que alguns jogadores nido sabem que estdo
jogando. Essa ideia esta ligada ao maya-lila e 4 sensa¢io de ser tomado pela acdo
do destino ou da sorte. Abarca fantasia, risco, sorte, ousadia, inven¢io e trapa-
¢a. O jogo obscuro pode ser inteiramente privado, conhecido apenas por um
jogador solitario. Ou pode irromper repentinamente, uma parte do microjogo,
prendendo o(s) jogador(es), e entdo rapidamente subdividindo ~ uma quebra
do sentido, um rompante de frenesi, delirio ou risco mortal. O jogo obscuro
subverte a ordem, dissolve as barreiras e quebra suas proprias regras — tanto
que o jogo em si corre o perigo de ser destruido, como na espionagem, nos
agentes duplos, charlatanices e pegadinhas. Diferentemente dos carnavais ou
rituais de palhagos, nos quais a inversdo da ordem estabelecida é sanciona-
da pelas autoridades, o jogo obscuro é verdadeiramente subversivo, com suas
intengdes sempre escondidas. Os objetivos dos jogos obscuros s3o a mentira,
a ruptura, o excesso e a gratificagio. Nos meus cursos sobre jogo, convido os
alunos a escreverem exemplos de jogos obscuros de suas proprias vidas. Aqui
estdo quatro respostas (usadas com permissdo deles):

Mulher: Quando estou me sentindo muito deprimida ou com raiva do
mundo e da minha vida, jogo uma espécie de “roleta-russa” no trinsito
da cidade de Nova York. Atravesso as ruas sem parar, para ver se isso
¢ seguro ou ndo [...] No momento em que estou jogando, sinto uma
agita¢do em abandonar os cuidados e em brincar com o valor da vida e
da morte.

Mulher: Estava de férias com um amigo que nfo era meu namotado.
Durante a viagem de onibus, eu estava ensinando uma cang¢do para ele,
quando um senhor se virou para nés, interessado em saber de onde

de que o motor ta sotiedade dave sar: prover o melhor bem para o malor numero de pessoas.
Seu trabalho mnls influenle, IntrodugAo aos Principios da Moral o da Legisiagho (1788), foca
fa ética da Iel, linguagem e gaverno
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viemos, etc. Imediatamente, nés dois inventamos uma histéria de amor
de quando nos conhecemos, por que estdvamos 14 de férias e o que pla-
nejivamos fazer — nada daquilo era verdade. No momento em que nds
dois sentimos que estdvamos sendo identificados como “um casal”, res-
pondemos como se fosse verdade, e nos divertimos muito.

Homem: Quando tinha 15 anos, junto com trés amigos, passei algumas
noites num albergue para jovens, um castelo estilo camponés do século
XVII, numa pequena vila de pescadores, na Holanda. Numa noite, nés
quatro descobrimos uma portinha no teto do banheiro. Nés tinhamos
certeza de que de ela dava para o terraco do castelo. Vimos varios sinais
que indicavam que o terrago estava distante. Mas, para nés, esses sinais
eram como uma ordem para chegar até 14. Saimos escondidos do dormi-
tério, entramos na portinha e encontramos alguns degraus. Estava mui-
to escuro, s¢ podiamos achar o caminho tateando. Quando chegamos
ao terraco, ventava muito forte. Nés berramos na tempestade, gritamos
palavrdes e jogamos uma praga no gerente do albergue, que nos fazia
orar antes de cada refei¢io. Xingamos as nuvens, a Virgem Maria, o
vilarejo. Berramos para os barcos de pesca que sabiamos que estavam
em alto-mar: “Se afoguem, se afoguem!”, um de nés gritou. “Afundem,
barcos, afundem!” se tornou um hino. “Afundem, barcos, afundem!”.
Pouco antes do amanhecer, estdvamos de volta ao dormitério. Nés es-
tévamos nos sentindo bem pacas. As 8 da manha, fomos expulsos do
albergue. Numa lanchonete, cansados e com sono, mas ainda empolga-
dos, tomamos nosso café. Um jornal local estava sobre a mesa. A man-
chete dizia: “Dois pescadores se afogam no barco que afundou”. Um de
nés comegou a chorar. Eu ainda nfo estava acreditando e nio acredito
até hoje e nunca vou acreditar que nés podemos ter causado aquele aci-
dente. Mas isso teve um efeito. Nos dias seguintes, nés ndo brincamos,
mal fizemos uma piada.

Mulher: Eu tinha 16 anos e estava de férias em Yosemite com meu pai.
Escalei sobre os trilhos, para ter uma vista melhor da cachoeira. Quando
percebi que meu pai estava gritando para que eu descesse, fui para o
topo mais alto e fiz um arabesco?!. Continuei balangando em uma perna
80 até ele pedir de joelhos, chorando e implorando, para que eu desces-
se. Dez anos depois, nas montanhas de Sierra Nevada, repeti a mesma
coisa em frente de meu marido, que gritou para que eu pensasse em
nossa filha como uma érfa. Minha inspiragdo inicial para dangar no topo
era, em ambos 0s casos, a emog¢io da beleza e do perigo de danca ali. O

¥ Em danga, é uma posigho do corpo, apoiado numa s6 perna, que pode estar na verical ou
om domi-plid, com o outra perna eatendida para tras @ em Angulo reto com el
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nervosismo do meu pai e do meu marido marcou essa experiéncia para
mim - quanto mais eu me afastava deles, mais eu ficava em comunhzo
com um Qutro.

Deixando de lado as interpretagdes psicolégicas das motivagBes, ganhos
pessoais, ansiedades, desejos exprimidos e assim por diante, o que nos mos-
tram esses exemplos?

Primeiramente, eles subvertem a mensagem metacomunicativa “isso é um
jogo” que Gregory Bateson colocou como necessaria para o inicio, continua-
¢do e desenvolvimento do jogo. Em segundo lugar, nos jogos obscuros, como
também no “teatro invisivel” de Boal, alguns dos jogadores nio sabem que um
jogo estd acontecendo. Os motoristas de automével em Nova York, o senhor no
onibus, os pescadores apanhados por uma tempestade ~ todos eles nao sabiam
que eram jogadores em um jogo. Esses “jogadores que nfo sabem” — inocentes,
enganados, sacos de pancada, vitimas — sfo essenciais para o jogo. No terceiro
exemplo, os garotos escandalosos ndo tinham a menor ideia de que sua brin-
cadeira poderia ter um efeito — e o autor acredita ainda que ndo ha nenhuma
relacdo entre as pragas que eles rogaram e o afundamento do barco de pesca.
Um deles chorou, as férias tinham ido por dgua abaixo, mas o autor ainda afir-
ma que ndo tem tal superpoder.

O exemplo final é complicado. Essa cena foi realizada duas vezes, num inter-
valo de dez anos, testando, primeijro, o amor de um pai e, depois, de um marido.
Um tempo depois, a jogadora-obscura me trouxe uma fotografia da reencenagio
do ato. A cena foi realizada, realizada de novo, documentada e, finalmente, tor-
nada publica. A cada reiteragdo, ela se torna mais do que uma performance. E
um teste de amor, mas também ridiculariza¢io do amor; rir, “tirar sarro” dele. Os
dois papéis, de marido e pai, que aqueles homens desempenhavam em sua vida,
foram diminuidos e desvalorizados. Os homens foram manipulados, induzidos
a implorar a dancarina que parasse de brincar. O pai chegou a chorar; o mari-
do lembrou a dangarina suas sérias responsabilidades como mae. Nenhum dos
dois conseguiu fazé-la retroceder - na verdade, foi o contrario: eles ampliaram
a “emocio da beleza e do perigo da danca”. Quanto mais se aterrorizavam os
homens, mais extasiada ficava a dancarina. Todo nervosismo foi transferido de si
e se alojou dentro deles. Tudo que importava para ela era dancar naquele topo.
Liberta, ela gozou de sua experiéncia espiritual. Ao ter poder sobre si mesma,
ela obteve poder sobre as duas figuras “patriarcais masculinas” de sua vida (até
aquele momento). E ao me entregar a foto para este livio? Um dltimo trunfo
enviando @ mensagem aqueles que sabem e se lembram, um grupo seleto.
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Um episédio de jogo obscuro reencenado no Parque Nacional de Yosemite, EUA, Desenho de Zeca
Ligiéro, 2012,

Por que as pessoas criam e realizam jogos obscuros? Serd que as criangas sio
inocentes em tal jogo? Sutton-Smith apresenta exemplos do que ele chama as
“mascaras do jogo” - jogos que ocultam seu propdsito e até mesmo sua existén-
cia. Nao menos que os adultos, as criancas entram nesse tipo de jogo. Na escola,
no campo, na prisdo e na igreja — onde quer que os olhos da autoridade se fixem
nelas -, as criancas encontram brechas. Fazem pegadinhas de primeiro de abril,
brincam no banho, cochicham, fazem caretas, zombam dos adultos e assim por
diante. Elas formam seus clubinhos, gangues e turmas. Elas até elaboram cui-
dadosas estratégias para matar aula.

Todas essas atividades — as prazerosas, as provocativas e as aterrorizantes
- podem ser entendidas como jogo, como formas de estabelecer ordens sociais
e hierarquias auténomas, de explorar ou extrapolar os limites do poder, de re-
sistir a0 mundo adulto que, aparentemente, tanto as domina. Algumas dessas
criangas, quando crescem, se tornam espiss, policiais, coronéis, trapaceiros e
charlatbes — todos com motivagSes légicas para realizar o jogo obscuro. Mas
por que os outros escolhem isso? Assumir uma identidade nova ou alternativa,
mesmo que por um curto tempo, € muito importante. Mascarar ou encobtir um
eu comum s6 para se afastar do cotidiano é também importante. Grande parte
dos jogos vividos na internet se enquadra nesse tipo de jogo obscuro, As Vezes,
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uma pessoa se arrisca em testar a sorte, provar seu valor, dar vazdo a um destino
especial. Nos jogos arriscados da vida, como atravessar a rua sem olhar antes,
a “imortalidade” é testada. Ao dangar no topo, deixa-se pra trds o mundano,
ouvem-se 0s gritos e clamores, eleva-se ao terreno da espiritualidade. Nos jogos
de disfarce, como enganar o senhor no 6nibus, é dada licenca a eus alternativos.
A recompensa e a emogio dos jogos obscuros envolvem tudo, desde o risco
fisico a invencio de novas identidades e 2 motivag¢do do eu interior para a comu-

nhdo com o Outro. Existe algo de extremamente libertador nesse tipo de jogo.

Nos jogos obscuros, algumas vezes, até mesmo os jogadores conscientes
nio tém certeza se estdo ou ndo jogando. O que comega como um jogo, cOmo
um gesto de bravura, pode facilmente sair do controle. Muitas pessoas ja mor-
reram em ousadias similares. Os sobreviventes podem dizer que estavam “sé de
brincadeira”. Por outro lado, agbes que ndo eram parte do jogo quando foram
performadas se tornam jogo retroativamente, quando os eventos sdo reconta-
dos. O que aconteceu nio muda, mas quando se conta uma situagdo em que se
“escapou por pouco”, por exemplo, aquilo que possuia risco de morte quando
aconteceu torna-se jogo ao recontar a histéria.

Conclusio

Neste capitulo, eu examinei o jogo “como” performance e como “é” perfor-
mance. Quando humanos e animais jogam, eles se excedem e se exibem com
o intuito de impressionar os outros jogadores, assim como os ndo-jogadores
que estejam observando (isso ¢ verdade com os chimpanzés, gorilas e macacos
tanto quanto com os humanos). Na maior parte dos jogos, com o intuito de
jogar bem, todos os jogadores devem estar de acordo com a realizac¢do do jogo.
Os jogadores enviam mensagens metacomunicativas que dizem: “Estamos jo-
gando”. Em algumas formas, o jogo pode se parecer mais com um ritual e com
o teatro. O jogo é geralmente uma sequéncia ordenada de acdes realizadas em
lugares especificos por uma duragdo de tempo conhecida. A maior parte dos
jogos é narrativa, com vencedores e perdedores, conflito e com o despertar e
demonstracdo de emog¢Ges. Mas também existem jogos que pouco rompem as
regras do microjogo, que podem diminuir as tensbes numa sala ou aliviar o
tédio do trabalho rotineiro. Alguns jogos sdo “obscuros”, “tirar sarro” das pes-
soas, engana-las ou levi-las no papo. Um grupo de tedricos do jogo enxerga o
jogar como o fundador da cultura, arte e religido humanas. Outros relegam o

jogo a uma atividide ambivalente que, a0 mesmo tempo, sustenta e subverte a
eStrUuTa @ of irtanjos socinis, Como quer que se olhe para cles, o jogo ¢ o jogar
sdo fundamentaliments perlorntivos,
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