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Prefacio

Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designagdo de Homo sapiens. Com o passar do
tempo, acabamos por compreender que afinal de contas nao somos tao racionais quanto a ingenuidade e o culto da
razao do século XVIII nos fizeram suport, e passou a ser de moda designar nossa espécie como Homo faber. Embora
faber nao seja uma defini¢ao do ser humano tio inadequada como sapiens, ela é, contudo, ainda menos apropriada do
que esta, visto poder servir para designar grande nimero de animais. Mas existe uma terceira fungao, que se verifica
tanto na vida humana como na animal, e é tdo importante como o raciocinio e o fabrico de objetos: o jogo. Creio
que, depois de Homw faber e talvez ao mesmo nivel de Homo sapiens, a expressio Homo ludens merece um lugar em
nossa nomenclatura.

Seria mais ou menos 6bvio, mas também um pouco facil, considerar "jogo" toda e qualquer atividade
humana. Aqueles que preferirem contentar-se com uma conclusio metafisica deste género farao melhor nio lerem
este livro. Nao vejo, todavia, razao alguma para abandonar a no¢ao de jogo como um fator distinto e fundamental,
presente em tudo o que acontece no mundo. Ja ha muitos anos que vem crescendo em mim a convicgao de que é
no jogo e pelo jogo que a civilizacio surge e se desenvolve. E possivel encontrar indicios dessa opinido em minhas
obras desde 1903. Foi ela o tema de meu discurso anual como Reitor da Universidade de Leyden, em 1933, e
posteriormente de conferéncias em Zurique, Viena e Londres, neste ultimo caso sob o titulo The Play Element of
Culture (O jogo como elemento da cultura). Em todas as vezes, meus hospedes pretenderam corrigir o titulo para "na"
cultura, mas sempre protestei e insisti no uso do genitivo, pois minha inten¢ao nao era definir o lugar do jogo entre
todas as outras manifestagoes culturais, e sim determinar até que ponto a propria cultura possui um carater ladico.
O objetivo deste estudo mais desenvolvido é procurar integrar o conceito de jogo no de cultura.

Assim, jogo ¢ aqui tomado como fenémeno cultural e nao biolégico, e é estudado em uma perspectiva
histérica, ndo propriamente cientifica em sentido restrito. O leitor notard que pouca ou nenhuma interpretagao
psicologica utilizei, por mais importante que fosse, e que s6 raras vezes recorri a conceitos e explicagoes
antropolégicos, mesmo nos casos em que me refiro a fatos etnologicos. Nao se encontrara uma unica vez o termo
mand e outros semelhantes, magia, s6 muito pouco. Se eu quisesse resumir meus argumentos sob a forma de teses,
uma destas seria que a antropologia e as ciéncias a ela ligadas tém, até hoje, prestado muito pouca atengao ao
conceito de jogo e a importancia fundamental do fator Iddico para a civilizacao.

O leitor destas paginas nao deve ter esperanca de encontrar uma justificacio pormenorizada de todas as
palavras usadas. No exame dos problemas gerais da cultura, somos constantemente obrigados a efetuar incursdes
predatorias em regides que o atacante ainda nao explorou suficientemente. Estava fora de questio, para mim,
preencher previamente todas as lacunas de meus conhecimentos. Tinha que escolher entre escrever agora ou nunca
mais; e optei pela primeira solugao.

Leyden, 15 de junho de 1938
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1. Natureza e Significado do Jogo como Fendomeno Cultural

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes menos rigorosas, pressupde
sempre a sociedade humana; mas, os animais néo esperaram que os homens os iniciassem na atividade lidica. E-nos
possivel afirmar com seguranga que a civilizacdo humana nio acrescentou caracteristica essencial alguma a idéia
geral de jogo. Os animais brincam tal como os homens'. Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar
que, em suas alegres evolugoes, encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-
se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe
morderem, ou pelo menos com violéncia, a orelha do préximo. Fingem ficar zangados e, o que é mais importante,
eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos
constituem apenas uma das formas mais simples de jogo entre os animais. Existem outras formas muito mais
complexas, verdadeiras competi¢Oes, belas representacdes destinadas a um publico.

Desde ja encontramos aqui um aspecto muito importante: mesmo em suas formas mais simples, ao nivel
animal, o jogo ¢ mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biolégica. E uma funcio significante, isto ¢é, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a a¢do. Todo jogo
significa alguma coisa. Nao se explica nada chamando "instinto" ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo;
chamar-lhe "espirito" ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira como o considerem, o simples
fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenga de um elemento nao material em sua propria esséncia.

A psicologia e a fisiologia procuram observar, descrever e explicar o jogo dos animais, criangas e adultos.
Procuram determinar a natureza e o significado do jogo, atribuindo-lhe um lugar no sistema da vida. A extrema
importancia deste lugar e a necessidade, ou pelo menos a utilidade da fungao do jogo sio geralmente consideradas
coisa assente, constituindo o ponto de partida de todas as investigacOes cientificas desse género. Ha uma
extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de defini¢ao da funcio biolégica do jogo. Umas definem as
origens e fundamento do jogo em termos de descarga da energia vital superabundante, outras como satisfagao de
um certo "instinto de imitacao", ou ainda simplesmente como uma "necessidade" de distensdo. Segundo uma teoria,
0 jogo constitui uma prepara¢ao do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira, segundo outra,
trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo. Outras véem o principio do jogo como um
impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que o
consideram uma "ab-rea¢io", um escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma
atividade unilateral, ou "realiza¢do do desejo", ou uma ficcio destinada a preservar o sentimento do valor pessoal
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etc.”.

A diferenca entre as principais linguas européias (onde spielen, to play, joner, jugar significam tanto_jogar como brincar) e a nossa nos obriga freqiientemente a escolher um ou outro destes dois,
sactificando assim a exatiddo da traducio uma unidade terminolégica que sé naqueles idiomas seria possivel. (N. do T.)

Sobre estas teorias, consultar H. Zondervan, Hez Spel bij Dieren, Kinderen en Votwassen Menschen (Amsterda, 1928) e F. J. J. Buytendijk, Hez Spel van Mensch en Diet als openbaring van levensdriften (Amsterda,
1932).



Ha um elemento comum a todas estas hipoteses: todas elas partem do pressuposto de que o jogo se acha
ligado a alguma coisa que nao seja o préprio jogo, que nele deve haver alguma espécie de finalidade biologica.
Todas elas se interrogam sobre o porqué e os objetivos do jogo. As diversas respostas tendem mais a completar-se
do que a excluir-se mutuamente. Seria perfeitamente possivel aceitar quase todas sem que isso resultasse numa
grande confusao de pensamento, mas nem por isso nos aproximarfamos de uma verdadeira compreensio do

conceito de jogo. Todas as respostas, porém, nao passam de solugbes parciais do problema.
NATUREZA E SIGNIFICADO DO JOGO

Se alguma delas fosse realmente decisiva, ou eliminaria as demais ou englobaria todas em uma unidade
maior. A grande maioria, contudo, preocupa-se apenas superficialmente em saber o que o jogo é ez si mesmo e o que
ele significa para os jogadores. Abordam diretamente o jogo, utilizando-se dos métodos quantitativos das ciéncias
experimentais, sem antes disso prestarem atengdo a seu carater profundamente estético. Por via de regra, deixam
praticamente de lado a caracteristica fundamental do jogo. A todas as "explicagdes" acima referidas podet-se-ia
perfeitamente objetar: "Estd tudo muito bem, mas o que ha de realmente divertido no jogo? Por que raziao o bebé
grita de prazer? Por que motivo o jogador se deixa absorver inteiramente por sua paixao? Por que uma multidao
imensa pode ser levada até ao delirio por um jogo de futebol?" A intensidade do jogo e seu poder de fascinagiao niao
podem ser explicados por analises bioldgicas. E, contudo, é nessa intensidade, nessa fascina¢ao, nessa capacidade de
excitar que reside a propria esséncia e a caracteristica primordial do jogo. O mais simples raciocinio nos indica que a
natureza poderia igualmente ter oferecido a suas criaturas todas essas tteis funcoes de descarga de energia excessiva,
de distensdao apos um esforco, de preparagao para as exigéncias da vida, de compensagao de desejos insatisfeitos
etc., sob a forma de exercicios e reagdes puramente mecanicos. Mas niao, ela nos deu a tensio, a alegria e o
divertimento do jogo.

Este ultimo elemento, o divertimento do jogo, resiste a toda analise e interpretacio logicas. A palavra
holandesa aardigheid ¢ extremamente significativa a esse respeito. Sua derivacdo de aard (natureza, esséncia) mostra
bem que a idéia nao pode ser submetida a uma explicagio mais prolongada. Essa irredutibilidade tem sua
manifestagdo mais notavel, para o moderno sentido da linguagem, na palavra inglesa fun, cujo significado mais
corrente ¢ ainda bastante recente. F curioso que o francés ndo possua palavra que lhe corresponda exatamente e
que tanto em holandés (grap e aardigheid) como em alemao (Spass e Witg) sejam necessarios dois termos para exprimir
esse conceito’. B ¢é ele precisamente que define a esséncia do jogo. Encontramo-nos aqui perante uma categotia
absolutamente primaria da vida, que qualquer um é capaz de identificar desde o préprio nivel animal. E legitimo
considerar o jogo uma "totalidade", no moderno sentido da palavra, e é como totalidade que devemos procurar
avalia-lo e compreendé-lo.

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossivel que tenha seu fundamento em
qualquer elemento racional, pois nesse caso, limitar-se-ia 2 humanidade. A existéncia do jogo nio esta ligada a
qualquer grau determinado de civilizagdo, ou a qualquer concepc¢ao do universo. Todo ser pensante é capaz de

entender a primeira vista que o jogo possui uma realidade autonoma, mesmo que sua lingua nao possua um termo

Também em portugués a palavra divertimento é apenas a maneira menos inadequada de exprimir esse conceito, que para o autor corresponde a propria esséncia do jogo (v.
infra), e esta ligado também a nog¢des como as de prazer, agrado, alegria etc. (N. do T.)



geral capaz de defini-lo. A existéncia do jogo ¢ inegavel. E possivel negar, se se quiser, quase todas as abstragoes: a
justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E possivel negar-se a seriedade, mas nio o jogo.

Mas reconhecer o jogo é, forcosamente, reconhecer o espirito, pois o jogo, seja qual for sua esséncia, nao é
material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica. Do ponto de vista da concepgao
determinista de um mundo regido pela acao de forgas cegas, o jogo seria inteiramente supérfluo. S6 se toma
possivel, pensavel e compreensivel quando a presenga do espirito destréi o determinismo absoluto do cosmos. A
propria existéncia do jogo é uma confirmagiao permanente da natureza supraldgica da situacao humana. Se os
animais sao capazes de brincar, ¢ porque sao alguma coisa mais do que simples seres mecanicos. Se brincamos e
jogamos, e temos consciéncia disso, é porque somos mais do que simples seres racionais, pois o jogo ¢ irracional.

Ao tratar o problema do jogo diretamente como funcdo da cultura, e ndo tal como aparece na vida do
animal ou da crianga, estamos iniciando a partir do momento em que as abordagens da biologia e da psicologia
chegam ao seu termo. Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da propria cultura,
acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizagdo em que agora nos
encontramos. Em toda a parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de a¢do bem determinada e
distinta da vida "comum". Podemos deixar de lado o problema de saber se até agora a ciéncia conseguiu reduzir esta
qualidade a fatores quantitativos. Em minha opinido ndo o conseguiu. De qualquer modo, o que importa é
justamente aquela qualidade que ¢é caracteristica da forma de vida a que chamamos "jogo". O objeto de nosso
estudo ¢ o jogo como forma especifica de atividade, como "forma significante”, como fun¢io social. Nao
procuraremos analisar os impulsos e habitos naturais que condicionam o jogo em geral, tomando-o em suas
multiplas formas concretas, enquanto estrutura propriamente social. Procuraremos considerar o jogo como o fazem
os proprios jogadores, isto é, em sua significacdo primaria. Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulacdo de
certas imagens, numa certa "imaginacao" da realidade (ou seja, a transformacio desta em imagens), nossa
preocupagdo fundamental serd, entdo, captar o valor e o significado dessas imagens e dessa "imaginacao".
Observaremos a agao destas no proprio jogo, procurando assim compreendé-lo como fator cultural da vida

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sao, desde inicio, inteiramente marcadas pelo jogo.
Como por exemplo, no caso da linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de
poder comunicar, ensinar e comandar. Ea linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e constata-las,
em resumo, designa-las e com essa designacao eleva-las ao dominio do espirito. Na criagdo da fala e da linguagem,
brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, é como se o espirito estivesse constantemente saltando
entre a matéria e as coisas pensadas. Por detras de toda expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda metafora
¢ jogo de palavras. Assim, ao dar expressao a vida, o homem cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado do
da natureza.

Outro exemplo é o mito, que é também uma transformacio ou uma "imaginacao" do mundo exterior, mas
implica em um processo mais elaborado e complexo do que ocorre no caso das palavras isoladas. O homem
primitivo procura, através do mito, dar conta do mundo dos fenomenos atribuindo a este um fundamento divino.
Em todas as caprichosas inven¢des da mitologia, ha um espirito fantasista que joga no extremo limite entre a

brincadeira e a seriedade. Se, finalmente, observarmos o fendémeno do culto, verificaremos que as sociedades



primitivas celebram seus ritos sagrados, seus sacrificios, consagra¢oes e mistérios, destinados a assegurarem a
tranqiilidade do mundo, dentro de um espirito de puro jogo, tomando-se aqui o verdadeiro sentido da palavra.

Ora, é no mito e no culto que tém origem as grandes forgas instintivas da vida civilizada: o direito e a
ordem, o comércio e o lucro, a industria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciéncia. Todas elas tém suas raizes no solo
primevo’ do jogo.

A finalidade deste estudo consiste em mostrar que o exame da cultura sub specie /udi é mais do que uma
comparagao retorica. Nao se trata de modo algum de uma idéia nova. Houve uma época em que era geralmente
aceita, embora num sentido limitado e muito diferente daquele que aqui se adotou: o inicio do século XVII, quando
surgiu o grande teatro laico. Numa brilhante série de figuras, desde as de Shakespeare até as de Calderén e Racine, o
teatro dominava a literatura ocidental. Era costume comparar o mundo a um palco, no qual cada homem
desempenhava seu papel. Todavia, isto nao significa que o elemento lidico da civilizagio fosse claramente
reconhecido. O costume de comparar a vida a um palco, bem analisada, revela-se como pouco mais que um eco do
neoplatonismo entao dominante, com um tom moralista fortemente acentuado. Era uma variante do velho tema do
carater vao de todas as coisas. A estreita ligacdo entre o jogo e a cultura nido era observada nem expressa, a0 passo
que a nos importa apenas mostrar que o puro e simples jogo constitui uma das principais bases da civilizagao.

Em nossa maneira de pensar, o jogo é diametralmente oposto a seriedade. A primeira vista, esta oposicio
parece tao irredutivel a outras categorias como o proprio conceito de jogo. Todavia, caso o examinemos mais de
perto, verificaremos que o contraste entre jogo e seriedade ndo ¢ decisivo nem imutavel. E licito dizer que o jogo ¢
a nao-seriedade, mas esta afirmagdo, além do fato de nada nos dizer quanto as caracteristicas positivas do jogo, ¢é
extremamente facil de refutar. Caso pretendamos passar de "o jogo ¢ a nio-seriedade” para "o jogo nao ¢ sério",
imediatamente o contraste tornar-se-a impossivel, pois certas formas de jogo podem ser extraordinariamente sérias.
Além disso, ¢ facilimo designar varias outras categorias fundamentais que também sao abrangidas pela categoria da
"nao-seriedade" e nao apresentam qualquer relagio com o jogo. O riso, por exemplo, esta de certo modo em
oposi¢ao a seriedade, sem de maneira alguma estar diretamente ligado ao jogo. Os jogos infantis, o futebol e o
xadrez sio executados dentro da mais profunda seriedade, nao se verificando nos jogadores a menor tendéncia para
o riso. E curioso notar que o ato puramente fisiolégico de rir é exclusivo dos homens, a0 passo que a fungio
significante do jogo é comum aos homens e aos animais. O anzmal ridens de Aristoteles caracteriza o homem, em
oposi¢ao aos animais, de maneira quase tao absoluta quanto o howzo sapiens.

O que vale para o riso vale igualmente para o comico. O comico é compreendido pela categoria da nao-
seriedade e possui certas afinidades com o riso, na medida em que o provoca, mas sua relagio com o jogo é
perfeitamente secundaria. Considerado em si mesmo, o jogo nio ¢ comico nem para os jogadores nem para O
publico. Os animais muito jovens, ou as criangas, podem por vezes ser extremamente cOmicos em suas
brincadeiras, mas observar caes adultos perseguindo-se mutuamente dificilmente suscita em nés o riso. Quando
chamamos "coémica" a uma farsa ou uma comédia, fazemo-lo levando em conta o nio jogo da representacao pro-
priamente dito, mas, sim, a situagdao e os pensamentos expressos. A arte mimica do palhago, comica e risivel, dificil-

mente pode ser considerada um verdadeiro jogo.

4 Primitivo.



A categoria do comico esta estreitamente ligada a da loucura, a0 mesmo tempo no sentido mais elevado e no
mais baixo do termo. Mas nao ha loucura no jogo, ja que se situa para além da antitese entre a sabedoria e a loucura.
Na baixa Idade Média, os dois modos fundamentais de vida, o jogo e a seriedade, eram expressos de maneira
bastante imperfeita através da oposicao entre folie et sem, até o momento em que, em seu Laus stultitiae, Erasmo
mostrou a improcedéncia desse contraste.

Todas as idéias, aqui vagamente reunidas num mesmo grupo — jogo, riso, loucura, piada, gracejo, comico
etc. — participou daquela mesma caracteristica que nos vimos obrigados a atribuir ao jogo, isto ¢, a de resistir a
qualquer tentativa de redugao a outros termos. Sem duvida, sua rafio e sua mutua dependéncia residem numa
camada muito profunda de nosso ser espiritual.

Quanto mais nos esforcamos por estabelecer uma separagio entre a forma a que chamamos "jogo" e outras
formas aparentemente relacionadas a ela, mais se evidencia a absoluta independéncia do conceito de jogo. E sua
exclusio do dominio das grandes oposi¢des entre categorias nao se detém ai. O jogo nao é compreendido pela
antitese entre sabedoria e loucura, ou pelas que opdem a verdade e a falsidade, ou 0 bem e o mal. Embora seja uma
atividade ndo material, ndo desempenha uma fun¢io moral, sendo impossivel aplicar-lhe as nogées de vicio e
virtude.

Se, portanto, nio for possivel ao jogo referir-se diretamente as categorias do bem ou da verdade, nio
poderia ele talvez ser incluido no dominio da estética? Cabe aqui uma davida porque, embora a beleza nao seja
atributo inseparavel do jogo enquanto tal, este tem tendéncia a assumir acentuados elementos de beleza. A
vivacidade e a graga estdo originalmente ligadas as formas mais primitivas do jogo. E neste que a beleza do corpo
humano em movimento atinge seu apogeu. Em suas formas mais complexas o jogo esta saturado de ritmo e de
harmonia, que sio os mais nobres dons de percepgao estética de que o homem dispoe. Sio muitos, e bem intimos,
os lagos que unem o jogo e a beleza.

Apesar disso, nao podemos afirmar que a beleza seja inerente ao jogo enquanto tal. Devemos, portanto,
limitar--nos ao seguinte: o jogo ¢ uma func¢ao da vida, mas nao ¢ passivel de definicao exata em termos logicos,
biolégicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento
através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social. Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever
suas principais caracteristicas.

Dado que nosso tema sao as relagoes entre o jogo e a cultura, nao ¢ indispensavel fazer referéncia a todas as
formas possiveis de jogo, sendo possivel limitarmo-nos a suas manifestagdes sociais. Poderfamos considerar estas as
formas mais elevadas de jogo. Geralmente sio muito mais faceis de descrever do que os jogos mais primitivos das
criangas ¢ dos animais jovens, por possuirem forma mais nitida e articulada e tracos mais variados e visiveis, ao
passo que na interpretacio dos jogos primitivos deparamos imediatamente com aquela caracteristica irredutivel,
puramente ladica, que em nossa opiniao resiste inabalavelmente a analise. Faremos referéncia aos concursos e as
corridas, as representagoes e aos espetaculos, a danca e a musica, as mascaradas e aos torneios. Algumas das
caracteristicas que vamos indicar sao proprias do jogo em geral, enquanto outras pertencem aos jogos sociais em
particular.

Antes de mais nada, o jogo ¢ uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no

maximo ser uma imitagdo forcada. Basta esta caracteristica de liberdade para afasta-lo definitivamente do curso da



evolucio natural. B um elemento a esta acrescentado, que a recobre como um ornamento ou uma roupagem. B
evidente que, aqui, se entende liberdade em seu sentido mais lato, sem referéncia ao problema filoséfico do
determinismo. Poder-se-ia objetar que esta liberdade nio existe para o animal e a crianga, por serem estes levados
ao jogo pela forga de seu instinto e pela necessidade de desenvolverem suas faculdades fisicas e seletivas. Todavia, o
termo "instinto" levanta uma incégnita e, além disso, a pressuposicao inicial da utilidade do jogo constitui uma
petic¢ao de principio. As criangas e os animais brincam porque gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que
reside sua liberdade.

Seja como for, para o individuo adulto e responsavel o jogo é uma fungao que facilmente poderia ser
dispensada, ¢ algo supérfluo. S6 se torna uma necessidade urgente na medida em que o prazer por ele provocado o
transforma numa necessidade. E possivel, em qualquer momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais é imposto pela
necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui uma tarefa, sendo sempre praticado nas "horas de 6cio".
Liga-se a nog¢oes de obrigacao e dever apenas quando constitui uma func¢ao cultural reconhecida, como no culto e
no ritual.

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele préprio
liberdade. Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, é que o jogo nao ¢ vida "corrente" nem vida
"real". Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida "real" para uma esfera temporaria de atividade com orientacao
propria. Toda crianga sabe perfeitamente quando estd "sé fazendo de conta" ou quando esta "s6 brincando". A
seguinte estoria, que me foi contada pelo pai de um menino, constitui um excelente exemplo de como essa
consciéncia esta profundamente enraizada no espirito das criangas. O pai foi encontrar seu filhinho de quatro anos
brincando "de trenzinho" na frente de uma fila de cadeiras. Quando foi beija-lo, disse-lhe o menino: "Nao dé beijo
na maquina, Papai, seno os carros nao vao acreditar que é de verdade". Esta caracteristica de "faz de conta" do
jogo exprime um sentimento da inferioridade do jogo em relagao a "seriedade", o qual parece ser tao fundamental
quanto o préprio jogo. Todavia, conforme ja salientamos, esta consciéncia do fato de "s6 fazer de conta" no jogo
nao impede de modo algum que ele se processe com a maior seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que
chegam ao arrebatamento e, pelo menos temporariamente, tiram todo o significado da palavra "sé" da frase acima.
Todo jogo ¢ capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador. Nunca hd um contraste bem nitido
entre ele e a seriedade, sendo a inferioridade do jogo sempre reduzida pela superioridade de sua seriedade. Ele se
toma seriedade e a seriedade, jogo. E possivel ao jogo alcancar extremos de beleza e de perfeicio que ultrapassam
em muito a seriedade. Voltaremos a referir-nos a problemas dificeis deste tipo quando analisarmos mais
minuciosamente as relagdes entre o jogo e o culto.

No que diz respeito as caracteristicas formais do jogo, todos os observadores dao grande énfase ao fato de
ser ele desinteressado. Visto que nao pertence a vida "comum", ele se situa fora do mecanismo de satisfa¢ao imediata
das necessidades e dos desejos e, pelo contrario, interrompe este mecanismo. Ele se insinua como atividade
temporaria, que tem uma finalidade autbnoma e se realiza tendo em vista uma satisfacao que consiste nessa propria
realizagio. E pelo menos assim que, em primeira instancia, o ele se nos apresenta: como um ztervalo em nossa vida
quotidiana. Todavia, em sua qualidade de distensao regularmente verificada, ele se torna um acompanhamento, um
complemento e, em dltima analise, uma parte integrante da vida em geral. Ornamenta a vida, ampliando-a, e nessa

medida toma-se uma necessidade tanto para o individuo, como fungio vital, quanto para a sociedade, devido ao



sentido que encerra, a sua significagao, a seu valor expressivo, a suas associagoes espirituais e sociais, em resumo,
como funcao cultural. Da satisfacdo a todo o tipo de ideais comunitarios. Nesta medida, situa-se numa esfera
superior aos processos estritamente biolégicos de alimentagao, reprodugao e autoconservagao. Esta afirmacio esta
em aparente contradi¢do com o fato de que os jogos ligados a atividade sexual se verificam justamente na época do
cio. Mas seria assim tdo absurdo atribuir ao canto, a danca e o "paradear" das aves um lugar exterior ao dominio
puramente fisiolégico, tal como no caso do jogo humano? Seja como for, este dltimo pertence sempre, em todas as
suas formas mais elevadas, a0 dominio do ritual e do culto, a0 dominio do sagrado.

Mas o fato de ser necessario, de ser culturalmente util e, até, de se tornar cultura diminuira em alguma coisa
o carater desinteressado do jogor Nao, porque a finalidade a que obedece é exterior aos interesses materiais
imediatos e a satisfacdo individual das necessidades bioldgicas. Em sua qualidade de atividade sagrada, o jogo
naturalmente contribui para a prosperidade do grupo social, mas de outro modo e através de meios totalmente
diferentes da aquisi¢ao de elementos de subsisténcia.

O jogo distingue-se da vida "comum" tanto pelo lugar quanto pela duracio que ocupa. E esta a terceira de
suas caracterfsticas principais: o isolamento, a limitacio. F "jogado até ao fim" dentro de certos limites de tempo e
de espaco. Possui um caminho e um sentido préprios.

O jogo inicia-se e, em determinado momento, "acabou". Joga-se até que se chegue a um certo fim.
Enquanto estd decorrendo tudo é movimento, mudanga, alternancia, sucessiao, associagdo, separacao. E ha,
diretamente ligada a sua limitagdo no tempo, uma outra caracteristica interessante do jogo, a de Se fixar
imediatamente como fendomeno cultural. Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma
criacio nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela meméria. E transmitido, toma-se tradicio. Pode ser
repetido a qualquer momento, quer seja "jogo infantil" ou jogo de xadrez, ou em periodos determinados, como um
mistério. Uma de suas qualidades fundamentais reside nesta capacidade de repeti¢do, que nao se aplica apenas ao
jogo em geral, mas também a sua estrutura interna. Em quase todas as formas mais elevadas de jogo, os elementos
de repeticao e de alternancia (como no refrain) constituem como que o fio e a tessitura do objeto.

A limitagdao no espago ¢ ainda mais flagrante do que a limitagao no tempo. Todo jogo se processa e existe
no interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Tal
como nio ha diferenca formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o "lugar sagrado" nao pode ser formalmente
distinguido do terreno de jogo. A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo de
ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a fun¢io de terrenos de jogo, isto €, lugares proibidos, isolados, fechados,
sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas regras. Todos eles sio mundos temporarios dentro do mundo
habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial.

Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui chegamos a sua outra
caracteristica, mais positiva ainda: ele cria ordem e ¢ ordem. Introduz na confusio da vida e na imperfeicao do
mundo uma perfeicio temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor desobediéncia a esta
"estraga o jogo", privando-o de seu carater proprio e de todo e qualquer valor. E talvez devido a esta afinidade
profunda entre a ordem e o jogo que este, como assinalamos de passagem, parece estar em tao larga medida ligado
ao dominio da estética. Ha nele uma tendéncia para ser belo. Talvez este fator estético seja idéntico aquele impulso

de criar formas ordenadas que penetra o jogo em todos os seus aspectos. As palavras que empregamos para



designar seus elementos pertencem quase todas a estética. Sdo as mesmas palavras com as quais procuramos
descrever os efeitos da beleza: tensdo, equilibrio, compensagao, contraste, variagao, solugdao, uniao e desuniao. O
jogo langa sobre ndés um feitigo: é "fascinante", "cativante". Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos
capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia.

O elemento de tensdo, a que acabamos de nos referir, desempenha no jogo um papel especialmente
importante.

Tensao significa incerteza, acaso. Ha um esforco para levar o jogo até ao desenlace, o jogador quer que
alguma coisa "va" ou "saia", pretende "ganhar" a custa de seu proprio esforco. Uma crianga estendendo a mao para
um brinquedo, um gatinho brincando com um novelo, uma garotinha jogando bola, todos eles procuram conseguir
alguma coisa dificil, ganhar, acabar com uma tensao. O jogo ¢ "tenso", como se costuma dizer. E este elemento de
tensdao e solugao que domina em todos os jogos solitarios de destreza e aplicagao, como os quebra-cabegas, as
charadas, os jogos de armar, as paciéncias, o tiro ao alvo, e quanto mais estiver presente o elemento competitivo
malis apaixonante se torna o jogo. Hsta tensido chega ao extremo nos jogos de azar e nas competi¢es esportivas.
Embora o jogo enquanto tal esteja para além do dominio do bem e do mal, o elemento de tensao lhe confere um
certo valor ético, na medida em que sao postas a prova as qualidades do jogador: sua for¢a e tenacidade, sua
habilidade e coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais, sua "lealdade". Porque, apesar de seu ardente
desejo de ganhar, deve sempre obedecer as regras do jogo.

Por sua vez, estas regras sdo um fator muito importante para o conceito de jogo. Todo jogo tem suas regras.
Sdo estas que determinam aquilo que "vale" dentro do mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos
0s jogos sao absolutas e ndo permitem discussao. Uma vez, de passagem, Paul Valéry exprimiu uma idéia das mais
importantes: "No que diz respeito as regras de um jogo, nenhum ceticismo ¢é possivel, pois o principio no qual elas
assentam ¢ uma verdade apresentada como inabalavel". E nao ha duvida de que a desobediéncia as regras implica a
derrocada do mundo do jogo. O jogo acaba: O apito do arbitro quebra o feitico ¢ a vida "real" recomega.

O jogador que desrespeita ou ignora as regras ¢ um "desmancha-prazeres". Este, porém, difere do jogador
desonesto, do batoteiro, ja que o ultimo finge jogar seriamente o jogo e aparenta reconhecer o circulo magico. E
curioso notar como os jogadores sio muito mais indulgentes para com o batoteiro do que com o desmancha-
prazeres; o que se deve ao fato de este dltimo abalar o préprio mundo do jogo. Retirando-se do jogo, denuncia o
carater relativo e fragil desse mundo no qual, temporariamente, se havia encerrado com os outros. Priva o jogo da
tlusdo — palavra cheia de sentido que significa literalmente "em jogo" (de inlusio, illudere ou inludere). Torna-se,
portanto, necessario expulsa-lo, pois ele ameaga a existéncia da comunidade dos jogadores.

A figura do desmancha-prazeres desenha-se com mais nitidez nos jogos infantis. A pequena comunidade
nao procura averiguar se o desmancha-prazeres abandona o jogo por incapacidade ou por imposi¢iao alheia, ou
melhor, nio reconhece sua incapacidade e acusa-o de falta de audacia. Para ela, o problema da obediéncia e da
consciéncia ¢ reduzido ao do medo ao castigo. O desmancha-prazeres destréi o mundo magico, portanto, ¢ um
covarde e precisa ser expulso. Mesmo no universo da seriedade, os hipdcritas e os batoteiros sempre tiveram mais
sorte do que os desmancha-prazeres: os apOstatas, os hereges, os reformadores, os profetas e os objetores de

consciéncia.



Todavia, freqientemente acontece que, por sua vez, os desmancha-prazeres fundam uma nova comunidade,
dotada de regras proprias. Os fora da lei, os revolucionarios, os membros das sociedades secretas, os hereges de
todos os tipos tém tendéncias fortemente associativas, se nao sociaveis, e todas as suas agdes sao marcadas por um
certo elemento ladico.

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes, mesmo depois de acabado o
jogo. E claro que nem todos os jogos de bola de gude, ou de bridge, levam a fundagao de um clube. Mas a sensagio
de estar "separadamente juntos", numa situagio excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do resto do
mundo e recusando as normas habituais, conserva sua magia para além da duracdo de cada jogo. O clube pertence
ao jogo tal como o chapéu pertence a cabeca. Seria demasiado simplista explicar todas as associa¢cbes a que Os
antropologos chamam "fratrias" (como por exemplo os clas, as irmandades etc.) apenas como sociedades lidicas.
Mas, mais de uma vez se verificou como ¢ dificil estabelecer uma separagao nitida entre, de um lado, os
agrupamentos sociais permanentes (sobretudo nas culturas arcaicas, com seus costumes extremamente importantes,
solenes e sagrados) e, de outro, o dominio ladico.

O carater especial e excepcional do jogo ¢ ilustrado de maneira flagrante pelo ar de mistério em que
freqiientemente se envolve. Desde a mais tenra infancia, o encanto do jogo ¢é reforcado por se fazer dele um
segredo. Isto é, para nds, e nao para os outros. O que os outros fazem, "la fora", é coisa de momento nao nos
importa. Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida quotidiana perdem validade. Somos diferentes e
fazemos coisas diferentes. Esta supressao temporaria do mundo habitual ¢ inteiramente manifesta no mundo
infantil, mas nido é menos evidente nos grandes jogos rituais dos povos primitivos. Na grande festa de iniciagao em
que os jovens sao aceitos na comunidade dos homens, nao sio apenas os neofitos que ficam isentos das leis e regras
da tribo; ha uma trégua geral de todas as querelas e uma suspensao de todos os atos de vinganca. Desta suspensao
temporaria da vida social normal, durante a época dos jogos sagrados, existem também numerosos indicios em
civilizagbes mais evoluidas. Todas as saturnais e costumes carnavalescos sao exemplos disso. Ainda recentemente
entre nos, em época de costumes locais mais rudes, privilégios de classe mais acentuados e uma policia mais
tolerante, aceitavam-se as orgias dos jovens de classe alta como "estudantadas". Hstas ainda subsistem nas
universidades inglesas, sob o nome de ragging, o qual o Oxjford English Dictionary define como an extensive display of noisy
and disorderly con-duct carried out in defiance of anthority and discipline .

A capacidade de tornar-se outro e o mistério do jogo manifestara-se de modo marcante no costume da
mascarada. Aqui atinge o maximo a natureza "extra-ordinaria" do jogo. O individuo disfarcado ou mascarado
desempenha ura papel como se fosse outra pessoa, ou melhor, ¢ outra pessoa. Os terrores da infancia, a alegria
esfusiante, a fantasia mistica e os rituais sagrados encontram-se inextricavelmente misturados nesse estranho mundo
do disfarce e da mascara.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderfamos considera-lo uma atividade livre,
conscientemente tomada como "nao-séria" e extetior a vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual nao

se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem
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Uma intensa manifestagio de comportamento barnlbento e desordeiro, levada a cabo num espirito de desrespeito a antoridade ¢ a disciplina. (N. do 'T.)



e certas regras. Promove a formagao de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua
diferenca em relagao ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes.

A funcio do jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode de maneira geral ser definida
pelos dois aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a representagao de alguma
coisa. Estas duas fungdes podem também por vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a "representar”
uma luta, ou, entdo, se torne uma luta para melhor representacao de alguma coisa.

Representar significa mostrar, e isto pode consistir simplesmente na exibi¢do, perante um publico, de uma
caracteristica natural. O pavao e o peru limitam-se a mostrar as fémeas o esplendor de sua plumagem, mas aqui o
aspecto essencial ¢ a exibicdo de um fenémeno invulgar destinado a provocar admiragao. Se a ave acompanha essa
exibicao com alguns passos de danga passamos a ter um espetaculo, uma passagem da realidade vulgar para um
plano mais elevado. Nada sabemos daquilo que o animal sente durante esses atos, mas sabemos que as exibi¢oes das
criangas mostram, desde a mais tenra infancia, um alto grau de imaginagdo. A crianga representa alguma coisa
diferente, ou mais bela, ou mais nobre, ou mais perigosa do que habitualmente é. Finge ser um principe, um papai,
uma bruxa malvada ou um tigre. A crianca fica literalmente "transportada" de prazer, superando-se a si mesma a tal
ponto que quase chega a acreditar que realmente ¢ esta ou aquela coisa, sem contudo perder inteiramente o sentido
da "realidade habitual". Mais do que uma realidade falsa, sua representagdo ¢é a realizagdo de uma aparéncia: ¢
"imaginacdo", no sentido original do termo.

Se passarmos agora das brincadeiras infantis para as representacOes sagradas das civilizagdes primitivas,
veremos que nestas se encontra "em jogo" um elemento espiritual diferente, que ¢ muito dificil de definir. A
representacao sagrada é mais do que a simples realizacdio de uma aparéncia é até mais do que uma realizagiao
simbolica: ¢ uma realizacio mistica. Algo de invisivel e inefavel adquire nela uma forma bela, real e sagrada. Os
participantes do ritual estao certos de que o ato concretiza e efetua uma certa beatificacdo, faz surgir uma ordem de
coisas mais elevada do que aquela em que habitualmente vivem. Mas tudo isto ndo impede que essa "realizacio pela
representacio” conserve, sob todos os aspectos, as caracteristicas formais do jogo. F executada no interior de um
espago circunscrito sob a forma de festa, isto é, dentro de um espirito de alegria e liberdade. Em sua inten¢ao é
delimitado um universo préprio de valor temporario. Mas seus efeitos nao cessam depois de acabado o jogo; seu
esplendor continua sendo projetado sobre o mundo de todos os dias, influéncia benéfica que garante a seguranca, a
ordem e a prosperidade de todo o grupo até a préxima época dos rituais sagrados.

Em toda a parte do mundo podem encontrar-se exemplos disso. Segundo uma velha crenca chinesa, a
musica e a danga tém a finalidade de manter o mundo em seu devido curso e obrigar a natureza a proteger o
homem. A prosperidade de cada ano depende da fiel execu¢ao de competi¢coes sagradas na época das festas. Caso
essas reunides nio se realizem, as colheitas ndo poderio amadurecer’,

O ritual é um dromenon, isto é, uma coisa que ¢é feita, uma agao. A matéria desta agdo é um drama, isto é, uma
vez mais, um ato, uma ag¢ao representada num palco. Esta acdo pode revestir a forma de um espetaculo ou de uma
competi¢do. O rito, ou "ato ritual", representa um acontecimento césmico, um evento dentro do processo natural.
Contudo, a palavra "representa” nio exprime o sentido exato da agdo, pelo menos na conota¢io mais vaga que

atualmente predomina; porque aqui "representagao" ¢é realmente identificagio, a repeticdo mistica ou a representacao do
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acontecimento. O ritual produz um efeito que, mais do que figurativamente mostrado, ¢ realmente reproduzido na agao.
Portanto, a fun¢io do rito esta longe de ser simplesmente imitativa, leva a uma verdadeira participa¢ao no préprio
ato sagrado’. B um fator helping the action ouf’.

Para a ciéncia da cultura, o problema nao ¢ determinar como a psicologia concebe o processo que se
exprime nestes fenomenos. A psicologia podera tentar arrumar a questdo definindo o ritual como identificacio
compensadora, uma espécie de substituto, "um ato representativo devido a impossibilidade de levar a cabo uma acio
real e intencional™. O que ¢ importante para a ciéncia da cultura é procurar compreender o significado dessas
figuracdes no espirito dos povos que as praticam e nelas créem.

Tocamos aqui no proprio amago da religido comparada: a natureza e a esséncia do ritual e do mistério.
Todos os antigos sacrificios rituais dos Vedas baseiam-se na idéia de que a cerimonia — seja ela sacrificio,
competi¢ao ou representa¢ao, — representando um certo acontecimento césmico que se deseja, obriga os deuses a
provocar sua realizagdo efetiva. Ha, portanto, um jogs, no sentido pleno do termo. Deixaremos agora de lado os
aspectos especificamente religiosos, concentrando-nos na analise dos elementos lddicos nos rituais primitivos.

O culto ¢, portanto, um espetaculo, uma representacio dramatica, uma figuragao imaginaria de uma
realidade desejada. Na época das grandes festas, o grupo social celebra os acontecimentos principais da vida da
natureza levando a efeito representagoes sagradas, que representam a mudanga das estagdes, o surgimento € o
declinio dos astros, o crescimento e o amadurecimento das colheitas, a vida e 2 morte dos homens e dos animais.
Como escreve Leo Frobenius, a humanidade "joga", representa a ordem da natureza tal como ela esta impressa em
sua consciéncia'’. Num passado remoto, segundo Frobenius, os homens comegaram por tomar consciéncia dos
fenémenos do mundo vegetal e animal s6 depois, adquirindo as idéias de tempo e espaco, dos meses e das estagoes,
do percurso do sol e da lua. Passaram depois a representar esta grande ordem da existéncia em cerimonias sagradas,
nas quais e através das quais realizavam de novo, ou "recriavam", os acontecimentos representados, contribuindo
assim para a preservacao da ordem césmica. E ha mais. As formas desse jogo liturgico deram origem a ordem da
propria comunidade, as institui¢cdes politicas primitivas. O rei € o sol, e seu reinado é a imagem do curso do sol.
Durante toda sua vida o rei desempenha o papel do sol, e no final sofre 0 mesmo destino que o sol: deve ser morto,
de forma ritual, por seu proprio povo.

Podemos deixar de lado o problema de saber até que ponto esta explicagao do regicidio ritual e toda a
concep¢ao em que ela assenta podem ser consideradas "demonstradas". O problema que aqui nos interessa é o
seguinte: que devemos pensar desta projecao concreta da primitiva consciéncia da natureza? Como devemos
encarar um processo espiritual que se inicia com uma experiéncia inexpressa dos fenémenos césmicos e conduz a
sua representagao imaginaria no jogo?

Frobenius tem razao ao rejeitar a facil explicagdo que se contenta com a no¢ao de um "instinto de jogo"
inato. Alega ele que o termo "instinto" ¢ "uma inven¢do, uma confissio de impoténcia perante o problema da

nll

realidade" . Com idéntica clareza, e com mais razio ainda, rejeita, como vestigio de uma maneira ultrapassada de

pensar, a tendéncia para explicar todo progresso cultural em termos de uma “finalidade especial”, de um "porquée”
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ou um "por que razao", como critério para julgar a capacidade criadora de cultura de uma comunidade. Ponto de
vista este que qualifica como "a pior forma de tirania da causalidade" e como "utilitarismo antiquado"".

A concepgao deste processo espiritual defendida por Frobenius é mais ou menos a seguinte: a experiéncia,
ainda inexpressa da natureza e da vida, manifesta-se no homem primitivo sob a forma de "arrebatamento"'”. "A
capacidade criadora, tanto nos povos quanto nas criangas ou em qualquer individuo criador, deriva desse estado de
arrebatamento. "Os homens sdo arrebatados pela revelagao do destino". "A realidade do ritmo natural da génese e
da extingao arrebata sua consciéncia e este fato leva-o a representar sua emog¢ao em um ato, inevitavel e como que
reflexo"'!. Assim, segundo ele, trata-se aqui de um processo espiritual de transformacio que é absolutamente
necessario. A emogao, o arrebatamento perante os fenémenos da vida e da natureza é condensado pela acao reflexa
e elevado a expressio poética e a arte. F esta a maneira mais aproximada para dar conta do processo de imaginacio
criadora, mas esta longe de poder ser considerada uma verdadeira explicagao. Continua tdo obscuro como antes o
caminho que leva da percepgio estética ou mistica, ou pelo menos metaldgica, da ordem cosmica até aos rituais
sagrados.

O grande estudioso da cultura emprega freqiientemente o termo jogs, sem contudo definir com exatidao qual
o sentido que lhe atribui. Parece até por vezes aceitar sub-repticiamente aquilo mesmo que tao energicamente
repudia e que, de maneira alguma, corresponde a caracteristica essencial do jogo: o conceito de finalidade. Porque
na descrigio proposta por Frobenius, o jogo serve explicitamente para representar’” um acontecimento césmico, de
certo modo tornando-o presente. Ha um elemento quase racionalista que irresistivelmente se impde. Afinal de
contas, 0 jogo € a representacao tém para Frobenius sua razao de ser na expressao de qualquer coisa de diferente,
que ¢ o "arrebatamento" por um acontecimento césmico. Mas o préprio fato de a dramatizacdo ser representada
parece ter para ele importancia secundaria. Pelo menos teoricamente, a emogao poderia ser transmitida de maneira
diferente. De nosso ponto de vista, pelo contrario, o que é importante ¢ o proprio jogo. O ritual nao difere de
maneira essencial das formas superiores dos jogos infantis ou animais, e dificilmente poderia afirmar-se, que estas
duas ultimas formas tenham sua origem numa tentativa de expressao de qualquer emocio césmica. Os jogos
infantis possuem a qualidade Iddica em sua prépria esséncia, e na forma mais pura dessa qualidade.

Seria talvez possivel descrever o processo que conduz do "arrebatamento” pela natureza até a realizacio do
ritual em termos ligeiramente diferentes dos de Frobenius, sem pretender oferecer a explicacio de uma realidade
inteiramente impenetravel, mas procurando apenas dar conta de uma situagao de fato. Dirfamos, entdo, que, na
sociedade primitiva, verifica-se a presenga do jogo, tal como nas criangas e nos animais, e que, desde a origem, nele
se verificam todas as caracteristicas ladicas: ordem, tensio, movimento, mudanca, solenidade, ritmo, entusiasmo. S
em fase mais tardia da sociedade o jogo se encontra associado a expressao de alguma coisa, nomeadamente aquilo a
que podemos chamar "vida" ou "natureza". O que era jogo desprovido de expressio verbal adquire agora uma
forma poética. Na forma e na fungiao do jogo, que em si mesmo ¢ uma entidade independente desprovida de

sentido e de racionalidade, a consciéncia que o homem tem de estar integrado numa ordem césmica encontra sua

2 Lid, p. 21.

3 1bid., p. 122. A Ergriftenbeii (arrebatamento) como momento dos jogos infantis, p. 147; veja-se o termo de Buytendijk, tomado de Erwin Strauss, que significa "disposicao
patética” ou "estado de comogio", como fundamento dos jogos infantis. Obra citada, p. 20.

1 Schicksalskunde, p. 142.
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expressao primeira, mais alta e mais sagrada. Pouco a pouco, o jogo vai adquirindo a significagao de ato sagrado. O
culto vem-se juntar ao jogo; foi este, contudo, o fato inicial.

Encontramo-nos aqui em regides dificeis de penetrar, tanto pela psicologia quanto pela filosofia. Sao
questdes que tocam no que ha de mais profundo em nossa consciéncia. O culto é a forma mais alta e mais sagrada
da seriedade. Como pode ele, apesar disso, ser jogo? Comegamos por dizer que todo jogo, tanto das crian¢as como
dos adultos, pode efetuar-se dentro do mais completo espirito de seriedade. Mas ira isto a ponto de implicar que o
jogo continua sempre ligado a emogao sagrada do ato sacramentai? Quanto a isto, nossas conclusoes sao de certa
maneira obstruidas pela rigidez de nossas idéias habituais. Estamos habituados a considerar o jogo e a seriedade
como constituindo uma antitese absoluta. Contudo, parece que isto nao permite chegar ao n6 do problema.

Prestemos um momento de atengao aos seguintes aspectos. A crianga joga e brinca dentro da mais perfeita
seriedade, que a justo titulo podemos considerar sagrada. Mas sabe perfeitamente que o que esta fazendo é um jogo.

Também o esportista joga com 0 mais fervoroso entusiasmo, a0 mesmo tempo que sabe estar jogando. O
mesmo verificamos no ator, que, quando esta no palco, deixa-se absorver inteiramente pelo "jogo" da representacao
teatral, a0 mesmo tempo que tem consciéncia da natureza desta. O mesmo ¢é valido para o violinista, que se eleva a
um mundo superior ao de todos os dias, sem perder a consciéncia do carater ludico de sua atividade. Portanto, a
qualidade Iddica pode ser propria das agdes mais elevadas. Mas permitira isto que prolonguemos a série de maneira
a incluir o culto, afirmando ser também meramente ladica a atividade do sacerdote que executa os rituais do
sacrificio? A primeira vista isto parece absurdo, pois, aceita-lo para uma religido nos obrigaria a aceiti-lo para todas.
Assim, nossas idéias de culto, magia, liturgia, sacramento e mistério seriam todas abrangidas pelo conceito de jogo.
Ora, quando lidamos com abstra¢oes devemos sempre evitar o exagero de sua importancia, e estender demasiado o
conceito de jogo nao levaria a mais do que a um mero jogo de palavras. Mas, levando em conta todos os aspectos
do problema, nio creio que seja um erro definirmos o ritual em termos lidicos. O ato de culto possui todas as
caracteristicas formais e essenciais do jogo, que anteriormente enumeramos, sobretudo na medida em que transfere
os participantes para um mundo diferente. Esta identidade do ritual e do jogo era reconhecida sem reservas por
Platio, que nio hesitava em incluir o sagrado na categoria de jogo. "E preciso tratar com seriedade aquilo que ¢
sério", diz ele'®. "S6 Deus é digno da suprema seriedade, e 0 homem ndo passa de um joguete de Deus, ¢ é esse o
melhor aspecto de sua natureza. Portanto, todo homem e mulher devem viver a vida de acordo com essa natureza,
jogando os jogos mais nobres, contrariando suas inclina¢oes atuais. Pois eles consideram a guerra uma coisa séria,
embora nio haja na guerra jogo ou cultura dignos desse nome'’, justamente as coisas que #ds consideramos mais
sérias. Portanto, todos devem esforgar-se ao maximo por viver em paz. Qual ¢, entdo, a maneira mais certa de
viver? A vida deve ser vivida como jogo, jogando certos jogos, fazendo sacrificios, cantando e dangando, e assim o
homem podera conquistar o favor dos deuses e defender-se de seus inimigos, triunfando no combate'®."

A identificagao platonica entre o jogo e o sagrado nao desqualifica este ultimo, reduzindo-o ao jogo, mas,
pelo contrario, equivale a exaltar o primeiro, elevando-o as mais altas regides do espirito. Dissemos no inicio que o

jogo ¢é anterior a cultura; e, em certo sentido, é também superior, ou pelo menos autonomo em relagdo a ela.
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Podemos situar--nos, no jogo, abaixo do nivel da seriedade, como faz a crianga; mas podemos também situar-nos
acima desse nivel, quando atingimos as regides do belo e do sagrado.

Adotando este ponto de vista, podemos agora definir de maneira mais rigorosa as relagoes entre o ritual e o
jogo. A extrema semelhanca das duas formas niao nos deixa mais perplexos, e nossa atengdo continua presa ao
problema de saber até que ponto todos os atos de culto sio abrangidos pela categoria do jogo.

Verificamos que uma das caracteristicas mais importantes do jogo é sua separagao espacial em relagao a vida
quotidiana. F-lThe reservado, quer material ou idealmente, um espaco fechado, isolado do ambiente quotidiano, e é
dentro desse espago que o jogo se processa e que suas regras tém validade. Ora, a delimita¢ao de um lugar sagrado ¢é
também a caracteristica primordial de todo ato de culto. Esta exigéncia de isolamento para o ritual, incluindo a
magia ¢ a vida juridica, tem um alcance superior a0 meramente espacial e temporal. Quase todos os rituais de
consagragao e inicia¢ao implicam um certo isolamento artificial tanto dos ministros como dos neoéfitos. Sempre que
se trata de proferir um voto, de ser recebido numa Ordem ou numa confraria, de fazer um juramento ou de entrar
para uma sociedade secreta, de uma maneira ou de outra ha sempre essa delimitagdo de um lugar do jogo. O
magico, o augure e o sacrificador comegam sempre por circunscrever seu espago sagrado. O sacramento e o
mistério implicam sempre um lugar santificado.

De um ponto de vista formal, ndo existe diferenca alguma entre a delimitacio de um espago para fins
sagrados e a mesma operagao para fins de simples jogo. A pista de corridas, o campo de ténis, o tabuleiro de xadrez
ou o terreno da amarelinha nio se distinguem, formalmente, do templo ou do circulo magico. A extrema
semelhanga que se verifica entre os rituais dos sacrificios de todo o mundo mostra que esses costumes devem ter
suas raizes em alguma caracteristica fundamental e essencial do espirito humano. E costume reduzir esta analogia
geral das formas de cultura a qualquer causa "racional" ou "logica", explicando a necessidade de isolamento e
separacao pela ansia de proteger os individuos consagrados de influéncias maléficas, pois eles, em seu estado de
consagracao, sio particularmente vulneraveis as praticas dos espiritos malignos, além de constituirem eles mesmos
um perigo para os que os rodeiam. F uma explicacio que coloca na origem do processo cultural em causa uma
reflexdo de ordem racional e uma intenc¢do utilitaria, precisamente aquilo que Frobenius recomendava evitar.
Mesmo que nao voltemos aqui a cair na antiquada teoria da invencao da religido pela classe sacerdotal,
continuamos, mesmo assim, a introduzir um elemento racionalista que deveria ser evitado. Se, por outro lado,
aceitarmos a identidade essencial e original do jogo e do ritual, limitamo-nos a reconhecer o lugar santificado como
um campo de jogo, sem chegar a colocar a iluséria questao do "por que e para que".

Mesmo estabelecida a identidade formal do ritual e do jogo, continua sendo necessario saber se esta
semelhanca vai mais longe que o aspecto puramente formal. E surpreendente que a antropologia e a religiio
comparada tenham prestado tdo pouca atengdo ao problema de saber até que ponto as praticas rituais,
desenrolando-se dentro do quadro formal do jogo, sio marcadas também pela atitude e pela atmosfera do jogo.
Mesmo Frobenius, que eu saiba, ndo colocou este problema.

Escusado seria dizer que a atitude espiritual de um grupo social, ao efetuar e experimentar seus ritos
sagrados, é da mais extrema e mais santa gravidade. Mas insistamos uma vez mais: 0 jogo auténtico e espontaneo
também pode ser profundamente sério. O jogador pode entregar-se de corpo e alma ao jogo, e a consciéncia de

tratar-se "apenas" de um jogo pode passar para segundo plano. A alegria que estd indissoluvelmente ligada ao jogo



pode transformar-se, ndo s6 em tensio, mas também em arrebatamento. A frivolidade e o éxtase sao os dois polos
que limitam o ambito do jogo.

O jogo tem, por natureza, um ambiente instavel. A qualquer momento ¢é possivel a "vida quotidiana"
reafirmar seus direitos, seja devido a um impacto exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a uma quebra
das regras, ou entdo do interior, devido ao afrouxamento do espirito do jogo, a uma desilusao, um desencanto.

Quais sdo, entdo, a atitude e o ambiente predominantes nas celebragdes sagradas? A palavra celebrar quase
diz tudo: o ato sagrado ¢ celebrado, isto ¢, serve de pretexto para uma festa. A caminho dos santuérios, o povo
prepara-se para uma manifestacio de alegria coletiva. As consagragdes, os sacrificios, as dangas e competi¢coes
sagradas, as representagoes, os mistérios, tudo isto vai constituir parte integrante de uma festa. Pode acontecer que
os ritos sejam sangrentos, que as provas a que ¢ submetido o iniciado sejam cruéis, que as mascaras sejam
atemorizantes, mas tudo isso nao impede que o ambiente dominante seja de festividade, implicando a interrupgao
da vida quotidiana. A festa é acompanhada, em toda sua duragdo, por banquetes, festins e toda a espécie de
extravagancias. Tanto nas festividades da Grécia antiga como nas das religides da Africa atual, seria dificil tracar um
limite preciso entre o ambiente da festa em geral e a santa emogao suscitada pelo mistério central.

Quase a0 mesmo tempo que a primeira edicao deste livro, o sabio hungaro Karl Kerényi publicou um
estudo sobre a natureza da festa cuja ligacio com nosso tema é das mais estreitas'’. Segundo Kerényi, também as
festas possuem aquele cariter de independéncia primeira e absoluta que atribuimos ao jogo. "Entre as realidades
psiquicas", diz ele, "a festa é uma entidade autbnoma, impossivel de se assimilar a qualquer outra coisa que exista no
mundo”. Tal como nés em relagio ao conceito de jogo, também Kerényi considera que a festa foi tratada de
maneira insuficiente pelos estudiosos da cultura. "O fendémeno da festa parece ter sido inteiramente ignorado pelos
etnélogos™." O fato real da festa é ignorado, "como se nio existisse para a ciéncia®". Exatamente da mesma
maneira que o jogo, poderiamos nos acrescentar.

Existem entre a festa e o jogo, naturalmente, as mais estreitas relagdes. Ambos implicam uma elimina¢ao da
vida quotidiana. Em ambos predominam a alegria, embora nao necessariamente, pois também a festa pode ser séria.
Ambos sao limitados no tempo e no espago. Em ambos encontramos uma combinagao de regras estritas com a
mais auténtica liberdade. Em resumo, a festa e o jogo tém em comuns suas caracteristicas principais. O modo mais
intimo de unido de ambos parece poder encontrar-se na danga. Segundo Kerényi, os indios Cora, da costa oriental
do México, chamam a suas festas religiosas realizadas por ocasido da trituragdo e da torrefacio do milho o "jogo" de
seu deus supremo™. As idéias de Kerényi sobre a festa como conceito cultural autbnomo consolidam e ampliam as
idéias que servem de base a este livro. Nao se pense, todavia, que o estabelecimento de uma estreita relagiao entre o
espirito do jogo e o ritual possa servir para explicar tudo. O jogo auténtico possui, além de suas caracteristicas
formais e de seu ambiente de alegria, pelo menos um outro traco dos mais fundamentais, a saber a consciéncia,
mesmo que seja latente, de estar "apenas fazendo de conta". Permanece de pé a questdo de saber até que ponto essa

consciéncia ¢ compativel com os atos rituais efetuados dentro de um espirito de devogao.

19 Vom Wesen des Pestes, Paideuma, Mitteilungen zur Kulturkunde, I, Heft 2 (dezembro de 1938), pp. 59-74.
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Se nos limitarmos aos ritos sagrados das culturas primitivas, ndo sera impossivel determinar o grau de
seriedade com que sdo efetuados. Tanto quanto me consta, os etnélogos e antropdlogos concordam todos com a
idéia de que o estado de espirito que preside as festas religiosas dos povos selvagens nao ¢ de ilusio total. Existe
uma consciéncia subjacente de que as coisas "ndo sio reais". Podemos encontrar uma viva descrigao desta atitude
no livro de Ad. E. Jensen sobre as cerimonias de circuncisio e puberdade nas sociedades primitivas®. Os individuos
parecem nao sentir terror algum em relagao aos espiritos que circulam por toda a parte no decorrer da festa e
aparecem perante os olhos de todos no ponto culminante desta. Nao ¢ de se admirar, pois sao sempre 0s mesmos,
os homens encarregados da direcio do conjunto das cerimonias; foram eles mesmos que confeccionaram as
mascaras que usam e que, depois de tudo terminado, ocultam-se dos olhos das mulheres. Sio eles que emitem os
ruidos que anunciam o aparecimento dos espiritos, que desenham as pegadas destes na areia, que tocam as flautas
que representam as vozes dos antepassados, que agitam os ruidosos tamborins. Em resumo, conclui, Jensen, sua
situagao assemelha-se em tudo a dos pais que brincam de Papai Noel com seus filhos: conhecem a mascara, mas
escondem-na deles”. Os homens contam as mulheres estérias ficticias acerca do que se passa nos bosques
sagrados%. A atitude dos nedfitos oscila entre o éxtase, a loucura fingida, o frémito de horror e a afetagio dos
garotos” . Além disso, nem as mulheres, em tltima anilise, sio inteiramente iludidas. Elas sabem exatamente quem
se esconde por tras desta ou daquela mascara. Apesar disso, quando uma mascara se aproxima em atitude
ameagadora apoderam-se delas uma extrema agitacao e terror, e fogem gritando para todas as dire¢des. Segundo
Jensen, estas manifestacOes de terror sao, em parte, inteiramente auténticas e espontaneas, e, apenas em parte, um
papel imposto pela tradigao. E assim que "¢é costume fazer". Em resumo, as mulheres desempenham o papel do
coro da peca, e sabem que ndo podem comportar-se como "desmancha-prazeres™".

E impossivel determinar de maneira rigorosa qual é o limite minimo a partir do qual a gravidade religiosa
passa a ser simples divertimento (f#n). Entre nds, um pai que seja um tanto ou quanto pueril podera ficar seriamente
zangado se seus filhos o surpreenderem no exato momento em que estiver preparando os presentes de Natal. Na
Colombia Britanica, um pai Kwakiutl matou a filha por esta o ter surpreendido no momento em que talhava os
objetos para uma cerimonia tribal”. A natureza instavel do sentimento religioso entre os negros Loango ¢ descrita
por Pechuel-Loesche em termos muito semelhantes aos de Jensen. A crenca desses selvagens nos espetaculos e nas
cerimonias sagradas é uma espécie de semicrenca, sempre acompanhada por uma atitude de troga e de indiferenca.
O essencial, conclui esse autor, reside no ambiente”. No capitulo intitulado Primitive Cre-dulity, de seu livro The
Threshold of Religion, R. R. Marette expoe a idéia de que em todas as religides primitivas se encontra um certo
elemento de "faz de conta" (make-believe). Tanto o feiticeiro como o enfeiticado sdo a0 mesmo tempo conscientes e
iludidos. Mas um deles escolhe o papel do iludido™. "O selvagem é um bom ator, capaz de deixar-se absorver
inteiramente por seu papel, tal como a crianca quando brinca; e, também tal como a crianga, ¢ um bom espectador,

capaz de ficar mortalmente assustado com o rugido de uma coisa que sabe perfeitamente ndo ser um verdadeiro

24 Boschneidung und Reifexeremonion bei Naturoblkern, Stuttgart, 1933,

2 14, p. 151,

28 14, p. 156.

2 14, p. 158,

2 14, 5. 150.

3 F. Boas, The Social Organisation and the Secret Societies oi lhe Kwakint! Indians, Washington, 1897, p. 435.
3 V olkskunde von 1 oango, Stuttgart, 1907, p. 345.

31
Id., pp. 41-44.




leio™" O indigena, diz Malinowski, sente e teme sua crenga, mais do que a formula de maneira clara para si
mesmo”. Emprega certos termos e expressdes, que devemos recolher como documentos da crenga, tais como sao,
sem procurar integra-los numa teoria estruturada. O comportamento dos individuos aos quais a sociedade primitiva
atribui poderes sobrenaturais pode freqiientemente ser definido como um playing up to the role (manter-se fiel ao
papel)™.

Apesar desta consciéncia parcial do carater ficticio das coisas na magia e nos fendmenos sobrenaturais em
geral, os mesmos observadores insistem que daf ndo deve concluir-se que todo o sistema de crengas e praticas seja

"crédulos". E certo que

apenas uma fraude inventada por um grupo de "incrédulos", tendo em vista dominar os
esta interpretacdo nao s6 é defendida por muitos viajantes, mas aparece até nas tradi¢des dos proprios indigenas,
mas, mesmo assim, nio ¢ possivel que ela seja correta. "A origem de qualquer ato religioso sé pode assentar na
credulidade de todos, e sua manutenc¢ao espuria em defesa dos interesses de um grupo sé pode ser a fase final de
uma longa evolugio®”. Em minha opinido, também a psicanilise tende a cair nesta antiquada interpretacio das
cerimonias da circuncisio e da puberdade, que Jensen com tanta razio rejeita™.

De tudo isto decorre claramente, pelo menos para mim, uma conseqiéncia: que é impossivel perder de
vista, por um momento sé que seja, o conceito de jogo, em tudo quanto diz respeito a vida religiosa dos povos
primitivos. Somos forcados constantemente, para descrever numerosos fenémenos, a empregar a palavra "jogo".
Mais ainda: a unidade e a indivisibilidade da crenca e da incredulidade, a indissolavel ligacdo entre a gravidade do
sagrado ¢ o "faz de conta" e o divertimento, sio melhor compreendidas no interior do préprio conceito de jogo.
Embora admita a semelhanca entre o mundo da crianga e o do selvagem, Jensen pretende estabelecer uma distingao
de principio entre a mentalidade de ambos. Quando colocada em presenca da figura de Papai Noel, a crianga,
segundo Jensen, encontra-se perante um '"conceito acabado", no qual "se encontra imediatamente" gracas a seu
proprio talento e lucidez. Mas "a atitude criadora do selvagem em relagdo as cerimonias aqui em questio ¢ algo de
inteiramente diferente. Ele ndo se encontra perante conceitos acabados, e sim perante seu meio ambiente natural, o
qual exige uma interpretagao; ele capta o misterioso demonismo desse meio ambiente e procura dar-lhe uma forma
representativa’ . Reconhecemos aqui os pontos de vista de Frobenius, que foi professor de Jensen. H4, contudo,
duas objecbes que se impoem. Em primeiro lugar, quando afirma que o processo mental do selvagem ¢é "algo de
inteiramente diferente" do da crianga, Jensen esta se referindo, de um lado, aos originadores do culto, e, de outro, a
crianga de hoje. Mas nada sabemos desses originadores. Tudo aquilo que se nos oferece como objeto de estudo é
uma comunidade religiosa que recebe as imagens de seu culto sob a forma de um material tradicional tao "acabado"
como acontece no caso de crianga, e que reage a essas imagens de maneira semelhante. Em segundo lugar, e mesmo
que desprezemos este primeiro aspecto, continua inteiramente fora do alcance de nossa observacao o processo de
"interpretacao"” do meio ambiente natural, assim como o de sua "captacao" e "representacao” numa imagem ritual.

S6 através de metaforas fantasiosas Frobenius e Jensen conseguem forgar a uma abordagem do problema. Sobre a
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funcio que opera no processo de construgdao de imagens, ou imagina¢ao, 0 maximo que podemos afirmar é que se
trata de uma funcao poética; e a melhor maneira de defini-la serda chamar-lhe fun¢ao de jogo ou funcao ladica.

Assim, o problema aparentemente simples de saber o que é na realidade o jogo nos faz penetrar
profundamente no problema da natureza e origem dos conceitos religiosos. Como se sabe, esta é uma das idéias
basicas mais importantes para todo estudioso de religido comparada. Quando uma certa forma de religido aceita
uma identidade sagrada entre duas coisas de natureza diferente, como por exemplo um ser humano e um animal,
nao podemos definir corretamente esta relacao como uma "ligacdao simbolica”, no sentido em que a entendemos. A
identidade e unidade essencial de ambos ¢ muito mais profunda do que a relagio entre uma substincia e sua
imagem simbolica. F uma identidade mistica. Um se formon 0 outro. Em sua danca magica, o selvagem ¢ um canguru.
Devemos sempre ter o maximo cuidado com as deficiéncias e as diferengas de nossos meios de expressio. Para
formularmos uma idéia minima dos habitos mentais do selvagem, somos obrigados a traduzi-los em nossa
terminologia. Quer queiramos quer nao, sempre transpomos as concepgoes religiosas do selvagem para o plano de
exatidao rigorosamente logica de nosso tipo de pensamento. Exprimimos a relacdo entre ele e o animal com o qual
se identifica como sendo uma "realidade" para ele, e um "jogo" para nés. O selvagem diz que se apoderou da
"esséncia" do canguru, e nés dizemos que ele "brinca" de canguru. Mas o selvagem nada sabe das distin¢oes
conceptuais entre "ser" e "jogo", nada sabe sobre "identidade", "imagem" ou "simbolo". Portanto, continua em
aberto a questao de saber se a melhor maneira de apreender o estado de espirito do. selvagem no momento em que
celebra seus rituais nao serd o recurso a no¢ao primaria e universalmente compreensivel de "jogo". Em nossa
concep¢iao do jogo, desaparece a distingdo entre a crenga ¢ o "faz de conta". A noc¢ido de jogo associa-se
naturalmente a de sagrado. Qualquer prelidio de Bach, um verso de qualquer tragédia é prova disso. Decidindo
considerar toda a esfera da chamada cultura primitiva como um dominio lidico, abrimos caminho para uma
compreensao mais direta e mais geral de sua natureza, de maneira mais eficaz do que se recorréssemos a uma
meticulosa analise psicoldgica ou socioldgica.

O jogo sagrado, pelo fato de ser indispensavel ao bem--estar da comunidade e um germe de intui¢ao
césmica e de desenvolvimento social, nao deixa de ser um jogo que, como dizia Platio, se processa fora e acima das
austeras necessidades da vida quotidiana.

E nos dominios do jogo sagrado que a crianga, o poeta e o selvagem encontram um elemento comum. O
homem moderno, gragas a sua sensibilidade estética, conseguiu aproximar-se desses dominios muito mais do que o
homem "esclarecido" do século XVIII. Pensamos aqui no encanto especial da mascara, como objeto artistico, para
o espirito moderno. Ha hoje um esforgo para sentir a esséncia da vida primitiva. Esta forma de exotismo é por
vezes acompanhada de uma certa afetacio, mas mesmo assim ¢ muito mais profunda do que a moda dos turcos,
dos indianos e dos chineses no século XVIII. O homem moderno tem uma aguda sensibilidade para tudo quanto é
longinquo e estranho. Nada o ajuda melhor a compreender as sociedades primitivas do que seu gosto pelas
mascaras e disfarces. A etnologia demonstrou a imensa importancia social deste fato, e por seu lado todo individuo
culto sente perante a mascara uma emogao estética imediata, composta de beleza, de temor e de mistério. Mesmo
para o adulto civilizado de hoje, a mascara conserva algo de seu poder misterioso, inclusive quando a ela nao esta

ligada emocgao religiosa alguma. A visao de uma figura mascarada, como pura experiéncia estética, nos transporta



para além da vida quotidiana, para um mundo onde reina algo diferente da claridade do dia: o mundo do selvagem,
da crianca e do poeta, o mundo do jogo.

Mesmo se pudermos legitimamente resumir nossa concep¢ao do significado dos ritos primitivos a um
irredutivel conceito de jogo, continuara de pé uma questao embaracosa. Poderemos passar das formas religiosas
inferiores para as mais elevadas? Dos estranhos e barbaros rituais dos indigenas da Africa, da América e da Australia
o olhar passa naturalmente para os sacrificios rituais dos Vedas, os quais contém ja, nos hinos do Rig-1"eda, toda a
sabedoria dos Upanishads, para as profundamente misticas homologias entre deus, homem e animal na religiao dos
egipcios, para os mistérios de Orfeu ou de Eléusis. Tanto quanto a forma como quanto a pratica, todos estes estao
intimamente ligados as chamadas religides primitivas, mesmo quanto aos pormenores mais cruéis e bizarros. Mas o
elevado grau de sabedoria e de verdade que neles vemos, ou julgamos ver, nos impede de a eles nos referirmos com
aquele ar de superioridade que, afinal de contas, era igualmente despropositado no caso das culturas "'primitivas". E
preciso determinar se esta semelhanga formal nos autoriza a aplicar a no¢ao de jogo a consciéncia do sagrado, a
crenga que essas formas superiores contém. Se aceitarmos a defini¢do platonica do jogo, nada havera de incorreto
ou irreverente em que o fagamos. Segundo a concepg¢ao de Platio, a religido é essencialmente constituida pelos
jogos dedicados a divindade, os quais sao para os homens a mais elevada atividade possivel. Seguir esta concepgao
nao implica de maneira alguma que se abandone o mistério sagrado, ou que se deixe de considerar este a mais alta
expressao possivel daquilo que escapa as regras da légica. Os atos de culto, pelo menos sob uma parte importante
de seus aspectos, serdo sempre abrangidos pela categoria de jogo, mas esta aparente subordinagao em nada implica

o nao reconhecimento de seu carater sagrado.



2. A Nocéao de Jogo e sua Expressao na Linguagem

Ao falarmos do jogo como algo que todos conhecem e ao procurarmos analisar ou definir a idéia que essa
palavra exprime, precisamos ter sempre presente que essa nog¢ao ¢ definida e talvez até limitada pela palavra que
usamos para exprimi-la. Nem a palavra nem a nog¢ao tiveram origem num pensamento logico ou cientifico, e sim na
linguagem criadora, isto ¢, em indmeras linguas, pois esse ato de "concepg¢ao" foi efetuado por mais do que uma
vez. Nao seria licito esperar que cada uma das diferentes linguas encontrasse a mesma idéia e a mesma palavra ao
tentar dar expressao a no¢ao de jogo, a semelhanca do que se passa com as nog¢oes de "pé" ou "mao", para as quais
cada lingua tem uma palavra bem definida. O problema é menos simples que isso.

Devemos aqui tomar como ponto de partida a nogao de jogo em sua forma familiar, isto ¢, tal como ¢
expressa pelas palavras mais comuns na maior parte das linguas européias modernas, com algumas variantes.
Parece-nos que essa nogao podera ser razoavelmente bem definida nos seguintes termos: o jogo é uma atividade ou
ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana". Assim definida, a
nogao patrece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos "jogo" entre os animais, as criangas e os adultos: jogos
de forca e de destreza, jogos de sorte, de adivinhacio, exibi¢cdes de todo o género. Pareceu-nos que a categoria de
jogo fosse suscetivel de ser considerada um dos elementos espirituais basicos da vida.

Mas acontece que a categoria geral de jogo nao foi distinguida com idéntico rigor por todas as linguas, nem
sempre sendo sintetizada em uma tunica palavra. Em todos os povos encontramos o jogo, e sob formas
extremamente semelhantes, mas as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua concep¢ao do jogo, sem o
conceber de maneira tio distinta e tdo ampla como a maior parte das linguas européias modernas. Poderiamos,
adotando uma perspectiva nominalista, negar a validade de um conceito geral, afirmando que em cada grupo
humano o conceito "jogo" encetra apenas o que é expresso na palavra, ou antes, nas palavras que o designam. E
possivel que alguma lingua tenha conseguido melhor do que outras sintetizar os diversos aspectos do jogo em uma
s6 palavra, e parece ser esse o caso. A abstracao de um conceito geral de jogo penetrou uma cultura muito mais
cedo e de maneira mais completa do que outra, com o curioso resultado de haver linguas extremamente desenvol-
vidas que conservaram o uso de palavras inteiramente diferentes para as diferentes formas de jogo, tendo esta
multiplicidade de termos entravado a agregacao de todas as formas em um termo unico. Este caso pode ser
comparado ao de em varias das chamadas linguas primitivas existirem palavras para designar as diferentes espécies
de uma categoria, como por exemplo "enguia" e "licio", sem que haja palavra para designar a categoria geral
"peixe".

Ha diversos indicios que mostram que a abstracio de um conceito geral de jogo foi, em algumas culturas,
tdo tardia e secundaria como foi primaria e fundamental a fungio do jogo. Quanto a este aspecto, parece-me
extremamente significativo que em nenhuma das mitologias que conheco o jogo tenha sido encarnado numa figura
divina ou demonfaca', ao passo que, por outro lado, freqiientemente representam-se os deuses entregues a um jogo.

A auséncia de uma palavra indo-européia comum para o jogo ¢ outro elemento indicador do carater tardio do
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surgimento de um conceito geral de jogo. Mesmo o grupo das linguas germanicas difere muito em sua designacao,
dividindo-o em trés termos distintos.

Provavelmente, ndo ¢ por acaso que nos mesmos povos que possuem um "instinto" de jogo bem
pronunciado encontramos diversas expressoes distintas para designar a atividade lidica. Creio poder afirmar que o
fato se verifica de maneira mais ou menos acentuada no grego, no sanscrito, no chinés e no inglés,

O grego tem na desinéncia -izda uma designacdo extremamente curiosa e especifica para os jogos infantis.
Em si mesmas estas silabas nada significam, limitando-se a dar a qualquer palavra a conotagao de "jogar" alguma
coisa". O sufixo -inda ¢ indeclindvel e lingiiisticamente irredutivel’. As criangas gregas jogavam sfzirinda (2 bola),
helkustinda (a corda), streptinda (jogo de arremesso) ou basilinda (ao reizinho). A completa independéncia gramatical
deste sufixo é como se fosse um simbolo da natureza inderivavel do conceito de jogo. Contrastando com esta
designagdo unica dos jogos infantis, a lingua grega possui nada menos de trés palavras diferentes para designar o
jogo em geral. Antes de mais temos motdtx, a mais conhecida de todas. Sua etimologia ¢ evidente: designa aquilo que
¢ proprio da crianga, mas ¢ imediatamente diferenciada de moudid (infantilidade) pelo acento. Todavia, o uso de
noudix de modo algum esta limitado aos jogos infantis. Com seus derivados nailetv (brincar), maiypa e
naiyviov(brinquedo), serve para indicar toda espécie de formas ludicas, incluindo as mais elevadas e sagradas,
conforme vimos no trecho citado das Lezs de Platdo, Todo este grupo de palavras parece estar associado as idéias de
despreocupagao e alegria. Comparado com naudwe, o outro termo que designa o jogo — a0dgpw, &Odpua— fica
numa posi¢ao de segundo plano. Esta mais ligado as idéias de frivolidade e futilidade.

Resta ainda, contudo, um dominio muito amplo e importante que em nossa terminologia também faz parte
do jogo, e a0 qual nio correspondem as palavras gregas maudid e &Buppo: as competicdes e concursos. Todo este
dominio, de tdo grande importancia para a vida dos gregos, é designado pela palavra dyov. Pode-se bem dizer que
no terreno do aywv esta ausente uma parte essencial do conceito de jogo. Ao mesmo tempo, devemos admitir que
os gregos podiam ter muita razio em estabelecer uma distingio lingiifstica entre a competicio e o jogo. E certo que
regra geral o elemento de “nao-seriedade”, o fator ludico propriamente dito, nao ¢é claramente expresso pela palavra
aywv. Além do mais, as competi¢oes de todo o género desempenhavam um papel de tal modo importante na
cultura grega e na vida quotidiana de todos os gregos que pode parecer excessiva ousadia a pretensao de classificar
como "jogo" uma parte tio grande da civilizagio grega. E este o ponto de vista adotado pelo Professor Bolkestein,
em sua critica a minhas opinides em sentido contririo’. Censura-me ele por ter "ilegitimamente incluido as
competi¢oes dos gregos, as quais vao desde as mais impregnadas de religiosidade até as mais triviais, na categoria de
jogo". E continua: "Quando falamos dos Jogos Olimpicos, inadvertidamente fazemos uso de um termo latino, o qual
exprime a apreciagdo dos romanos sobre as competicdes assim designadas, que ¢ totalmente diferente da inter-
pretacao dos gregos". Depois de enumerar uma longa série de atividades agonisticas que mostram até que ponto toda
a vida dos gregos era dominada pelo impulso competitivo, conclui ele: "Tudo isto nada tem a ver com o jogo — a
menos que se pretenda que para os gregos tudo na vida era jogo!"

Em certo sentido é mesmo essa a tendéncia deste livro. Apesar de minha admiragdo pela sélida e licida

interpretagao da cultura grega apresentada pelo Professor Bolkestein, e apesar do fato de a lingua grega nao ser a
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unica a estabelecer uma distingao entre a competi¢ao e o jogo, estou firmemente convencido da existéncia de uma
identidade profunda entre ambos. Dado que teremos que voltar repetidas vezes a esta distingao conceptual, limitar-
me-ei aqui a apenas um argumento. O ayov na vida dos gregos, ou a competi¢io em qualquer outra parte do
mundo, possui todas as caracteristicas formais do jogo e, quanto a sua fungdo, pertence quase inteiramente ao
dominio da festa, isto é, a0 dominio ludico. E totalmente impossivel separar a competi¢ao, como funcao cultural,
do complexo "jogo-festa-ritual". As razoes devido as quais a lingua grega estabelece essa nitida distingao
terminoldgica entre o jogo e a competicao podem, em minha opinido, ser explicadas da seguinte maneira. A concep-
¢ao de uma nogao geral de jogo, universal e logicamente homogénea, é, como vimos, uma invencao lingtistica bas-
tante tardia. Todavia, desde muito cedo as competicbes sagradas e profanas haviam tomado um lugar tio
importante na vida dos gregos, adquirido um valor tdo excepcional, que as pessoas deixaram de ter consciéncia de
seu carater ladico. Sob todos os seus aspectos e em todas as ocasides, a competi¢dao tornara-se uma fungao cultural
tdo intensa que os gregos a consideravam perfeitamente "habitual", como algo que existia naturalmente. Foi por
este motivo que os gregos, possuindo duas palavras distintas para designar o jogo e a competi¢iao, nado conseguiram
identificar de maneira clara a presenca, no segundo, do elemento lidico essencial, dai resultando que a unido
conceptual e, portanto, lingiifstica, entre ambas, nunca foi efetivamente realizada.

Conforme veremos, a lingua grega de maneira alguma ¢ um caso unico quanto a este aspecto. No sansctito
podemos encontrar pelo menos quatro raizes verbais correspondentes ao conceito de jogo. O termo mais geral é
kridati, que designa o jogo entre os animais, as criangas ¢ os adultos. Do mesmo modo que as palavras Spiel, play
etc., nas linguas germanicas, também servem para designar o movimento do vento ou das ondas. Pode ter o
significado de "saltar" ou "dancar", em geral, sem referéncia expressa a no¢ao de jogo. Neste dltimo caso, aproxima-
se da raiz nrf, que abrange todo o dominio da danga e da representagdo dramatica. Em seguida, temos diyati, que
fundamentalmente designa os jogos de azar, mas corresponde também a outros aspectos da esfera lidica, como
brincar, contar piadas, fazer troca. O sentido original parece ser jogar, no sentido de "lancar", "atirar", mas ha tam-
bém uma ligagio com a idéia de brilho, de irradiagio®. Depois temos a raiz las (da qual deriva vilasa), que designa ao
mesmo tempo brilho, aparecimento subito, ruido subito, subit, ir e vir, brincar ¢ "ocupar-se" de uma maneira geral,
o que corresponde a0 alemio eswas treiber’. Finalmente temos o nome /ila, com seu verbo denominativo /layati (que
provavelmente tem o sentido originario de "balancar"), que exprime todos os aspectos mais ligeiros, frivolos,
descuidados e insignificantes do jogo. Mas, o sentido principal de /a é o de "como se", designando "parecer",
"imitar", a "aparéncia" das coisas, tal como o inglés /ike, likeness ou o alemao glezch, Gleichnis. Assim, gajalilaya (a letra:
"com elefante jogar") significa "como um elefante", e gajendralila (a letra: elefante-homem-jogo) significa um homem
que representa um elefante ou que brinca de elefante. Em todas essas designagdes do jogo, o ponto de partida
semantico parece ser a idéia de movimento rapido, relagio esta que se verifica em muitas outras linguas.
Evidentemente nao pretendo afirmar que no inicio essas palavras denotassem exclusivamente o movimento rapido,
vindo, s6 mais tarde, a ser aplicadas ao jogo. Que eu saiba, nenhuma das palavras que em sanscrito exprimem jogo

serve para designar a competicio enquanto tal. E um fato singular que nio exista uma palavra especifica
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correspondente a esta ultima nogao, apesar de se encontrarem na vida social da india antiga as mais diversas formas
de competicao.

A amavel contribui¢ao do professor Duyvendak permite-me fazer algumas observacées sobre a maneira de
exprimir a fun¢io do jogo em chinés. Também neste caso, nao se pode encontrar uma sintese unica de todas as
atividades que julgamos poder classificar como jogo. A palavra mais importante é wan, na qual predomina a idéia de
jogo infantil, mas cujo ambito semantico compreende os significados especificos seguintes: estar ocupado, ter
prazer com alguma coisa, entreter-se, recalcitrar, dizer piadas, fazer troga. Serve também para designar a idéia de
manejar, examinar, "farejar”, dispor pequenos ornamentos e, finalmente, apreciar o luar. Portanto, o ponto de
partida semantico parece ser a idéia de lidar com alguma coisa com uma aten¢ao divertida, de se entregar
despreocupadamente a uma atividade. A palavra nao se aplica a jogos de destreza ou de azar, competi¢des ou re-
presentacoes teatrais.

Para esta ultima categoria, o jogo dramatico organizado, o chinés possui palavras que pertencem ao terreno
conceptual da "disposi¢ao", do "arranjo", da "situa¢ao". Tudo aquilo que se relaciona com as competicdes ¢
expresso pela palavra especial #heng, que é o exato equivalente do grego dyowv. Além desta, a palavra sa/ corresponde
a idéia de competicao organizada em vista de um prémio.

Devo ao professor Uhlenbeck, meu antigo colega em Leyden, alguns exemplos de como o conceito de jogo
¢ expresso em uma das chamadas linguas primitivas, o blackfoot, que pertence ao grupo algonkin. A raiz verbal koani
indica os jogos infantis, sem estar ligada ao nome de qualquer jogo especial: desigha os jogos infantis em geral.
Contudo, quando se trata dos jogos dos adultos ou mesmo dos adolescentes, o termo koan nao é mais usado,
embora se trate dos mesmos jogos. Por outro lado, é curioso que £oani volte a aparecer com um significado erético,
especialmente para indicar as relagdes ilicitas. O jogo organizado segundo regras é chamado kaxtsz, palavra que
também se aplica aos jogos de azar, assim como aos jogos de destreza e de forga. Aqui o elemento semantico é
"ganhat" e "competit". A relacio entre koani e kaxtsi é, portanto, semelhante aquela que existe entre moudid e &yov
em grego, com a exce¢ao de que os termos blackfoot sio verbos e ndo nomes, e que os jogos de azar, que em grego
sao abrangidos pela categoria do notéw, sio em blackfoot abrangidos pela do agonistico. Tudo quanto pertence ao
dominio da magia e da religido, como por exemplo as dangas e as cerimonias, nao ¢ indicado nem por koani nem
por kaxtsi. O blackfoot tem duas palavras diferentes para "ganhar": amots designa a vitdria numa competi¢do, corrida
ou jogo, e também numa batalha, tendo neste ultimo caso o sentido de "carnificina"; skess, ou skits, designa
exclusivamente a vitéria em jogos ou esportes. Segundo parece, ha nesta dltima palavra uma fusio completa entre a
esfera propriamente ludica e a esfera agonistica. Além disto, existe uma palavra especial para "apostar': apska. E um
aspecto muito curioso ¢ a possibilidade de dar a qualquer verbo, o significado secundario de "brincadeira", de "nao
ser a sério", acrescentando o prefixo £z-, que literalmente significa "simplesmente" ou "apenas". Assim, por
exemplo, anin significa "ele diz", e &zpanin significa "ele diz de brincadeira" ou "ele apenas diz".

Numa visao global, tudo parece indicar que a concepgao e expressao do jogo em blackfoot é aparentada a do
grego, embora nio perfeitamente idéntica.

Ja vimos, portanto, trés linguas em que as palavras que designam competicio sao diferentes das que
designam jogo, nomeadamente o grego, o sanscrito e o chinés, ao passo que o blackfoot estabelece a separagao de

maneira ligeiramente diferente. Querera isto dizer que, afinal de contas, devemos aceitar a opinido do professor



Bolkestein de que esta divisio lingiistica corresponde a uma diferenca socioldgica, psicolégica e bioldgica
profundamente arraigada, entre o jogo e a competicao? Nao apenas todo o material antropolégico que adiante sera
exposto milita contra esta conclusio, mas também se lhe opde um argumento de ordem lingtistica. Ao lado das
linguas acima referidas podemos colocar toda uma série de outras, igualmente variadas, que apresentam uma
concepg¢ao mais ampla do jogo. Esta série compreende, além da maior parte das linguas européias modernas, o
latim, o japonés e pelo menos uma das linguas semiticas.

O amavel auxilio do professor Radher permite-me apresentar aqui algumas observagoes a respeito da lingua
japonesa. Ao contrario do chinés, e de maneira muito semelhante as linguas ocidentais modernas, o japonés designa
a funcao ladica com uma palavra tnica e bem definida, e possui ainda, paralelamente, um anténimo que designa a
seriedade. O substantivo asobi e o verbo asobu significam: jogo em geral, recreacao, relaxamento, divertimento,
passatempo, excursao ou passeio, distracao, deboche, preguicar, 6cio, disponibilidade, jogo de azar, estar
desempregado. Significam igualmente jogar alguma coisa, representar, imitar. E de notar o uso de "jogo" no sentido
da mobilidade limitada de uma roda, um instrumento ou qualquer outra estrutura, do mesmo modo que em
holandés, alemio e inglés(’. Asobu significa ainda o estudo sob a dire¢io de um professor ou numa universidade, o
que faz lembrar o uso da palavra latina /udus no sentido de escola. Pode também significar um combate simulado,
mas nao a competi¢ao enquanto tal; temos aqui outra distingao, embora ligeira, entre a competi¢ao e o jogo, E por
ultimo asobu, de maneira semelhante ao chinés wan, é a palavra usada para designar aquelas estéticas zea-parties,
japonesas em que se toma cha a0 mesmo tempo que se passam de mao em mao objetos de ceramica, por entre
exclamag¢oes de admiragdao. Parece ndo se verificar neste caso qualquer associagdo com as idéias de movimento
rapido, de brilho ou de piada.

Uma analise mais cuidadosa da concepgao japonesa do jogo levar-nos-ia a um estudo da cultura japonesa
mais profundo do que o espago nos permite. Limitemo-nos aos aspectos seguintes: a extraordinaria seriedade e
profunda gravidade do ideal japonés de vida é mascarada pela ficcio elegante de que tudo nio passa de jogo. Tal
como a chevalerie da 1dade Média crista, o bushido japonés formou-se quase inteiramente no interior da esfera do jogo,
e foi consignado em formas ludicas. A lingua conserva ainda esta concepc¢ao no asobase-kotoba (a letra: "lingua-jogo")
ou linguagem cortés, aquela que é empregada por quem se dirige a uma pessoa de estirpe mais elevada. A idéia
convencional é que as classes mais altas apenas "brincam" ou "jogam" em tudo quanto fazem. A forma cortés
equivalente a "vocé chega a Téquio" é, a letra, "vocé brinca de chegar a Téquio". Do mesmo modo, "soube que seu
pai morreu" diz-se "soube que seu pai brincou de morrer". Se ndo me engano, esta expressiao aproxima-se muito do
holandés U gelieve (se lhe apraz) ou do alemio Seine Majestat haben gernbt (Sua Majestade dignou-se)’. As pessoas de
alta estirpe sao imaginadas como se vivessem num mundo mais elevado, onde s6 o prazer ou o capricho levassem a
acao.

Paralelamente a este disfarce da vida aristocratica por tras do jogo, existe em japonés uma No¢ao muito
acentuada da seriedade, do nao-jogo. A palavra madjime corresponde a seriedade, sobriedade, gravidade, honestidade,

solenidade, e, também, a tranquilidade, decéncia, retidao. Esta relacionada com a palavra que traduzimos por "face"

6 o~ .. e . . A . aa
Nio tive a possibilidade de determinar se neste caso houve qualquer influéncia do termo técnico inglés.

Convém todavia assinalar que a idéia de ruben (repousar) sé a titulo secundario foi aqui associada. Geruben (dignar-se) nao tem originariamente nada em comum com ruben
(repousar), mas ¢ aparentado a0 médio-holandés rvecken (preocupar-se com; por exemplo rokeeloos, despreocupado).



na conhecida expressdo chinesa "perder a face". No uso epitético, pode igualmente significar "prosaico", "terra a
terra', E usada também em frases como "¢é a sério", "nada de gracas", "levou a sétio o que era s6 piada".

Nas linguas semiticas, segundo me informou o falecido amigo o professor Wensinck, o terreno semantico
do jogo ¢ dominado pela raiz /a'ab, que é evidentemente da mesma familia de la'ai. Neste caso, contudo, além de
significar jogo em sentido préprio, a palavra designa também o riso e a troca. O arabe /'iba abrange o jogo em
geral, assim como "fazer tro¢a", "meter-se com alguém". Em aramaico /'ab significa rir e trogar. Além disso, em
arabe e em sirio a mesma raiz significa "babar-se" (talvez devido ao habito que tém as criancas de formar bolas com
a saliva, o que pode muito bem ser interpretado como um jogo). O hebreu sahag também associa o riso e o jogo.
Por ultimo, ¢ curioso notar que em arabe /'7ba serve para indicar o "jogo" de um instrumento musical, tal como em
algumas linguas européias modernas. Portanto, nas linguas semiticas o conceito de jogo parece possuir um carater
um tanto ou quanto mais vago e fluido do que nas outras linguas que até aqui analisamos. Conforme veremos, o
hebreu apresenta provas cabais da identidade entre o agonistico e o ludico.

Contrastando fortemente com a heterogeneidade e a instabilidade das designagdes da func¢io ludica em
grego, o latim cobre todo o terreno do jogo com uma unica palavra: Judus, de /udere, de onde deriva diretamente
usus. Convém salientar que jocus, jocars, no sentido especial de fazer humor, de dizer piadas, nao significa exatamente
jogo em latim classico. Embora /udere possa ser usado para designar os saltos dos peixes, o esvoagar dos passaros e
o borbulhar das aguas, sua etimologia nao parece residir na esfera do movimento rapido, e sim na da nao-seriedade,
e particularmente na da "ilusao" e da "simulagao". Ludus abrange os jogos infantis, a recreagdo, as competi¢oes, as
representacdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar. Na expressao lares ludentes, significa "dancar". Parece estar no
primeiro plano a idéia de "simular" ou de "tomar o aspecto de". Os compostos alludo, colludo, illudo apontam todos
na dire¢do do irreal, do ilusério. Esta base semantica esta oculta em /udz, no sentido dos grandes jogos publicos que
desempenhavam um papel tao importante na vida romana, ou entdo no sentido de "escolas". No primeiro caso o
ponto de partida semantico é a competi¢ao; no segundo, é provavelmente a "pratica".

E interessante notar que /udus, como termo equivalente a jogo em geral, nio apenas deixa de aparecer nas
linguas romanicas mas igualmente, tanto quanto sei, quase nao deixou nelas qualquer vestigio. Em todas essas
linguas, desde muito cedo, /udus foi suplantado por um derivado de jocus, cujo sentido especifico (gracejar, trogar) foi
ampliado para o de jogo em geral. E o caso do francés jex, jouer, do italiano gioco, giocare, do espanhol juego, jugar, do
portugués jogo, jogar, e do mesmo joc, juca’. Deixamos aqui de lado o problema de saber se o desaparecimento de
Indus e Iudere se deve a causas fonéticas ou semanticas.

Nas linguas européias modernas a palavra "jogo" abrange um terreno extremamente vasto. Como vimos,
tanto nas linguas romanicas como nas germanicas encontramo-la distribuida por diversos grupos de conceitos
relacionados com o movimento ou com a a¢ao, os quais nada tém a ver com o sentido estrito ou formal do termo.
Assim, por exemplo, a aplicacdo de "jogo" a mobilidade limitada das pecas de um mecanismo é comum ao francés,
ao italiano, ao inglés, ao espanhol, ao alemio e ao holandés’; e, como vimos, também é comum ao japonés. Tudo

parece indicar que o conceito de jogo abrange um terreno muito mais amplo do que nou€etv ou mesmo /ludere;

Existem palavras semelhantes em catalao, provengal e reto-romano.

Esse uso também se encontra em portugués, embora com menos freqiiéncia do que, por exemplo, em francés ou inglés. (N. do T.)



terreno este onde a idéia especifica de jogo se dissolve inteiramente na de atividade e movimento ligeiro. Isto é
especialmente evidente nas linguas germanicas.

Conforme vimos acima, estas nao possuem uma palavra comum para designar o jogo. Devemos, portanto,
concluir que no periodo hipotético do germanico primitivo o jogo nao havia ainda sido concebido como idéia geral.
Mas logo que cada um dos ramos em que o germanico se dividiu criou uma palavra para designar o jogo, todas estas
palavras evoluiram semanticamente de maneira rigorosamente idéntica, ou melhor, o mesmo grupo de idéias,
extremamente amplo e aparentemente heterogéneo, foi concebido como "jogo".

Nos textos de gotico antigo que chegaram até nos, extremamente fragmentarios, e que se reduzem a pouco
mais do que uma parte do Novo Testamento, ndo ha nenhuma palavra equivalente a jogo; mas, a traducio de
Marcos X, 34, you epnaéovovory abte (e eles trogardo dele") pelas palavras jah bilaikand ina faz parecer mais ou
menos certo que o gotico exprimia a idéia do jogo com o mesmo /lazkan que esta na origem da palavra que designa o
jogo nas linguas escandinavas, e também aparece, no mesmo sentido, no inglés antigo e no alto e baixo alemao. Nos
textos goticos, laikan sb aparece no sentido de "saltar". Conforme ja vimos, o movimento ripido deve ser
considerado o ponto de partida concreto de muitos dos vocabulos que designam o jogom. Assim, no dicionario de
alemao de Grimm o sentido original do substantivo, /ich, em alto alemio, ¢ dado como significando "um vivo mo-
vimento ritmico", estando todos os seus outros sentidos situados no interior da esfera ludica; ao passo que o anglo-
saxdo lacan serve para dar a idéia de 7o swing, to wave abont'’, como um barco sobre as ondas, a do esvoagar dos
passaros ou a do tremular de uma chama. Além disso /ic e Jacan, tal como o velho nérdico /likr, leika'’, designam
todo o género de jogos, dangas e exercicios fisicos. Nas linguas escandinavas mais recentes, lege, leka estao quase
exclusivamente restringidos ao sentido de "jogar".

O grande numero de palavras derivadas da raiz spz, spe/ nas linguas germanicas é revelada de modo
extremamente minucioso nos verbetes Spie/ e spielen do Deutsche Worter-buch (X, 1, 1905), da autoria de M. Heyne e
outros. Os aspectos que aqui nos interessam sao os seguintes. Em primeiro lugar, a ligacao entre o verbo e seu
predicado. Pode-se dizer ein Spiel treiben em alemao, ou een Spiel doen em holandés, assim como pursue a game em
inglés, mas o verbo préprio ¢ "jogar". Diz-se play a game, ou spiclen ein Spie/”. Em certa medida este aspecto se
perdeu em inglés, com a duplicacio em play e game. Permanece, nao obstante o fato de ser necessario, a fim de
exprimir a natureza da atividade em questao, que a idéia contida no substantivo seja repetida no verbo. Nao querera
isto dizer que o ato de jogar possua uma natureza tao peculiar e independente que se exclui das categorias usuais da
acao? Jogar nao ¢ "fazer", no sentido habitual; ndo se "faz" um jogo da mesma maneira que se "faz" ou se "vai"
pescar, ou cagar, ou dangar; um jogo muito simplesmente "se joga".

Outro aspecto significativo é o que se segue. Seja qual for a lingua que tomemos como exemplo, sempre
encontramos uma tendéncia constante para enfraquecer a idéia do jogo, transformando este em uma simples
atividade geral que estd ligada ao jogo propriamente dito apenas através de um de seus diversos atributos, tais como
a ligeireza, a tensao e a incerteza quanto ao resultado, a alternancia segundo uma certa ordem, a livre escolha etc.

Um exemplo muito antigo desta tendéncia é o do velho nérdico /ika, que possui uma amplitude de significado

O que faz lembrar a hipétese de Platio segundo a qual o jogo teve origem na necessidade de saltar que se verifica em todas as ctiaturas jovens, tanto animais como humanas. (Leis, 1T 653).
1 .
Balangar, oscilar. (N. do T.)

O velho nérdico lika, do mesmo modo que o holandés spelen, possui uma capacidade significativa extremamente ampla. E igualmente sindnimo de mover-se livremente, empreender, efetuar,
manejar, e dedicar-se, passar o tempo a.

Todas as cinco expressoes se traduzem por jogar um jogo. (N. do T.)



extraordinariamente grande, incluindo "mover-se livremente", "causat" ou "provocat", "segurar", "distrair-se",
"passar o tempo", "praticat". Ja tratamos do uso de "jogo" no sentido de mobilidade limitada ou liberdade de
movimento. A este respeito, disse o presidente do Banco da Holanda, por ocasiao da desvalorizagao do florim, sem
qualquer intencdo de fazer espirito ou poesia, que "no reduzido campo de agio que ora lhe restava, o padrio-ouro
ndo podia mais jogar'’. Expressdes do tipo de "livre jogo", "alguma coisa estd em jogo" etc., sio testemunho dessa
atenuagao do conceito. Tal fato deve-se menos a uma transferéncia metaférica da idéia para conceitos diferentes do
da atividade ladica propriamente dita do que a uma dissolu¢do espontanea da idéia numa ironia inconsciente.
Provavelmente niao foi por acaso que no médio alto alemao a palavra jogo (5p7/) e seus compostos gozaram de
grande favor na linguagem dos misticos. Certos tipos de pensamento parecem ter uma inclinagao especial para estas
palavras. Compare-se com a evidente predilecio de Kant por expressdes como "o jogo da imagina¢io", "o jogo das
idéias" ou "todo o jogo dialético das idéias cosmologicas".

Antes de passar a terceira raiz do conceito de jogo nas linguas germanicas, isto é, o proprio jogo, lembremos
de passagem que o inglés arcaico ou anglo-saxdo, além dos termos /ic e plega, possuia também spelian, mas
exclusivamente no sentido especifico de "representar o papel de alguém" ou de "tomar o lugar de outrem", vicen
gerere. E aplicado, por exemplo, a0 carneiro que foi oferecido em sacrificio no lugar de Isaac. Esta significacio pode
também caber ao holandés spelen ou ao inglés playing {playing a part, "desempenhar um papel"), mas ndo a titulo
essencial. Deixaremos aqui de lado o problema de saber até que ponto spelian esta gramaticalmente ligado ao alemao
spielen”.

Merece especial interesse, do ponto de vista semantico, o caso do inglés play, to play. Etimologicamente, a
palavra deriva do anglo-saxao plega, plegan, significando originaria-mente "jogo" ou "jogar", mas indica também um
movimento rapido, um gesto, um aperto de maos, bater palmas, tocar instrumentos musicais, e todos os tipos de
exercicio fisico. O inglés atual conserva, ainda em grande parte, esta significagao mais ampla, como por exemplo na
segunda cena do quarto ato de Ricardo I1I de Shakespeare:

Ab, Buckingham, now do 1 play the tonch To try if thou be current gold indeed.

Do ponto de vista formal, hda uma correspondéncia total e indubitavel entre o inglés arcaico plegan e o saxao
antigo (continental) plegan, o alto alemao arcaico pflegan e o frisio antigo plega. Todas estas palavras, das quais
derivam diretamente, em alemao, pflegen e, em holandeés, plegen, possuem, todavia, um sentido abstrato que nio é o
do jogo. Os significados mais antigos sdao: "dar garantia de, correr um risco, expor-se a um perigo por alguém ou
alguma coisa"'’. Seguem-se "comprometer-se ou vincular-se (sich verpflichten), assistir a, tomar conta de (verpflegen)”. O
uso do alemao pflegen esta ligado a idéia da realizagdo de um ato sagrado, assim como a de dar conselhos e a da
administracdo da justica (Rechtspflege) e em outras linguas germanicas ¢é possivel "pflegen" homenagens,
agradecimentos, juramentos, pranto, trabalho, amor, feiticaria e até, mas sé raramente, o "jogo"'. Portanto, os
dominios proprios desta palavra sao principalmente o da religido, o do direito e o da ética. Devido a evidente

diferenca de sentido, tem sido até hoje comumente aceite que o termo inglés 7 play, o alemao pflegen e seus outros

O termo jogar ndo setia o naturalmente usado em portugués, neste caso, onde setia substituido por expressdes como "desempenhar um papel” ou *'ter livre curso". (N. do T.)

A terminagio -spiel, como no alemio Beispie/ ou Kirchspiel e no holandés erspel ou dingspel é geralmente considerada como pertencente a raiz spe// (da qual deriva o holandés spellen, soletrar), que da

também em inglés spe// (soletrar) e gospel (evangelho), e como diferente da raiz .\pe/ (jogo).
16
Cf. J. Franck, Etymologisch Woordenboek der Neaerlandsche toal, publicado por N. van Wijk (Haia, 1912); Woordenboek der Nederlanasche taal, X1I 1, publicado por G. J. Bockenoogen e J. H. van Lesen

(Haia-Leyden, 1931),

Em uma das cangdes de Hadewich, monja de Brabante (século XTII). encontram-se os seguintes versos: Der minnen ghebruken, dat es een spel, Dat niemand wel ghetoenen en mach, Ende al
mocht dies pleget iet toenen wel, Hine const verstaen, dies noijt en plach. Liedeven van Hadewijeh, ed. Johanna Snellen (Amsterdd, 1907). Aqui, plegen pode indubitavelmente ser traduzido por "jogar".



equivalentes germanicos sio etimologicamente homoénimos, sendo derivados de raizes de som semelhante, mas de
diferentes origens. As observacOes que até aqui fizemos nos permitem sustentar a opinido contraria. A diferenca
reside mais no fato de % play evoluir mais no sentido do concreto, ao passo que pflegen tende mais para o lado do
abstrato, estando, todavia, ambos semanticamente ligados a um dominio muito préximo ao do jogo, ao qual
podemos chamar a esfera do cerimonial. Entre as mais antigas significagoes de pflegen encontram-se as de
"celebracio de festas" e de "exibicdo de riqueza". Pertence a esta ordem de idéias o holandés plechtig (solene,
cerimonioso). Formalmente, a palavra alema Pflicht e a holandesa Plicht correspondem em anglo-saxdo a plibt (de
onde deriva em inglés plight)’’. Enquanto as palavras do holandés e do alemao significam "dever", e quase nada mais
do que isso, plibt significa fundamentalmente "perigo", e secundariamente "ofensa", "falta", "censura", e finalmente
"compromisso" (pledge). O verbo plibtan tem o sentido de "expor-se ao perigo", "comprometer-se”, "empenhar-se".
Quanto a pledge, o latim medieval formou a palavra plegium a partir do germano plegan, e por sua vez pleginm se
transformou no francés antigo pleige, de onde deriva o termo inglés pledge. Os significados mais antigos desta palavra
sao "seguranca", "caucdo", "refém", significando ainda o gage af battle, ou seja, aposta, no sentido de "desafio", e por
ultimo a cerimonia mediante a qual se assume um compromisso, o brinde (pldge) a saude de alguém, além de
"promessa" e "compromisso""”.

Quem poderia negar que todos estes conceitos — desafio, perigo, competicao etc. — estao muito proéximos
do dominio Iddico? Jogo e perigo, risco, sorte, temeridade — em todos estes casos trata-se do mesmo campo de
a¢do, em que alguma coisa esta "em jogo". Somos tentados a concluir que as palavras play e pflegen, juntamente com
seus derivados, sao0, além de formalmente, semanticamente idénticas.

Isto nos leva de volta as relagdes entre jogo e competigao, sendo a competi¢ao e a luta tomadas em sentido
mais amplo. Em todas as linguas germanicas, assim como em muitas outras, os termos tipicamente lidicos sao
normalmente aplicados também ao combate a mao armada. A poesia anglo-saxa, para nos limitarmos a um unico
exemplo, esta cheia de tais termos e frases. O combate armado, ou batalha, é chamado heado-lac ou beadn-lac, o que
significa literalmente "jogo da batalha"; ou asc-plega, "jogo da langa". Nao ha duavida de que, no caso destes
compostos, nos encontramos perante metaforas poéticas, uma transferéncia plenamente consciente do conceito de
jogo para o conceito de batalha. O mesmo se aplica, embora de maneira menos evidente, ao Spzlodun ther V'rankon
("La jogaram os francos") da can¢do em alto alemio antigo chamada Ludwigslied, que celebra a vitéria de Ludwig 111,
rei dos francos ocidentais, sobre os normandos, em Sancourt, em 881. Apesar disto, seria temerario concluir que
todos os usos de termos lidicos ligados ao combate a sério ndo passam de liberdades poéticas. F aqui necessario
que nos coloquemos no interior da esfera do pensamento primitivo, na qual o combate armado e toda a espécie de
competicoes, desde os jogos mais triviais até os torneios mais mortiferos, eram incluidos juntamente com o jogo
propriamente dito, numa tnica idéia fundamental, a de uma luta com a sorte limitada por certas regras. Deste ponto
de vista, a aplicacdo da palavra "jogo" ao combate dificilmente pode ser considerada uma metafora consciente. O
jogo ¢ um combate e o combate ¢ um jogo.

Nenhum exemplo da identidade essencial entre o jogo e o combate nas culturas primitivas pode ser mais

decisivo do que aquele que aparece no Antigo Testamento. No Segundo Livro de Samuel (II, 14), Abner diz a Joab:

8 4olado de pleok, em frisdo antigo pl (petigo).

Compare-se com estes sentidos de pledge o anglo-saxao beadoweg, haedeweg — poculum certaminis, certamen.



"Que agora os jovens se ergam ¢ joguem perante noés. (Reg. 11, 2-14: Suygant pueri et ludant coram nobis.) E vieram doze
de cada lado, e agarrou cada um deles seu companheiro pela cabega, e cada um deles enterrou sua espada no flanco
de seu companheiro, de modo que cafam juntos. E o lugar onde cairam se chamou desde entio o Campo dos
Fortes." Para nosso ponto de vista, ndo importa saber se esta estoria tem algum fundamento histérico ou se é
apenas uma lenda etimolodgica inventada para explicar o nome de uma determinada localidade. Importa-nos
unicamente o fato de essa a¢do ser chamada jogo, e de ndo haver referéncia alguma ao fato de nao se tratar de um
simples jogo. A traducdo /udant é impecavel: "que joguem". O texto hebreu emprega aqui uma forma do verbo
sahag, que significa fundamentalmente "rir", assim como "fazer algo jocosamente", e também "dancar"”.
Evidentemente é impossivel que aqui se trate de liberdade poética; o fato é que ¢é possivel um jogo ser mortal sem
por isso deixar de ser um jogo, o que constitui mais uma razao para nao se estabelecer separacio entre os conceitos
de jogo e de competi¢io®. Isto nos conduz a uma outra conclusio: dada a indivisibilidade entre o jogo e o combate,
no espirito primitivo, segue-se naturalmente a assimilagdao entre a caga e o jogo. Esta se encontra em numerosos
aspectos da lingua e da literatura, e ndo ha necessidade de nela insistirmos.

Referindo-nos a raiz da palavra play (pflegen), descobrimos que a palavra "jogo" pode aparecer no interior do
dominio do cetimonial. E o que se passa, de modo muito especial, com a palavra mais comumente usada em
holandés para designar o casamento (buwelijk), a qual reflete ainda em médio baixo holandés buweleec ou huweleic (a
letra: "jogo do casamento"). Compare-se também com feestelic (festa, festival) e vechtelic (luta; em frisao antigo, fyucht-
leek). Todas estas palavras sio compostos da raiz ki, ja referida, que forneceu as linguas escandinavas o termo geral
para designar o jogo. Em sua forma anglo-saxa, /ic, la-can, significa, além de jogo, salto e movimento ritmico, e
também sacrificio, oferta, dadiva, favor, e mesmo generosidade, munificéncia. O ponto de partida desta curiosa
evolu¢do semantica reside provavelmente em palavras como eggalic e sveorda-lde, danga do sabre; de onde provém, se-
gundo Grimm, o conceito de danga ritual, propiciatériazz.

Antes de concluir o exame lingiifstico da no¢ao de jogo, é necessario fazer ainda referéncia a algumas
aplicacGes especiais da palavra "jogo", sobretudo em relagio a designagao do manejo dos instrumentos musicais.
Observamos acima que o drabe /'7ba tem este sentido em comum com certo nimero de linguas européias,
nomeadamente as linguas germanicas (e algumas das eslavas), as quais, ja em sua fase medieval, designam a mestria
instrumental pela palavra "jogo"”. Entre as linguas romanicas, a0 que parece, apenas o francés possui jex e jouer
neste sentido™, o que poderia ser tomado como sinal de influéncia germanica. Nem em grego nem em latim existe
essa acepcao. O fato de o alemao Spielmann (em holandés, Speelman) haver adquirido a conotag¢ao "musico" nao
significa necessariamente que haja aqui uma ligacio direta com a nogdo de "tocar instrumentos"; Spielmann
corresponde de maneira exata a joculator, jonglenr, cujo sentido amplo original (um artista ou intérprete de qualquer
tipo) foi sendo restringido, até chegar por um lado a nogao de poeta cantor e por outro, a de musico, para fi-

nalmente ser reduzido a de malabarista, qualquer homem que faz habilidades com facas ou bolas.

Nos Setenta temos: avotiwcay 87 .1 noudapur o Muatwony evomoy vpov.
Obsetve-se ainda de passagem que os combates singulares entre Thor e Loki em Utgardloki, no Gyjaginning, 95, recebem a designacio de lika.
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Gtimm, Deutsche Mythologie, ed. E. H. Meyer, 1 (Gottingen, 1875, p. 32). Ct. Jan de Vries, A//ge jsche Religionsgeschichte, T (Berlim, 1934, p. 256); Robert Stumpfl, Kultsoiele der Germanen als Ursprung
des mittelalterli-chen Dramas (Bonn, 1936, p. 122 e ss.).

O frisio moderno estabelece uma distingao entre boartsje (jogos infantis) e spyse (tocar instrumentos musicais), sendo este ltimo termo provavelmente uma contribuicao holandesa.

4 -
O italiano utiliza sonare, e o espanhol focar.



E perfeitamente natural que tenhamos tendéncia a conceber a musica como pertencente ao dominio do
jogo, mesmo sem levar em conta estes aspectos especificamente lingiifsticos. A interpretacao musical possui desde o
inicio todas as caracteristicas formais do jogo propriamente dito. F uma atividade que se inicia e termina dentro de
estreitos limites de tempo e de lugar, é passivel de repeticio, consiste essencialmente em ordem, ritmo e alternancia,
transporta tanto o publico como os intérpretes para fora da vida quotidiana, para uma regiao de alegria e serenidade,
conferindo mesmo a musica triste o carater de um sublime prazer. Por outras palavras, tem o poder de "encantar" e
de "arrebatar" tanto uns como outros. Seria em si mesmo petfeitamente compreensivel, portanto, englobar no jogo
toda espécie de musica. Todavia, sabemos que o jogo ¢ algo diferente, dotado de uma perfeita autonomia. Além
disso, se se tiver em mente que o termo "jogo" nunca ¢ aplicado ao canto, e sé em algumas linguas ¢ aplicado a
musica instrumental, considerar-se-a provavel que o elo de ligagao entre o jogo e a habilidade instrumental deva ser
procurado no movimento agil e ordenado dos dedos.

Ha ainda um outro uso da palavra "jogo", que de modo algum ¢é menos fundamental ou menos amplo do
que a identificacdo entre o jogo e o combate a sério, a saber, o jogo tomado em sentido erdtico. Nas linguas
germanicas sao extremamente abundantes as aplicagdes eréticas da palavra, ¢ pouco necessario se torna citar grande
numero de exemplos. Em alemao, usa-se Spze/kind (em holandés speelkind) para designar a crianga nascida fora do
casamento; compare-se também com o holandés aanspelen, o acasalamento dos caes, e minnespel, o ato de copular. A
velha raiz germanica /ik, leikan persiste ainda nas palavras alemas Laich e laichen (po6r ovos, no caso dos peixes), no
sueco leka, 0 acasalamento das aves, e no inglés /chery”. Em sanscrito existem idénticas acep¢des da palavra, como
por exemplo o uso freqiente de kridati (jogo) em sentido erdtico em termos como ridarat-nam (a letra: "a joia dos
jogos"), que significa "copulacio". De acordo com isso, o professor Buytendijk considera o jogo do amor o
exemplo mais perfeito do jogo em geral, pois apresenta da forma mais clara possivel todos os caracteres essenciais
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do jogo™. Mas é necessario que sejamos mais especificos. Se nos limitarmos as caracteristicas formais e funcionais
do jogo, tais como acima foram resumidas, ¢ evidente que poucas podem efetivamente servir como exemplos do
ato sexual. Aquilo que o espirito da linguagem tende a conceber como jogo nio é propriamente o ato sexual
enquanto tal, trata-se principalmente do caminho que a ele conduz, o prelidio e preparacio do amor, que
freqiientemente revela numerosas caracteristicas ludicas. Isto ¢ particularmente verdadeiro nos casos em que um
dos sexos necessita conquistar o outro antes da copula. Os elementos dinamicos do jogo referidos por Buytendijk,
tais como a criagao deliberada de obstaculos, o adorno, a surpresa, o fingimento, a tensio etc., pertencem todos eles
ao processo do flirt e do wooing”. Todavia, nenhuma destas fungdes pode ser considerada jogo em sentido estrito. O
elemento ludico so6 se exprime de maneira inequivoca nos passos de danga que precedem a copula entre as aves. As
caricias enquanto tais nao possuem um carater ladico, embora ocasionalmente possam revestir-se desse aspecto. E
seria inteiramente erréneo incluir o proprio ato sexual, como jogo de amor, na categoria de jogo. O processo
biolégico da cépula nido corresponde as caracteristicas formais do jogo, tais como as enunciamos. Também a
linguagem normalmente estabelece uma distin¢io entre o jogo do amor e a copula. A palavra "jogo" é espe-

cialmente, ou mesmo exclusivamente, reservada para as relagdes erdticas que escapam a norma social. Como vimos

no caso do blackfoot, a mesma palavra koani designa os jogos infantis em geral e as relagdes sexuais ilicitas. Em
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resumo, portanto, e contrastando acentuadamente com a profundamente arraigada afinidade entre o jogo e a luta,
vemo-nos obrigados a considerar o uso erético do termo ladico, por mais universalmente aceite e mais evidente que
possa ser, como uma metafora perfeitamente tipica e consciente.

O valor conceptual de uma palavra é sempre condicionado pela palavra que designa seu oposto. Para nds, a
antitese do jogo ¢é a seriedade, € também num sentido muito especial, o de #abalho, ao passo que a seriedade podem
também opor-se a piada e a brincadeira. Todavia, a mais importante é a parelha complementar de opostos jogo-
seriedade. Nem todas as linguas exprimem esse contraste de maneira tdo simples e completa como as do grupo
germanico, com o termo esust (earnest, em inglés), que corresponde exatamente ao a/vara das linguas escandinavas.
Igualmente definido ¢, em grego, o contraste entre omovdr’ e moud'. Outras linguas designam o contrario do jogo
mediante um adjetivo, como por exemplo em latim, onde nao existe nenhum substantivo correspondente a serzus.
Tal fato parece indicar que a abstragao do antonimo de jogo é conceptualmente incompleta. Gravitas, gravis podem
por vezes designar a seriedade, mas nao correspondem especificamente a essa acep¢ao. As linguas romanicas
também precisam resolver o problema com um derivado do adjetivo, como a serieta do italiano ou a seriedad do
espanhol. O francés s6 muito relutantemente substantiva o conceito — sériosité é um termo que possui uma

. A . ,1.:128
existéncia extremamente débil

, do mesmo modo que o inglés seriousness.

O ponto de partida semantico do grego onovdn' é "zelo" ou "rapidez", e o latim serius tem, provavelmente, a
idéia de "pesado". A palavra germanica apresenta maiores dificuldades. O sentido original de emnest, ernust, eornost é
geralmente considerado como sendo "combate", "luta". E efetivamente em muitos casos significa "luta". A
dificuldade surge porque no caso do inglés earnest parece ter havido coincidéncia entre duas formas diferentes, uma
correspondendo ao inglés antigo (¢Jornest, € a outra ao nérdico antigo orrusta, que significa "batalha, combate
individual, prélio ou desafio". A identidade etimoldgica destas duas palavras constitui uma questio em aberto,
portanto nao procuraremos resolvé-la e passaremos a nossa conclusao geral.

Podemos talvez afirmar que na linguagem o conceito de jogo parece ser muito mais fundamental do que seu
oposto. A necessidade de um termo amplo capaz de exprimir o "nao--jogo" deve ter sido bem pouco intensa, e as
diversas expressdes da "seriedade" ndo passam de uma tentativa secundaria da linguagem para inventar o oposto
conceptual de "jogo". Todas elas se agrupam em redor das idéias de "zelo", de "esforco", de "aplicacao", apesar do
fato de que, em si mesmas, todas estas qualidades, podem também ser encontradas associadas ao jogo. O
surgimento de uma palavra para designar a "seriedade" significa que os homens tomaram consciéncia do conceito
de jogo como entidade independente — processo este que, como anteriormente salientamos, é bastante tardio. Nao
¢, portanto, de se admirar que as linguas germanicas, com seu conceito de jogo tao amplo e pronunciado, tenham
também acentuado mais fortemente o seu oposto.

Deixando de lado o problema lingtistico, e analisando um pouco mais atentamente a antitese jogo-
seriedade, verificamos que os dois termos nao possuem valor idéntico: jogo é positivo, seriedade é negativo. O
significado de "seriedade" ¢ definido de maneira exaustiva pela negacio de "jogo" — seriedade significando
auséncia de jogo ou brincadeira ¢ nada mais. Por outro lado, o significado de "jogo" de modo algum se define ou se

esgota se considerado simplesmente como auséncia de seriedade. O jogo ¢ uma entidade autonoma. O conceito de
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jogo enquanto tal ¢ de ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade procura excluir o jogo, ao

passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade.



3. O Jogo e a Competicao como Funcoes Culturais

O fato de apontarmos a presenga de um elemento lddico na cultura ndo quer dizer que atribuamos aos jogos
um lugar de primeiro plano, entre as diversas atividades da vida civilizada, nem que pretendamos afirmar que a
civilizagdo teve origem no jogo através de qualquer processo evolutivo, no sentido de ter havido algo que
inicialmente era jogo e depois se transformou em algo que nao era mais jogo, sendo-lhe possivel ser considerado
cultura. A concepg¢ao que apresentamos nas paginas que se seguem ¢ que a cultura surge sob a forma de jogo, que
ela ¢, desde seus primeiros passos, como que "jogada". Mesmo as atividades que visam 2 satisfagdo imediata das
necessidades vitais, como por exemplo a caga, tendem a assumir nas sociedades primitivas uma forma ladica. A vida
social reveste-se de formas suprabiologicas, que lhe conferem uma dignidade superior sob a forma de jogo, e é
através deste ultimo que a sociedade exprime sua interpretagao da vida e do mundo. Nao queremos com isto dizer
que o jogo se transforma em cultura, e sim que em suas fases mais primitivas a cultura possui um carater ladico, que
ela se processa segundo as formas e no ambiente do jogo. Na dupla unidade do jogo e da cultura, é ao jogo que
cabe a primazia. Este é objetivamente observavel, passivel de defini¢io concreta, ao passo que a cultura é apenas
um termo que nossa consciéncia histérica atribui a determinados aspectos. Esta concepcao esta proxima da de
Frobenius, que se refere, em seu Kulturgeschichte Afrikas', 2 génese da cultura als eines aus dem naturlichen "'Sein"
aufgestiegenen "Spieles” (como um jogo" que emerge do "ser" natural). Em minha opinido, contudo, Frobenius
concebe as relagoes entre o jogo e a cultura de maneira demasiado mistica, descrevendo-as de modo excessivamente
vago. Nio consegue por o dedo no ponto onde a cultura emerge do jogo.

No decurso da evolu¢io de uma cultura, quer progredindo quer regredindo, a relagdo original por nds
definida entre o jogo e o nao-jogo nao permanece imutavel. Regra geral, o elemento lddico vai gradualmente
passando para segundo plano, sendo sua maior parte absorvida pela esfera do sagrado. O restante cristaliza-se sob a
forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as diversas formas da vida juridica e politica. Fica assim completamente
oculto por detras dos fenémenos culturais o elemento ladico original. Mas 6 sempre possivel que a qualquer
momento, mesmo nas civilizacbes mais desenvolvidas, o "instinto" lidico se reafirme em sua plenitude,
mergulhando o individuo e a massa na intoxica¢ao de um jogo gigantesco.

Como ¢ natural, a relagdo entre cultura e jogo torna-se especialmente evidente nas formas mais elevadas dos
jogos sociais, onde estes consistem na atividade ordenada de um grupo ou de dois grupos opostos. O jogo solitario
s6 dentro de estreitos limites possui uma capacidade criadora de cultura. Conforme acima assinalamos, todos os
fatores basicos do jogo, tanto individuais quanto comunitarios, encontram-se ja presentes na vida animal — a saber,
nas competi¢oes, exibi¢Oes, representacdes, desafios, nos ornamentos e pavoneios, nos fingimentos e nas regras
limitativas. E duplamente notavel que os passaros, filogeneticamente tao distantes dos seres humanos, possuam
tantos elementos em comum com estes. Os faisdes silvestres executam dangas, os corvos realizam competi¢oes de
voo, as aves do paraiso e outras ornamentam os ninhos, as aves canoras emitem suas melodias. Assim, as

competi¢bes e exibi¢oes, enquanto divertimentos, nao procedem da cultura, mas, pelo contrario, precedem-na.




Os jogos em grupo possuem um carater fundamentalmente antitético. Em geral, sao jogados entre duas
equipes. Todavia, as dancas, cortejos e espetaculos podem ser inteiramente destituidos desse carater antitético. Além
disso, "antitético" ndo ¢ necessariamente sinobnimo de "combativo" ou "agonistico". Um canto alternado, as duas
metades de um coro, um minueto, as vozes de um conjunto musical, o jogo da "cama de gato" (tdo interessante
para o antropélogo, pois em alguns povos primitivos implica complicados sistemas de magia), sio exemplos de jogo
antitético que nem sempre sao agonisticos, embora, por vezes, neles seja possivel verificar uma certa emulagio. E
freqiiente uma atividade possuidora de um carater autbnomo, como por exemplo a apresentacao de uma pega de
teatro ou de uma composi¢cao musical, passar ocasionalmente para a categoria agonistica, por tomar-se pretexto
para uma competi¢ao, sendo o prémio conferido em fun¢ao da composi¢io ou da execugdao, como acontecia no
teatro grego.

Apontamos, entre as caracteristicas gerais do jogo, a tensio e a incerteza. Esta sempre presente a pergunta:
"dara certo"? Hsta condi¢io verifica-se mesmo quando jogamos paciéncia ou fazemos quebra-cabecas, acrésticos,
palavras cruzadas, diabolé etc. A tensdo e a incerteza quanto ao resultado aumentam enormemente quando o
elemento antitético se torna efetivamente agonistico nos jogos entre grupos. A paixao de ganhar ameaga por vezes
destruir a ligeireza prépria do jogo. E aqui surge uma distingao importante. Nos jogos puramente de sorte, a tensio
sentida pelo jogador sé muito fracamente é comunicada a qualquer observador. Os jogos de azar constituem um
curiosissimo objeto de pesquisa cultural, mas devemos considera-los inuteis para o estudo da evolugao da cultura.
Sdo estéreis, nada acrescentam a vida do espirito. Mas esta situagdo muda logo que o jogo exige aplicagao,
conhecimentos, habilidade, coragem e forca. Quanto mais "dificil" é o jogo, maior a tensio entre os que a ele
assistem. E possivel um jogo de xadrez fascinar os assistentes, embora, apesar disso, cle seja estéril para a cultura e
destituido de qualquer encanto visivel. E a partir do momento em que um jogo é um espectaculo belo seu valor
cultural torna-se evidente. Mas este valor estético ndo ¢ indispensavel para a cultura: os valores fisicos, intelectuais,
morais ou espirituais também sao capazes de elevar o jogo até o nivel cultural. Quanto maior ¢ sua capacidade de
elevar o tom, a intensidade da vida do individuo ou do grupo, mais rapidamente passara a fazer parte da civilizacao.
A representagao sagrada e a competicdo solene sio duas formas que surgem constantemente na civilizagao,
permitindo a esta desenvolver-se como jogo e no jogo.

Imediatamente se coloca aqui o problema que afloramos no primeiro capitulo”. Sera legitimo fazer o
conceito de jogo abranger toda espécie de competigoes? Vimos como os gregos estabeleciam uma distingao entre
ayov e moudtd. Alias, tal fato poderia ser explicado em termos etimologicos, pois a palavra noudig evocava o aspecto
infantil de maneira tao intensa que dificilmente poderia ter sido aplicada as competi¢des sérias que constitufam o
nucleo central da vida social helénica. Por outro lado, a palavra dywv definia a competicao de um ponto de vista
inteiramente diferente. Seu sentido original parece ter sido o de "reuniao" (compare-se com ayopa, a praga do
mercado, palavra relacionada com dywv); como termo, portanto, nada tem a ver com o jogo propriamente dito. Mas
a identidade essencial do jogo e da competicdo nem por isso deixa de ser entrevista quando, conforme vimos,
Platao emprega naiyviov para designar as dangas rituais armadas dos Curetas (t& dwv ovgtot evomha zaiypa) e modid
para os ritos em geral. O fato de a maior parte das competi¢coes dos gregos serem realizadas com uma seriedade

mortal ndo é razao para separar o agon do jogo, ou para negar o carater ludico do primeiro. A competicao possui




todas as caracteristicas formais e a maior parte das caracteristicas funcionais do jogo. Tanto o holandés quanto o
alemao possuem uma palavra que exprime esta unidade de maneira extremamente clara: respectivamente, wedkanp e
Wettkampf. Esta palavra encerra a idéia do campo de jogo (compus, em latim), e a da aposta (Wetze). Além do mais, é a
palavra normalmente usada nessas linguas para designar as competi¢cdes. Cabe aqui uma nova referéncia ao notavel
testemunho do Segundo Livro de Samuel, no qual uma luta de morte entre dois grupos era, apesar disso, chamada
"jogo", sendo a palavra extraida da esfera do riso. Em grande numero de vasos gregos podemos verificar
competices entre homens armados caracterizadas como agon pela presenca dos tocadores de flauta que as acompa-
nha’. Nos Jogos Olimpicos havia duelos que s6 terminavam com a morte de um dos contendores*. As tremendas
proezas de Thor e seus companheiros na luta contra o Homem do Utgarda-Loki sao chamadas /:ka (jogo). Por
todas estas razoes, nao parece excessivo considerar a disparidade terminolégica entre a competi¢ao e o jogo na
lingua grega como resultado de uma incapacidade mais ou menos acidental para abstrair um conceito geral que
abrangesse ambos. Em resumo, quanto a saber se temos o direito de incluir a competi¢do na categoria de jogo,
podemos sem hesitagoes responder afirmativamente.

Tal como todas as outras formas de jogo, a competi¢ao é geralmente desprovida de objetivo. Quer isto dizer
que a a¢do comega € termina em si mesma, nao tendo o resultado qualquer contribui¢ao para o processo vital do
grupo. O popular ditado holandés segundo o qual "o que importa nao sao as bolas de gude, mas o jogo" exprime
este fato com grande clareza. Isto significa que o elemento final da acdo reside antes de mais nada no resultado
enquanto tal, sem rela¢do direta com o que se segue. O resultado do jogo, como fato objetivo, ¢ insignificante e em
si mesmo indiferente. Diz-se que o X4 da Pérsia, durante uma visita a Inglaterra, recusou-se a assistir a uma corrida
de cavalos, alegando saber muito bem que alguns cavalos correm mais depressa do que os outros. De seu ponto de
vista tinha toda a razdo: recusava-se a tomar parte numa esfera lddica que lhe era estranha, preferindo ficar de lado.
O resultado de um jogo ou de uma competi¢io — excetuando-se, evidentemente, os que implicam um lucro
pecuniario — s6 tem interesse para aqueles que dele participam como jogadores ou como espectadores, quer
pessoalmente e no local, quer como ouvintes pelo radio ou espectadores pela televisio etc., e aceitam suas regras.
Tornaram-se parceiros do jogo e querem sé-lo. Para eles, ndo ¢ insignificante nem indiferente que o vencedor seja
"Garboso" ou "Destampido".

A esséncia do ladico estd contida na frase "hd alguma coisa em jogo". Mas esse "alguma coisa" nao é o
resultado material do jogo, nem o mero fato de a bola estar no buraco, mas o fato ideal de se ter acertado ou de o
jogo ter sido ganho. O éxito da ao jogador uma satisfacdo que dura mais ou menos tempo, conforme o caso. O
sentimento de prazer ou de satisfagdo aumenta com a presenga de espectadores, embora esta ndo seja essencial para
esse prazer. Uma pessoa que "faz" uma paciéncia sente um duplo prazer quando alguém esta assistindo, mas sente
prazer mesmo sem isso. Em todos os jogos, é muito importante que o jogador possa gabar-se a outros de seus
éxitos. Neste sentido, o pescador constitui um exemplo bem conhecido. Voltaremos depois a este problema da

auto-aprovacao.
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A idéia de ganhar esta estreitamente relacionada com o jogo. Todavia, para alguém ganhar é preciso que haja
um parceiro ou adversario; no jogo solitirio nao se pode realmente ganhar, nao ¢ este o termo que pode ser usado
quando o jogador atinge o objetivo desejado.

O que ¢é "ganhar", ¢ 0 que ¢ que realmente "ganho"? Ganhar significa manifestar sua superioridade num
determinado jogo. Contudo, a prova desta superioridade tem tendéncia para conferir ao vencedor uma aparéncia de
superioridade em geral. Ele ganha alguma coisa mais do que apenas o jogo enquanto tal. Ganha estima, conquista
honrarias: e estas honrarias e estima imediatamente concorrem para o beneficio do grupo ao qual o vencedor
pertence. Chegamos aqui a outra caracteristica muito importante do jogo: o ¢xito obtido passa prontamente do
individuo para o grupo. Mas ha um outro aspecto ainda mais importante: o "instinto" de competi¢do nio é
fundamentalmente um desejo de poder ou de dominagio. O que é primordial ¢ o desejo de ser melhor que os
outros, de ser o primeiro e ser festejado por esse fato. S6 secundariamente tem importancia o fato de resultar da
vitéria um aumento do poder do individuo ou do grupo. O principal é ganhar. O exemplo mais puro de uma vitoria
que nao implica nada visivel ou aproveitavel, a nao ser o simples fato de ganhar, é a que temos no caso do jogo de
xadrez.

Jogamos ou competimos "pot" alguma coisa. O objetivo pelo qual jogamos e competimos ¢ antes de mais
nada e principalmente a vitéria, mas a vitéria é acompanhada de diversas maneiras de aproveita-la — como por
exemplo a celebragao do triunfo por um grupo, com grande pompa, aplausos e ovagoes. Os frutos da vitdria podem
ser a honra, a estima, o prestigio. Via de regra, contudo, esta ligada a vitoria alguma coisa mais do que a honra: uma
coisa que esta em jogo, um prémio, o qual pode ter um valor simboélico ou material, ou entdo puramente abstrato.
Pode ser uma copa de ouro ou uma joia, a filha de um rei ou uma soma tribo. A "aposta", que em latim pode dizer-
se vadium (em alemao Wette, em inglés gage). ¢ um "penhor" no sentido de um objeto puramente simbdlico que ¢é
atirado dentro do campo de jogo a titulo de desafio. Nio ¢ exatamente o mesmo que um "prémio”, o qual implica a
idéia de algo intrinsecamente valioso, como por exemplo uma quantia em dinheiro, embora possa ser simplesmente
uma coroa de louros. E curioso que as palavras "prémio", "preco" e "apreco" derivem mais ou menos diretamente
do latim pretium, embora tenham evoluido em sentidos diferentes. Prezium surgiu originariamente na esfera da troca e
da avaliagao, e pressupde um valor. O pretium justam medieval corresponde aproximadamente a idéia atual de "valor
de mercado". Enquanto preo permaneceu limitado a esfera econdmica, prémio passou para a do jogo e da
competi¢ao, e aprego adquiriu o significado exclusivo do latim /aus. De um ponto de vista semantico, é praticamente
impossivel delimitar o terreno préprio de cada uma destas trés palavras. Igualmente interessante ¢ verificar como a
palavra inglesa wage (salario), que originariamente é idéntica a gage, no sentido de um simbolo de desafio, caminhou
num sentido inverso do de pretium, ou seja, passou da esfera ludica para a esfera econoémica, tornando-se sinbnimo
de "ordenado", daquilo que se "ganha". Nao jogamos para ganhar um salario, frabalbamos. Finalmente, a palavra
"ganhos" ndo tem etimologicamente nada a ver com estas palavras, embora semantica-mente pertenca tanto ao
ladico quanto ao econémico. O comerciante realiza seus ganhos, e o jogador também alcanca seus ganhos.

Poder-se-ia dizer que todos os derivados da raiz latina vad caracterizam-se por um determinado sentido de
paixdo, de sorte, de audacia, no que diz respeito tanto a atividade lddica quanto a economia. A pura avareza nao

comercia nem joga; nunca arrisca. B a esséncia do espirito lidico é ousar, correr riscos, suportar a incerteza e a



tensao. A tensdao aumenta a importancia do jogo, e esta intensificagdo permite ao jogador esquecer que estd apenas
jogando.

Alguns lingtistas consideram a designa¢ao grega de "prémio" (d0iov) um derivado da mesma fecunda raiz
vad a que acabamos de nos referir. De &Olov deriva abAnt , o atleta. Ha aqui uma unido entre as idéias de
competicdo, luta, exercicio, aplicagdo, resisténcia e sofrimento. Se nos lembrarmos que na sociedade primitiva a
maior parte das atividades agonisticas sdo na realidade "agonizantes", implicando severas provacoes tanto fisicas
quanto espirituais, e também que existe uma intima relagao entre dywv e dywvia (sendo que esta ultima palavra
originalmente significava simplesmente "competi¢ao", passando mais tarde a significar "luta de morte" e "medo"),
veremos que o atletismo também pertence ao dominio da competi¢ao séria que constitui nosso tema.

A competi¢io nio se estabelece apenas "pot" alguma coisa, mas também "em" e "com" alguma coisa. Os
homens entram em competi¢ao para serem os primeiros "em" for¢a ou destreza, em conhecimentos ou riqueza, em
esplendor, generosidade, ascendéncia nobre, ou no nimero de sua progenitora. Competem "com" a forca do corpo
ou das armas, com a razao ou com os punhos, defrontando-se uns aos outros com demonstra¢oes extravagantes,
com palavras, fanfarronadas, insultos, e finalmente também com asticia. De nosso ponto de vista, a batota tendo
em vista ganhar um jogo priva a agao de seu carater ludico, destruindo-a completamente, pois, para nds, pertence a
esséncia do jogo que as regras sejam respeitadas, que o jogo seja jogado lealmente. Contudo, a cultura primitiva nao
da razio a nosso juizo moral quanto a este aspecto, do mesmo modo que o espirito da tradi¢ao popular. Na fabula
da lebre e do ourico o papel de herdi ¢ atribuido ao mau jogador que ganha a corrida gragas a uma fraude. Muitos
dos herdis da mitologia conseguem ganhar por meio da asticia ou gragas a uma ajuda exterior. Pélops suborna o
auriga de Enomeu para que ele coloque cravos de cera nos eixos das rodas. Jasdo e Teseu passam suas provas com
éxito gragas a ajuda de Medéia e Ariadne. Gunther deve sua vitéria a Siegfried. No Mahabharata, os kauravas
alcangam a vitéria fazendo trapaca nos jogos de dados. Frigga engana Wotan para que este conceda a vitoria aos
lombardos. Os Ases quebram o juramento que fizeram aos gigantes. Em todos estes casos, o ato de superar o outro
em astucia, fraudulentamente, tornou-se ele préprio o motivo da competicio, como se fosse um novo tema ladico’.

A indeterminacdo das fronteiras entre o jogo ¢ a seriedade tem um exemplo perfeito na expressio "jogar na
Bolsa". O jogador de roleta nao tera duvida alguma em reconhecer que esta jogando, mas ja 0 mesmo niao sucedera
com o corretor de valores. Este ultimo sustentara que a compra e venda ao sabor das altas e baixas da Bolsa fazem
parte das coisas sérias da vida, ou pelo menos da vida dos negbcios, e constitui uma fun¢io econémica da
sociedade. Em ambos os casos, o fator operante ¢ a esperanga do lucro. Mas, enquanto no primeiro caso o carater
puramente fortuito da coisa ¢ geralmente reconhecido (ndo obstante todos os "sistemas"); no segundo, o jogador
ilude-se a si mesmo com a idéia de que ¢ capaz de prever a tendéncia futura do mercado. Seja como for, ¢ infima a
diferenca de mentalidade entre ambos os casos.

A este respeito, merece referéncia o fato de duas formas de acordo comercial, baseado na expectativa de um
cumprimento futuro, terem origem direta na aposta, de tal modo que continua sendo uma questao em aberto se o
que surgiu primeiro foi o espirito lidico ou o interesse levado a sério. O final da Idade Média assiste, tanto em

Génova como em Antuérpia, ao surgimento do seguro de vida sob a forma de apostas sobre futuras eventualidades

° Nio consegui descortinar qualquer relagio direta entre o heréi lendario que alcanca seu objetivo por meio da fraude e da asticia e a figura divina que é a0 mesmo tempo
para o homem, um benfeitor e um traidor. Cf. W. B. Kristensen, De goddelijke bearieger, Mededeelingen der K. Akad. van Wetenschappen, afd. Let. N° 3; e J. P. B. Josselin de
Jong, Be vorsprong van den goddeliiken hedrieger, ibid.. 68 b. n. 1. 1927.



de carater nio econdmico. Apostava-se, por exemplo, "sobre a vida e a morte de pessoas, o nascimento de um
menino ou uma menina, o resultado de viagens e peregrinaces, a conquista de varias terras, pragas, fortes ou
cidades’. Este tipo de contrato, embora houvesse ja assumido um carater puramente comercial, foi diversas vezes
proibido sob a alegagio de tratar-se de jogo ilegal, entre outros por Carlos V'. Apostava-se sobre a escolha de um
novo Papa tal como hoje se aposta em corridas de cavalos®. E ainda no século XVII os contratos de seguro de vida
eram conhecidos pelo nome de "apostas".

Os estudos antropoldgicos tém mostrado de maneira cada vez mais clara que normalmente a vida social
primitiva assenta na estrutura antagonistica e antitética da propria comunidade, e que todo o mundo espiritual deste
tipo de comunidade corresponde a esse profundo dualismo. Por todo o lado encontram-se vestigios desse fato. A
tribo ¢é dividida cm duas metades opostas, chamadas fratrias pelos antropdlogos, as quais sao separadas pela mais
rigorosa exogamia. A distingao entre os dois grupos ¢ estabelecida também pelo totem (termo de emprego um tanto
duvidoso fora do terreno especifico a que pertence, mas muito util para uso cientifico). Um individuo pode ser
homem-corvo ou homem-tartaruga, adquirindo assim todo um sistema de obrigacdes, tabus, costumes e objetos de
veneragao proprios da ordem do corvo ou da tartaruga, conforme for o caso. Entre as duas metades da tribo as
relagdes sao de competicao e rivalidade, mas a0 mesmo tempo de ajuda reciproca e mutua prestagao de bons
servicos. O conjunto destas relagdes transforma toda a vida publica da tribo numa interminavel série de cerimonias,
formuladas com a maior precisao e cumpridas com o maior rigor. O dualismo que diversifica as duas metades se
estende a todo o mundo conceptual e imaginativo da tribo. Todas as criaturas, todas as coisas tém seu lugar cm um
ou outro dos dois lados, de tal modo que todo o cosmos é abrangido por essa classificagao.

Ao lado desta divisao tribal, surge o dualismo dos sexos, que pode também exprimir-se num dualismo
coésmico de carater geral, como entre os chineses o yiz € o yang, respectivamente o principio feminino e o principio
masculino, cuja alternancia e cooperagao mantém o ritmo da vida. Segundo alguns autores, a origem deste dualismo
sexual como sistema filosofico assentaria numa divisao efetiva da tribo em grupos de rapazes e mogas, que se
encontravam por ocasido das grandes festas das estagOes, cortejando-se reciprocamente em forma ritual, com
cantos alternados e dancas.

Por ocasiao destas festividades, entra plenamente em jogo o espirito de competi¢ao entre as duas metades
opostas da tribo ou entre os dois sexos. Em nenhuma grande cultura a importantissima influéncia civilizadora
destas competi¢oes festivas foi mais claramente elucidada do que no caso da China antiga, gragas aos trabalhos de
Marcel Granet. Baseando sua reconstru¢ao numa interpretacao antropoldgica dos cantos rituais da China antiga,
Granet conseguiu elaborar um estudo das fases primitivas da cultura chinesa, notavel tanto por sua simplicidade
quanto por seu rigor cientifico’.

Segundo Granet, na fase mais primitiva os clas rurais celebravam as festas das estagdes por meio de
competicdes destinadas a favorecer a fertilidade ¢ o amadurecimento das colheitas. F fato bem conhecido que essa

¢ uma idéia subjacente a maior parte dos ritos primitivos. No espirito do homem primitivo, toda cerimoénia

6 Anthonio van Neulighem, Openbaringe van 'i Italiaens boeckhonden, 1931, pp. 25, 26, 77, 86 e ss., 91 e ss.

7 Verachter, Inventaire des Chartes d'Anvers, n° T42 p. 215; Coutumei de la ville d'Anvers, 11, p. 400, IV, p. 8; cf. E. Bensa, Histoire du contrat d'assurance an moyen dge, 1897, P. 84 e ss.:
em Barcelona em 1435, em Génova em 1467: decretiin ne asseveratio fieri possit super vita principum et locornm mutationes.

8 R. Ethrenberg, Das Zeitalter der fugger, lena, 1896 (1912), II, p.19 e ss.

° M. Granet: Féles et Chansons anciennes de la Chine, Paxis, 1919; Danses et legendes de 1a Chine ancienne, Paxis, 1926; La Civilisation chinoise. la vie publique et la vie privée ('évolution de
I'humanité, n® 25), Paris, 1929.



corretamente celebrada, todo jogo ou competicio ganho de acordo com as regras, todo sacrificio devidamente
realizado, esta intimamente ligado a aquisi¢ao pelo grupo de uma nova prosperidade. Se os sacrificios e as dangas
foram concluidos com sucesso, podemos ficar certos de que tudo esta bem, que os poderes superiores nos sio
propicios, que a ordem cosmica esta salvaguardada, que o bem-estar social esta garantido para nés e 0s Nossos.
Evidentemente este sentimento nao deve ser pensado como o resultado final de uma série de dedugdes racionais.
Trata-se mais de uma consciéncia da vida, de um sentimento de satisfacdo cristalizado em uma fé mais ou menos
formulada pelo espirito.

Segundo Granet, a festa de inverno, celebrada pelos homens na casa dos homens, possuia um carater
acentuada-mente dramatico. Em meio a um fervor e uma embriaguez extatica, eram organizadas dangas animais
com mascaras, banquetes e festins, apostas ¢ proezas de toda a espécie. Apesar de as mulheres serem excluidas,
conservava-se o carater antitético dessa festa. O bom cumprimento do cerimonial implicava a competi¢ao e uma
alternancia regular, entre um grupo de anfitrides e um grupo de héspedes. Um deles representava o principio yang,
que correspondia ao sol, ao calor e ao verdo, e o outro, o principio yin, o qual correspondia a lua, ao frio e ao
nverno.

Todavia, as conclusdes de Granet vao muito mais longe do que este quadro de uma existéncia pastoral,
quase idilica, vivida por tribos isoladas e tendo como pano de fundo a pura natureza. Com o surgimento dos chefes
e de reinos regionais, no interior do imenso territério da China, foi-se desenvolvendo, acima e para além dos
simples dualismos originais, cada um dos quais correspondia a um unico cla ou tribo, um sistema de numerosos
grupos opostos, abrangendo uma série de clas ou tribos reunidos, e continuando a ter nas competi¢oes festivas e
rituais a principal expressao de sua vida cultural. E surgiu uma hierarquia social a partir dessas competicdes
primitivas, primeiro entre partes de uma tribo ¢ depois entre tribos inteiras. O prestigio adquirido pelos guerreiros
no decurso dessas competi¢oes sagradas foi o inicio de um processo de feudalizagdo que dominou a China durante
séculos. "O espirito de competicao”, diz Granet, "que animava as confrarias masculinas e, nas festas de inverno, as
opunha umas as outras em torneios de dancgas e cangdes, esta na origem de um processo evolutivo que conduz as
institui¢des politicas e a0 Estado"".

Mesmo que nao se concorde com todas as conclusoes de Granet, que faz derivar toda a hierarquia do
estado chinés mais tardio destes costumes primitivos, é for¢oso reconhecer que ele mostrou de maneira
absolutamente magistral que o principio agonistico desempenha, na evolugao da civilizagao chinesa, um papel ainda
malis significativo do que o agon no mundo helénico, e se reveste, de modo muito mais claro do que na Grécia, de
um carater essencialmente /Zidico. Na China primitiva, quase todas as atividades assumiam a forma de uma
competi¢do ritual: atravessar um rio, escalar uma montanha, cortar arvores ou colher flores'. O esquema
caracteristico das lendas chinesas relativas a fundagao tios reinos ¢ o do herdi derrotando seus adversarios por meio
de proezas espantosas e miraculosas demonstragdes de forca, provando, assim, sua superioridade. Regra geral, o
torneio acaba com a morte dos vencidos.

O mais importante aqui é que todas estas competigoes, mesmo quando sdo fantasiosamente descritas como

combates titanicos e mortais, pertencem em todos os seus aspectos ao dominio do jogo. E um fato que salta aos

10 Granet, Civilisation, p. 204. O mesmo tema ¢ sucintamente abordado por José Ortega y Gasset em seu ensaio E/ origen deportivo dei Estado, 1924; E1 Expectador. V11, Madri,
1930, pp. 103-143.

Granet, Fétes et chansons, p. 203.



olhos quando comparamos as competi¢oes que nos foram transmitidas pela tradi¢io chinesa sob forma mitica ou
herdica com as competi¢oes periddicas ainda hoje realizadas em diversas partes do mundo, nomeadamente os
torneios de cangdes e jogos entre 0s rapazes € mogas de um grupo por ocasiao das festas da primavera e do outono.
Ao tratar deste aspecto da vida da China primitiva, com base nos cantos de amor do Che King'’, Granet faz
referéncia a festividades semelhantes no Tonquim, no Tibete e no Japao. Um estudioso anamita, Nguyen van
Huyen, debrucou-se sobre o mesmo tema em relagdo a0 Anam, onde até ha bem pouco tempo estes costumes
estavam em plena floracdo, oferecendo uma excelente descricio destes costumes numa tese defendida em Paris®.
Encontramo-nos aqui em pleno interior da esfera ludica: antifonas, jogos de bola, jogos amorosos, adivinhag¢oes,
enigmas, tudo sob a forma de uma viva competi¢ao entre os sexos. Mesmo as cangoes sao puramente ladicas, com
regras fixas, uma variada repeticio de palavras ou frases, perguntas e respostas. Para quem quiser ver um exemplo
dos mais reveladores da relagdo entre o jogo e a cultura, nada melhor do que a leitura do livro de Nguyen, com toda
sua riqueza de pormenor.

Todas estas formas de competi¢ao atestam repetidas vezes suas relagdes com o ritual, pela crenca constante
de que siao indispensaveis para a harmoniosa sucessio das estagdoes, o amadurecimento das colheitas e a
prosperidade de todo o ano.

Dado que o resultado da competicio, o fato de ela ser concluida com éxito, é considerado capaz de
influenciar o curso da natureza, segue-se que pouca importancia tem qual o tipo especial de competi¢ao através do
qual se chega a esse resultado. O que importa é o fato de ganhar, em si mesmo. Toda vitoria representa, isto é, realiza
para o vencedor o triunfo dos poderes benéficos sobre os maléficos, e a0 mesmo tempo a salvagao do grupo que a
obteve. A vitéria nao se limita a representar essa salvagao, mas torna-a algo de efetivo. De onde se segue que o
resultado benéfico tanto possa vir dos jogos de pura sorte como dos jogos cujo resultado é decidido pela forga, a
habilidade ou a esperteza. A sorte pode ter um significado sagrado; os dados podem significar e determinar os
designios divinos; ¢ um meio tao eficaz de influenciar os deuses como qualquer outra forma de competi¢ao. E nao
ha davida que podemos até ir mais longe, afirmando que para o espirito humano as idéias de felicidade, de sorte e
de destino parecem estar muito proximas do dominio do sagrado. Para compreender estas associagbes mentais,
basta a0 homem moderno pensar nessa espécie de futeis augurios que todos nds costumamos praticar durante a
infancia sem neles realmente acreditar, e que podem até perfeitamente ocorrer no caso de um adulto
completamente equilibrado e nada dado a supersticoes. Regra geral nao lhes atribuimos grande importancia, e ¢
pouco freqiiente encontrar na literatura exemplos dessas futilidades, mas ha, na Ressurreicao de Tolstoi, um trecho
onde um dos juizes, ao entrar no tribunal, diz silenciosamente de si para si: "Se o nimero de passos que eu der até
chegar a minha cadeira for par, hoje nio terei dores de estdbmago".

Ha muitos povos que colocam o jogo de dados no nimero das praticas religiosas'*. Por vezes, as sociedades
divididas em fratrias exprimem sua estrutura dualista nas duas cores de seus tabuleiros de jogo ou de seus dados. A

palavra sanscrita dyutam significa a0 mesmo tempo "lutar” e "jogar aos dados". Existem grandes afinidades entre os

12 Fétes et Chansons, pp. 11-154
B Nguyen van Huyen. Les chunts atiernés des gargons et des filles en Aniham. Tese. Paris. 1913.

1 Stewart Culin, Chess and Playing Cards, Annuat Report of the Smith-sonian Institute, 1896; G. J. Held, The Mababharata: an Ethnological Survey, Tese, Leyden, 1935 — obra
interessante para a compreensio das relagdes entre a cultura e o jogo.




dados e as flechas®. No Mabhabharata, o préprio mundo é concebido como um jogo de dados que Siva joga com sua
esposa'®. As estagdes, 774, sio representadas sob a forma de seis homens jogando com dados de ouro e prata. Tam-
bém a mitologia germanica faz referéncia a um jogo jogado pelos deuses em seu tabuleiro: quando o mundo foi
ordenado, os deuses reuniram-se para jogar aos dados, e quando ele renascer de novo apds sua destruigao, os Ases
rejuvenescidos voltario a encontrar os tabuleiros de jogo em ouro que originariamente possufam'’.

A agao principal do Mababharata assenta no jogo de (lados jogados pelo rei Yudhistira contra os kauravas.
No livro acima referido, G. J. Held tira deste fato diversas conclusGes de carater etnoldgico. De nosso ponto de
vista, o mais importante ¢ o lugar onde o jogo ¢é executado. Geralmente é um simples circulo, dyutamandalam,
tracado no solo. O circulo enquanto tal, todavia, reveste-se de um significado magico. E tracado com o maior
cuidado, sendo tomada toda a espécie de precaugdes contra a possibilidade de haver batota. Nao é permitido aos
jogadores deixar o terreno antes de terem cumprido todas as suas obrigagéeslg. Mas, por vezes, ¢ provisoriamente
erigido um recinto especial para o jogo, e esse recinto é considerado terreno sagrado. O Mahabbarata consagra todo
um capitulo a eregdo do recinto dos dados, — sabha — no qual os Pandavas deverdo defrontar seus adversarios.

Em conclusio, os jogos de azar tém o seu lado sério. Fazem parte integrante do ritual, e Tacito cometeu um
erro ao se espantar por ver os germanos jogando dados com todo o empenho, como se fosse uma ocupagao séria.
Mas, quanto a afirmacao de Held de que deve concluir-se do significado sagrado dos dados que nao temos o direito

bl

de incluir na esfera ludica os jogos das culturas primitivas', inclino-me mais a rejeitd-la formalmente. E, pelo
contrario, o carater ludico do jogo de dados que lhe confere no ritual um lugar tdo importante.

Os fundamentos agonisticos da vida cultural da sociedade primitiva s6 foram esclarecidos a partir do
momento em que a etnologia foi enriquecida por uma rigorosa descri¢do dos curiosos costumes de certas tribos
indias da Colombia britanica, que se tornaram conhecidos sob o nome de potatch”. Em sua forma mais tipica,
encontrada na tribo dos Kwakiutl, o potlatch ¢ uma grande festa solene, durante a qual um de dois grupos, com
grande pompa e cerimonia, faz ofertas em grande escala ao outro grupo, com a finalidade expressa de demonstrar
sua superioridade. A unica retribuicao esperada pelos doadores, e que é devida pelos que recebem, consiste na
obriga¢ao de estes ultimos darem por sua vez uma festa, dentro de um certo periodo, se possivel ultrapassando a
primeira. Este curioso festival de donativos domina toda a vida comunitaria das tribos que o praticam: os rituais, as
leis, as artes. Qualquer acontecimento importante pode servir de pretexto para um potlatch, seja um nascimento, uma
morte, um casamento, uma cerimonia de iniciagio ou de tatuagem, a construgio de um timulo etc. F costume o
chefe oferecer um potlateh sempre que constréi uma casa ou um totem. No porlateh, as familias ou clas apresentam-se
sob sua forma mais brilhante, cantando suas cangdes sagradas e exibindo suas mascaras, enquanto os feiticeiros,
possuidos pelos espiritos do cla, entregam-se a sua faria. Mas o principal ¢ sempre a distribuicao de bens. O
promotor da festa dissipa nesta todas as posses de seu cla. Contudo, o fato de participarem da festa da aos outros
clas a obrigagdao de oferecer um potlatch em escala ainda mais grandiosa. Caso contrario, destroem seu nome, sua

honra, seu emblema e seus totens, e até seus direitos civis e religiosos. O resultado de tudo isto ¢ que as posses de
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toda a tribo vao circulando por entre as "grandes familias", ao acaso. SupGe-se que, originariamente, o potlatch fosse
sempre realizado entre duas fratrias da mesma tribo.

Quem oferece um potlatch demonstra sua superioridade, nio apenas devido a prodiga distribuicdo de
riquezas mas também, e isto ¢ ainda mais impressionante, pela destruicdo completa de seus bens, s6 para mostrar
que pode passar sem eles. Além disso, essas destrui¢oes sao levadas a efeito de acordo com um ritual dramatico, e
acompanhadas por altivos desafios. A ag¢do assume sempre a forma de uma competi¢ao: se um chefe quebra um
pote de cobre, ou queima uma pilha de mantas, ou estracalha uma canoa, seu adversario fica na obrigacao de
destruir pelo menos o mesmo, e se possivel mais. Os destrocos sao enviados ao rival, como provocag¢iao, ou
exibidos como sinal de honra. Conta-se dos Tlinkit, tribo aparentada aos Kwakiutl, que quando um chefe queria
defrontar um rival matava um certo nimero de seus escravos, e 0 outro, para vingar-se, tinha que matar um nimero
ainda maior dos seus”.

Encontram-se em todo o mundo vestigios mais ou menos visiveis dessas competi¢des, feitas da mais
desenfreada prodigalidade, e tendo sempre como apogeu a frivola destruicao dos bens pessoais. Marcel Mauss fala
da presenca, na Melanésia, de costumes exatamente idénticos ao potlatch. Em seu Essai sur le don, aponta vestigios de
costumes semelhantes nas culturas da Grécia, da Roma e da Germania da antigtiidade. Granet apresenta exemplos
de competigdes tanto de doacdo como de destruicio na tradicdo chinesa primitiva™. Na Arabia pagd dos tempos
pré-islamicos, essas competi¢oes tinham um nome especial, 0 que prova sua existéncia como institui¢ao formal. Sao
chamadas mu'agara, um nomen actionis da terceira forma do verbo 'agara, que nos velhos dicionarios, os quais nada
sabiam do pano de fundo etnoldgico, recebe a definicio de "rivalizar em gléria cortando as patas dos camelos"”.
Mauss resume mais ou menos o tema tratado por Held da seguinte maneira: "O Mababbarata é a histéria de um
gigantesco potlatch’™.

O potlateh, e tudo quanto com ele se relaciona, tem como centro de interesse a vitoria, a afirmagdao de
superioridade, a aquisicao de gléria ou prestigio e, pormenor nao destituido de importancia, a vinganga. Em todos
os casos, mesmo quando é apenas uma pessoa que oferece a festa, ha dois grupos numa situagdao de oposi¢dao, mas
ligados por um espirito que é ao mesmo tempo de hostilidade e de amizade. Para compreender esta atitude
ambivalente, é preciso reconhecer que o mais importante no potlatch é ganha-lo. Os grupos adversarios nao
disputam riquezas nem poder, competem apenas pelo prazer de exibir sua superioridade, em resumo, pela gléria.
No casamento de um chefe Ma-malekala, descrito por Boas® o grupo anfitrido declara-se "pronto a iniciar o
combate", querendo com isto designar a cerimonia no fim da qual o futuro sogro concede a mao de sua filha. O
potlatch possui também alguma coisa de um combate, um elemento de provacio e sacrificio. A solenidade decorre
sob a forma de um ritual acompanhado de antifonas e dan¢as de mascarados. Esse ritual é extremamente rigoroso:
basta a menor infracao para invalidar tudo. A tosse ou o riso sdao castigados com severas penalidades.

O mundo espiritual no interior do qual se realizam essas cerimonias é o mundo da honra, da pompa, da
fanfarronice e do desafio. E um mundo de cavalaria e de heroismo, dominado pelos brasoes e nomes ilustres, onde

prima a nobreza de linhagem. Nao é o mundo dos cuidados e da subsisténcia quotidiana, do calculo das vantagens e
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da aquisi¢ao de bens tuteis. Aqui, as aspira¢Oes voltam-se para o prestigio dentro do grupo, para um lugar de
destaque, quaisquer sinais de superioridade. As relacGes e obrigacoes reciprocas das duas fratrias dos Tlinkit sao
designadas por uma palavra que significa "manifestar respeito”. Estas relagdes estdo constantemente sendo
expressas em agoes concretas, mediante a troca de servigos e presentes.

Tanto quanto me consta, a antropologia procura explicar o potlatch sobretudo em termos de magia e de mito.
Um excelente exemplo desta tendéncia ¢ o livro de G. W. Locker The Serpent in Kwakint! Religion”.

Sem duvida alguma, o potlatch esta intimamente ligado as concepgdes religiosas da tribo que o pratica. Todas
as idéias caracteristicas relativas a comunicacdo com os espiritos, a inicia¢ao, a identifica¢io do homem com os
animais etc., manifestam-se constantemente no poflazch. Mas tal fato nao nos impede de compreendé-lo enquanto
fenémeno sociologico, sem quaisquer relagdes com um sistema religioso definido. Basta que nos imaginemos
integrados numa sociedade inteiramente dominada por aqueles impulsos e incentivos primarios que, em fases mais
civilizadas, correspondem a mentalidade do adolescente. Uma tal sociedade sera dominada sobretudo pela honra do
grupo, a admiracao pela riqueza e a liberalidade, a confian¢a e a amizade; dara grande importancia aos desafios,
apostas e "proezas" de todo género, competigdes, aventuras, e a perpétua glorificacdo do eu mediante a exibi¢ao de
uma estudada indiferenca pelos valores materiais. Em resumo, o espirito do potlatch é aparentado aos pensamentos e
sentimentos da adolescéncia. Pondo de lado quaisquer relagbes que possa ter com o potlatch auténtico e
tecnicamente organizado, como ato ritual, uma competi¢ao que consiste em distribuir ou destruir sua prépria
propriedade é uma coisa psicologicamente muito compreensivel. E por isso que exemplos deste género, que nio se
baseiam num sistema religioso definido, assumem uma importancia toda especial, como aquele que é contado por
R. Maunier, e apareceu ha alguns anos num jornal egipcio. Houve uma briga entre dois ciganos. A fim de resolvé-la
solenemente, mandaram reunir toda a tribo, passando entdo cada um deles a matar suas proprias ovelhas, depois do
que queimaram todas as notas de banco que possuiam. Finalmente um dos contendores, vendo que ia perder,
vendeu imediatamente seus seis burros, e com o produto da venda conseguiu levar a melhor. Quando foi a casa
buscar os burros sua mulher se opos a venda, e por causa disso ele apunhalou-a>’. F evidente que em todo este
triste caso estamos perante algo inteiramente diferente de uma explosio espontanea da paixao. Trata-se de um
costume estabelecido, dotado de um nome préprio, que Maunier traduz em francés por vantardise’’, nome que me
parece apresentar grandes afinidades com o mu'agara pré-islamico acima referido. Nao hd motivo para procurar
qualquer espécie de fundamento religioso para este caso.

O principio subjacente a todos os estranhos costumes relacionados com o potlateh é, de meu ponto de vista,
pura e simplesmente o "instinto" agonistico. Todos eles devem ser, antes de mais nada, e principalmente, encarados
como uma expressao violenta da necessidade humana de lutar. Uma vez admitido este principio, poderemos chama-
los, em sentido restrito, "jogo" — um jogo sério, funesto e fatal, sangrento, sagrado, mas que mesmo assim
continua sendo aquela atividade Iudica que, nas sociedades primitivas, eleva o individuo ou a personalidade coletiva
a um plano mais alto. Tanto Mauss como Davy ja ha muito tempo chamaram a atengao para o carater ludico do

potlateh, embora o encarassem de um ponto de vista inteiramente diferente. "Le potlatch est en ¢ffet un jen et une
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éprenve”’, escreve Mauss”. Para Davy, que se debruca sobre o aspecto juridico do fendmeno e se preocupa apenas em
mostrar que o potlatch é um costume criador de leis, as sociedades que o praticam se assemelham a grandes casas de
jogo, onde, como resultado das diversas apostas e desafios, forja-se a reputagao de cada um e fortunas inteiras
mudam de mios™. Conseqiientemente, quando Held conclui’' que os jogos de dados e o primitivo jogo de xadrez
nao constituem auténticos jogos de sorte, por pertencerem ao dominio do sagrado e serem uma expressao do
principio do potlatch, sinto-me tentado a inverter seu argumento, dizendo que eles pertencem ao dominio do sagrado
precisamente devido ao fato de serem auténticos jogos.

Quando Tito Livio deplora o luxo extravagante dos /udi publici, que se transformavam numa competi¢do
desenfreada™ quando Cledpatra leva a melhor de Marco Antdnio dissolvendo sua pérola em vinagre, quando Filipe
da Borgonha faz culminar uma série de banquetes de sua corte com a festa dos oeux du faisan em Lille, quando os
estudantes holandeses se entregam, por ocasido de certas solenidades, a destrui¢do ritual de tagas e copos, em todos
estes casos encontramo-nos, em diferentes formas adequadas as respectivas épocas e civilizagdes, perante puras
manifestagoes do espirito do potlatch. E seria talvez mais simples e mais verdadeiro considerar o potlatch a forma mais
evoluida e explicita de j uma necessidade humana, a qual poderiamos chamar o jogo pela honra e a gloria. Um
termo técnico como potlateh, uma vez adotado pela linguagem cientifica, torna-se demasiado facilmente um rétulo
considerado suficiente para classificar e arrumar definitivamente um fenomeno.

O carater ludico do ritual dos dons, encontrado em todas as partes do mundo, ficou plenamente esclarecido
por Malinowski, que nos oferece em seu magistral Argonants of the Western Pacific’’ a viva e extremamente
circunstanciada descri¢do do chamado sistema kw/as, observado entre os indigenas das ilhas Trobriand e seus
vizinhos da Melanésia. O £wla ¢ uma expedigao maritima ritual, que em épocas fixas parte de um dos grupos de ilhas
a leste da Nova Guiné, cm dois sentidos opostos. Sua finalidade ¢ a troca entre diversas tribos de determinados
objetos destituidos de valor econémico, mas muito apreciados como ornamentos preciosos e de elevada reputagio.
Estes ornamentos sao colares de conchas vermelhas e braceletes de conchas brancas. Muitos deles recebem nomes,
tal como as gemas mais famosas da histéria do ocidente. Mediante o &#/a eles sao temporariamente transferidos da
posse de um grupo para a de outro, o qual adquire assim a obrigacao de, dentro de um determinado periodo,
transferi-lo para o elo seguinte da cadeia do k#/a. Os objetos tém um valor sagrado e sio dotados de virtudes
magicas, e cada um possui uma historia contando as circunstancias da primeira vez em que foi conquistado etc.
Alguns deles sio de tal modo preciosos que sua entrada no ciclo dos dons causa grande sensacdo™. Todo o
processo ¢ acompanhado por diversos tipos de formalidades, de festins e atos de magia, numa atmosfera de
confianca e de obrigacdo reciproca. Oferece-se a mais ampla hospitalidade, e no final da cerimonia todos
consideram ter recebido seu quinhao de honra e de gléria. As viagens sao muitas vezes aventurosas ¢ semeadas de
perigos. Todo o tesouro cultural dessas tribos esta ligado ao &#/a, 0 qual domina o entalhamento ornamental das
canoas, a poesia, o codigo de honra e de boas maneiras. Por vezes, as viagens do &#/a sio acompanhadas por uma

pequena medida de comércio de produtos uteis, mas apenas de modo acessorio.
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Talvez nenhuma outra sociedade primitiva apresente as caracteristicas de um jogo nobre de maneira mais
pura que estes papuas da Melanésia. A competi¢ao exprime-se sob uma forma tao pura e sem misturas que parece
ser superior a lodos os costumes semelhantes praticados por povos de civilizagdio muito mais avangada. Podemos
reconhecer, nas raizes deste ritual sagrado, a imperecivel necessidade humana de viver em beleza. E s6 o jogo é
capaz de satisfazer esta necessidade.

Um dos mais fortes incentivos para atingir a perfei¢ao, tanto individual quanto social, e desde a vida infantil
até aos aspectos mais elevados da civilizagao, ¢ o desejo que cada um sente de ser elogiado e homenageado por suas
qualidades. Elogiando o outro, cada um elogia a si proprio. Queremos ser honrados por nossas virtudes, queremos
a satisfacdo de ter realizado corretamente alguma coisa. Realizar corretamente uma coisa equivale a realiza-la melhor
que os outros. Atingir a perfeicao implica que esta seja mostrada aos outros; para merecer o reconhecimento, o
mérito tem que ser manifesto. A competicao serve para cada um dar provas de sua superioridade. E isto se verifica
principalmente na sociedade primitiva.

E evidente que, nas épocas primitivas, a virtude que pode tornar o individuo digno de honra nio é o ideal
abstrato de perfeicio moral medido pelos mandamentos de um poder divino e supremo. A idéia de virtude,
conforme mostra a palavra que a designa nas linguas germanicas, continua, em sua conotacio corrente,
inextricavelmente ligada a idiossincrasia de uma coisa. A alemao Tugend e o holandés deugd correspondem diretamente
aos verbos faugen e dengen, que significam ser capaz de alguma coisa, ser a coisa verdadeira e auténtica dentro de sua
propria espécie. E este o sentido do grego dwety] ¢ do alto médio alemdo fugende. Todas as coisas possuem uma
apetn que lhes é especifica, que é prépria de sua espécie35. O cavalo, o cdo, o olho, o machado, o arco possuem
cada um sua virtude propria. A forca e a saidde sao as virtudes do corpo. Assim como a sagacidade e a inteligéncia
sdo as do espitito. Do ponto de vista etimolégico, qypety|' esta ligado a dgrotog : o melhor, o mais eminente™.

A virtude de um homem de qualidade consiste numa série de propriedades que o tornam capaz de lutar e de
comandar. Entre estas ocupam um lugar eminente a generosidade, a sabedoria e a justica. E perfeitamente natural
que em muitas linguas a palavra que designa a virtude derive da idéia de masculinidade ou "virilidade", como por
exemplo no latim sirtus, que durante muito tempo conservou seu sentido de “coragem" — até a0 momento em que
o pensamento cristio se tornou predominante. O mesmo se passa com o arabe zuru'a, o qual, do mesmo modo que
o grego dyetr, abrange todo o complexo semantico da forga, valentia, riqueza, direito, boa conduta, moralidade,
urbanidade, boas maneiras, magnanimidade, generosidade e perfeicio moral. Em toda sociedade primitiva que seja
saudavel, baseada na vida tribal de guerreiros e nobres, floresce um ideal de cavalaria e conduta cavalheiresca, quer
seja na Grécia ou na Arabia, no Japao ou na Europa crista da Idade Média. E o ideal viril da virtude esta sempre
ligado a convic¢ao de que a honra para ser valida, deve ser publicamente reconhecida, sendo este reconhecimento,
se necessario, imposto pela forca.

Mesmo em Aristételes a honra é ainda chamada "o preco da virtude"”. F evidente que seu pensamento esta

muito acima do nivel da cultura primitiva, Para ele a honra nio é o fim nem o fundamento da virtude, e sim a
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medida natural desta. "Os homens aspiram a honra para se convencerem de seu préprio valor, de sua virtude.
Aspiram a ser honrados por seu préprio valor por aqueles que tém a capacidade de julgar™."

Portanto, a virtude e a honra, a nobreza e a gléria encontram-se desde inicio dentro do quadro da
competi¢ao, isto ¢, do jogo. A vida do jovem guerreiro de nobre extragao é um permanente exercicio de virtude,
uma luta permanente pela honra de sua posicao. Este ideal é exprimido de maneira perfeita no famoso verso de

" Por isso o

Homero: atev aprotevety yor vgetpoyov épevar oddwv ("ser sempre melhor, ultrapassando os outros
interesse da epopéia nao depende das proezas militares enquanto tais, e sim da agioteto dos herdis individuais.

A formagiao em vista da vida aristocratica conduz a formagiao para a vida no Estado e para o Estado.
Também aqui a palavra agetn nao possul ainda um sentido puramente ético. Continua significando antes a capacidade
do cidaddao para suas tarefas na polis, conservando ainda grande parte de sua importancia primitiva a idéia nela
originalmente contida de exercicio por meio de uma competigao.

A idéia segundo a qual a nobreza se baseia na virtude esta desde o inicio implicita em ambos os conceitos, e
permanece sempre através de sua evolugdo, mudando apenas o significado da virtude a medida que a civilizagao vai
evoluindo. A idéia de virtude vai gradualmente adquirindo outro conteudo: eleva-se ao nivel ético e religioso. A
nobreza, que primitivamente seguia seu ideal de virtude limitando-se a ser valente e a reinvidicar sua honra, precisa
agora, se pretende continuar a altura de sua missao e de si mesma, ou enriquecer o ideal da cavalaria, assimilando a
esta 0s padroes mais elevados da ética e da religido (tentativa esta que, em geral, apresenta na pratica resultados
bastante lamentaveis!), OU , entao, limitar-se a cultivar uma aparéncia exterior de vida perfeita e honra sem macula
através da pompa, da magnificéncia e das maneiras requintadas. O elemento ludico, que originalmente foi um fator
auténtico da formagao de sua cultura, ¢ agora apenas simples exibicao sem fundamentos.

O nobre demonstra sua '

'virtude" por meio de proezas de forga, destreza, coragem, engenho, sabedoria,
riqueza ou generosidade. Na falta destas, pode ainda distinguir-se numa competi¢ao de palavras, isto é, ou ele
mesmo louva as virtudes nas quais deseja superar seus rivais, ou manda que elas lhe sejam louvadas por um poeta
ou um arauto. Esta exaltagdo da propria virtude, como forma de competi¢ao, transforma-se muito naturalmente em
depreciacio da do adversirio, o que, por sua vez, passa a ser um outro tipo de competicio. E extraordinaria a
importancia do papel que estas fanfarronadas e ultrajes ocupam nas mais diversas civilizagdes. Seu carater ludico ¢é
indiscutivel: basta lembrarmo-nos do comportamento dos garotinhos para classificarmos esses torneios de insultos
como uma forma de jogo. Nao obstante, é preciso estabelecer uma cuidadosa distin¢ao entre os torneios formais de
fanfarronadas ou insultos e as invectivas mais espontaneas que costumam iniciar ou acompanhar o combate
armado, embora nao seja nada facil tragar essa linha diviséria. Segundo antigos textos chineses, a batalha é uma
confusa mistura de fanfarronadas, insultos, altruismo e cumprimentos. Trata-se mais de uma competicdo com
armas morais, um choque de honras ofendidas, do que um combate armado®. Ha toda uma série de atos, alguns
dos quais de carater bastante extraordinario, possuidores de um significado técnico como marcas de vergonha ou de
honra para aquele que os pratica ou os sofre. Assim, o gesto de desprezo de Remo, saltando por cima da muralha
de Romulo na alvorada da histéria de Roma, constitui, segundo a tradi¢ao militar chinesa, um desafio obrigatério.

Uma variante desse gesto mostra o guerreiro cavalgando até ao portio do inimigo e calmamente contando as tabuas
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com seu chicote"'. Situam-se na mesma tradicio os cidadios de Meaux que, encontrando-se sobre as muralhas,
sacudiram o p6 dos chapéus quando os sitiantes dispararam seus canhdes. Voltaremos mais adiante a tratar deste
tipo de atitude, quando tratarmos do elemento agonistico, ou mesmo ladico, da guerra. O que neste momento nos
interessa ¢ a joute de jactance em regra.

Mal seria necessario assinalar que estas praticas se relacionam intimamente com o potlatch. Entre os indigenas
das Trobriand, conforme relata Malinowski, encontram-se formas intermediarias entre os torneios de jactancia e as
competi¢des de riqueza. O valor atribuido aos alimentos ndo depende apenas de sua utilidade, mas também de suas
qualidades como meio de ostentagdo da riqueza. As habitagdes ya sdo construidas de maneira a permitir que se
veja do exterior tudo o que encerram, e que se avalie sua riqueza olhando através dos largos intersticios das tabuas.
Os melhores alimentos sao postos em evidéncia e os exemplares especialmente valiosos sao emoldurados,
ornamentados com cores vivas, e pendurados do lado de fora da habitagdo. Nas aldeias onde reside um grande
chefe, os membros comuns da tribo tém que cobrir suas habitagcdes com folhas de coqueiro, para nio competirem
com a do chefe”. Encontramos nas lendas chinesas um eco de costumes semelhantes na natrativa do festim do
mau rei Cheu-Sin, que mandou erguer uma montanha de alimentos sobre a qual podia passar um carro, e mandou
escavar um lago cheio de vinho onde podiam navegar barcos a vela”. Um letrado chinés descreve o desperdicio que
acompanha os torneios populares de fanfarronice™.

A competi¢io pela honra pode também, como na China, assumir uma forma invertida, transformando-se
numa competicio de boas maneiras. A palavra que designa esta ultima, jang, significa a letra "ceder o lugar a
outrem"®. Derrota--se o adversario por ter melhores maneiras, ou por lhe dar precedéncia. Possivelmente é na
China que a competicio de cortesia é mais formalizada, mas pode ser encontrada em toda a parte do mundo™.
Podemos considera-la uma competi¢ao de fanfarronice invertida, pois a razao desta exibicao de delicadeza para com
os outros é um profundo interesse pela propria honra.

As competi¢oes formais de invectivas e vitupérios eram muito espalhadas na Arabia pré-islamica, e sao
especialmente claras suas relagoes com as competi¢coes de destruicao da propriedade, um dos aspectos centrais do
potlateh. Ja fizemos referéncia ao costume chamado mwu'agara, no qual os adversarios cortavam os tenddes de seus
camelos. A forma basica do verbo ao qual mu'agara pertence no terceiro grau significa ferir ou mutilar. E entre os
significados de mu'aqara encontramos também: conviciis et dictis satyricis cerfavit cum aliguo — lutar com invectivas e
linguagem insultuosa. O que lembra o torneio de destrui¢ao dos ciganos egipcios, que tem o nome de vantardise. Mas
além de mu'agara os arabes pré-islamicos designavam os torneios de destruicao e formas aparentadas com dois
outros termos técnicos: munafara e mufakhara. Convém assinalar que as trés palavras sao formadas da mesma
maneira. Sao substantivos verbais derivados da chamada terceira forma do verbo, e ¢ talvez este o aspecto mais
interessante de toda a questdo. Porque em arabe existe uma forma verbal especial, que pode dar a qualquer raiz o
sentido de competir em alguma coisa, ou ultrapassar alguém em alguma coisa. Quase poderfamos chamar-The uma

espécie de superlativo verbal da prépria raiz. Além disso, a chamada "sexta forma", derivada da terceira, exprime a
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idéia de atragdo reciproca. Assim a raiz basaba (contar, enumerar) da muhasaba, competicao pela boa reputagao; e
kathara (exceder em namero) da mukathara, competicao em quantidade. Mas voltando a nosso assunto: mujakhara
provém de uma raiz que significa "vangloriar-se", ao passo que munafara deriva do campo semantico de "derrota",
"por em fuga".

Existe em arabe um parentesco semantico entre honra, virtude, elogio e gloria, exatamente como em grego

as mesmas idéias gravitam em torno da agetn*™"

. No érabe a idéia central ¢ 7rd, que pode ser traduzida por "honra",
desde que seja tomada em sentido extremamente concreto. A principal exigéncia de uma vida nobre é a obrigacdo
de preservar a integridade e a seguranca de sua honra. De outro lado, supde-se que o adversario esteja animado por
um ardente desejo de destruir e degradar nosso 7d com insultos. Tal como na Grécia, também aqui qualquer
superioridade fisica, social ou moral constitui um fundamento de honra e de gléria, sendo portanto um elemento de
virtude. O arabe tira gloria de suas vitorias e sua coragem, do numero de seus filhos ou de seu cla, de sua liberdade,
sua autoridade, sua forca, a acuidade de sua vista ou a beleza de seu cabelo. Tudo isto compde seu 72z, 7234, ou
seja, sua superioridade sobre os outros e, conseqlientemente, sua autoridade e seu prestigio.

Os ultrajes e insultos dirigidos ao adversario ocupam um lugar importante nesta exaltacio do gz pessoal, e
possuem a designacio técnica de bidja. As lutas pela honra, os mufakhara, costumavam ser realizadas em datas pré-
fixadas, a0 mesmo tempo que as feiras anuais e depois das peregrinagoes.

As competi¢Oes travavam-se entre tribos ou clas inteiros, ou entre individuos. Sempre que acontecia dois
grupos se encontrarem, tratava-se entre eles uma justa de honra. Havia um porta-voz oficial para cada grupo, o
sha'ir (poeta ou orador), que desempenhava um papel importante. Esse costume possufa um carater nitidamente
ritual, servindo para manter acesas as poderosas tensoes sociais que davam unidade a cultura arabe pré-islamica.
Mas, o surgimento do Islio veio atenuar este antigo costume, conferindo-lhe uma nova dimensdo religiosa ou
reduzindo-o a um divertimento de corte. Nos tempos do paganismo era frequente o mufakhara terminar num
massacre ¢ numa guerra tribal.

O mmunafara é fundamentalmente uma forma de competi¢do na qual as duas partes em presenca defendem
sua honra perante um juiz ou um arbitro; o verbo de que a palavra deriva possui as conotagdes de decisao e
julgamento. Estabelece-se um prémio, ou um tema de discussao, como por exemplo saber quem ¢ de ascendéncia
mais nobre, sendo o prémio uma centena de camelos®. Tal como num tribunal, as partes levantam-se e sentam-se
alternadamente, e para tornar o ato mais impressionante cada uma delas ¢é defendida por testemunhas
ajuramentadas. Mais tarde, na época islamica, era frequente os juizes recusarem-se a julgar: as partes cm litigio eram
ridicularizadas, como "dois loucos cheios de maés intencdes". As vezes, o munafara era realizado em verso.
Formavam-se clubes com o fim especifico de, primeiro, representar #m mufakhara (torneio de honra), depois um »zu-
nafara (invectivas recfprocas), que muitas vezes terminava numa luta 2 mio armada®.

Na tradi¢dao grega, encontram-se numerosos vestigios de torneios de injurias cerimoniais e solenes. Alguns
autores afirmam que a palavra zambos significava originalmente "sarcasmo", estando especialmente relacionada com
os cantos publicos de insultos e sarcasmos que faziam parte das lestas de Deméter e Dionisio. Julga-se que foi a

partir desta tradi¢ao de troga em publico que surgiu a satira de Arquiloco, cuja recitacio, acompanhada por musica,
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era incluida nas competi¢oes. A poesia jambica passou, assim, de um costume imemorial de natureza ritual a
instrumento de critica publica. Mesmo o tema das diatribes contra as mulheres parece constituir um vestigio dos
cantos alternados de sarcasmo entre os homens e as mulheres que eram realizados no decurso das festas de
Deméter e Apoio. Deve estar na base desses costumes um jogo sagrado de emulagio publica, o psogos™.

Também a tradigao da antigliidade germanica apresenta vestigios muito antigos de duelos de injirias na
histéria de Alboin, na corte dos gépidas, que foi manifestamente recolhida por Paulo, o Diicono, nas cangdes
épicas’. Os chefes lombardos foram convidados para um banquete real por Turisindo, rei dos gépidas. Quando o
rei comeca a lamentar seu filho Turismundo, morto em combate contra os lombardos, outro de seus filhos levanta-
se e comega a cobrir os lombardos de injarias (ziuriis lacessere coepit). Chama-lhes éguas de pés brancos,
acrescentando que cheiram mal. Ao que um dos lombatrdos responde: "Vai ao campo de batalha de Asfeld, onde
poderas verificar a valentia com que essas 'éguas' de que falas sabem defender-se, 14 onde estio os ossos de teu
irmao, espalhados pelo campo como os ossos de uma velha pileca". O rei evita que os dois passem a vias de fato, "e
o banquete foi levado a um fim feliz" (laetis animis conviviam peragunt). Estas tltimas palavras revelam claramente o
carater ludico da altercagdo. Nio resta duvida que se trata de um exemplo de torneio de insultos. Este existe
também na literatura nérdica arcaica, sob uma forma especial chamada mwannjafnadr, "comparag¢ao dos homens". Faz
parte da festa do Jul, do mesmo modo que a competigao de juramentos. Um exemplo é a saga de Orvar Odd. Orvar
Odd esta incognito de visita a corte de um rei estrangeiro e aposta sua cabega que é capaz de vencer na bebida dois
dos homens do rei. A cada vez que um deles passa o corno de beber ao seu rival, vangloria-se de qualquer herdico
feito de guerra em que ele esteve presente, enquanto o outro se deixa ficar vergonhosamente ao canto do lume,
junto com as mulheres™. A vezes, sio dois reis que procuram vencer um ao outro em linguagem jactanciosa. Uma
das cangdes dos Edda, o Harbarosljod, trata de uma competicio deste género entre Thor e Odin®. Devemos também
incluir no mesmo género as disputas de Loki com os Ases, durante uma sessao de bebida®. O cariter ritual destas
competi¢oes ¢ revelado pela referéncia expressa ao fato de o recinto onde elas se realizavam ser "um grande lugar
de paz" (griaastaar mikill), e de nele ndo ser permitido a ninguém exercer violéncia contra o outro, diga este o que
disser. Embora todos estes exemplos sejam redagoes literarias de temas pertencentes a um passado muito remoto, a
existéncia de um pano de fundo ritualistico ¢ demasiado evidente para que se possa considera-los apenas o produto
de uma ficcdo poética mais tardia. As lendas primitivas irlandesas do porco de Mac Datho e da festa de Bricrend
apresentam uma "comparagio de homens" semelhante. De Vries esta certo da origem religiosa do Mannjafnadr”. A
importancia que era atribuida a este género de insultos ¢ ilustrada de maneira evidente pelo caso de Harald
Gormsson, que queria empreender uma expedi¢do punitiva contra a Islandia por causa de um simples epigrama de
que fora vitima.

Beowulf, na saga do mesmo nome, ¢, durante uma estadia na corte do rei da Dinamarca, insultuosamente
desafiado por Unferd que lhe conta suas proezas passadas. As linguas germanicas antigas possuem uma palavra

especial para designar esta cerimonia de insultos e fanfarronadas, quer ela seja um prelidio a um combate armado

20 Cf. Jaeger, Paidéia, 1, p. 168 ¢ ss.

ot Historia angobardornm (Mon. Germ. Hist. SS. Langobard.), I, 24.
2 Fdda, 1, Thule 1, 1928, n° 29, cf. X, pp. 298, 313.
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% A’/{geﬂmmz}[/ye Religionsgeschichte, 11, p. 153.



ligado a um torneio, quer seja apenas parte do divertimento de uma festa. A palavra é gelp, gelpan. Em inglés antigo
este substantivo significa gloria, pompa, arrogancia etc., e em médio alto alemao significa clamor, troga, escarnio. O
dicionario de inglés ainda tem "aplaudir, louvar" como significados obsoletos de yelp, que hoje esta reduzido ao latir
dos cies; e "vangléria" para o substantivo™.

O francés primitivo tem um equivalente aproximado de gelp, gefpan em gab, gaber, de origem incerta. Gab
significa troga e escarnio, especialmente como preludio a um combate ou como parte de um banquete. Gaber é
considerado uma arte. Em sua visita ao imperador de Constantinopla, Carlos Magno e seus doze paladinos
encontraram doze leitos prontos, apds a refeicao e, por sugestio de Carlos Magno, dedicaram-se a gaber antes de
dormir. Ele mesmo deu o exemplo, e veio depois a vez de Rolando, que aceitou de bom grado, dizendo: "Que o rei
Hugo se digne emprestar-me suas trompas, ¢ sairei da cidade, tocando com tal for¢a que todas as portas saltarao de
seus gonzos. Se ele me atacar, fa-lo-ei rodar com tamanha violéncia que seu manto de arminho desaparecera e seus
bigodes pegario fogo’.

A cronica rimada de Geoffroi Gaimar, sobre o rei Guilherme o Ruivo da Inglaterra, mostra este empenhado
numa competigio semelhante com Walter Tyrel, seu futuro assassino™. Ao que parece a fanfarronada e o escarnio
tomaram mais tarde, nos torneios, o papel que competia aos arautos. Estes glorificavam os feitos de armas de seus
senhores, louvavam sua linhagem e, por vezes, escarneciam das damas. Regra geral os arautos sao desprezados,
tratados como mendigos e vagabundos™. No século XVI o gaber ainda é encontrado como diversdo social, coisa que
no fundo sempre havia sido, malgrado sua origem ritualistica. Diz-se que o duque de Anjou encontrou no Amadis de
Ganle uma referéncia a este jogo, e decidiu joga-lo com os membros de sua corte. Mas Bussy d'Amboise opunha-se
a replicar ao duque. Assim, foi estabelecido como regra que todas as partes fossem consideradas iguais e que
nenhuma palavra fosse considerada ofensa (exatamente como no recinto de Aegir, no torneio de insultos de Loki).
Apesar disso, esse jogo acabou por dar origem a uma intriga, no fim da qual o pérfido Anjou levou Bussy a perder(’o.

A no¢ao de competicio como um dos elementos principais da vida social esteve sempre associada, em
nosso espirito, a idéia da civilizagdo grega. Muito antes de terem a sociologia e a antropologia se apercebido da
extraordinaria importancia do fator agonistico em geral, Jacob Burckhardt criou a palavra "agonal" e descreveu sua
importancia como uma das caracteristicas principais da cultura helénica. Todavia Burckhardt nio possuia a
preparagao necessaria para compreender a amplitude do pano de fundo sociolégico do fenémeno. Pensou que os
habitos agonisticos eram especificamente gregos, e que sua existéncia se limitava ao periodo da histéria grega.
Segundo ele, o tipo mais antigo da historia da Grécia é o homem "herdico", que foi seguido pelo homem "colonial”
ou "agonal", o qual, por sua vez, foi sucessivamente substituido pelo homem do século V, pelo do século IV (os

quais nio possuem nomes especificos), ¢ finalmente, depois de Alexandre, pelo homem "helenistico"'. O periodo

56 Um exemplo de gilp-cwida do século X1 ¢é dado na Gesta Herwardiz, publicada por Duffus Hardy e C. T. Martin (num apéndice a Geffroi Gaimar, Lestoire des Engles), Rolls
Series, 1, 1888, p. 345.

> Le Pélerinage de Charlemagne (século XI), publicado por E. Koschwitz, Paris, 1925, versos 471 a 481.

%8 F. Michel, Chroniques anglo-normainirs, 1, Rouen, 19306, p. 52; cf. Wace, Ie Roman de Ron, ed. H. Andresen Heibronn 1877, versos 15 038 e ss., ¢ Guilherme de Malmesbury,
De Gestis Regum Anglorum, ed Stubbs, Londres, 1888, IV, p. 320.

59 Jaques Bretel, Le Tournoi de Chanvency, ed. M. Delbouille, versos 540, 1093-1158 etc., Licge, 1932; Le Dil des hérauts, Romania XLII1, 1914, p. 218 e ss.

A. de Varilhas, Hisroire de Henri 111, 1, p. 574, Paris, 1964, parcialmente reproduzido no Dictionnaire de 'ancienne langue francaise de Fr. Godefroy, Patis, 1885, verbete gaber (p.
197).

61 Griechische Kulinrgeschichte, herausgegeben von Rudolf Marx. 111.



"colonial" ou "agonal" ¢é, portanto, o século VI A. C., ou seja, a época da expansio helénica e dos jogos nacionais.
Aquilo a que chama "o agonal" é "um impulso tal como nenhum outro povo jamais conheceu"*.

Nao ¢é de se espantar que as concepgoes de Burckhardt tenham sido limitadas pela filologia classica. Sua
grande obra, publicada postumamente sob o titulo de Griechische Kulturgeschichze, foi elaborada a partir de uma série de
conferéncias proferidas na Universidade de Basiléia durante a década de 1880, numa época em que nao havia uma
sociologia constituida, capaz de digerir todos os dados etnolégicos e antropolégicos, muitos dos quais, alids, s6
pouco tempo antes vieram a luz. Todavia, ¢ mais ou menos desconcertante verificar que as concepgoes de
Burckhardt ainda hoje recebem a adesio de mais de um estudioso®. Victor Ehrenberg considera ainda o principio
agonistico como especificamente grego. "O oriente permaneceu-lhe estranho e hostil", escreve ele; "é em vdo que

procuram na Biblia provas da existéncia de competi¢des agonisticas"®*

. Ja tivemos ocasides suficientes para nos
referirmos ao Extremo Oriente, a india do Mahabharata e ao mundo dos povos primitivos de modo que evitaremos
perder tempo refutando aqui estas afirmagdes. E é precisamente o Velho Testamento que oferece um dos exemplos
. . ~ , - . 65 .. . A . .~
mais convincentes das relagdes entre o fator agonistico e o jogo™. Burckhardt admitiu a existéncia das competi¢cdes

entre os povos barbaros e primitivos, mas atribuiu pouca importincia a esse fato®

. Ehrenberg condescende em

reconhecer o carater universalmente humano do principio agonistico, mas em compensacio considera-o "histo-

ricamente desinteressante e sem significado"! Ignora completamente as competicOes para fins sagrados ou magicos,
. " . ~ . .. ne7 . ..

e ataca aquilo a que chama "a interpretacdo folclorista dos materiais gregos"”'. Segundo ele, o impulso competitivo

68 T . . .
" E certo que, apds ter escrito este livro,

"quase nunca se tornou uma forca social e suprapessoal fora da Grécia
deu-se conta pelo menos dos paralelismos entre a cultura islandesa e a grega, e declarou-se pronto a conferir-lhes
uma certa importancia®.

Ehrenberg segue Burckhardt também no fato de situar 'o agonal" no perfodo que se seguiu ao "herdico",
admitindo a0 mesmo tempo que este Gltimo possuia ja certos caracteres agonisticos esporadicos. Afirma que, em
seu conjunto, a guerra de Troéia foi destituida de tracos agonisticos; s6 depois da des-heroicizacao da classe
guerreira" (Entheroisierung dés Kriegertums), surgiu a necessidade de criar um substituto para o heroismo, com "o

agonal", o que foi, portanto, um "produto" de uma fase cultural mais tardia”. Tudo isto se baseia em parte na

b

71 :
"". E possivel que

sutpreendente maxima de Burckhardt: "Um povo que conhece a guerra nio precisa de torneios
esta afirmacdo nos parega mais ou menos verossimil mas, no que diz respeito a todas as culturas primitivas, provou-
se que cla é absolutamente falsa, tanto pela sociologia como pela etnologia. E certo que nos poucos séculos da
historia grega, em que a competi¢io dominou a vida da sociedade, também presenciaram os grandes jogos sagrados

que uniram toda a Hélade em Olimpia, no Istmo. em Delfos e em Neméia. Mas nem por isso deixa de ser verdade

que o espirito de competi¢ao dominou a cultura helénica tanto antes desses séculos como depois.

82 . 1Il, p, 68.
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Durante todo o periodo de sua existéncia, os jogos helénicos permaneceram intimamente ligados a religido,
mesmo nas épocas mais tardias em que, a primeira vista, poderiam assumir a aparéncia dos esportes nacionais puros
e simples. Os cantos triunfais de Pindaro, em honra das grandes competi¢oes, pertencem inteiramente ao quadro de
sua rica poesia sagrada, da qual eles constituem a tnica parte conservada até nossos dias™®. O carater sagrado do agon
manifesta-se em toda a parte. O zelo competitivo dos jovens espartanos em submeter-se a dolorosas experiéncias
perante o altar é apenas um exemplo entre as muitas praticas cruéis relacionadas com a iniciagdo a vida adulta,
semelhantes as que podem ser encontradas entre os povos primitivos de toda a Terra. Pindaro mostra um vencedor
dos Jogos Olimpicos insuflando uma nova forca vital nos pulmdes de seu velho av6™.

A tradigao grega estabelece uma divisdo entre as competi¢oes: de um lado as publicas ou nacionais, militares
e juridicas, e, de outro, as relacionadas com a forca, a sabedoria e a riqueza. Esta classificacao parece refletir uma
fase agonistica, mais primitiva, da cultura. O fato de se chamar "agon" a disputa perante um juiz nio deve ser to-
mado, 2o contrario do que pensa Burckhardt™, como uma simples expressio metaférica de uma época mais tardia
mas, pelo contrario, como prova de uma imemorial associagao de idéias, a qual mais adiante voltaremos a fazer
referéncia. De fato, houve um tempo em que o julgamento em tribunal foi um agoz no sentido restrito do termo.

Era costume entre os gregos organizar competi¢oes a proposito de tudo o que oferecesse a possibilidade de
uma luta. Os concursos de beleza masculina faziam parte das Panatenéias e das festas de Teseu. Nos simposios
eram organizados concursos de canto, decifracao de enigmas, de resisténcia em se conservar acordado e bebendo.
Mesmo neste ultimo caso, o elemento sagrado nao esta ausente: os Tolvmooia e os aypatonooia (beber muito e sem
mistura) faziam parte da festa de Coeno. Alexandre celebrou a morte de Calanos com um agon ginastico e musical,
com prémios para os melhores bebedores, tendo dai resultado que trinta e cinco dos competidores morreram na
hora, e seis deles mais tarde, entre os quais o vencedor”. Notemos de passagem que as competi¢des que consistiam
em absorver grandes quantidades de comida e bebida estao também ligadas ao potlatch.

Sua concep¢ao demasiado estreita do principio agonistico levou Ehrenberg a negar a presenca deste na
civilizacdo romana, atribuindo-lhe mesmo um cariter antiagonistico’®. F certo que nela é bastante reduzido o papel
das competi¢oes entre homens livres, mas isto ndo significa que na estrutura da civilizagdo romana o elemento
agonistico estivesse inteiramente ausente. Pelo contrario, encontramos aqui um fendémeno singular, a saber, que
numa época bem primitiva o impulso competitivo passou do protagonista para o espectador, o qual se limita a
assistir as lutas de outros, designados para esse fim. Esta passagem esta, em ddvida, intimamente ligada ao carater
profundamente ritualistico dos préprios jogos romanos, dado que é precisamente no culto que essa substituicdo
esta em seu lugar proprio, pois nele os competidores sio considerados representantes dos espectadores, ou seja,
como se lutassem em nome destes. Os combates de gladiadores, as lutas de animais selvagens, as corridas de carros
etc., nada perdem de seu carater agonistico mesmo quando sdo realizados por escravos. Os /udi ou acompanhavam
as festas regulares anuais ou eram /udi wvotivz, organizados para cumprir um voto e geralmente para prestar
homenagem aos mortos ou, mais especialmente, para aplacar a ira dos deuses. Toda a cerimonia ficava invalidada

pelo menor desrespeito ao ritual ou a mais acidental perturbagao. Este pormenor revela o carater sagrado da agao.

s Jaeger, Paidéia, 1, p. 273.
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E da mais alta importancia o fato de que estes combates dos gladiadores romanos, apesar de seu carater
sanguinolento, supersticioso e escravista, mesmo assim continuem a ser designados simplesmente pela palavra /udus,
com tudo o que esta evoca de alegria e liberdade. Como compreender este fenémeno?

Temos que voltar uma vez mais a fazer referéncia ao lugar ocupado pelo agon na civilizagao grega. Segundo a
concepgio apresentada por Burckhardt e retomada por Ehrenberg’’, existe a seguinte série de fases: primeiro um
periodo arcaico, também chamado "herdico", que assistiu ao surgimento da Hélade, através de combates e guerras a
sério, sem a presenca do fator agonistico, entendido como fator de natureza social. Posteriormente, dado que a
na¢do havia consumido suas melhores forgas nessas lutas herdicas, e estava perdendo gradualmente seu

b

temperamento herdico, a sociedade grega comecou a deslocar-se na direcio do "agonal", o qual a partir dai se
tornou o fator dominante da vida social, permanecendo nessa qualidade durante alguns séculos. F uma transicio
"da batalha para o jogo", segundo a expressio de Ehrenberg", e conseqlientemente, trata-se de um sinal de
decadéncia. E nao ha duvida que o predominio do principio agonistico efetivamente acaba levando a decadéncia, a
longo prazo. Ehrenberg prossegue, afirmando que ¢é precisamente a futilidade e inutilidade do agon que conduz
finalmente a "abolicio de todas as qualidades sérias da vida, tanto no pensamento quanto na a¢io; indiferenca a
todo e qualquer impulso vindo do exterior, e desbaratamento de todas as forgas nacionais com o puro e simples
objetivo de ganhar um jogo""™. Nas tltimas palavras desta frase hi muita coisa de verdadeiro mas, mesmo que
admitamos que em certas épocas a vida social grega degenerou na pura paixdao pela emulagdo, continua sendo
verdade que a histéria da Grécia, em seu conjunto, seguiu um caminho totalmente diferente daquele que Ehrenberg
supde. . necessério exprimir de maneira completamente diferente a importancia do fator agonistico para a cultura.
Na Grécia ndo se deu qualquer transicdo "da batalha para o jogo", nem do jogo para a batalha, o que se deu foi o
desenvolvimento da cultura dentro de um contexto lddico. Na Grécia, tal como em toda a parte, o elemento ludico
esteve presente desde o inicio, desempenhando um papel extremamente importante. Nosso ponto de partida deve
ser a concepgao de um sentido ladico de natureza quase infantil, exprimindo-se em muitas e variadas formas de
jogo, algumas delas sérias e outras de carater mais ligeiro, mas todas elas profundamente enraizadas no ritual e
dotadas de uma capacidade criadora de cultura, devido ao fato de permitirem que se desenvolvessem em toda a sua
plenitude as necessidades humanas inatas de ritmo, harmonia, mudanca, alternancia, contraste, climax etc. A este
sentido ludico esta inseparavelmente ligado um espirito que aspira a honra, a dignidade, a superioridade e a beleza.
Tanto a magia como o mistério, os sonhos de heroismo, os primeiros passos da musica, da escultura e da logica,
todos estes elementos da cultura procuram expressio em nobres formas ladicas. Uma geragdo mais tardia vira a
chamar "herdica" a época que conheceu tais aspiracdoes.

Portanto, ¢ desde o inicio que se encontram no jogo os elementos antitéticos e agonisticos que constituem
os fundamentos da civiliza¢do, porque o jogo ¢ mais antigo e muito mais original do que a civilizagdo. Assim, para
voltar a nosso ponto de partida, os /udi romanos, podemos afirmar que a lingua latina tinha toda a razao ao designar
as competicdes sagradas pela simples palavra "jogo", pois esta palavra exprime da maneira mais simples possivel a

natureza unica desta forga civilizadora.
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No curso do desenvolvimento de toda e qualquer civilizagao, a fungao agonistica atinge sua forma mais bela,
que ¢ também a mais facil de discernir, na fase arcaica. A medida que uma civilizacio vai-se tornando mais
complexa, vai-se ampliando e revestindo-se de formas mais variadas, e que as técnicas de produgao e a propria vida
social vao-se organizando de maneira mais perfeita, o velho solo cultural vai sendo gradualmente coberto por uma
nova camada de idéias, sistemas de pensamento e conhecimento; doutrinas, regras e regulamentos; normas morais e
convengoes que perderam ja toda e qualquer relagao direta com o jogo. Dizemos, nesse momento, que a civilizagao
se tornou mais séria, devido ao fato de atribuir ao jogo apenas um lugar secundario. Terminou o petriodo herdico, e

a fase agonistica parece, ela também, pertencer unicamente ao passado.



4. O Jogo e o Direito

A primeira vista, o jogo poderia parecer o mais distante possivel em relagio ao direito, a justica e a
jurisprudéncia. Toda a esfera do direito é dominada pela mais total e implacavel seriedade e pelos interesses vitais
do individuo e da sociedade. Os fundamentos etimolégicos da maior parte das palavras que exprimem idéias
relacionadas com a lei e o direito estio sobretudo ligadas as nog¢des de estabelecer, indicar, ordenar etc. Todas estas
idéias parecem oferecer pouca ou nenhuma relacio com a esfera semantica que deu origem aos termos ludicos, e até
lhe parecem ser opostas. Contudo, e conforme temos vindo constantemente a lembrar, o carater sagrado e sério de
uma a¢ao de maneira alguma impede que nela se encontrem qualidades ladicas.

A possibilidade de haver um parentesco entre o direito e o jogo aparece claramente logo que
compreendemos em que medida a atual pratica do direito, isto ¢é, o processo, ¢ extremamente semelhante a uma
competicao, ¢ isto sejam quais forem os fundamentos ideais que o direito possa ter. Ja fizemos referéncia a
possibilidade de uma relacio entre a competi¢ao e o surgimento dos sistemas juridicos em nossa descricio do
potlatch, que é analisado por Davy apenas do ponto de vista juridico, como sistema primitivo de contrato e
obrigacio'. Na Grécia, o litigio judicidrio era considerado um agon, uma competi¢io de cariter sagrado submetida a
regras fixas, na qual os dois adversarios invocavam a decisao de um arbitro. Esta concepgao do processo nao deve
ser considerada um produto de uma época mais tardia, uma simples transferéncia de idéias e, muito menos, a
degenerescéncia como Ehrenberg parece pensar’. Pelo contrario, toda a evolugiao do processo juridico segue a
diregdo contraria, pois ele comegou por ser uma competi¢ao e seu carater agonistico é conservado até hoje.

Quem diz competigao, diz jogo. Conforme ja vimos, nao ha razao alguma para recusar a qualquer tipo de
competi¢ao o carater de um jogo. O lddico e o competitivo, elevados aquele plano de seriedade sagrada que toda
sociedade exige para sua justi¢a, continuam ainda hoje sendo perceptiveis em todas as formas da vida juridica. Antes
de mais nada, o tribunal pode também ser chamado uma "corte" de justica’. Esta corte ¢ ainda, no sentido pleno do
termo, o tepdd yvyAo, o circulo sagrado dentro do qual, no escudo de Aquiles, aparecem sentados os juizes4. Todo
lugar onde se ministra a justiga ¢ um verdadeiro zemenos, um lugar sagrado, separado e afastado do mundo vulgar.
Em flamengo e holandés antigo, a palavra que o designa é vierschaar, o que, a letra, quer dizer um espago delimitado
por quatro cordas ou, segundo uma outra interpretagao, por quatro bancos. Mas, seja quadrado ou redondo, de
qualquer forma ¢ sempre um circulo magico, um recinto de jogo no interior do qual as habituais diferengas de
categoria entre os homens sao temporariamente abolidas. Antes de se langar em seu torneio de insultos, Loki teve o

". Na Inglaterra, a CAmara dos

cuidado de verificar que o lugar onde este ia realizar-se era "um grande lugar de paz
Lordes continua ainda a ser virtualmente uma corte de justica; e por isso o woolsack, o assento do Lorde Chanceler,

que na realidade nada tem 14 a fazer, é considerado como estando "echnically ontside the precinctx uf the House'™.

! G. Davy, La foi jurée.
2 Ostund West, p. 76: cf. p. 71.

Este argumento do A. é mais claro em outras linguas, onde o duplo sentido corte-patio ¢ ainda conservado na designacio do lugar onde se ministra a justica (cour, court, Hoje,
respectivamente em francés, inglés o alemio), com um uso mais corrente do que em portugués. (N. T.)

* liada, X V111, 504.
5 Cf. Jaeger, Paideia, 1, p. 147: "... o ideal da diké é usado como modelo de vida publica, pelo qual os homens, tanto de alta como de baixa origem, sio considerados "iguais' ".

Tecnicamente fora do recinto da Camara. (N. T.)



Os juizes que vao ministrar a justica saem da vida "comum" no momento em que vestem a toga e colocam a
peruca. Nio sei se essa indumentaria tradicional dos juizes e advogados ingleses foi objeto de alguma investigagao
etnolégica. Parece-me que ela pouco tem a ver com a moda da peruca predominante nos séculos XVII e XVIII. A
peruca do juiz é uma sobrevivéncia da cw7fa medieval usada pelos jurisconsultos ingleses, a qual era originalmente
uma touca branca bem apertada, e ainda hoje tem um vestigio no pequeno rebordo branco da extremidade inferior
da peruca. Todavia, a peruca do juiz é mais do que uma reliquia de um traje oficial antiquado. Sua fung¢io tem um
profundo parentesco com a das mascaras de danga dos povos primitivos. Transforma quem a usa em um outro
"ser". E ndao ¢ de maneira alguma o unico traco antigo que o forte sentido da tradicio préprio dos ingleses
conservou na esfera do direito. O elemento esportivo e humoristico, tdo importante na pratica processual inglesa, é
um dos tracos fundamentais do direito na sociedade arcaica. E claro que este elemento nio esti inteiramente
ausente da tradigao popular de outros paises. Mesmo nas tradigoes juridicas do resto da Europa, que habitualmente
se revestem de uma seriedade maior do que a da Inglaterra, encontram-se vestigios dele.

Um antigo juiz escreveu-me o seguinte: "O estilo e o conteudo das intervencgdes nos tribunais revelam o
ardor esportivo com que nossos advogados se atacam uns aos outros por meio de argumentos e contra-argumentos
(alguns dos quais sao razoavelmente sofisticados). Sua mentalidade por mais de uma vez me fez pensar naqueles
oradores dos processos ada?’' que, a cada argumento, espetam na terra uma vara, sendo considerado vencedor
aquele que no final puder apresentar o maior numero de varas". O carater lidico da pratica judicial foi fielmente
observado por Goethe em sua descrigio de uma sessio do tribunal de Veneza, realizada no palacio dos Doges".

Estas observagdes esparsas talvez possam servir de introdugao ao problema muito real das relagdes entre o
jogo e a jurisdi¢do. Voltemos mais uma vez a atengdo as formas primitivas do processo. Em todo e qualquer
processo submetido a um juiz, sejam quais forem as circunstancias, cada uma das partes esta sempre dominada por
um intenso desejo de ganhar sua causa. O desejo de ganhar ¢ tao forte que nem por um sé momento seria licito
esquecer o fator agonistico. Se isto nao basta, por si s, para esclarecer as relacGes entre a jurisdi¢do e o jogo, as
caracteristicas formais da pratica do direito apresentam novos argumentos a nosso favor. A competi¢ao judicial esta
sempre submetida a um sistema de regras restritivas que, independentemente das limitagoes de tempo e de lugar,
colocam firme e inequivocamente o julgamento no interior do dominio do jogo ordenado e antitético. A associacao
ativa entre o direito e o jogo, sobretudo nas culturas primitivas, pode ser analisada de trés pontos de vista diferentes.
O julgamento pode ser considerado como um jogo de azar, como uma competi¢ao ou como uma batalha verbal.

Hoje somos incapazes de conceber a justica independentemente de um direito abstrato, por mais vaga que
seja nossa idéia deste ultimo. Para nds, o julgamento ¢ antes de mais nada uma disputa entre o bem e o mal, e
ganhar ou perder ocupam apenas um lugar secundario. Ora, ¢ precisamente esta preocupagao com os valores éticos
que devemos abandonar, se quisermos compreender a justiga primitiva. Se fizermos com que nosso olhar passe da
administragao da justica nas civilizagoes altamente desenvolvidas para aquela que se encontra nas fases menos
adiantadas da cultura, veremos que a idéia do bem e do mal, a concepg¢ao ético-juridica, ¢ ultrapassada pela idéia de
ganhar ou perder, isto ¢, pela concep¢ao puramente agonistica. O que interessa ao espirito primitivo niao é tanto o

problema abstrato do bem e do mal, mas principalmente o problema extremamente concreto de ganhar ou perder.

o direito aplicavel aos indigenas nas indias Holandesas.

Vtalieniscke Reise, 3 de out.



Dada esta fraqueza dos padroes éticos, o fator agonistico vai ganhando imenso terreno na pratica judicial 2 medida
que recuamos no tempo. E, a medida que o elemento agonistico vai aumentando, o mesmo acontece com o fator
sorte, e daqui resulta que depressa nos encontramos na esfera ludica. Estamos perante um mundo espiritual em que
a idéia da decisdo por oraculos, pelo juizo divino, pela sorte, por sortilégio — isto é, pelo jogo — e a da decisao por
sentenca judicial fundem-se num unico complexo de pensamento. E ainda hoje reconhecemos o carater absoluto
dessas decisoes todas as vezes que, quando nao conseguimos ser nés proprios a decidir qualquer coisa, resolvemos
"tira-la a sorte".

A vontade divina, o destino e a sorte parecem a nossos olhos entidades mais ou menos distintas, ou pelo
menos procurando estabelecer entre elas uma distingao conceptual. Mas, para o espirito primitivo, sio mais ou
menos equivalentes. Pode-se conhecer o "destino" fazendo que ele se pronuncie. Para conhecer o oraculo, é preciso
recorrer a sorte. Pode-se jogar com paus, com pedras, ou abrir a sorte as paginas do livro sagrado, e o oraculo
respondera. Assim o Exodus, XXVII, 30, ordena a Moisés que "ponha no peitoral o urinz e o tummin" (sejam estes o
que forem), a fim de que Aardo "possa julgar os filhos de Israel em seu coracdao perante o Senhor continuamente".
O peitoral ¢ usado pelo grande sacerdote, e é por intermédio deste que o sacerdote Eleazar pede conselho, em
Nuameros, XXVII, 21, em favor de Josué, "segundo o julgamento de Urim". De maneira semelhante, em I Samuel,
XIX, 42, Saul ordena que seja tirada a sorte entre ele e seu filho Jonatas. As relagdes entre o oraculo, a sorte e o
julgamento sao ilustradas de maneira perfeitamente clara nestes exemplos. Também na Arabia pré-islamica, encon-
tra-se este tipo de sortilégio’. E, afinal, nio serd fundamentalmente o mesmo a balanga sagrada na qual Zeus, na
lliada, pesa as possibilidades que cada homem, antes do inicio da batalha, tem de morrer? "Entiao o Pai estendeu os
dois pratos de ouro e colocou neles as duas por¢des de morte amarga, uma para os troianos domadores de cavalos e
outra para os aqueus cobertos de bronze”".

Esta pesagem ou ponderagao de Zeus é ao mesmo tempo o seu julgamento (Stydlewv). Encontram-se aqui
inextricavelmente misturadas as idéias de vontade divina, destino e sorte. A balanga da justica, metafora que sem
duvida teve origem nesta imagem homérica, ¢ a da perpétua oscilagio da sorte incerta. Nada aqui diz respeito ao
triunfo da verdade moral, nem a qualquer idéia de que o bem pese mais do que o mal — esta ¢ uma nogao que so6
surge muito mais tarde.

Umas das figuras que se encontram no escudo de Aquiles, segundo a descri¢io do oitavo livro da lliada,
representa um julgamento com os juizes sentados no interior do circulo sagrado, estando no centro da cena os "dois
talentos de ouro" (3vo yyvooio tdhavta), que se destinam aquele que proferir a sentenga mais justa''. Em geral,
consideram-se esses dois talentos como a quantia em dinheiro disputada pelas duas partes. Mas, bem vistas as
coisas, eles parecem ser mais um prémio que um objeto de litigio; seriam, portanto, mais adequados a um jogo do
que a uma sessao de tribunal. Além disso, convém notar que originariamente Za/anta significava "balan¢a". Creio,
assim, que o poeta tinha em mente uma pintura em vaso que mostrava dois litigantes sentados cada qual em um dos
pratos de uma balanca, a verdadeira "balanca da justica", na qual a sentenca era dada mediante uma pesagem

segundo o costume primitivo, isto ¢, por oraculo ou pela sorte. Este costume ainda nao era conhecido na época em

9 J. Wellhausen, Reste arabischen Heidemums, 2 Ausg., Betlim, /1927 p. 132.
10 iada, 17111, 69; cf. XX, 209; XV1, 658; XIX, 223.
1 v, 497-500,



que foi composto o poema, e daf resultou que falanta, os dois pratos da balanga, foi considerado, devido a uma
transposicao de significado, como dinheiro.

O grego diyn (direito, justica) possui uma escala de significados que vai desde o puramente abstrato até o
mais declaradamente concreto. Pode significar a justiga enquanto conceito abstrato, ou uma divisao equitativa, ou
uma indeniza¢iao, ou mais ainda: as partes num julgamento dao e recebem diyn, os juizes atribuem diyn. Significa
também o préprio processo juridico, o veredicto e a puni¢do. Embora se possa supor que os significados mais
concretos de uma palavra sao os mais antigos, Werner Jaeger defende, neste caso, o ponto de vista contrario.
Segundo ele, o significado abstrato é o mais primitivo, e o concreto detiva dele'”. Isto ndo me parece compativel
com o fato de serem precisamente as abstragdes — Siyato, equitativo, e Siyatoobvy), eqiiidade — formadas em
seguida a partir de diké. A relagao acima discutida entre a administracao da justica e a prova da sorte deveria, pelo
contrario, orientar-nos no sentido da etimologia expressamente rejeitada por Jaeger, a qual faz derivar diy7 de
duyélv, arremessar ou langar, embora seja evidente a existéncia de uma afinidade entre diyn e Setyvopt. Em hebraico
também ha uma associacao idéntica entre "direito" e "arremessat", pois thorah (direito, justica, lei) possui evidentes
afinidades com uma raiz que significa tirar a sorte, disparar, e a sentenca de um oraculo®.

Também ¢ significativo que, nas moedas, a figura de Diké por vezes se confunda com a de Tyke, a deusa do
destino incerto. Também ela segura uma balanca. J. E. Harrison afirma em sua Themis: "Nao é que haja um
'sincretismo’ tardio entre estas figuras divinas; ambas partem de uma mesma concepgio, e depois divergem"'*.

Também na tradi¢ao germanica verifica-se a presenca . da associagao primitiva entre a justi¢a, o destino e a
sorte. A palavra holandesa /o7 conserva até hoje o sentido do destino do homem — aquilo que lhe ¢ destinado ou
enviado (Schicksal em alemao) — e designa também o sinal material da sorte, como por exemplo o palito de fésforo
mais comprido ou mais curto, ou um bilhete de loteria. E dificil decidir qual dos dois significados é o mais original,
porque no pensamento primitivo as duas idéias estdo fundidas em uma s6. Zeus segura os divinos decretos do
destino e da justica em uma mesma balanga. Os Ases jogam aos dados o destino do mundo'®. O espirito primitivo
nao distingue, como manifestagoes da Vontade Divina, entre o resultado de uma prova de for¢a, ou o de uma luta
armada, ou a maneira como cai um punhado de pedras ou de pauzinhos. A leitura da sorte através das cartas ¢ um
costume com profundas raizes no passado humano, numa tradicio que ¢ muito mais remota do que as proprias
cartas.

As vezes, um combate armado é acompanhado por um jogo de dados. Enquanto os hérulos lutam contra os
lombardos, seu rei senta-se 2 mesa de joga, e disputa uma partida de dados na tenda do rei Teodorico, em Quierzy'.

O conceito de julgamento (Urtei/ em alemio) leva-nos naturalmente a considerar o ordalio (Gottesurteil —
juizo de Deus). A ligacao etimoldgica ¢ perceptivel a primeira vista, se assim compararmos as palavras de ambas as
linguas. A palavra "ordalio" significa precisamente "juizo divino". Mas nio é nada facil determinar exatamente o que
o ordalio significa para o espirito primitivo. A primeira vista, pode parecer que o homem primitivo acreditava que

os deuses se manifestavam através do resultado de uma prova ou de um jogo, qual das duas partes tinha razao ou

2 pideia, 1, p. 14,

A palavra urim, anteriormente referida, talvez possa também derivar desta raiz.
1 J. E. Hatrison, Themis, p. 528.
1 Ver acima, p. 45.
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— 0 que vem a dar no mesmo — em que dire¢io orientaram o destino. E claro que a idéia de um milagre provando
qual dos lados tem razao ¢ apenas uma interpretacio cristd secundaria. Mas a concepg¢ao acima referida — a do
juizo divino — por sua vez é provavelmente uma interpretacio proveniente de uma fase cultural ainda mais antiga.
O ponto de partida original cio ordalio deve ter sido a competi¢dao, o jogo para ver quem ganha. Para o espirito
primitivo o fato de ganhar, enguanto tal, ¢ prova da posse da verdade e do direito; o resultado de qualquer
competi¢ao, seja uma prova de for¢a ou um jogo de sorte, ¢ uma decisdo sagrada, concedida pelos deuses. Ainda
hoje somos dominados por este habito mental quando aceitamos como regra que as questdes serao decididas por
unanimidade, ou quando aceitamos o voto da maioria. S6 numa fase mais avancada da experiéncia religiosa a
térmula serd a seguinte: a competicao (ou ordalio) é uma revelag¢ao da verdade e da justiga porque ha uma divindade
que dirige a queda dos dados ou o resultado da batalha. Assim, quando Ehrenberg diz que "a justica secular nasce
do ordalio'™, parece estar invertendo, ou pelo menos exagerando, a sequéncia historica de idéias. Nao seria mais
verdadeiro dizer que o proferimento da sentenca (e, portanto, a propria justi¢a legal) e o julgamento por ordalio tém
ambos suas rafzes na decisdo agonistica, na qual a tltima palavra ¢ dada pelo resultado de uma competi¢ao (seja por
sorteio, pelo acaso, ou uma prova de forga, resisténcia etc.)? A luta pela vitoria é sagrada em si mesma, mas, uma
vez animada por concepgdes nitidas acerca do bem e do mal, a luta passa a pertencer a esfera do direito; e, vista a
luz das concepgdes positivas do poder divino, passa a pertencer ao dominio da fé. Todavia, o fenémeno
fundamental em todos estes casos é o jogo.

Por vezes, a disputa legal assume na sociedade primitiva a forma de uma aposta, ou mesmo de uma corrida.
A idéia da aposta sempre se nos impde a este respeito, como vimos no caso do potlateh, no qual os desafios
recfprocos dio origem a um sistema primitivo de relagdes contratuais. O desafio faz surgir uma convencio'®. Mas,
além do potlatch e do ordalio propriamente dito, encontramos constantemente nos costumes juridicos primitivos
casos de competi¢ao pela justiga, isto é, por uma decisio e pelo reconhecimento de uma relagao estavel num caso
concreto. Otto Gierke coligiu uma grande quantidade de estranhos exemplos desta mistura entre o jogo e a justica,
sob o titulo de O humor no direito. Considera-os ele simples ilustragdes do carater ladico do "espirito popular”, mas,
na realidade, s6 é possivel explica-los adequadamente pela origem agonistica da fungdo juridica. Nao ha davida
quanto ao carater ludico do espirito popular, embora num sentido mais profundo do que Gierke supunha; e este
carater ludico é prenhe de sentido. Assim, por exemplo, era um antigo costume juridico germanico estabelecer os

. . 1(
limites de uma "marcha""

ou de uma propriedade rural em func¢io do resultado de uma corrida ou do lancamento
de um machado. Ou, entdo, decide-se o vencedor de um processo fazendo uma pessoa de olhos vendados tocar
outra pessoa ou um objeto, ou por um ovo a girar. Tudo isto sao exemplos de julgamento através de uma prova de
forca ou um jogo de azar.

Certamente nao é por acaso que a competicao desempenha um papel tao importante na escolha de um
noivo ou uma noiva. A palavra inglesa wedding, tal como o termo holandés bruiloff remontam aos primeiros alvores

da histéria juridica e social. Wedding relaciona-se com a wedde, o penhor simbdlico mediante o qual alguém se

compromete a obedecer a uma convencio™. Bruilojt (festa de casamento) evoca a corrida pela esposa, isto é, a prova
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ou uma das provas de que depende o contrato’’. As Danaides eram disputadas mediante uma corrida, e segundo a
tradi¢do foi assim que Penélope foi conquistada®. O problema nio ¢é saber se essas agdes sio meramente miticas ou
lendarias, ou se pode ser provada sua existéncia historica, e sim o simples fato de ter existido a idéia da corrida pela
noiva. O casamento primitivo é um contrat a épreuves, um potlatch custors, como dizem os etndlogos. O Mababharata
descreve as provas de forca por que tém de passar os pretendentes 2 mao de Draupadi, e 0 mesmo acontece com a
Ramayana em relagio a Sita e com o Nibelunglied em relagao a Brunilde.

Mas os pretendentes a mao de uma noiva podem ser submetidos a outras provas além das de forca e
coragem. Por vezes, precisam também passar por provas de conhecimentos e prontidio de espirito, tendo que
responder a perguntas dificeis. Segundo Nguyen van Huyen, essas competi¢oes desempenham um papel dos mais
importantes nas festas dos jovens no Anam, onde, por vezes, a moga submete seu namorado a um verdadeiro
exame. Na tradi¢ao dos Edas, embora evidentemente sob forma diferente, ha um exemplo de uma idéntica prova
de conhecimento tendo em vista a obtencao da mao da noiva. A filha de Thor ¢é prometida a Alvis, o sdbio anao,
com a condi¢ao de ele ser capaz de responder a todas as perguntas que Thor lhe faca a respeito dos nomes secretos
das coisas. Ha ainda uma outra varia¢ao do tema no Fjolsvinnsmal, onde é o jovem empenhado na perigosa conquista
de uma esposa que faz perguntas ao gigante que guarda a virgem.

Passemos agora da competicdo para a aposta, a qual por sua vez estd intimamente relacionada com a
promessa. .A presenca deste elemento no processo judiciario pode exprimir-se de duas maneiras. Em primeiro
lugar, a parte principal do julgamento "empenha" seu direito, isto é, desafia a outra parte a disputa-lo, pela
apresentacao de um "penhor" — vadium. No direito inglés subsistiram até ao século XIX duas formas de processo
civil que tinham o nome de wager (aposta): a wager of battle (aposta de batalha), mediante a qual se propunha a alguém
o duelo judiciario; e a wager of law (aposta de lei), na qual se prometia fazer o "juramento de purga" num certo dia, a
fim de atestar inocéncia. Embora ha muito tempo tivessem caido em desuso, estas formas s6 foram oficialmente
abolidas em 1819 e 1833”. Em segundo lugar, ¢ independentemente do elemento aposta no processo juridico
propriamente dito, verificamos que era uma pratica habitual, especialmente na Inglaterra, o publico fazer, tanto no
recinto do tribunal como fora dele, verdadeiras apostas sobre o resultado dos julgamentos. Quando do julgamento
de Ana Bolena e seus co-acusados, apostava-se no Tower Hall dez para um na absolvicao de seu irmao Rochford,
devido ao vigor de sua defesa. Na Abissinia era pratica corrente apostar sobre a sentenga durante o julgamento,
entre a defesa e os depoimentos das testemunhas®. Mesmo sob o dominio italiano, estas apostas continuaram
sendo uma paixao e um esporte que encantava os nativos. Segundo um jornal inglés, um juiz recebeu a visita de um
homem que tinha perdido uma causa no dia anterior, e apesar disso dizia satisfeito: "Sabe, eu tive um advogado
muito ruim, mas mesmo assim fico contente por ter tirado bom proveito do meu dinheiro!"

Procuramos distinguir no processo juridico trés formas ladicas, comparando-o, sob a forma que hoje lhe
conhecemos, com os julgamentos da sociedade primitiva: jogo de sorte, competi¢ao, batalha verbal. O julgamento
continua sendo uma batalha verbal, mesmo nos casos em que perdeu, de modo total ou apenas em parte,

efetivamente ou s6 em aparéncia, sua qualidade ladica, devido ao progresso da civilizagao. Para nosso assunto,
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contudo, interessa apenas a fase primitiva da batalha verbal, fase em que é o fator agonistico, e nao a idéia de justica,
que ¢ decisivo. O que predomina nio sao os argumentos juridicos, meticulosos e deliberados, e sim as invectivas
mais insultuosas e veementes. Neste caso, o agon consiste quase exclusivamente no esfor¢o de cada um dos
adversarios para superar o outro na escolha dos vitupérios, para sempre levar vantagem sobre outrem. Ja tratamos
dos torneios de insultos como fenémeno social, em defesa da honra e do prestigio, sob a forma dos zambos, do
mufakbara, do mannjafnadr etc. Todavia, é dificil determinar rigorosamente a passagem da joute de jac-tance
propriamente dita para os concursos de ultrajes como procedimento juridico. Talvez o problema fique mais claro se
dedicarmos agora nossa atencdo a um dos aspectos mais notaveis da {ntima relacao entre a cultura e o jogo, a saber,
os concursos de tambor e os concursos de canto dos esquimés da Groenlandia. Trataremos deste assunto um
pouco mais detidamente, porque, neste caso, estamos perante uma pratica ainda existente (ou que pelo menos ainda
recentemente o era), na qual a fungio cultural que conhecemos como jurisdi¢ao nio se separou ainda da esfera do
jogo™.

Quando um esquimé tem alguma queixa contra outro, desafia-o para um concurso de tambor (Troznmesang,
em dinamarqués). O cla ou tribo se reune festivamente, todos com seus melhores trajos e num ambiente de alegria.
Os dois adversarios passam depois a atacar-se sucessivamente um ao outro com cangdes insultuosas acompanhadas
por tambor, nas quais cada um censura os maleficios do outro. Nio se estabelece distingdo alguma entre acusagdes
com fundamento, ditos de espirito destinados a divertir o publico e a calinia pura e simples. Por exemplo, um
cantor enumerou todas as pessoas que haviam sido devoradas pela mulher e a sogra de seu adversario durante um
periodo de penuria, o que levou todo o publico a desfazer-se em lagrimas. Estes cantos insultuosos sio
acompanhados por toda a espécie de ofensas fisicas ao adversario, como espirrar ou soprar na cara dele, dar-lhe
cabegadas, abrir-lhe os maxilares, amarra-lo a uma estaca da tenda — tendo o "acusado" a obrigacao de suportar
sem protestar, permitindo-se apenas um riso de troga. A maior parte dos espectadores acompanha os estribilhos das
can¢Oes, aplaudindo e incitando os adversarios. Outros se limitam a dormir um pouco. Durante as pausas os
contendores conversam em termos amigaveis. As sessoes deste género de competicdo podem prolongar-se por
varios anos, em que os adversarios aproveitam para inventar novas cangdes e descobrir novas malfeitorias para
denunciar. Por fim, sio os espectadores que decidem quem ¢ o vencedor. Na maior parte dos casos, a amizade ¢
imediatamente restabelecida, mas, por vezes, acontece uma familia emigrar devido a vergonha de ter sido derrotada.
E possivel a uma pessoa estar participando, a0 mesmo tempo, em diversos concursos de tambor. As mulheres
também podem participar.

E aqui da maior importancia o fato de, entre as tribos que as praticam, estas competicbes desempenharem o
papel de decisGes juridicas. Nao existe qualquer forma de jurisdi¢io além dos concursos de tambor. Estes sio os
tinicos meios de resolver as dissensdes, e ndo existe qualquer outra maneira de influenciar a opinido publica™.
Mesmo os assassinos sao denunciados desta curiosa maneira. A vitéria num concurso de tambor nao ¢ seguida por
qualquer espécie de sentenga. Essas competi¢oes sao, na grande maioria dos casos, provocadas pelos mexericos das

mulheres. E preciso distinguir entre as tribos que praticam esse costume como meio de administragdo da justica e
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Birket Smith, op. cit., p. 264, patece definir o "progresso judicial" de maneira demasiado estrita, quando afirma que entre os esquimés caribus os concursos de tambor nio
possuem esse cardter, por serem apenas "um simples ato de vinganga" ou se limitarem a finalidade de "garantir a paz e a ordem"



aquelas para as quais ele constitui apenas um divertimento festivo. As violéncias autorizadas sio estabelecidas de
diferentes maneiras: permite-se bater ou apenas amarrar etc. Além do concurso de tambor, os conflitos sio, por
vezes, resolvidos por uma luta a murro ou corpo a corpo.

Trata-se aqui, portanto, de um costume cultural que desempenha a fung¢do judicial sob uma forma
perfeitamente agonistica, sem contudo deixar de constituir um jogo no sentido mais préprio do termo. Tudo
decorre no meio de risos e da maior alegria, porque o que mais importa ¢ conseguir divertir o publico. "Da préxima
vez", diz Igsiavik”, "vou fazer uma cangio nova. Vai ser muito divertido, e vou amatrar o outro a uma estaca da
tenda". Nao hd davida que os concursos de tambor sdo a principal fonte de diversio para toda a populagio. Se nao
houver uma disputa que sirva de pretexto, os concursos mesmo assim se realizam, pelo puro divertimento que
proporcionam. Em certas ocasides, como demonstracao de talento fora do comum, as can¢des assumem a forma
de enigmas.

Nao ha uma grande diferenca entre estes concursos dos esquimods e as sessOes satiricas e comicas que
costumava haver nos tribunais rurais, sobretudo nos pafses germanicos, onde eram julgados e punidos por crimes
menores de toda a espécie, mas sobretudo de natureza sexual. O mais conhecido é o Haberfeldtreiben. A melhor
prova de que eles se situam entre o jogo e a seriedade é o Sangerich?® dos jovens de Rapperswill, de cujas sentencas
se podia apelar para o Pequeno Conselho da cidade”.

E evidente que o concurso de tambor dos esquimés pertence 2 mesma esfera que o potlatch, os torneios pré-
islamicos de fanfarronice e de insultos, o mannjajnaar nérdico e o nidsang (hino de 6dio) islandés, assim como as
antigas competi¢cdes chinesas. E igualmente claro que, originariamente todos estes costumes pouco tinham em
comum com o ordalio, tomado este no sentido de um juizo divino revelado através de um milagre. E claro que é
possivel a idéia do juizo divino, no dominio do direito abstrato, aparecer ligada a esses costumes, mas apenas de
modo subsequente e secundario. O elemento primordial é a decisdo através da competi¢io enquanto tal, ou seja, no
jogo e através dele. O caso mais proximo do referido costume esquimé é o munafara ou nifar arabe, a competicao
pela fama e pela honra na presenga de um arbitro. A palavra latina zzrgum mostra também a ligagao original entre a
invectiva e o julgamento em tribunal. E uma forma eliptica de sus-igium, derivado de ius e agere, que significa
literalmente "ato juridico". Ainda hoje, a palavra objurgacio conserva um palido eco dessa ligacio. Compare-se
também com /Jtigio (litiginm: ato conflituoso). Vistas a luz dos concursos esquimoés de tambor, produgbes puramente
literarias como os zambos de Arquiloco contra Licambo aparecem agora sob uma perspectiva inteiramente nova, e
até as censuras de Hesiodo a seu irmdo Perses podem ser encaradas deste ponto de vista. Werner Jaeger assinala
que, entre os gregos, a satira politica nao se limitava a uma fun¢do moralizadora ou de satisfagio de rancores
pessoais, mas servia originariamente a uma finalidade de natureza social”. E podemos acrescentar sem receio: de
uma maneira que nao esta muito distante dos concursos de tambor dos esquimos.

E é bem verdade que na antigiidade grega e romana ainda nao havia passado completamente a fase em que
¢ dificil distinguir entre a oratéria juridica e os concursos de ultrajes. Nas Atenas de Péricles e Fidias, a eloqiiéncia

juridica ainda era principalmente uma competi¢ao de habilidade retérica, na qual eram permitidos todos os artificios
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de persuasao que fossem possiveis de imaginar. Considerava-se o tribunal e a arena politica como os dois lugares
por exceléncia onde a arte podia ser aprendida. Esta arte, juntamente com a violéncia militar, o roubo ¢ a tirania,
constitui a "caca a0 homem" definida no Sofista de Plata’. Era possivel aprender com os sofistas a transformar uma
ma causa numa boa causa, e até conseguir fazé-la prevalecer. O jovem que entrava na vida politica geralmente
iniciava sua carreira acusando alguém num processo escandaloso.

Também em Roma durante muito tempo foi considerado legitimo todo e qualquer meio de prejudicar o
adversario num julgamento. As partes vestiam-se de luto, suspiravam, gemiam, invocavam em altas vozes o bem
comum, rodeavam-se de grande nimero de testemunhas e clientes, procurando impressionar o tribunal®”. Em
resumo, faziam tudo aquilo que nds hoje fazemos. Basta lembrar o advogado que, no processo Hauptmann, deu
palmadas na Biblia e fez tremular a bandeira americana, ou seu colega holandés que, num sensacional processo
criminal, reduziu a pedagos um relatério psiquiatrico. Littmann descreve da seguinte maneira um julgamento na
Abissinia®™ "Numa oratéria cuidadosamente estudada e extremamente habil o acusador desenvolve sua argu-
mentagao. O humor, a satira, alusoes sutis, provérbios apropriados a circunstancia, o escarnio e o frio desprezo,
acompanhados de vez em quando pela mais viva gesticula¢ao e por tremendos berros, tudo isso tende a reforgar a
acusacio e a confundir o acusado".

S6 quando o estoicismo entrou em moda, envidaram-se esforcos para libertar a eloqiiéncia juridica do
carater ladico, purificando-a de acordo com os severos padroes de verdade e dignidade professados pelos estoicos.
O primeiro a tentar por em pratica esta nova orientacao foi um tal Rutilius Rufus. Perdeu a causa, e foi obrigado a

exilar-se.
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5. O Jogo e a Guerra

Chamar "jogo" a guerra ¢ um habito tdo antigo como a propria existéncia dessas duas palavras. Ja
colocamos o problema de saber se isso deve ser considerado apenas uma metifora', e chegamos a uma conclusio
negativa. O mais provavel é que em toda a parte a linguagem tenha definido as coisas dessa maneira, a partir do
momento em que surgiram palavras para designar o jogo e o combate.

Muitas vezes, as duas idéias parecem inseparavelmente confundidas no espirito primitivo. E ndo ha duavida
que toda luta submetida a regras, devido precisamente a essa limitagao, apresenta as caracteristicas formais do jogo.
Podemos considerar a luta como a forma de jogo mais intensa ¢ enérgica, € a0 mesmo tempo a mais Obvia e mais
primitiva. Os cachorros e os garotinhos lutam "de brincadeira", com regras que limitam o grau de violéncia; apesar
disso, nem sempre os limites da violéncia permitida excluem o derramamento de sangue ou mesmo a morte dos
combatentes. Os torneios medievais sempre foram considerados um combate simulado, e, portanto, um jogo, mas
parece mais ou menos certo que em suas formas mais primitivas as justas se realizavam com uma seriedade
mortifera, chegando até a morte de um dos contendores, como o "jogo" dos jovens guerreiros de Abner e Joab.
Um exemplo flagrante do elemento lddico do combate, extraido de um periodo histérico que nao ¢ dos mais
remotos, ¢ o célebre Combat des Trente, travado na Bretanha em 1351. As fontes ndo designam esse combate
expressamente como um jogo, mas todas as suas caracteristicas se revestem de um carater marcadamente ladico. O
mesmo se passa com a igualdade famosa Disfida di Barletta, do ano de 1503, na qual treze cavaleiros italianos se
bateram contra treze cavaleiros franceses”. Enquanto fungio cultural, a luta pressupde sempre a existéncia de regras
limitativas, e exige, pelo menos em certa medida, o reconhecimento de sua qualidade Iddica. S6 ¢ licito falar da
guerra como fungao cultural na medida em que ela se desenrola de maneira que seus participantes se considerem
uns a0s outros como iguais, ou antagonistas com direitos iguais. Por outras palavras, sua fun¢ao cultural depende de
sua qualidade ladica. Esta condi¢ao modifica-se desde que a guerra ¢é travada fora do ambito dos iguais, contra
grupos que nao sao reconhecidos como seres humanos e, portanto, sao privados dos direitos humanos — barbaros,
diabos, pagios, hereges e "racas inferiores destituidas de leis". Nestas circunstancias, a guerra perde inteiramente sua
qualidade ladica e s6 pode permanecer dentro dos limites da civilizagdo na medida em que os que nela participam
aceitam certas limitacOes, a bem de sua prépria honra. Até hd bem pouco tempo o "direito das nagbes" era
geralmente considerado como constituindo um sistema de limitagdes desse tipo, por reconhecer o ideal de uma
comunidade humana com direitos iguais para todos, distinguindo expressamente entre o estado de guerra (pelo fato
de declarar esta) e a paz, de um lado, e de outro, a violéncia criminosa. Foi a teoria da "guerra total" que veio
eliminar a func¢ao cultural da guerra, fazendo desaparecer dela os tltimos vestigios do elemento ludico.

Se ¢ certo termos o direito de considerar a func¢ao ludica inerente ao agon, pode-se perguntar agora até que
ponto a guerra (que em nossa concepgao ¢ um subproduto do agon) pode ser considerada uma fungao agonistica da
sociedade. Ha diversas formas de combate que desde logo mostram claramente nao possuir um carater agonistico: o
ataque de surpresa, a emboscada, a expedi¢dao de pilhagem e" o massacre total ndo podem ser considerados formas

agonisticas de guerra, embora se possa recorrer a eles numa guerra agonistica. Além disso, os objetivos politicos da
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guerra também se situam fora do ambito da competigao propriamente dita: a conquista, a subjuga¢ao ou dominagao
de outro povo. O elemento agonistico s6 se torna operante a partir do momento em que as nagdes em guerra se
consideram reciprocamente como antagonistas lutando por alguma coisa a que cada uma delas pensa ter direito. Esta
convicgao esta quase sempre presente, embora, muitas vezes, sirva apenas de pretexto. Mesmo quando uma guerra
¢ provocada pura e simplesmente pela fome — fenémeno relativamente raro — os agressores interpretam-na,
talvez com plena sinceridade, como uma guerra santa, uma guerra de honra, de recompensa divina e sei la que mais.
A historia e a sociologia tem tendéncia a exagerar o papel desempenhado pelos interesses materiais imediatos e a
ansia do poder na origem das guerras, sejam antigas ou modernas. Mesmo que os estadistas que preparam a guerra
considerem esta uma questao de poder politico, na grande maioria dos casos, os verdadeiros motivos podem ser
encontrados menos nas "necessidades" da expansiao econémica etc, do que no orgulho e no desejo de gloria, de
prestigio e de todas as pompas da superioridade. Todas as grandes guerras de agressao desde a antigtiidade até
nossos dias podem ser explicadas de maneira muito mais essencial Dela idéia de gloria, que todo mundo
compreende, do que por qualquer teoria racional e intelectualista das for¢as econémicas e dos dinamismos politicos.
As tendéncias modernas para exaltar a guerra, que tdo lamentavelmente nos sio familiares, levam-nos de volta a
concepgao babilonica e assiria da guerra como um ditame divino para exterminar povos estrangeiros, para maior
gloria de Deus.

Em certas formas primitivas de guerra, o elemento lidico encontra uma expressio mais imediata e, em
termos relativos, mais agradavel. Uma vez mais estamos tratando daquela mesma esfera de pensamento primitivo
em que o acaso, o destino, o julgamento, a competi¢ao e o jogo sao considerados divinos. Nada mais natural do que
a guerra ser também abrangida por essa concep¢iao. Da-se inicio a guerra a fim de obter uma decisdo de valor
sagrado, pela prova da vitéria ou da derrota. Em vez de dar provas de for¢a numa competicao, de jogar dados, de
consultar um oraculo, ou de entrar numa feroz disputa de palavras (métodos que também servem para invocar a
decisio divina), pode-se igualmente recorrer a guerra. Como vimos, a ligacio entre a decisio e a divindade ¢
explicitada diretamente na designacao alema de "ordalio (Gottesurteil), embora o ordalio seja fundamentalmente um
simples juizo, qualquer espécie de juizo. Toda decisao a que se chega mediante as férmulas rituais corretas ¢ um
"juizo de Deus". S6 de maneira secundaria a idéia técnica do ordalio é associada as provas concretas de poder
milagroso. Para compreender estas associagdes, é necessario nao nos deixarmos limitar por nossa divisao habitual
entre o juridico, o religioso e o politico.

Aquilo que chamamos "direito" pode igualmente, em termos de pensamento primitivo, ser chamado
"poder" — no sentido de "vontade dos deuses" ou de "superioridade evidente". Assim, um conflito armado ¢ um
modo de justica, a igual titulo que a consulta de um ordculo ou um julgamento em tribunal. E por dltimo, dado que
a toda decisao esta ligada uma significacdo sagrada, a propria guerra pode ser considerada uma forma de consulta
aos oraculos’.

O irredutivel complexo de idéias que abrange tudo desde os jogos de azar até os julgamentos pode ser
observado de maneira flagrante no "combate individual" da civiliza¢do primitiva. O combate individual atinge

diversas finalidades: pode ser a demonstragao da aristeia pessoal, ou o preludio a um conflito geral, ou pode ocorrer

A concepcio original da palavra holandesa vorlog (guerra) nio ¢ inteiramente clara mas, em todo o caso, é provavel que ela pertenca ao dominio do sagrado. Os significados dos antigos termos
germanicos cotrespondentes a oorlog oscilam entre combate, fatalidade, aquilo que estd "reservado™ a alguém, situacio em que as obrigacdes se exprimem através de um juramento. Todavia, nio é
absolutamente certo que em todos os casos se trate de uma palavra idéntica.



durante a batalha como um episédio desta. F conhecido em todas as partes do mundo, e glorificado pelos poetas e
cronistas na historiografia e na literatura de todas as épocas. Um exemplo muito caracteristico é a descri¢ao de
Wakidi da batalha de Badr, na qual Maomé derrotou os coraichitas. Trés dos guerreiros de Maomé desafiaram
idéntico nimero de heréis dentre as hostes do inimigo; fizeram sua apresentacio segundo as devidas féormulas,
saudando-se reciprocamente na qualidade de valorosos adversirios’. A primeira guerra mundial assistiu a uma
ressurreicdo da aristeia nos desafios que os aviadores dirigiam uns aos outros. O combate individual pode surgir
também como augurio da batalha, forma sob a qual é conhecido tanto pelos chineses como pela literatura
germanica arcaica. Antes do inicio da batalha os mais bravos guerreiros desafiam seus equivalentes do campo
adversario. "A batalha é um teste do destino. Os primeiros passes de armas sio pressagios importantes’. O combate
individual pode também, contudo, ocupar o lugar da propria batalha. Durante a guerra entre os vandalos e os
alamanos em Espanha, os contendores decidiram resolver seu conflito mediante um combate individual’. Nio
devemos considerar isto como um sinal prévio, ou como uma medida humanitiria destinada a evitar o
derramamento de sangue, mas simplesmente como um substituto adequado para a guerra, uma prova concisa, sob
forma agonistica, da superioridade de um dos adversarios: a vitéria prova que a causa dos vencedores é favorecida
pelos deuses, e que, portanto, ¢ uma causa "justa". Escusado seria dizer que a concep¢io primitiva da guerra é
viciada depressa por argumentos especificamente cristaos, defendendo o combate individual como meio de evitar
um desnecessario derramamento de sangue. Ja em Quierzy-sur-Oise, no caso do rei merovingio Teodorico, os
guerreiros dizem: "Mais vale que caia s6 um do que todo o exército"’. Na baixa Idade Média era muito habitual que
os reis ou principes em guerra resolvessem sua querela mediante um duelo entre eles. Este duelo era preparado com
grande solenidade e grande copia de pormenores, sendo sempre o motivo expressamente apresentado "pour éviter

effusion de sang chrestien et la destmetion du peuple’™

. Mas, apesar de pomposamente anunciada, a real batalha nunca se
realizava. Foi durante muito tempo uma comédia internacional, um cerimonial vazio entre as casas reais. Todavia, a
tenacidade com que os monarcas permaneceram fiéis a este antigo costume e a semi-seriedade com que ele foi
mantido revela sua origem na esfera do ritual. Continuava sendo atuante a concep¢do primitiva de um
procedimento juridico que dava desta maneira uma decisdo legitima e até de valor sagrado. O imperador Carlos V
desafiou por duas vezes Francisco I para um combate individual, com toda a devida cerimoénia, e este caso de
maneira alguma foi o derradeiro’.

E evidente que o combate em substituicio de uma batalha é profundamente diferente da "prova das armas"
no sentido restrito da expressio, como meio legal de solugio de uma disputa. E bem conhecida a importancia do
papel desempenhado no direito medieval pelo "duelo judiciario". Continua em aberto a questao de saber se pode ou
ndo ser considerado um "ordalio". H. Brunner'” e outros autores adotam este ponto de vista, a0 passo que R.

Schréder'" sustenta que ele simplesmente constitui uma forma de julgamento como qualquer outra. O fato de nio

se encontrar no direito anglo-saxdo a prova das armas, que s6 foi introduzida pelos normandos, parece apontar para
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a conclusio de que, subseqiientemente, ndo se situava ao mesmo nivel que o ordalio, que era muito comum na
Inglaterra. Toda a questdo perde grande parte de sua importancia se encararmos o duelo judiciario propriamente
dito como um agon sagrado, que por sua propria natureza ¢ capaz de revelar qual dos lados tem razao e para onde
pende o favor dos deuses. Portanto, o aspecto essencial ndo é o apelo consciente para a divindade, como nas
formas mais tardias do ordalio.

O duelo judiciario, embora as vezes seja levado até as dltimas conseqiiéncias'® acusa desde infcio uma
tendéncia para assumir os caracteres do jogo. E-lhe essencial um certo formalismo. J4 o préprio fato de poder ser
executado por combatentes contratados é por si s6 uma indicacio de seu carater ritual, porque os atos rituais
sempre permitem a execu¢ao por um substituto. Exemplos desses combatentes profissionais sao os ezzpa dos
antigos tribunais frisdes. Além disso, as regras relativas a escolha das armas e as vantagens dadas a parte mais fraca
para igualar as possibilidades — por exemplo, um homem ficar enterrado até ao peito numa fossa para defrontar
uma mulher — sdo as regras e vantagens adequadas ao jogo armado. Em fins da Idade Média, segundo parece, o
duelo judiciario geralmente terminava sem que houvesse grande prejuizo para ninguém. Continua em aberto o
problema de saber se esta qualidade ludica deve ser considerada um sinal de decadéncia ou deve ser atribuida a
natureza do préprio costume, embora este nao excluisse a maior seriedade e o derramamento de sangue.

O ultimo frzal by battle realizou-se em 1571 perante o Court of Common Pleas em Tothill Fields, em
Westminster, num campo de batalha de sessenta pés quadrados especialmente delimitado para o efeito. O combate
foi autorizado a prosseguir desde o nascer do sol "até as estrelas serem visiveis", ou até que um dos combatentes —
cada um armado de escudo e maga, conforme ordenavam os capitulares carolingios — proferisse a "terrivel
palavra" craven, confessando-se derrotado. Toda esta "cerimoénia", conforme lhe chama Blackstone, oferecia "a
maior semelhanca com certos divertimentos atléticos rurais"",

Dado que tanto o duelo judiciario quanto o inteiramente ficticio duelo real comportam um forte elemento
ladico, nao ¢ de se admirar que o duelo vulgar, ainda hoje praticado em muitos paises da Europa, possua o mesmo
carater ladico. O duelo privado vinga a honra ofendida. Ambas estas idéias — que a honra pode ser ofendida e a
necessidade de vinga-la — pertencem a esfera cultural arcaica, ndo obstante sua grande importancia psicologica e
social na vida moderna. A dignidade de um individuo deve ser evidente para todos e, se este reconhecimento estiver
em perigo, ela precisa ser afirmada e defendida pela agdo agonistica em publico. Quando esta em jogo o
reconhecimento da honra pessoal, pouco importa que esta seja fundada no direito, na verdade ou em qualquer
outro principio ético. O que estd em jogo ¢ simplesmente a apreciagao social enquanto tal. Nem tampouco se
reveste de grande importancia demonstrar que o duelo particular deriva do duelo judiciario. Sao essencialmente a
mesma coisa: uma luta permanente pelo prestigio, que é um valor fundamental abrangendo tanto o direito quanto o
poder. A vinganca ¢ a satisfacdo do sentido da honra, ¢ a honra precisa ser satisfeita por mais perversa, criminosa
ou morbida que seja. Na iconografia grega a Diké (justica) muitas vezes se confunde com a figura de Némesis
(vinganga), do mesmo modo que com a Tiké (fortuna)'®. O duelo revela também sua profunda identidade com a
decisdo judiciaria no fato de, tal como o préprio duelo judiciario, ndo impor a familia da vitima a obrigacao de

vinga-la, desde que, evidentemente, o duelo se tenha desenrolado nos devidos termos.
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Em periodos fortemente marcados por uma poderosa aristocracia militar, é possivel ao duelo particular
assumir formas extremamente sanguinarias. Os adversarios principais e os que os secundam podem por exemplo
travar um combate de grupo, a cavalo e armados de pistolas — uma verdadeira batalha de cavalaria. Eram estas as
proporg¢oes assumidas pelo duelo durante o século XVI em Franca. Uma insignificante querela verbal entre dois
nobres podia muito bem levar a um combate sangrento entre seis ou mesmo oito pessoas. A honra proibia a recusa
de secundar os adversarios de um duelo. Montaigne faz referéncia a um duelo entre trés dos mzgnons de Henrique 111
e trés nobres da corte do duque de Guise. Richelieu tentou abolir este feroz costume, mas continuaram caindo
vitimas até a época de Luis XIV.

Por outro lado, esta perfeitamente de acordo com o carater ritual subjacente ao duelo particular o fato de o
combate nao ter como finalidade a morte, parando quando ha derramamento de sangue, momento a partir do qual
a honra fica satisfeita. Por isso, o duelo moderno a moda francesa nao deve, pelo fato de geralmente nao continuar
a partir do momento em que ¢é ferido um dos contendores, ser considerado uma efeminagao mais ou menos ridicula
de costumes mais sérios. Sendo essencialmente uma forma de jogo, o duelo é simbdlico: o que importa é o
derramamento de sangue, e nao a morte. Podemos considera-lo uma forma tardia de jogo mortifero ritual, uma
regulamenta¢ao do golpe de morte desferido num momento de célera. O lugar onde se trava o duelo possui todas
as caracteristicas do recinto de jogo; as armas tém que ser exatamente idénticas, tal como em alguns jogos; ha um
sinal para comecar e outro para terminar, e o numero de golpes ou de tiros é delimitado. E basta correr sangue para
que a honra seja vingada e restaurada.

E dificil identificar o elemento agonistico na guerra propriamente dita. Nas fases mais primitivas, este
elemento parece dar lugar a formas nao agonisticas, no decorrer das batalhas entre tribos ou das lutas entre
individuos. Sempre se praticaram expedicoes de pilhagem, assassinatos, cacadas ao homem ou mesmo de cabegas,
seja devido a fome, a0 medo, a religido ou a simples crueldade. Estas matancas mal merecem ser dignificadas com o
nome de guerra. A idéia da guerra s6 aparece quando uma situagao especial de hostilidade geral solenemente
proclamada ¢ reconhecida como algo diferente das querelas individuais e dos conflitos entre familias. Esta distingao
coloca de um sé golpe a guerra tanto na esfera agonistica quanto na do ritual, elevando-a ao nivel das causas
sagradas, de um confronto geral de forc¢as e da revelagao do destino; por outras palavras, passa a fazer parte daquele
complexo de idéias que abrange a justica, o destino e a honra. Como institui¢ao sagrada, passa a revestir-se de toda
a ornamentacao espiritual e material de que a tribo dispoe. Isto nao significa que a guerra se desenrolara
estritamente de acordo com um cédigo de honra e em forma ritual, porque a brutalidade e a violéncia continuarao
presentes; quer apenas dizer que a guerra sera vista como um dever sagrado, ligado a defesa da honra, que deve ser
cumprido mais ou menos em conformidade com esse ideal. E sempre dificil determinar até que ponto a guerra foi
efetivamente influenciada por essas concepgdes. A maior parte das narrativas de nobres batalhas em belo estilo
baseia-se menos nos sébrios relatos dos analistas e cronistas do que na visao literaria, tanto dos contemporaneos
como de seus sucessores, na épica e nas cangoes. Ha em torno delas uma grande dose de ficcao herdica e
romantica. Apesar disso, seria injusto concluir que o enobrecimento da guerra pela exaltagio no dominio moral e
religioso tenha sido pura fic¢ao, ou que o embelezamento do combate sé tenha servido para disfarcar sua crueldade.
Mesmo que nido passe de uma ficcdo, esta concep¢do da guerra como um nobre jogo de honra e virtude

desempenhou um papel importante no desenvolvimento da civilizagdo, pois foi nela que teve origem a idéia da



cavalaria e, portanto, em ultima instancia, o direito internacional. A cavalaria foi um dos grandes estimulantes da
civilizagao medieval e, embora na pratica esse ideal tenha sido constantemente mal interpretado, serviu de base para
o direito internacional, o qual constitui uma das defesas mais necessarias a comunidade mundial.

Podem-se escolher ao acaso, em diversas épocas e civilizagdes, os exemplos da presenga do elemento
agonistico ou ludico na guerra. Vejamos antes de mais nada dois exemplos tirados da historia grega. Segundo a
tradi¢do, a guerra entre as duas cidades da Eubéia, Calcis e Eretria, no século VII antes de Cristo, desenrolou-se
inteiramente sob a forma de uma competicao. Um pacto solene contendo as regras estabelecidas foi previamente
depositado no templo de Artemisa. Nele eram indicados o momento e o local do combate. Eram proibidos todos
os projéteis, dardos, flechas, ou fundas, sendo permitidas apenas a espada e a langa. Ha outro exemplo mais
conhecido, embora menos ingénuo. Apos a batalha de Salamina, os gregos vitoriosos navegaram para o Istmo, a
fim de distribuir prémios, aqui chamados aristeia, aqueles que mais se haviam distinguido durante a batalha. Os che-
fes deviam depositar seus votos no altar de Poseidon, indicando um primeiro e um segundo candidato. Cada um
dos chefes se colocou a si mesmo em primeiro lugar, e a maior parte deles votou em Temistocles para segundo, de
modo que este ultimo obteve a maioria. Mas os problemas de inveja surgidos entre eles impediram a ratificagao
deste veredicto”.

Tratando da batalha de Mycale, Her6doto chama as ilhas e ao Helesponto os "prémios" (deOio) da luta
entre 0s gregos € s persas, mas isto talvez seja apenas uma metafora popular. E manifesto que o préprio Herédoto
tinha certas duvidas quanto ao valor da no¢ao de competi¢ao na guerra. Através da boca de Mardonius, que toma
parte no imaginario conselho de guerra na corte de Xerxes, desaprova a estupidez dos gregos, que anunciam suas
guerras previamente e com grande solenidade, passando depois a escolher um belo campo plano, onde depois
travam a batalha, com grande prejuizo tanto para os vencidos quanto para os vencedores. Seria muito melhor, diz
ele, que as disputas fossem resolvidas por intermédio de arautos ou embaixadores, ou entdo, caso a luta se tornasse
inevitavel, que lutassem por todos os meios, mas cada um tivesse a possibilidade de escolher um lugar mais ao
abrigo dos ataques'.

Parece que, sempre que a literatura exalta a guerra nobre e cavalheiresca, imediatamente surgem criticos
colocando as consideragdes taticas e estratégicas acima das questoes de honra. Todavia, quanto a propria honra, é
impressionante a que ponto a tradigao militar chinesa se assemelha a da Idade Média ocidental. Segundo a descri¢ao
da guerra entre os chineses por Granet, durante o que chama a época feudal'’, s6 pode haver vitéria caso a honra
do principe saia enaltecida do campo de batalha. Isto nio depende das vantagens obtidas, e ainda menos de
aproveita-las ao extremo, e sim da moderagao evidenciada. S6 a moderagao constitui prova da virtude herdica do
vencedor. Dois nobres, Tsin e Ts'in, tém seus exércitos acampados um defronte do outro, mas sem travar combate.
Chegada a noite, um mensageiro de Ts'in vai avisar Tsin para se preparar: "Nao hé falta de guerreiros nos dois
exércitos! Convido-vos a que nos batamos amanhal" Mas os homens de Tsin observam que o mensageiro deixa
transparecer no olhar e na voz uma certa inseguranca. "O exército de Ts'in tem medo de nds! Batera em retiradal

Vamos fazé-los recuar para o riol Sem duvida o derrotaremos"! Contudo, o exército de Tsin nio se move,

15 Herddoto, VI, 123-5.
18 1v, 101; v11, 96
Y7 L a divilisation chinoise, pp. 320-1.



permitindo que o inimigo se disperse em paz. Bastou que alguém dissesse: "E desumano deixar de recolher os
mortos e os feridos. E covardia ndo esperar pelo momento fixado ou acuar o inimigo',

Ha também o caso do chefe vitorioso que recusa modestamente que elevem no campo de batalha um
monumento em sua honra. "Isso estaria bem nos tempos antigos, quando os famosos reis resplendentes de todas as
virtudes guerreavam os inimigos do céu, estigmatizando os maus. Mas hoje nao ha culpados, ha apenas vassalos que
afirmaram sua fidelidade até a2 morte. E isso razio suficiente para um monumento?"

Os acampamentos sao sempre cuidadosamente orientados em dire¢ao aos quatro cantos do zodiaco. Tudo
o que dizia respeito a organizagao de um acampamento militar, em épocas culturais como a China antiga, era
prescrito da maneira mais rigorosa e possuia um significado sagrado, porque o acampamento seguia 0 modelo da
cidade imperial, e esta por sua vez seguia 0 modelo do céu. Estes pormenores mostram claramente que tudo isto ¢
abrangido pela esfera do sagrado". Os acampamentos militares romanos também apresentavam vestigios de sua
origem ritualistica, conforme afirmam F. Muller e outros. Embora na Idade Média cristd esses vestigios tivessem
desaparecido completamente, a suntuosidade e o esplendor da decoracio do acampamento de Carlos, o Temerario,
no cerco de Neuss, em 1475, prova a estreita relagdo existente entre a guerra e o torneio, e também,
conseqiientemente, 0 jogo.

Um costume que deriva da idéia da guerra como um nobre jogo de honra, e é conservado mesmo nas
desumanas guerras de nossos dias, ¢ o da troca de cumprimentos com o inimigo. Poucas vezes deixa de estar
presente um certo elemento satirico, o que torna ainda mais evidente o carater ludico desse costume. Os senhores
da guerra da China antiga costumavam trocar jarros de vinho, que eram solenemente bebidos em meio a
reminiscéncias de um passado mais pacifico e protestos de mutua estima™'. Saudavam-se reciprocamente com os
mais requintados cumprimentos e reveréncias, e davam armas uns aos outros como presentes, do mesmo modo que
Glaucus e Diomedes. Ainda no assédio de Breda de 1637%, quando a cidade foi recuperada pelos holandeses sob o
comando de Frederico Henrique de Orange, o comandante espanhol ordenou que fosse delicadamente devolvida a
seu dono, o conde de Nassau, uma carruagem que havia sido capturada pelos habitantes sitiados, acompanhada de
um presente de 900 florins para a soldadesca. Por vezes, da-se ao adversario conselhos trocistas. Outro exemplo
chinés é o de um guerreiro, durante uma das indmeras campanhas de Tsin contra Tch'u, mostrando a um
adversario, com uma paciéncia exasperadora, de que maneira um carro deveria ser tirado da lama, e vendo-se
recompensado com esta resposta: "Nao temos tanta pratica da arte de fugir como os habitantes de vosso grande
pais"*!

No ano de 1400 um certo Conde de Virneburg desafiou a cidade de Aix-la-Chapelle para um combate em
determinado dia e lugar, aconselhando os habitantes a levar com eles o bailio de Jilich, que era o responsavel pelo
diferendo™. Estas convengdes relativas a0 momento e ao lugar de uma batalha sio da maior importancia no
tratamento da guerra como uma competi¢ao de honra que é a0 mesmo tempo uma decisao judicial. A delimita¢ao

de um terreno para o combate ¢ idéntica ao estabelecimento de um recinto de tribunal (Hegen em alemao). O

18 Ver a mesma tenta¢do de utilizar as vantagens, no combate entre o rei .Siang e império Tch'u; 7bid., p. 320.
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Tbid., p. 311.
20 ..
Ibid., p. 314.
2 Nio o que foi imortalizado pelo célebre quadro As langas de Veldsquez, que ocorreu em 1625.
22 ...
Ibid., p. 316.
z W. Erben, Kriegsgeschichte des Miltelatters, 16. Beiheft zur HistOt /citschrift, Munique, 1929, p, 95.



processo ¢é descrito nas fontes nordicas antigas: o lugar da batalha é delimitado por meio de estacas de madeira ou
ramos de aveleira. Esta idéia perdura ainda na expressao inglesa pitched battle, que designa uma batalha que se
desenrola segundo todas as normas da arte militar. E dificil dizer em que medida a delimitagdo do campo era
realmente praticada nas batalhas a sério; dado seu carater eminentemente ritualistico, podia ser sempre indicada de
maneira completamente simbolica, mediante um sinal qualquer em substituicao de uma verdadeira vedagao. Quanto
a proposta do momento e do local da batalha, a histéria medieval abunda em exemplos. Alias a regra era recusar ou
ignorar a proposta, o que prova claramente a natureza puramente formal desse costume. Carlos de Anjou comunica
ao conde Guilherme da Holanda que "ele e seu exército esperarao por ele durante trés dias na charneca de
Assche"*". Em 1332, o duque Jodo de Brabante envia um arauto, levando na mio uma espada desembainhada, para
propor ao rei Joao da Boémia um determinado lugar para uma batalha na quarta-feira seguinte, solicitando expressa-
mente uma resposta e, se necessario, uma contraproposta. Mas o rei, embora fosse um paladino da cavalaria,
obrigou o duque a esperar a chuva durante trés dias. A batalha de Crécy foi precedida por uma troca de cartas em
que o rei de Franca deixava ao rei Eduardo da Inglaterra a escolha de dois lugares e de quatro dias diferentes para a
batalha, ou mais, conforme preferisseZS. O rei Eduardo respondeu que nao podia atravessar o Sena e que ja ha trés
dias estava esperando o inimigo. Em Najera, na Espanha, Henrique de Trastamara abandonou em 1367 sua posicao
de batalha, que era extremamente vantajosa, a fim de dar combate ao inimigo em campo aberto, e foi vencido. A
agéncia noticiosa japonesa Domei comunicou que, apds a tomada de Cantao em dezembro de 1938, o comandante
japonés propos a Chang-Kai-Shek que se travasse um combate decisivo nas planicies da China do Sul, o que
permitiria ao adversario salvar sua honra de soldado, e que o resultado fosse aceite como definitivo™.

Ha outros costumes militares medievais que podem ser colocados no mesmo plano que a oferta de um
momento e um lugar determinado, como por exemplo o "lugar de honra" na ordem de batalha e a exigéncia de que
o vencedor permaneca no campo de batalha durante trés dias. O primeiro destes costumes dava lugar a ferozes
disputas, cujo resultado podia chegar a ser fatal. As vezes, o direito de encabecar o exéreito era consagrado por um
documento escrito, ou reconhecido como direito hereditario de certas familias e casas nobres. Na célebre batalha de
Nicopolis, em 1396, quando um exército de elite composto por cavaleiros partiu com pompa numa cruzada contra
os turcos, as possibilidades de vitéria foram comprometidas por discussdes acerca dessas futeis questoes de
precedéncia, e a hoste de cavaleiros foi aniquilada. Quanto a permanéncia no campo de batalha durante trés dias,
que era quase sempre exigida, é possivel ver nela vestigios da sessio #ridnana da vida judiciaria. De qualquer modo,
nao ha duvida que em todos estes usos cerimoniais e rituais, verificaveis na tradi¢ao de todas as regides do mundo,
vemos claramente que a guerra tem origem naquela esfera primitiva de permanente e acirrada competi¢io onde
intimamente se confundem o jogo e o combate, a justica, o destino e a sorte”’.

O ideal primitivo da honra e da nobreza, que tem raizes no primeiro de todos os pecados, que é a Soberba,
¢ substituido, nas fases mais adiantadas da civilizagao, pelo ideal da justica, ou melhor, este ideal ¢ ligado ao
primeiro e, embora sé raramente seja posto em pratica, torna-se a partir daf a norma reconhecida e desejada da

sociedade humana, a qual passou agora, de um amontoado de clas e tribos, a uma associa¢ao de grandes nagoes e

2% Melis Stoke, Rijmkronick, ed. W. V. Bill, 111, 1387.
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estados. A "lei das nagoes" deriva da esfera agonistica como a consciéncia, ou voz da consciéncia, que diz: "Isto é
contra a honra, é contra as regras". A partir do momento em que se constitui um sistema integral de obrigacdes
internacionais baseadas na ética, deixou de haver muito lugar para a interven¢ao do elemento agonistico nas
relagoes entre os Estados, pois esse sistema procura sublimar o instinto de luta politica num sentido autentico da
justica e da eqiiidade. Teoricamente, nao ha qualquer razao para ocorrerem guerras agonisticas entre os membros de
uma comunidade de Estados ligados por um direito internacional universalmente reconhecido. Mas, mesmo nesse
caso, a comunidade niao perde todos os caracteres de uma comunidade ludica. O principio da reciprocidade dos
direitos, as férmulas diplomaticas, a obrigacdo reciproca de respeitar os tratados e, em caso de guerra, abolir oficial-
mente a paz, tudo isto apresenta uma semelhanga formal com as regras ludicas, na medida em que s6 é valido
enquanto o proprio jogo (isto é, a necessidade de ordem na vida dos homens) ¢é reconhecido. Num sentido
puramente formal, poderfamos considerar toda a sociedade como um jogo, sem deixar de ter presente que esse jogo
¢ o principio vital de toda civilizagao.

Atualmente, as coisas chegaram a tal ponto que o sistema de direito internacional deixou de ser
reconhecido, ou respeitado, como a propria base da cultura e da vida civilizada. A partir do momento em que um
ou mais membros de uma comunidade de Estados praticamente negam o carater obrigatério do direito
internacional e, quer efetivamente quer apenas em teoria, proclamam os interesses e o poder de seu proprio grupo
— nagao, partido, classe, igreja ou seja o que for — como unica norma de seu comportamento politico, o que
desaparece nao ¢ apenas o derradeiro vestigio de um imemorial espirito ladico, é também toda e qualquer pretensao
de civilizagdo. A sociedade desce ao nivel da barbarie, e a violéncia original readquire seus velhos direitos. A
conclusiao de tudo isto é que sem espirito ludico a civilizagao é impossivel. Contudo, mesmo numa sociedade
completamente desintegrada pelo colapso de todos os vinculos juridicos o impulso agonistico ndo se perde, pois é
inato. O desejo inato de ser o primeiro continuara levando os grupos de poder a entrar em competi¢ao, podendo
até conduzi-los a inacreditaveis extremos de cegueira e megalomania desenfreada. Pouca diferenca faz que se adira a
doutrina de ontem, que interpretava a histéria como produto de forgas economicas "inevitaveis e imutaveis", ou
que se criem novas Weltanschanungen” que simplesmente vio colocar um rétulo pseudocientifico no desejo de
triunfar. No fundo, o problema é sempre ganhar — embora saibamos muito bem que esta forma de "ganhar" nao
pode dar lucro.

Nos inicios da civilizagdo, a rivalidade pelo primeiro lugar era sem duvida um fator formativo e
enobrecedor. Juntamente com uma auténtica ingenuidade de espirito e um vivo sentido, deu origem aquela
orgulhosa coragem pessoal que ¢ tio fundamental numa cultura jovem. E ndo se trata apenas disto: as proprias
formas culturais desenvolvem-se nessas constantes competicoes sagradas, ¢ através delas também, que a estrutura
da sociedade se expande. A vida aristocratica é concebida como um jogo exaltante de coragem e honra.
Infelizmente, mesmo num ambiente primitivo é raro que a guerra, com sua ferocidade e crueldade, permita que este
nobre jogo se torne uma realidade. A violéncia sangrenta s6 em pequena medida pode caber nas formas elevadas da
cultura. Daf resulta que o jogo s6 pode ser plenamente sentido e apreciado como fic¢ao social e estética. E pofr 1850
que o espirito da sociedade esta constantemente procurando uma forma de evasao nas belas imagens de uma vida

herdica que se realiza na dignidade do combate e se situa no dominio ideal da honra, da virtude e da beleza.

2 Concepgoes do mundo. (N. do T.)



Esse ideal de uma luta nobre, que se manifesta através do mito e da lenda, ¢ um dos mais poderosos
incentivos da civilizagdo. Por mais de uma vez esse ideal deu origem a um sistema de atletismo marcial e de jogo
social ritualistico, de exaltacao poética das relagées da vida real, como foi o caso na cavalaria medieval e no bushido
japonés. Aqui, a prépria forca da imaginacao determina a conduta pessoal dos membros da classe aristocratica,
reforcando sua coragem e elevando seu sentido do dever. A presenca do ideal da competicio nobre ¢
particularmente evidente numa sociedade em que uma aristocracia militar com uma propriedade rural moderada
obedece a um monarca considerado divino e sagrado, sendo a lealdade ao chefe o principal dever da vida. S6 numa
sociedade assim feudalmente organizada, na qual o homem livre nao tem necessidade de trabalhar, é possivel flo-
rescer a cavalaria, e com ela, o torneio. S6 numa aristocracia feudal fazem-se votos solenes de praticar proezas
nunca vistas, os brasdes e bandeiras tornam-se objeto de veneragao, as ordens de cavaleiros multiplicam-se, e a vida
passa a ser dominada pelas questoes de estirpe e de precedéncia. S6 uma aristocracia feudal dispoe de tempo para
essas coisas. O carater fundamental de todo este complexo de ideais, costumes e institui¢oes pode ser observado de
maneira mais nitida no pafs do Sol Nascente do que na Idade Média cristd ou no Islao. O samurai japonés era de
opiniao que o que é sério para 0 homem comum nao passa de um jogo para o valente. O supremo mandamento de
sua vida ¢ o nobre autocontrole em face do perigo e da morte. A competicao de linguagem insultuosa, que
anteriormente referimos, pode assumir a forma de uma prova de resisténcia, numa sociedade em que uma conduta
sébria e cavalheiresca é prova de um estilo de vida heréico. Um dos sinais deste heroismo é o completo desprezo
que o homem de espirito nobre professa por todas as coisas materiais. O nobre japonés mostra sua educacido ¢ a
superioridade de sua cultura nido sabendo, ou pretendendo niao saber, o valor das moedas. Um principe japoneés,
Kenshin, que estava em guerra contra um outro principe chamado Shingen, soube que um terceiro senhor feudal,
embora nao estivesse em conflito aberto com o principe Shingen, havia cortado o fornecimento de sal deste ultimo.
Em vista disso, o principe Kenshin ordenou a seus suditos que enviassem sal ao inimigo, exprimindo seu desprezo
por essa luta econémica através das seguintes palavras: "Nao combato com sal, e sim com a espada”™!

Nao se pode por em duvida que este ideal de cavalaria, lealdade, coragem e autocontrole contribuiu de
maneira importante para as civilizagdes que o professaram. Apesar de em grande parte nao passar de ficgao e
fantasia, ndo se pode negar que contribuiu para elevar o nivel da vida publica a imagem histérica dos povos que
professavam esse ideal foi extremamente deformada, levando muitas vezes, mesmo os espiritos mais pacificos a
louvar a guerra, vista através da miragem da tradi¢ao da cavalaria, com mais entusiasmo do que ela na realidade
jamais mereceu. O tema da guerra como principal fonte das virtudes humanas foi por exemplo defendido por
Ruskin, sem duavida com certo esforco, em seu discurso aos cadetes de Woolwich, apresentando-a como condi¢ao
absoluta de todas as puras e nobres artes da paz. "Jamais a superficie da terra surgiu uma grande arte que nio fosse
numa nac¢ao de soldados . . . Nio ¢ possivel, numa nagdo, qualquer grande arte que nio se baseie na guerra", etc.

"Creio em resumo", continua ele, ndo sem um certo superficialismo ingénuo na utilizacio de seus argumentos

b
histéricos, "que todas as grandes nagoes aprenderam na guerra a verdade de sua palavra ¢ o vigor de seu
pensamento; que foram nutridas pela guerra, e arruinadas pela paz; educadas pela guerra, e enganadas pela paz;

exercitadas pela guerra, e traidas pela paz — numa palavra, que nasceram na guerra, ¢ expiraram na paz."

2 1. Nitobe, The Soul of Japan, Téquio, 1905, pp. 35, 98.



Em tudo isto ha muito de verdade, e essa verdade é apresentada sob uma forma extremamente pungente.
Mas Ruskin imediatamente corrige sua retérica com a declaracio de que isso nao se aplica a gualguer guerra. O que
verdadeiramente tinha em mente, diz ele, era "a guerra criadora ou fundamental, na qual a natural instabilidade e o
amor pela competi¢aio dos homens sao disciplinados, por consentimento, num jogo que é belo, embora possa ser
fatal". Para ele, 2 humanidade estd desde o inicio dividida em "duas racas, uma de trabalhadotres e a outra de
jogadores: uma lavrando a terra, manufaturando, construindo, e provendo a todas as outras necessidades da vida; a
outra, altivamente ociosa, precisando, portanto, de recreagao constante, ¢ utilizando as classe produtivas e
laboriosas em parte como rebanho, e em parte como fantoches ou pecas do jogo da morte". Ha alguma coisa do
super-homem nestas declaragcdes de Ruskin, juntamente com uma certa dose de superficialismo barato. Mas o que
aqui nos interessa ¢ que Ruskin compreendeu corretamente a presenca de um elemento ludico na guerra primitiva.
Em sua opinido o ideal da guerra "criadora e fundamental" foi realizado em Esparta e na cavalaria medieval. No
entanto, logo depois das palavras que acabamos de citar, sua lealdade e sua seriedade tornam-se dominantes,
passando ele a uma diatribe apaixonada contra a guerra moderna — escrita sob a impressao da guerra civil americana
de 1865™.

Entre as virtudes humanas (ou seria melhor dizer "qualidades"?) ha uma que parece provir diretamente da
vida aristocratica e agonistica do guerreiro dos tempos antigos: a fidelidade. A fidelidade ¢ a entrega de si mesmo a
uma pessoa, uma causa ou uma idéia, sem discutir as razGes dessa entrega nem duvidar de seu valor permanente.
Ora esta atitude tem muita coisa em comum com o jogo. Nio setia excessivo considerar esta "virtude", que ¢ tao
benéfica em sua forma pura e, quando pervertida, ¢ um fermento tdo demonfaco, como diretamente derivada da
esfera ludica. Seja como for, ndo ha davida que o solo que viu florescer a cavalaria produziu uma rica colheita, os
auténticos primeiros frutos da civilizagdo. As mais nobres formas de expressdo épica e lirica, a mais brilhante arte
decorativa, o mais esplendoroso cerimonial, tudo isto deriva da imemorial concepgdao da guerra como um nobre
jogo. Ha uma linha direta que I vai desde o cavaleiro até ao honnéte homme do século XVII e ao "cavalheiro" dos
tempos atuais. Os paises latinos do ocidente acrescentaram a este culto o ideal da galanteria, de tal modo que a
cavalaria e 0 amor cortés se encontram tao intimamente ligados que, com o tempo, se tornou impossivel dizer onde
esta a trama e onde esta a urdidura.

Resta dizer mais uma coisa. Ao falarmos de tudo isto como "os primeiros frutos da civilizagao", corremos o
perigo de esquecer sua origem sagrada. Na historia, na arte e na literatura, tudo aquilo que vemos sob a forma de
um belo e nobre jogo comegou por ser um jogo sagrado. Os torneios e justas, as ordens, os votos, os titulos, sao
todos vestigios dos ritos de iniciagao primitivos. Ja se perderam os elos desta longa cadeia evolutiva: a cavalaria
medieval é por nds conhecida sobretudo como um elemento cultural mantido artificialmente e, em parte,
propositadamente ressuscitado. Mas o suntuoso aparato dos codigos de honra, da conduta cortés, da heraldica, das
ordens de cavalaria e dos torneios nao havia ainda perdido seu significado mesmo ja perto dos fins da Idade Média.
Foi ao procurar descrever o alcance de tudo isto em meu livro anterior’ que pela primeira vez me ocorreu a0

espirito a intima relagdo existente entre o jogo e a cultura.

30 . .
The Crown of Wild Olive: Four Lectures on Industry and War, 111: War.
81 O declinio da Idade Média, Caps. 11-X.



6. O Jogo e o Conhecimento

A ansia de ser o primeiro assume tantas formas de expressio quantas as oportunidades que a sociedade para
tal oferece. As maneiras segundo as quais os homens siao capazes de competir pela superioridade sdo tio variadas
quanto os prémios que sio possiveis de se ganhar. A decisaio pode ser dada pela sorte, pela forca fisica, pela
destreza ou pela luta armada. Também pode haver competicdes de coragem e resisténcia, habilidade,
conhecimentos, fanfarronice ou asticia. E possivel que se exija uma prova de for¢a ou a apresentacao de uma obra
de arte; ou que se peca a forja de uma espada ou a invencdo de rimas engenhosas. Pode-se solicitar resposta a
determinadas perguntas. A competi¢ao permite-se assumir a forma de um oraculo, de uma aposta, de um julga-
mento, de um voto ou de um enigma. Mas, seja qual for a forma sob a qual se apresente, é sempre de jogo que se
trata, e é sob este ponto de vista que devemos interpretar sua fun¢ao cultural.

A surpreendente semelhanga que caracteriza os costumes agonisticos em todas as culturas talvez tenha seu
exemplo mais impressionante no dominio do préprio espirito humano, quer dizer, no do conhecimento e da
sabedoria. Para o homem primitivo as proezas fisicas sao uma fonte de poder, mas o conhecimento é uma fonte de
poder magico. Para ele lodo saber é um saber sagrado, uma sabedoria esotérica capaz de obrar milagres, pois todo
conhecimento esta diretamente ligado a propria ordem césmica. A ordem das coisas, decretada pelos deuses e
conservada pelo ritual para a preservacao da vida e a salvacio do homem, esta ordem universal ou 7z, como era
chamada em sanscrito, tem sua mais poderosa salvaguarda no conhecimento das coisas sagradas, de seus nomes
secretos e da origem do mundo.

E por isso que ha competicdes nesse tipo de conhecimento nas festas sagradas, pois a palavra pronunciada
tem uma influéncia direta sobre a ordem do mundo. A competicio em conhecimentos esotéricos esta
profundamente enraizada no ritual, e constitui uma parte essencial deste. As perguntas que os sacrificadores fazem
uns aos outros, cada um por sua vez ou mediante desafios, sio enigmas no sentido pleno do termo, exatamente
idénticos, salvo em sua significagdo sagrada, as adivinhas de saldo. E na tradicio védica que se pode ver mais
claramente a fun¢ao dessas competigoes rituais de enigmas. Nos grandes sacrificios solenes, elas constitufam uma
parte da cerimonia tdo essencial como o sacrificio propriamente dito. Os bramanes competiam em jatavidya,
conhecimento das origens, ou em brabmodya, cuja tradugdo mais aproximada seria "expressdo das coisas sagradas".
Estas designagbes mostram claramente que as perguntas feitas possuifam um cariter predominantemente
cosmogonico. Varios dos hinos do Rigveda encerram a producdo poética direta dessas competicdes. No hino
Rigveda 1, 64, algumas das perguntas dizem respeito a fendémenos césmicos, e outras as particularidades rituais do
sacrificio:

"Interrogo-vos sobre a extremidade mais longinqua da terra, pergunto-vos onde esta o umbigo da terra.
Interrogo-vos sobre o esperma do garanhdo, pergunto-vos qual é a mais alta instdncia da palavra"'.

No hino VIII, 29, dez enigmas tipicos descrevem os atributos das principais divindades, seguindo-se a cada

resposta o nome de uma dessas divindades®

! Cf. Lieder des Rigveda, Ubersetzt v. A. Hillebrandt (Quellen zur Religionsgesch., V11, 5), Gbttingen, 1913, p. 105 (I, 164, 34).
2 14, p. 98 (vm, 29, 1-2).



"Um deles tem a pele marrom avermelhada, ¢ multiforme, generoso, jovem; usa ornamentos de ouro
(Soma). Em seu seio desceu um ser refulgente, o deus sabio por exceléncia (Agni), etc.".

O elemento predominante destes hinos é sua forma de enigma, cuja solu¢io depende do conhecimento do
ritual e -de seus simbolos. Mas esta forma de enigma encerra a mais profunda sabedoria a respeito das origens da
existéncia. Paul Deussen, com uma certa razao, chama ao Rigreda X, 129 "provavelmente o mais admiravel texto
filoséfico que chegou desde os tempos antigos até nés'™.

"Entao, o ser nao era, nem o nao-ser. O ar ndo era, nem o firmamento acima dele. O que se movia? Onde?
Sob a guarda de quem? E a profundeza do abismo era toda agua?

"Entdo, a morte nio era, nem a nio-morte; nao havia distin¢io entre o dia ¢ a noite. Nada respirava salvo
Aquilo, cm si mesmo sem vento. Em parte alguma havia algo além de Aquilo"”,

A forma interrogativa do enigma foi aqui em parte suplantada pela forma afirmativa, mas a estrutura poética
do hino continua refletindo seu carater original de enigma. Depois do verso 5 volta a aparecer a forma interrogativa:

"Quem sabe, quem dird aqui, de onde nasceu e de onde veio esta Criagaor"

Uma vez aceite que este hino deriva da cangdao-enigma ritual, a qual por sua vez é a redacdo literaria de
concursos de enigmas que efetivamente se realizaram, fica estabelecida da maneira mais convincente possivel a
ligagdo genética entre 0 jogo de enigmas e a filosofia esotérica.

Em alguns dos hinos do Atharvaveda, como por exemplo em X, 7 e 8, parece haver séries inteiras de
perguntas enigmaticas, agrupadas sob um denominador comum, pouco importando que a questao seja resolvida ou
fique sem resposta:

"Onde vio os meios meses, onde vai 0 ano a que eles se juntam? Onde vao as esta¢oes -— dizei-me qual é
seu skambhal Para onde correm, em seu desejo, as duas donzelas de formas diferentes, o dia e a noite? Para onde,
em seu desejo, correm as aguas? Dizei-me qual é seu skambha!

"Como pode o vento nio paratr, nem o espirito repousar? Por que as 4dguas, desejosas da verdade, jamais
param de correr"®?

O pensamento arcaico, arrebatado pelos mistérios do Ser, encontra-se aqui situado no limite entre a poesia
sagrada, a mais profunda sabedoria, o misticismo e a mistificagdo verbal pura e simples. Nao compete a nés dar
conta de cada um dos elementos particulares destas efusdes. O poeta-sacerdote esta constantemente batendo a
porta do Incognoscivel, ao qual nem ele nem nés podemos ter acesso. Sobre esses veneraveis textos, tudo o que
podemos dizer é que neles assistimos ao nascimento da filosofia, ndao em um jogo inutil, mas no seio de um jogo
sagrado. A mais alta sabedoria é praticada sob a forma de uma prova esotérica. Pode-se observar de passagem que o
problema cosmogonico de saber como o mundo surgiu constitui uma das preocupac¢des fundamentais do espirito
humano. A psicologia experimental infantil mostrou que uma grande parte das perguntas feitas pelas criancas de
seis anos possui um carater autenticamente cosmogonico, como por exemplo o que faz a agua correr, de onde vem

. 7
O vento, o quc ¢ estar morto etc. .

Allgemelne Ceschichte der Philosophie, 1, Leipzig, 1894, p. 120.
Lieder des Rigveda, p. 133 (X, 129).

Atharvaveda, X, 7, 5, 6. Literalmente, "pilar", Mas tomado aqui no sentido mistico de "fundamento do ser".
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As perguntas enigmaticas dos hinos védicos conduzem as profundas sentengas dos Upanishads. Mas aqui o
que nos interessa nao ¢ a profundidade filoséfica dos enigmas sagrados, e sim seu carater ludico e sua importancia
para a civilizagdao enquanto tal.

O concurso de enigmas esta longe de constituir um simples divertimento, constitui um elemento essencial
da cerimonia do sacrificio. A resolucio dos enigmas é tio indispensavel quanto o préprio sacrificio®. Ela exerce uma
certa pressao sobre os deuses. Nas Celebes centrais, entre os Toradja, encontra-se um interessante paralelo com
esse antigo costume védico’. Em suas festas a parte destinada aos enigmas ¢ estritamente limitada no tempo,
comec¢ando no momento em que o arroz fica "prenhe” e prolongando-se até a colheita, e naturalmente a resolucao
dos enigmas é considerada favoravel a esta. De cada vez que um enigma ¢ resolvido, o coro canta: "Sai, arroz,
saiam, gordas espigas, do alto da montanha ou do fundo dos vales!" Durante a época que precede imediatamente
este perfodo todas as atividades literarias sio proibidas, pois poderiam prejudicar o crescimento do arroz. A mesma
palavra wailo significa tanto "enigma" quanto "painco", o cereal que foi substituido pelo atroz como alimento
popular’. Pode-se acrescentar o exemplo exatamente paralelo dos grisdes da Suica, onde, segundo se diz'"', "os
habitantes se entregam as mais loucas excentricidades para ajudar o trigo a crescer melhot" (#horechten atentem treiben,
dass ihnen das korn destobas geraten solle).

Todo estudioso da literatura védica, especialmente dos Brahmanas, sabe bem que as explicagdes que af se
encontram relativas a origem das coisas sao tdo inconsistentes quanto variadas, e tao sutis quanto, muitas vezes,
confusas. Nao existe um sistema geral, um fio condutor discernivel. Mas quem tiver presente o carater
fundamentalmente ladico destas especulagdes cosmogonicas, € o fato de todas elas derivarem do enigma ritualistico,
vera claramente que aquela confusao nao depende tanto de uma suposta sutileza dos sacerdotes, cada um deles
interessado em fazer prevalecer seu sacrificio sobre os dos outros, ou de uma fantasia arbitriria e caprichosa'
quanto do fato de as inumeras interpretagdes contraditorias terem comegado por ser outras tantas solucoes
diferentes dos enigmas ritualisticos.

O enigma ¢ uma coisa sagrada cheia de um poder secreto e, portanto, ¢ uma coisa perigosa. Em seu
contexto mitolégico ou ritualistico, ele é quase sempre aquilo que os fildlogos alemaes chamam de Halsrate/ ou
"enigma capital", em que se arrisca a cabeca caso nio se consiga decifra-lo. A vida do jogador estd em jogo. Um
corolario disto constitui a formag¢ao de um enigma que ninguém consiga resolver como sendo considerada a mais
alta manifestagao de sabedoria. Ambos estes temas encontram-se reunidos na velha lenda hindu do rei Yanaka, que
realizou um concurso de enigmas teolégicos entre os bramanes que assistiam a seu sacrificio solene, oferecendo um
prémio de mil vacas”. O sabio Yaj-flavalkya, considerando certa a vitéria, mandou que as vacas lhe fossem
previamente entregues e, naturalmente, derrotou seus adversarios. Um destes, Vidaghdha Sakalya, verificando ser
incapaz de resolver um enigma, perdeu literalmente a cabega, a qual se separou de seu corpo e lhe caiu no colo. Esta
estoria é sem davida uma versao pedagogica do tema segundo o qual a incapacidade de responder era punida com a

pena capital. Finalmente, quando ninguém mais se atreve a fazer perguntas, Yajnavalkya triunfalmente exclama:

8 M. Winternitz, Geschichte der indischen Literatur, 1, Leipzig, 1908, p. 160.

o N. Adriani e A. C. Kruyt, De baree-spreende Toradia's van Midden--Celebes, 11, Batavia, 1914, p. 317.

10 N. Adriani, De naan der giers! in Midden-Celebes, Tijdschrift van het Bataviaascli Genootschap, XLI, 1909, p. 370.
1 Stumpfl, Kultspiele der Germanen, p. 31.

12 Como ainda parecia pensar H. Holdenburg em seu Die Weltans 1g des Br texcte, Gottingen, 1919, pp. 166, 182,
13 Satapatha-Brahmana, X1, 6, 3, 3; Brhadaranyaka-1/panishad, 111, 1-9.




"Reverendos bramanes, se algum de vos deseja fazer alguma pergunta que a faga, ou todos vos, se quiserdes; ou
entio permiti que eu faca uma pergunta a um de vés, ou a todos, se quiserdes"! E claro como o dia o carater
perfeitamente lddico desta competi¢ao. A propria tradigdo sagrada participa do jogo, e é impossivel definir o grau
de seriedade com que a estéria fol aceita no canon sagrado, grau que alids em ultima analise ¢ tdo irrelevante como o
problema de saber se efetivamente alguém perdeu a cabega por ser incapaz de resolver um enigma. Nao é este o
aspecto mais interessante da questao. O principal, o que é realmente notavel, é o tema ludico enquanto tal.

Também na tradicdo grega encontra-se o tema da solugdo de enigmas e da pena de morte na estéria dos
videntes Calcas e Mopsos. Alguém vaticinou que Calcas morreria se alguma vez encontrasse um outro vidente mais
sabio do que ele. Um dia encontra Mopsos e disputa com ele um concurso de enigmas, que é ganho por Mopsos.
Calcas morre de desgosto, ou mata-se de despeito, e seus discfpulos tornam-se seguidores de Mopsos'’. Creio ser
evidente neste caso a presenca do tema do enigma fatal, embora sob forma corrompida.

O concurso de enigmas em que a vida é posta em jogo ¢ um dos temas principais da mitologia dos Eddas.
No Vajthridnismal, Odin mede-se em sabedoria com o sapientissimo gigante Vafthradnir, cada um fazendo
alternadamente perguntas ao outro. As perguntas sio de carater mitoldgico e cosmogonico, semelhantes as dos
textos védicos que citamos: De onde vieram o Dia e a Noite, o Inverno e o Verao, e o Vento? No Alkissma, Thor
pergunta ao ando Alvis como sao chamadas as diversas coisas entre os Ases, os Vanes (o pantedo secundario dos
Eddas), os homens, os gigantes, os andes, e por ultimo no Hel; mas antes de terminar a competi¢ao o dia nasce, e o
anao ¢ posto a ferros. O Canto de Fjolsvinn possui forma semelhante, assim como os Enigmas do rei Heidrek, o qual fez
a promessa de perdoar todo condenado a morte que lhe apresentasse um enigma que ele préoprio nio pudesse
resolver. A maior parte destes cantos sao atribuidos ao perfodo final dos Eddas, e é provavel que os especialistas
tenham razao quando afirmam que se trata apenas de exemplos de um artificio poético deliberado. O que nao
impede, todavia, que sua relagio com os concursos de enigmas de um passado remoto seja demasiado evidente para
ser negada.

Niao ¢ através da reflexdo ou do raciocinio légico que se consegue encontrar a resposta a uma pergunta
enigmatica. A resposta surge literalmente numa so/ugio brusca — o desfazer dos nés em que o interrogador tem
preso o interrogado. O corolario disto é que dar a resposta correta deixa impotente o primeiro. Em principio, ha
apenas uma resposta para cada pergunta. Quando se conhecem as regras do jogo. é possivel encontrar essa resposta.
As regras sio de ordem gramatical, poética ou ritualistica, conforme o caso. E preciso conhecer a linguagem secreta
dos iniciados e saber o significado de todos os simbolos — roda, passaro, vaca, etc. — das diversas categorias de
fenémenos. Se for verificada a possibilidade de uma segunda resposta, de acordo com as regras e na qual o
interrogador nao tenha pensado, este ultimo ficara em ma situagao, apanhado em sua propria armadilha. De outro
lado, é possivel uma coisa ser figurativamente representada de tantas maneiras que pode ser dissimulada num
grande nimero de enigmas. Muitas vezes, a solu¢ao depende inteiramente do conhecimento dos nomes secretos ou
sagrados das coisas, como o Alissmdil acima referido.

Nao nos interessamos aqui pelo enigma enquanto forma literaria, mas apenas por sua qualidade ladica e sua
funcido na cultura. Nao precisamos, portanto, investigar em profundidade as relagdes etimoldgicas e semanticas

entre os termos alemdes e holandeses Ratse/ e raadsel (enigma; em inglés, riddle) Rat e raad (conselho), erraten

14 Estrabao XIV, 642; Hesiodo, fragm. 160. Cf. Ohlert, Razsel und Ratseispiele, 2, p. 28.



(adivinhatr) e raden, verbo holandés que ainda hoje significa a0 mesmo tempo "aconselhar" e "resolver" (um
enigma). Também em grego existem afinidades entre alvos (sentenca, provérbio) e awviypa (enigma). Ha uma
estreita interligacdo cultural entre palavras como conselho, enigma, mito, lenda, provérbio etc. Mas basta lembrar de
passagem estes aspectos, para imediatamente passar as diversas dire¢des seguidas pelo enigma em sua evolugao.

Podemos concluir que originariamente o enigma era um jogo sagrado, e por isso se encontrava para além de
toda distingao possivel entre o jogo e a seriedade. Era ambas as coisas a0 mesmo tempo: um elemento ritualistico
da mais alta importancia, sem deixar de ser essencialmente um jogo. A medida que a civilizagio vai evoluindo, o
enigma bifurca-se em dois sentidos diferentes: de um lado a filosofia mistica e de outro, o simples divertimento.
Mas nao devemos pensar que nesta evolugao se tenha verificado uma decadéncia da seriedade, passando a ser jogo,
ou uma elevacio do jogo até o nivel da seriedade. Pelo contrario, o que se passa ¢ que a civilizagao vai gradualmente
fazendo surgir uma certa divisao entre dois modos da vida espiritual, aos quais chamamos "jogo" e "seriedade", e
que originariamente constitufa um meio espiritual continuo, do qual surgiu a proépria civilizagao.

O enigma ou, em termos menos especificos, a adivinhag¢ao, ¢, considerando a parte seus efeitos magicos, um
elemento importante das relagoes sociais. Como forma de divertimento social se adapta a toda a espécie de
esquemas literarios e ritmicos, como por exemplo as perguntas em cadeia, onde cada pergunta conduz a outra, do
conhecido tipo "O que é mais doce que o mel?" etc. Os gregos gostavam muito da aporia como jogo de sociedade,
ou seja, de fazer perguntas as quais era impossivel dar uma resposta definitiva. Isto pode ser considerado uma
forma moderada do enigma fatal. O "enigma da Esfinge" ainda ecoa vagamente nas formas mais tardias do jogo de
enigmas, o tema da pena de morte permanece sempre no pano de fundo. Um dos exemplos mais caracteristicos da
maneira como a tradi¢do o modificou ¢é a estéria do encontro de Alexandre o Grande com os "gimnosofistas"
indianos. O conquistador tomou uma cidade que ousara oferecer resisténcia, e mandou que trouxessem a sua
presenca os dez sabios responsaveis por essa decisao. Deviam eles responder a um certo numero de perguntas
insolaveis feitas pelo proprio conquistador. Cada resposta errada significaria a morte, ¢ o que respondesse pior
morreria primeiro. O juiz deste ultimo aspecto deveria ser um dos dez sabios. Caso seu julgamento fosse
considerado acertado, sua vida seria poupada. A maior parte das perguntas sao dilemas de carater cosmolégico,
variantes dos enigmas védicos sagrados. Por exemplo: Quem ¢ mais, os vivos ou os mortos? Qual é o maior, a terra
ou o mar? Qual apareceu primeiro, o dia ou a noite? As respostas sio artificios l6gicos, e nio exemplos de sabedoria
mistica. Quando, finalmente, foi feita a pergunta: "Quem respondeu pior?", o juiz respondeu: "Cada um pior do
que o outro", inutilizando assim todo o plano, pois se tornava impossivel que algum deles fosse morto”.

A intencdo de "pegar" o adversario ¢ essencial no dilema, cuja resposta, obrigando o adversario a admitir
alguma coisa que nao estava prevista na formulagao original, invariavelmente redunda em desvantagem para ele. O
mesmo se verifica no enigma que comporta duas solugoes, a mais obvia das quais é obscena. No _Atharvaveda
encontram-se enigmas deste tipo'’.

Merece especial atencdo uma das formas literarias derivadas do enigma, por mostrar de modo muito
expressivo a relagao entre o ludico e o sagrado. Esta forma é o didlogo interrogativo filoséfico ou teoldgico. O tema

¢ sempre o mesmo: um sabio que ¢ interrogado por outro sabio ou um determinado nimero de sabios. Como
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Zaratustra, obrigado a responder as perguntas dos sessenta sabios do rei Vistaspa, ou Salomao, respondendo as
perguntas da rainha de Sabd. Na literatura bramane, um dos temas mais freqientes ¢ o do jovem discipulo, o
bramatchdrin, chegando a corte do rei e 1a sendo interrogado pelos mestres, até o momento em que a sabedoria de
suas respostas leva a uma inversao dos papéis, passando ele a interroga-los, revelando-se assim como um mestre e
nao um discipulo. Desnecessario seria assinalar a extrema afinidade existente entre este tema e os concursos de
enigmas rituais da época arcaica. Um dos contos do Makabharata é especialmente caracteristico a este respeito'’. Os
Pandavas, em sua peregrinacio através das florestas, chegam as margens de uma bela lagoa. O espirito que mora em
suas aguas proibe-os de beber antes de responderem a algumas perguntas. Todos os que desprezam esta exigencia
caem mortos por terra. Ao que Yudhisthira se declara pronto a responder as perguntas do espirito, seguindo-se um
jogo de perguntas e respostas através do qual é exposto quase todo o sistema ético dos hindus— notavel exemplo
da transicdo entre o enigma cosmolégico sagrado e o jeu d'esprit. Uma visdo correta das disputas teoldgicas da
Reforma, com a de Lutero contra Zwingli em Marburgo, em 1529, ou a de Theodore Beza contra seus colegas
calvinistas e alguns prelados catélicos em Poissy, em 1561, revelara que elas nao passam de uma continuagio direta
de um imemorial costume ritualistico.

Os aspectos literarios do didlogo interrogativo sio especialmente interessantes no caso do tratado Fali
chamado Milindapanha — as Questées do rei Menandro, um dos principes greco-indianos, que reinou na Bactriana
no século II A. C. Embora este texto nao fizesse oficialmente parte dos Tripitaka, os textos sagrados dos budistas
meridionais, era altamente considerado tanto por estes ultimos quanto por seus irmaos do Norte, e deve ter sido
composto cerca do inicio da era cristd. Mostra-nos ele a disputa entre Menandro e o grande Arhat, Nagasena. A
obra é de teor puramente filoséfico e teolégico, mas pela forma e pelo tom possui um parentesco com O cONCurso
de enigmas. Quanto a este ultimo aspecto, o preambulo é um exemplo tipico:

Disse o rei: "Veneravel Nagasena, quereis conversar comigo?"

Nagasena: "Fa-lo-ei, se Vossa Majestade conversar comigo da maneira como falam os sabios; mas nio o
farei, se Vossa Majestade conversar comigo da maneira como falam os reis."

"E qual a2 maneira como conversam os sabios, veneravel Nagasenar"

"Ao contrario dos reis, os sabios nio ficam irritados quando sao postos entre a espada ¢ a parede."”

E o rei consente em discutir com ele em pé de igualdade, tal como no gaber do duque de Anjou. Alguns dos
sabios da corte também participam; e o publico é formado por quinhentos yonakas, isto é, jonios e gregos, assim
como por oitenta mil monges budistas. Em atitude de desafio, Nagasena propée um problema "que implica dois
aspectos, muito profundo, dificil de resolver, mais duro que um né". Os sabios do rei queixam-se de que Nagasena
os atormenta com perguntas astuciosas de tendéncia herética. Muitas delas sdao tipicos dilemas, atirados com um
triunfante: "Veja Vossa Majestade se consegue sair destal" E assim sao passados em revista os problemas
fundamentais da doutrina budista, expressos numa simples forma socratica.

O tratado inicial da Snorra Edda, conhecido como Gylfagmning, também pertence ao género do discurso
teologico interrogativo. Gangleri inicia sua disputa com Har sob a forma de uma aposta, depois de ter comegado

por atrair a aten¢ao do rei Gylf com seus habilidosos malabarismos com sete espadas.

911, 313,



O concurso de enigmas sagrado relativo a origem das coisas esta ligado por transi¢des graduais ao concurso
de enigmas em que estdo em jogo a honra, as posses ou a vida, e finalmente as discussoes filosoficas e teologicas.
Outras formas de dialogo se encontram intimamente relacionadas com estas dltimas, tais como a litania e o
catecismo das doutrinas religiosas. Nao existe exemplo mais flagrante de inextricavel mistura de todas estas formas
do que o canon do Awesta, onde a doutrina é apresentada sobretudo numa série de perguntas e respostas trocadas
entre Zaratustra ¢ Ahura Mazda'. Especialmente os Yasnas, os textos litirgicos para os rituais de sacrificio,
conservam ainda numerosos vestigios da forma ladica primitiva. Tipicas questoes teologicas, relativas a doutrina, a
ética e ao ritual, alternam com velhos enigmas cosmogonicos, como em Yasna, 44. Todos os versos iniciam-se pela
frase de Zaratustra: "Isto te pergunto, da-me a resposta certa, Ahural" As perguntas iniciam-se por: "Quem ¢ aquele
que. . .?" Por exemplo: "Quem ¢é aquele que sustentava ca em baixo a tetra, ¢ 14 em cima o céu, para que nao
cafssem?" "Quem ¢ aquele que uniu a rapidez ao vento e as nuvens?" "Quem ¢ aquele que criou a bendita luz e a
escuriddo ... o sono ¢ a vigilia?" Ao fim, uma passagem notavel mostra claramente que nos encontramos perante
vestigios de um antigo concurso de enigmas: "Isto te pergunto, di-me a resposta certa, Ahura! Conseguirei eu o
prémio de dez éguas, um garanhdo e um camelo que me foi prometido?" Além das questdes cosmogonicas, ha
outras de natureza mais catequética, relativas as origem e a defini¢ao da piedade, a distin¢do entre o bem e o mal, a
pureza e a impureza, as melhores maneiras de lutar contra o espirito do mal etc.

Aquele pastor suico que, no pais e no tempo de Pestalozzi, escreveu um catecismo para criangas intitulado
"Pequeno livro de adivinhas" (Ratselhiichleiit) nao podia saber até que ponto sua idéia era proxima da verdadeira
fonte de todos os credos e catecismos.

O dialogo de carater filoséfico e teoldgico, como o do rei Menandro, perdura ainda nas discusses
cientificas ou escolasticas realizadas nas cortes dos principes, entre estes e seus cortesaos ou sabios vindos do
exterior. Sao conhecidas duas listas de perguntas, escritas pelo imperador Frederico II, da dinastia Hohenstaufen,
sendo a primeira dirigida ao astrélogo da corte Miguel Escoto' e a outra ao sibio muculmano Ibn Sabin, de
Marrocos. A primeira reveste-se de um interesse todo especial para nosso assunto, pois nos mostra uma mistura de
velhos dados cosmoldgicos, de nogdes teologicas e do novo espirito cientifico tdo ardentemente defendido por
Frederico. Sobre que assenta a terra? Quantos céus existem? Como ¢é que Deus se senta em seu trono? Qual ¢ a
diferenca entre as almas dos condenados e os anjos caidos? A terra ¢ maci¢a ou tem partes ocas? Por que a agua do
mar ¢é salgada? Por que o vento sopra de diversas dire¢oes? Quais sdo as causas das exalagdes e erupgoes vulcanicas?
Como se explica que as almas dos mortos niao desejem regressar a terra? etc. Aqui se véem as velhas vozes
misturadas com as novas.

A segunda série de "Questoes sicilianas", propostas a Ibn Sabin, é de cariter muito mais puramente
filosofico, e de tendéncia marcadamente cética e aristotélica. Mas nela se encontram vestigios do velho espirito. O
jovem filésofo maometano trata o imperador como aluno; "Vossas questbes sdo tolas, inadequadas e
contraditérias!" O imperador aceita estas censuras de maneira calma e modesta, e por este fato um de seus

0

bidgrafos alemaes, Hampe2 , elogia sua "humanidade". Mas, o mais provavel ¢ que Frederico soubesse, do mesmo
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C. Bartholomae, Die Gatha's des Awesta, Halle, 1879, IX, pp. 58-9.
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Ver Isis. 1V, 2, 1921, n°" II: Harvard Hiswricul Sindies. XXVII, 1924; K. Hampe. Kaiser Frieclricli 11 ais franesteller, Kulturiund Universalgeschi-ihic (Feslschtifl lur Waller Goetz), 1927, pp. 53-67.

Ver a nota antetiot.



modo que Menandro, que o jogo das perguntas e respostas precisa ser jogado em pé de igualdade; por isso os
jogadores conversavam, como dizia o velho Nagasena, "ndo como reis, mas como sabios".

Os gregos da época mais tardia tinham plena consciéncia das relagoes existentes entre o jogo dos enigmas e
as origens da filosofia. Clearco, um dos discipulos de Aristételes, escreveu um tratado sobre os provérbios, o qual
encerrava uma teoria dos enigmas, provando que originariamente o enigma fora um assunto filoséfico. Diz ele: "Os
antigos usavam-no como prova de sua educagio (moudex)”’, observagio que nitidamente se refere ao jogo de
enigmas de que acima tratamos. E, com efeito, ndo seria exagerado considerar os primeiros produtos da filosofia
grega como derivados dos enigmas primitivos.

Deixando de lado o problema de saber até que ponto a prépria palavra "problema" (zpdfAjua) — que
significa a letra "aquilo que é colocado perante alguém" — aponta para o desafio como otigem da proposicio
filosofica, podemos afirmar com seguranca que o filésofo, desde as épocas mais remotas até aos ultimos sofistas e
retores, sempre assumiu todas as caracteristicas do campedao. Desafiava seus rivais, submetia-os a critica mais
veemente, afirmando suas proprias opinides como as tnicas verdadeiras, com toda a autoconfianca juvenil propria
do homem arcaico. Quanto ao estilo e quanto a forma, os exemplos mais antigos de filosofia possuem um carater
polémico e agonistico. Falam, invariavelmente, na primeira pessoa do singular. Quando Zenio de Eléia ataca seus
adversarios, fa-lo por meio de aporias — isto é, procura ostensivamente partir das premissas deles para chegar a duas
conclusoes contraditorias e que se excluem reciprocamente. Esta forma é a mais préxima do enigma que é possivel.
Zenio pergunta: "Se o espago é alguma coisa, o que pode existir nele”’? O enigma nio ¢é dificil de resolver". Para
Heraclito, o "filbsofo obscuro", a natureza e a vida sio um griphos, um enigma, e ele proprio ¢ um decifrador de
enigmas”. As afirmagdes de Empédocles tém muitas vezes a ressonincia da solugio de enigmas misticos, e se
revestem ainda de uma forma poética. Suas quase grotescas fantasias relativas a origem da vida animal ndo
pareceriam deslocadas num daqueles cantos dos bramanes da india antiga, onde a imagina¢do parece
completamente desenfreada: "Dela (a Natureza) brotaram muitas cabecas sem pescocos, bracos etravam sem
ombros, e no ar flutuavam olhos separados das faces"**.

Os mais antigos filésofos se exprimem em tom arrebatado e profético. Sua sublime autoconfianca é a
mesma do sacerdote que faz os sacrificios ou do mistagogo. Os problemas de que tratam sio os da origem ultima
das coisas, de seus inicios (dyyr), da natureza (pvotg). Nao chegam a suas solugdes por reflexdo ou argumentagao,
mas por rasgos de intui¢do. Sao sempre as mesmas velhas questdes cosmogonicas, desde tempos imemoriais
apresentadas em forma de enigma e resolvidas através do mito. Antes de assumir definitivamente a forma da
filosofia e da ciéncia, a especulagdo sobre a estrutura do universo teve de romper com a imagina¢ao desenfreada da
cosmologia mitica, como por exemplo a concepgao pitagorica dos 183 mundos colocados uns ao lado dos outros,
desenhando a figura de um triangulo eqiilatero™.

Todos estes exemplos do filosofar primitivo estao penetrados por um vigoroso sentido da estrutura

agonistica do universo. Os processos vitais ¢ césmicos sao encarados como manifestacdes do eterno conflito entre

2 C. Prantl, Geschichie der 1ogik im Abendlande, 1, Leipzig, 1855, p. 399.
2 Aristoteles, Fisica, IV, 3, 210 b, 22 e ss.; W. Capelle, D/e VVorso-kraliker: Die Fragmente und Quellenherichte, Stuttgart, 1935, p. 172.
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os opostos que ¢ o principio tltimo da existéncia, do mesmo modo que o yi# e o yang dos chineses. Para Heraclito a
luta era "o pai de todas as coisas", e para Empédocles a gihia e o velyod — a atragao e a discérdia — eram os dois
principios que regiam o universo, desde o inicio até a eternidade. Nao é certamente por acaso que a tendéncia
antitética da filosofia antiga se refletia plenamente na estrutura antitética e agonistica da sociedade arcaica. Desde
muito tempo atras o homem se habituara a pensar todas as coisas como dominadas pelo conflito e por uma
oposi¢ao dualista. Hesfodo distinguia entre a boa Eris — tendéncia benéfica — e a Eris destrutiva.

Portanto, esta perfeitamente de acordo com esta concepgao o fato de o eterno conflito das coisas, o conflito
da physis, ser por vezes concebido como um conflito legal. Esta concepcao revela claramente a natureza ludica da
cultura arcaica. Segundo Werner Jaeger, as idéias de Kosmos, Diké e Tisis — ordem, justi¢a e puni¢ao — inspiram-se
na esfera juridica a que pertenciam, sendo transferidas para o processo universal, a fim de poder entender este

1**. Do mesmo modo, diz ainda Jaeger, aitix

ultimo em termos semelhantes aos de um processo em tribuna
significava originalmente a culpa perante a lei, sendo sé mais tarde que passou a ser o termo mais geralmente
utilizado para designar a idéia de causalidade natural. Infelizmente, chegaram até nés sob forma extremamente
fragmentaria os textos em que Anaximandro exprime esta nocio do processo universal como um processo legal®’.
"O mesmo principio (ou seja, o infinito) que estd na origem das coisas deve necessatiamente ser aquele que
as faz perecer. Pois elas precisam expiar e compensar reciprocamente a injustica que fazem umas as outras, de
acordo com as decisdes do tempo." Dificilmente se poderia considerar esta afirmacdo um exemplo da mais extrema
clareza, mas de qualquer modo ela encerra a idéia de que o cosmos necessita expiar um mal originario. Seja qual for
o sentido em que a interpretemos, ela nos deixa entrever um pensamento profundo, de flagrante semelhan¢a com a
doutrina crista. Todavia, cabe aqui que nos perguntemos se essas frases refletem a fase de maturidade plena do
pensamento grego relativo ao Estado e a Justi¢a, da qual temos exemplos no século V A. C, ou se, pelo contrario,
refletem um estrato de pensamento juridico muito mais antigo, aquele a que acima fizemos referéncia, no qual as
idéias de justica e castigo ainda se encontravam misturadas com as de sortilégio e combate fisico, no qual, em
resumo, o processo juridico era ainda considerado um jogo sagrado? Um dos fragmentos de Empédocles, relativo a
violenta luta entre os elementos, fala de um cumprimento do tempo, que estava destinado a cada um desses
principios dltimos por "um amplo juramento"®. E impossivel compreender plenamente o significado desta pro-
posi¢ao mitico-mistica. A unica coisa certa é que o pensamento do filésofo-vidente ainda se movimenta na regiao

do combate ritual concebido como prova da decisao divina a qual, conforme vimos, era a base do direito e da

justica dos tempos arcaicos.

%8 Duideia, 1, p. 220.
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7. O Jogo e a Poesia

Para tratar das origens da filosofia grega e suas relagbes com a competicao sagrada nos dominios do
conhecimento e da sabedoria, temos que nos colocar, necessariamente, na imprecisa linha diviséria entre a
expressao religiosa e filoséfica e a expressio poética. Torna-se, portanto, conveniente investigar a natureza da
criagao poética. De certo modo, este problema toca o proprio cerne de qualquer discussao das relagoes entre o jogo
e a cultura porque, enquanto nas formas mais complexas da vida social a religido, o direito, a guerra e a politica vao
gradualmente perdendo o contato com o jogo, que nas fases mais antigas se revestia da maior importancia, a fungao
do poeta continua situada na esfera lidica em que nasceu. E, na realidade, a posesis ¢ uma funcio ludica. Ela se exerce
no interior da regido ludica do espirito, num mundo préprio para ela criada pelo espirito, no qual as coisas possuem
uma fisionomia inteiramente diferente da que apresentam na "vida comum", e estdo ligadas por relagoes diferentes
das da logica e da causalidade. Se a seriedade s6 pudesse ser concebida nos termos da vida real, a poesia jamais
poderia elevar-se ao nivel da seriedade. Ela esta para além da seriedade, naquele plano mais primitivo e originario a
que pertencem a crianga, o animal, o selvagem e o visionario, na regiao do sonho, do encantamento, do éxtase, do
riso. Para compreender a poesia precisamos ser capazes de envergar a alma da crianga como se fosse uma capa
magica, e admitir a superioridade da sabedoria infantil sobre a do adulto. Nao houve ninguém que soubesse captar,
ou exprimir mais claramente a natureza primordial da poesia e suas rela¢gdes com o jogo do que Giambatista Vico,
h4 mais de dois séculos'.

Poesis doctrinae tanquam somninm — a poesia ¢ como um sonho de amor filoséfico’ segundo a profunda
definicao de Francis Bacon. As fantasias miticas dos selvagens, esses filhos da natureza, a respeito da origem da
existéncia encerram muitas vezes as sementes de uma sabedoria que vira depois a ser expressa pelas formas logicas
de uma época mais tardia. A filologia e a religido comparada estio penosamente procurando penetrar cada vez mais
profundamente nas origens miticas da crenca religiosa’. A civilizagio da antigiiidade comega agora a ser
compreendida de uma maneira nova, a luz dessa unidade fundamental entre a poesia, as doutrinas esotéricas, a
sabedoria e o ritual.

A primeira coisa que é preciso fazer para ter acesso a essa compreensao ¢ rejeitar a idéia de que a poesia
possui apenas uma fungdo estética ou s6 pode ser explicada através da estética. Em qualquer civilizagiao viva e
florescente, sobretudo nas culturas arcaicas, a poesia desempenha uma func¢io vital que ¢é social e litargica ao
mesmo tempo. Toda a poesia da antigiidade é simultaneamente ritual, divertimento, arte, inven¢dao de enigmas,
doutrina, persuasao, feiti¢aria, adivinhac¢ao, profecia e competi¢ao. Praticamente, todos os motivos caracteristicos da
poesia e do ritual arcaicos encontram-se no terceiro Canto da epopéia popular finlandesa Kalevala. O velho e sabio
Vainamoinen exncanta o jovem presungoso que se atreve a desafia-lo para uma competi¢ao de feitiaria. A primeira
competicao ¢ sobre o conhecimento das coisas naturais, a segunda sobre o conhecimento esotérico relativo as
origens. Neste momento, o jovem Joukahainen pretende que parte da criagdao se deve a ele mesmo; ao que o velho

feiticeiro canta-o para dentro da terra, para dentro do pantano, para dentro da agua, e a agua sobe-lhe até a cintura,

1 Erich Auerbach, Giambattista Vico nnd die 1dee der Philologie, Ho-menaje a Antoni Rubi6 i Lluch, Barcelona, 1936, 1, p. 297 e ss.
2 Tradugao livre de Huizinga. (N. do T.)
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até as axilas, depois até a boca, até que finalmente o jovem lhe promete sua irma Aino. S6 entdo Vainamoinen,
sentado na "pedra da can¢ao", canta durante mais trés horas para desfazer sua poderosa magica e libertar o ousado
desafiante. Nesta faganha encontram-se unidas todas as formas de competi¢ao a que anteriormente nos referimos:
concurso de insultos, de jactancia, a "comparacio dos homens", a competi¢io em conhecimento cosmogonico, a
competicao pela noiva, o teste de resisténcia, o ordalio — num jacto a0 mesmo tempo selvagem e sébrio de
imagina¢ao poética.

A verdadeira designagdo do poeta arcaico ¢ ates, o possesso, inspirado por Deus, em transe. Estas
qualificagdes implicam ao mesmo tempo que ele possui um conhecimento extraordinario. Ele ¢ um sabio, sha'ir,
como lhe chamavam os arabes. Na mitologia dos Eddas o hidromel que é preciso beber para se transformar em
poeta ¢ preparado com o sangue de Kvasir, a mais sabia de todas as criaturas, que nunca foi interrogada em vao. O
poeta-vidente vai gradualmente assumindo as figuras do profeta, do sacerdote, do adivinho, do mistagogo e do
poeta tal como o conhecemos; e também o filésofo, o legislador, o orador, o demagogo, o sofista e o mestre de
retérica brotam desse tipo compésito primordial que é o Vazes. Todos os poetas gregos arcaicos revelam vestigios
de seu progenitor comum. Sua fungdo é eminentemente social; falam como educadores e guias do povo. Sao os
lideres da nagio, cujo lugar foi mais tarde usurpado pelos sofistas”.

A figura do antigo zates aparece sob muitos de seus aspectos no #u/r da velha literatura nérdica, que
corresponde ao #yle anglo-saxdao. A moderna filologia alema traduz essa palavra por Kultredner, que significa "orador
do culto’. O exemplo mais tipico do #hulr é o starkaar, que Saxo Grammaticus corretamente traduz por vates. O thulr
aparece, as vezes, como orador das férmulas litirgicas, em outras, como ator de um drama sagrado; em certas
ocasides, como sacerdote dos sacrificios, e até como feiticeiro. Em outros casos, parece nao passar de um poeta e
orador de corte, tendo simplesmente a fun¢ao do se#rra — bobo ou jogral. O verbo correspondente, #hy/ja, designa a
recitagao de textos religiosos, a pratica da feiti¢aria, ou simplesmente resmungar. O #hulr ¢ o repositério de todo o
conhecimento mitolégico e folclore poético. Ele ¢ o velho sabio que conhece toda a historia e tradi¢ao de um povo,
que nas festas desempenha o papel de orador e é capaz de recitar de cor a genealogia dos herdis e dos nobres. Sua
funcio especifica é a peroracio competitiva e o concurso de sabedoria. E sob esta forma que o encontramos como
Unferd, no Beowulf. O mannjafnaar, a que antes nos referimos e os concursos de sabedoria entre Odin e os gigantes
ou anodes sao abrangidos pelo #ulr. Os conhecidos poemas anglo-saxdes Widsid e O vagabundo parecem ser tipicos
produtos do versatil poeta da corte. Todas as caracteristicas acima referidas entram muito naturalmente em nossa
descricio do poeta arcaico, cuja fungiao foi em todas as épocas ao mesmo tempo sagrada literaria. Mas, fosse
sagrada ou profana, sua fungdo sempre se encontra enraizada numa forma ladica.

Podemos seguir o itinerario do vafes primitivo para além do #hulr da antigiidade germanica e encontra-lo,
sem forcarmos demasiado a imaginagdo, no jonglenr do ocidente feudal (joculator), por um lado, e por outro, em seus
companheiros de nivel inferior, os arautos. Estes ultimos, aos quais nos referimos de passagem a proposito do
concurso de insultos’, apresentam numerosos pontos de contato com o antigo "orador do culto". Eles também
eram quem registrava a historia, a tradi¢do e a genealogia, eram os oradores e pregoeiros nas festas publicas e, acima

de tudo, eram os desafiadores oficiais.
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Em sua fungdo original de fator das culturas primitivas, a poesia nasceu durante o jogo e enquanto jogo —
jogo sagrado, sem duvida, mas sempre, mesmo em seu carater sacro, nos limites da extravagancia, da alegria e do
divertimento. Até aqui nao se trata da satisfacio de qualquer espécie de impulso estético. Este se encontra ainda
adormecido na experiéncia do ato ritual enquanto tal, do qual a poesia surgiu , sob a forma de hinos e odes criados
num frenesi de éxtase ritualistico. Mas nao apenas sob esta forma; porque a faculdade poética floresce também nas
diversdes sociais e na intensa rivalidade entre clas, familias e tribos. Nada contribui mais para fertiliza-la do que a
celebragao da passagem das estagoes, especialmente a chegada da primavera, quando os jovens de ambos os sexos
se encontram dentro da maior alegria e liberdade.

Esta forma de poesia — como produto do imemorial jogo de atragdao e repulsio, jogado pelos jovens de
ambos os sexos dentro de um espirito de competicao divertida — ¢é tio fundamental como a poesia nascida do
cerimonial. O professor de Josselin de Jong, da Universidade de Leyden, reuniu uma rica cole¢io de exemplos dessa
poesia social-agonistica, ainda desempenhando sua funcdo prépria de jogo cultural, e de carater extremamente
requintado, em seu trabalho de campo nas ilhas de Buru e Babar, no arquipélago das indias Orientais. Devo aqui
agradecer ao autor a extrema gentileza de permitir-me utilizar um certo numero de exemplos de uma obra ainda
inédita’. Os habitantes da Buru central, também chamada Rana, praticam uma forma de antifona cerimonial
conhecida pelo nome de Inga fuka. Os homens e as mulheres sentam-se uns em frente dos outros e cantam
pequenas cangdes, algumas delas improvisadas, acompanhados por um tambor. As cangdes sao sempre de troga ou
de desafio. Sdo conhecidas nada menos de cinco espécies diferentes de Inga fuka. As can¢Oes assumem sempre a
forma da estrofe e da antiestrofe, do ataque e da réplica, da pergunta e da resposta, do desafio e da desforra. Por
vezes, assemelham-se a enigmas. O Inga fuka mais tipico chama-se Inga fuka de preceder e seguir"; cada estrofe
comega pelas palavras "perseguir” ou "seguir uns aos outros", como em certos jogos infantis. O elemento poético
formal é constituido pela assonancia que, repetindo a mesma palavra ou uma variacao dela, estabelece uma ligacao
entre a tese e a antitese. O elemento puramente poético é constituido por uma alusio, por uma idéia brilhante
surgida bruscamente, o jogo de palavras ou simplesmente o som das proprias palavras, sendo que neste processo o
sentido pode perder-se completamente. Esta forma de poesia s6 pode ser descrita e compreendida em termos de
jogo, embora obede¢a a um complexo sistema de regras prosddicas. Quanto ao conteudo, as cangodes sao sobretudo
de inspiragdo amorosa, ou pequenas homilias sobre a prudéncia e as virtudes, ou ainda de carater satirico. Embora
exista todo um repertorio de Inga fukas tradicionais, a esséncia do género é a improvisagao. Também acontece que
0s versos ja existentes sejam aperfeicoados por adi¢des e corre¢des. O virtuosismo ¢ grandemente considerado, nao
faltando a habilidade artistica. Quanto ao sentimento e ao tom, as tradu¢oes fazem lembrar o pantun malaio, o qual
deve ter exercido uma certa influéncia na literatura de Buru, e também o muito mais remoto hai-kai japonés.

Além do Inga fuka, existem em Rana outras formas de poesia, todas elas baseadas nos mesmos principios
formais, mas consistindo, por exemplo, em longas altercagoes entre as familias da noiva e do noivo, durante a troca
cerimonial de presentes que se realiza por ocasiao do casamento.

De Josselin de Jong descobriu um tipo de poesia completamente diferente na ilha de Wetan, no grupo
Babar de ilhas do oriente sul. Neste caso, o que conta é s6 a improvisagao. Os habitantes de Babar cantam muito

mais do que os de Buru, tanto em grupo quanto sozinhos, durante o trabalho. Empoleirados no cimo dos

! Foi publicada uma versao preliminar nos Mededeelingen der K Nederl. Akad. van Weienschappen, 1935.



coqueiros, colhendo o 6leo de palma, os homens cantam cangoes tristes, ou entao cangdes trogando de seus
companheiros das arvores proximas. As vezes, este dltimo tipo de cancio conduz a duelos cantados extremamente
agrestes, que em tempos mais antigos podiam mesmo levar a violéncia e ao derramamento de sangue. Todas as
cangoes siao constituidas por dois versos, respectivamente chamados "tronco" e "cimo" ou "coroa", mas ja nao esta
presente o esquema pergunta-resposta. Uma diferenca caracteristica entre a poesia de Babar e a de Buru é que na
primeira o efeito é atingido mais por uma variagao lidica da melodia do que pelo jogo com o significado ou a
sonoridade das palavras.

O pantun malaio acima referido é uma quadra de rima cruzada, com os dois primeiros versos evocando uma
imagem ou expondo um fato, ao qual os dois ultimos respondem com uma alusdo sutil e por vezes extremamente
remota. O conjunto ¢ muito semelhante a um jeu d'esprif’. Até ao século XVI, pantun queria dizer primeiramente
parabola ou provérbio, e sé em segundo lugar significava quadra. O verso final chama-se em javanés djawab, palavra
arabe que significa resposta ou solugio. F evidente que o pantun comecou por ser um jogo de perguntas e respostas,
antes de se tornar uma forma poética determinada. A solucdo propriamente dita passou a ser substituida pela alusao
por assonancia rimada’.

E certamente aparentada com o pantun a forma japonesa de poesia vulgarmente conhecida como hai-kai,
pequeno poema de apenas trés versos, com cinco, sete ¢ cinco silabas sucessivamente, que evoca uma delicada
impressao do mundo das plantas ou dos animais, da natureza ou do homem, as vezes com um toque de lirismo
melancélico ou de nostalgia, outras, com um rasgo de ligeiro humor. Basta dar aqui dois exemplos:

Quantas coisas

Em meu coragao! Deixa-as flutuar

No fremir do salgueiro!

Ao sol, secam quimonos. Oh, as pequenas mangas Da crianga mortal

O hai-kai foi certamente, em sua origem, um jogo de rimas em cadeia, iniciado por um jogador e continuado
pelo seguinte'’.

Um exemplo caracteristico da fusdo entre o jogo e a poesia é ainda hoje conservado no método tradicional
de recita¢ao do Kalevala tinlandés. Lonroth, que coligiu as cangdes, encontrou ainda em vigor o curioso costume de
dois cantores se sentarem num banco um em frente do outro, segurando as maos um do outro e balancando-se
para a frente e para tris a0 mesmo tempo que vdo competindo em conhecimentos das estincias. As sagas islandesas
descrevem uma forma semelhante de recitacio'.

Em toda a parte, e sob a maior variedade de formas, encontram-se exemplos de poesia como jogo social,
com pouco ou nenhum significado estético. O elemento agonistico raras vezes estd ausente. Encontra-se
diretamente presente na antifona, no poema competitivo e no concurso de canto, e esta implicito na versificagiao de
improviso com o fim de, por exemplo, quebrar um feitico. Este ultimo motivo tem evidentes afinidades com o

enigma "fatal" da Esfinge.
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Todas estas formas tiveram um grande desenvolvimento no extremo oriente. Em sua ldcida interpretagao e
reconstituicao dos textos da China antiga, Marcel Granet oferece-nos um quadro de todo o sistema de competi¢oes
poéticas entre rapazes e mogas que floresceu na época pastoril. No Anam foi descoberto um sistema semelhante
ainda vigente, o qual foi descrito com grande exatidio pelo erudito anamita Nguyen van Huyen'’. Aqui, o
"argumento" poético, que pouco encobre o namoro declarado, possui freqientemente um carater altamente
sofisticado, baseado numa série de provérbios que, aparecendo no final de cada estancia, servem como testemunhos
irrefutaveis da causa do amante. Encontra-se uma forma idéntica nos débats da Franca do século XV.

Portanto, a poesia e os concursos de canto como jogos sociais vao desde os ternos lamentos de amor da
China e do Anam da antigtiidade até os rudes e violentos concursos de jactancia e de insultos da Arabia pré-islamica
e os caluniosos concursos de tambor que substituem o julgamento em tribunal entre os esquimés. F evidente que o
Cours d'amonr do Languedoc do século XII deve também ser incluido de alguma maneira nesta categoria. Segundo
uma hipétese ha muito tempo desmentida, a poesia dos trovadores teve origem nas cortes amorosas da nobreza
provencal. Depois da rejeicdo desta hipotese, continuou sendo uma questdo controvertida em filologia saber se
essas cortes amorosas realmente existiram ou foram simplesmente uma ficgao literaria. Nao ha davida que foram
longe demais os eruditos que tenderam para esta ultima hipétese. Esta bastante de acordo com os costumes do
Languedoc do século XII que as cortes amorosas tenham sido um jogo de justica poético possuidor, todavia, de uma
certa validade pratica. Em todos estes dominios, trata-se sempre da esfera da dissertagdo casuistica e polémica sobre
questoes de amor, tratada de forma ladica. Conforme vimos, os concursos de tambor dos esquimés eram
geralmente provocados pelas intrigas das mulheres. Em ambos os casos, o tema siao os dilemas do amor, e a fina-
lidade da "corte" ou competicio é manter o cédigo de honra vigente, defendendo as reputacoes de queixosos e
acusados. Nas cortes de amor, o habitual era a imitagdo mais aproximada possivel dos julgamentos verdadeiros,
com demonstragoes por analogia, o recurso a precedentes etc. Muitos dos géneros que se encontram na poesia dos
trovadores se relacionam estreitamente com as queixas de amor, como por exemplo o astiamen (reptimenda’), a
tenzone (disputa), o partimen (cangio antifonal), o joc partit (jogo de perguntas e respostas)'*. O fundamento dltimo de
todos estes géneros nao ¢ o julgamento propriamente dito, nem um impulso poético espontaneo, nem sequer a pura
e simples diversao social, mas sim a luta imemorial pela honra em questdes de amor.

Todavia ha outras formas de poesia, especialmente no Extremo Oriente, que devem ser consideradas
atividades culturais realizadas dentro de um espirito agonistico. Como por exemplo quando se impde a alguém a
tarefa de improvisar um poema a fim de quebrar um "feitico" ou sair de uma situagao dificil. O que importa aqui
nao é que esse costume tenha ou nao chegado a possuir alguma importancia pratica para a vida quotidiana, e sim
que o espirito humano tenha indmeras vezes visto neste motivo ludico, que é aparentado tanto ao enigma "fatal"
quanto a aposta, uma maneira de exprimir, e talvez de resolver, os intrincados problemas da vida, e que a arte
poética, sem visar diretamente a um efeito estético, tenha encontrado neste jogo o mais fértil solo para seu
desenvolvimento. Citemos alguns exemplos tirados da obra de Nguyen van Huyen:

Os alunos de um certo Dr. Tan precisavam sempre passar, em seu caminho para a escola, pela casa de uma

moca que morava ao lado do professor. Quando passavam diziam sempre: "Es adoravel, és realmente um amor!"
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Isto enfurecia a moga, a qual um dia esperou por eles e lhes disse: "Bem, se vocés me amam, vou dar a vocés uma
frase. Se algum de vocés for capaz de responder-me a frase correspondente dar-lhe-ei meu amor, caso contrario
vocés se comprometem a dar sempre a volta para evitar passar diante de minha porta." Ela recitou a frase, e
nenhum dos estudantes foi capaz de dar a resposta certa, de modo que no futuro viram-se obrigados a dar sempre
uma volta a roda da casa do professor”. Trata-se de algo semelhante ao svayamvara épico, ou a corte feita a Brunilde,
que aqui temos sob a forma de um idilio aldedo de estudantes anamitas.

Khanh-du, da dinastia Tran, foi demitido de seu cargo devido a uma falta grave, e tornou-se vendedor de
carvaio em Chi Linh. Quando uma vez, durante uma de suas campanhas, o Imperador passou por essa regiao,
encontrou o antigo mandarim e ordenou-lhe que fizesse um poema sobre o comércio do carvao. Khanh-du fez
imediatamente o poema, 20 que o Imperador, profundamente comovido, devolveu-lhe seus antigos titulos'.

A improvisagao de versos em frases paralelas era um talento sem o qual ninguém podia facilmente passar no
Extremo Oriente. O sucesso de uma embaixada anamita em Pequim podia por vezes depender do talento do
embaixador para a improvisagdo em verso. Todos os membros das embaixadas precisavam ser constantemente
preparados para toda a espécie de perguntas, e saber as respostas para as mil e uma charadas e enigmas que ao
Imperador ou a seus mandarins apetecia perguntar'’. Era a diplomacia sob forma lidica.

O jogo de perguntas e respostas em forma de verso pode também ter uma fun¢ao de armazenamento de
toda uma massa de conhecimentos uteis. Uma mog¢a acaba de dizer sim a seu noivo, e ambos pretendem abrir
juntos uma loja. O noivo pede-lhe para lhe dizer os nomes dos medicamentos, e todo o tesouro da farmacopéia se
segue em verso. A arte da aritmética, o conhecimento das diversas mercadorias e o uso do calendario na agricultura
também podem ser transmitidos de forma extremamente sucinta por este processo. As vezes, os namorados
interrogam-se mutuamente, sobre questoes de literatura. Fizemos notar acima que todas as formas de catecismo se
relacionam diretamente com o jogo dos enigmas. O mesmo é também o caso do exame, que sempre desempenhou
um papel extraordinariamente importante na vida social do Extremo Oriente.

Toda civilizagdo s6 muito lentamente vai abandonando a forma poética como principal método de
expressao das coisas importantes para a vida da comunidade social. A poesia sempre antecede a prosa; para a
expressao de coisas solenes ou sagradas, a poesia ¢ o unico veiculo adequado. Nao siao apenas os hinos e os
provérbios que sdo postos em verso, sao também extensos tratados com por exemplo os sutras e sastras da india
antiga, ou os primeiros produtos da filosofia grega. Empédocles encerra todo seu saber em um poema, e ainda
Lucrécio continua utilizando a mesma forma. Talvez, em parte, a preferéncia pelos versos tenha sido determinada
por consideragdes utilitarias: uma sociedade sem livros acha mais facil memorizar seus textos desta maneira. Mas
existe uma razao mais profunda, a saber que a propria vida da sociedade arcaica possui como que uma estrutura
métrica e estrofica. A poesia continua ainda hoje sendo o modo de expressio mais natural para as coisas mais
"elevadas". Até 1868, os japoneses costumavam escrever em forma poética as partes mais importantes dos
documentos de Estado. Os historiadores do direito prestaram uma atengao especial aos vestigios de poesia no

direito, pelo menos na tradicdo germanica. Todo estudante das leis germanicas conhece o antigo texto juridico

15
Op. ¢it.. p. 131.

6
Op. dit., p. 132.

7
Op. dit.,, p. 134.



frisdio em que uma cldusula relativa as diversas "necessidades" ou ocasides de necessidade nas quais ¢ preciso vender
a heranc¢a de um 6rfao, passa de repente a um estilo lirico aliterativo:

"A segunda necessidade é quando o ano se torna custoso e a fome ardente invade a terra, e a crian¢a vai
morrer de fome. Pode, entio, a mae por a venda o patrimonio da crianga, comprando para ela uma vaca, trigo etc.
A terceira necessidade é quando a crianga esta nua e sem teto, e vem o escuro nevoeiro e o frio inverno, e cada
homem se abriga em seu lar, num quente refigio, e o animal selvagem procura a arvore oca e o refugio das
montanhas, para salvar sua vida. Entao a crianga menor chorara e gritard, e lamentara a nudez de seus membros e
sua falta de abrigo, e a auséncia de seu pai, que deveria té-la defendido contra a fome e as frias névoas do inverno, e
que agora jaz numa funda e escura cova, sob o carvalho e a terra, preso por quatro pregos.”

Creio que aqui estamos perante algo que nao ¢é apenas uma ornamenta¢ao deliberada, mas sobretudo a
circunstancia de a formulagao da lei pertencer ainda aquela exaltada esfera do espirito em que a forma poética é o
modo natural de expressao. Devido precisamente a sua brusca entrada na poesia, este exemplo frisio ¢ tipico de
muitos outros; em certo sentido, ¢ mais tipico do que o Trggdamal da antiga Islandia que, numa série de estrofes
aliterantes, narra o restabelecimento da paz, comunica o pagamento de uma indenizagdo, proibe energicamente
novas lutas e nesse momento, o proposito da declara¢ao de que os "perturbadores da paz" serdo em toda a parte
considerados fora da lei, passa a ampliar este "em toda a parte" por meio de uma série de imagens poéticas:

"Onde quer que os homens

cacem lobos,

vao a igreja

0S ctistaos,

no recinto sagrado

sacrifiquem os pagaos,

arda o fogo,

reverdes¢a o campo,

a crianga chame pela mae,

a mae alimente o filho,

se cuide o fogo da lareira,

naveguem os barcos,

cintilem os escudos,

brilhe o sol,

caia a neve,

cresgam os pinheiros,

voe o falcio

no longo dia de primavera

(vento forte

em ambas as asas),

onde quer que o céu

se eleve,



se construa a casa,

sopre o vento,

cofrram para o mar as aguas,

semeiem o trigo os servos"

Em contraste com o exemplo anterior, é evidente que aqui se trata de um embelezamento puramente
literario de uma clausula legal bem definida; dificilmente o poema poderia, na pratica, servir como documento
valido. Apesar disso, também ele da testemunho da unidade original entre a poesia e a jurisdigao sagrada, que é o
que aqui nos importa.

Toda poesia tem origem no jogo: o jogo sagrado do culto, o jogo festivo da corte amorosa, o jogo marcial
da competi¢ao, o jogo combativo da emulagao da troca e da invectiva, o jogo ligeiro do humor e da prontidao. Até
que ponto se mantém esta qualidade ladica da poesia, a medida que a civilizagao se vai tornando mais complexa?

Procuremos antes de mais nada investigar a tripla relagdo existente entre a poesia, 0 mito e o jogo. Seja qual
for a forma sob a qual chegue até nés, o mito ¢ sempre poesia. Trabalhando com imagens e a ajuda da imaginacao,
o mito narra uma série de coisas que se supde terem sucedido em épocas muito recuadas. Pode revestir-se do mais
sagrado e profundo significado. Pode ser que consiga exprimir relagdes que jamais poderiam ser descritas mediante
um processo racional. Mas, apesar das caracteristicas sagradas e misticas que lhe sio proprias na fase mitopoética da
civilizagao, isto ¢, apesar da absoluta sinceridade com que era aceite, continua de pé o problema de saber se alguma
vez o mito chegou a ser inteiramente sério. Creio que podemos pelo menos afirmar que o mito ¢ sério na mesma
medida em que a poesia também o é. Tal como tudo aquilo que transcende os limites do juizo légico e deliberativo,
tanto o mito como a poesia se situam dentro da esfera ludica. Nao quer isto dizer que seja uma esfera zferior, pois
pode muito bem suceder que o mito, sob essa forma ladica, consiga atingir uma penetra¢ao muito além do alcance
da razao.

Corretamente compreendido, e ndo no sentido corrompido que a propaganda moderna procurou impor a
palavra, o mito é o veiculo adequado para as idéias do homem primitivo acerca do universo. No que diz respeito ao
mito, nao esta ainda rigidamente tragada a linha que separa aquilo que é apenas concebivel e o que é nitidamente
impossivel. Para o selvagem, com sua extremamente limitada capacidade de coordenacio logica, praticamente tudo
¢ possivel. Apesar de seus absurdos e enormidades, de seu exagero sem limites e auséncia de sentido das
proporgoes, suas descuidadas inconsisténcias e extravagantes variagdes, o mito de modo algum lhe parece ser uma
coisa impossivel. Mas, apesar de tudo isso, ndo gostarfamos de deixar de perguntar se a crenga do selvagem em seus
mitos mais sagrados nao estara, mesmo desde o inicio, misturada com uma certa ponta de humor. Tanto o mito
como a poesia derivam da esfera ludica; portanto, é pelo menos provavel que a crenca do selvagem assenta em
parte, nessa mesma esfera, do mesmo modo que sua vida o faz inteiramente.

No mito vivo nao existe qualquer distingao entre o jogo e a seriedade. S6 quando o mito se torna mitologia,
ou seja, literatura, transmitida como uma forma tradicional por uma cultura que, entretanto, mais ou menos se
separou da imaginagao primitiva, podera entao ser aplicada ao mito a distingdao entre o jogo e a seriedade, e isto em
seu detrimento. Ha uma curiosa fase intermediaria, que foi conhecida pelos gregos, em que o mito ¢ ainda sagrado e
conseqiientemente deve ser sério, mas ¢ por todos considerado como expressio de uma linguagem do passado.

Todos nés possuimos familiaridade com as figuras da mitologia grega, e temos tanta predisposi¢ao para aceita-las



em nossa consciéncia poética, que normalmente nao notamos seu carater absolutamente barbaro. No caso da
mitologia dos Eddas, talvez tenhamos uma certa no¢ao dessa barbarie, a menos que Wagner nos tenha tornado
inteiramente imunes, embotando nossos sentidos; mas, de um modo geral, é verdade que s6 uma mitologia que nao
impressione diretamente nossa sensibilidade estética nos pode revelar toda a plenitude de sua selvajaria. Isto fica
bem claro no caso dos antigos mitos hindus e das loucas fantasmagorias que os etnélogos nos trazem de todas as
partes do mundo. Mas para um olhar destituido de preconceitos as figuras da mitologia grega e germanica sao tao
carentes de consisténcia ¢ de bom gosto (para nao falar na ética) como as desenfreadas fantasias dos hindus, dos
africanos e dos aborigenes americanos ou australianos. Julgadas segundo nossos padrées (que evidentemente nao
sao decisivos) as divindades helénicas e édicas nido sao de menos mau gosto, de comportamento desordenado e
depravado, e nao ha muito a escolher entre Hermes, Thor e qualquer deus da Affica Central. E impossivel duvidar
que todas as figuras mitoldgicas transmitidas pela tradi¢io sdo vestigios de uma sociedade barbara, hoje
incompativeis com o nivel espiritual que, entretanto, foi atingido. Portanto, no momento de sua redagio literaria os
mitos, a fim de poderem ocupar um lugar de honra na tradicdo religiosa, precisam sofrer uma interpretagdo mistica
pelas maos dos padres ou ser cultivados como pura literatura. A medida em que diminui a crenga na verdade literal
do mito, o elemento lddico, que desde o inicio havia sido proprio dele, volta a afirmar-se com redobrada forca. Ja
desde Homero o palco da crenca é o passado. Apesar disso, o mito, apds haver perdido seu valor como
instrumento adequado da compreensao do universo pelo homem, continua desempenhando a fun¢ao de exprimir o
divino em linguagem poética, o que é alguma coisa mais do que uma funcao estética, pois na realidade é uma funcao
litdrgica. Quando Platdo ou Aristoteles pretendem fazer-nos chegar ao amago de sua filosofia e exprimem-se de
maneira mais vigorosa, utilizam a forma do mito: no caso de Platio é o mito da caverna, no de Aristoteles, o mito
do amor que todas as coisas dedicam ao imével motor do mundo.

O tom ladico, tio caracteristico do verdadeiro mito, aparece sob sua forma mais nitida nas paginas iniciais
dos escritos édicos primitivos, o Gyffaginning e o Skaldskaparmal. Trata-se, neste caso, de um material mitico que
passou completamente para a cena literaria e se tornou uma literatura que, embora oficialmente repudiada devido a
seu carater pagao, continuava sendo admirada como parte da heranca cultural, e por essa mesma razao continuava a
ser lida'®,

Os homens que redigiram esses mitos eram cristaos, eram até sacerdotes cristios. Pelo menos a meu juizo,
verifica-se uma evidente nota de troca e de humor em sua narracio desses acontecimentos misticos. Nao se trata do
tom do cristdo, conscientemente superior ao paganismo que sua fé suplantou e, conseqiientemente, tendendo a
trogar um pouco desse paganismo, e ainda menos, do tom do convertido execrando o passado como uma época de
diabdlica escuridio; é mais o da meia cren¢a, a meio caminho entre a brincadeira e a seriedade, desde sempre
inerente ao pensamento mitico, que provavelmente nao soaria de modo diferente nos bons tempos do paganismo.
A aparente incongruéncia entre temas mitolégicos absurdos (puras e simples fantasias loucas, como nas estorias de
Hrungnir, Groa e Aurwandil) e uma técnica poética extremamente sofisticada esta também perfeitamente de acordo
com a natureza do préprio mito, que, por maior que seja a crueza do assunto, sempre e em toda a parte procura a
forma de expressao mais elevada possivel. O nome do primeiro desses escritos, Gylfaginning (isto é, Gylfi enganado)

ja por si s6 esta cheio de significado. Adota a velha e bem conhecida forma do discurso cosmogonico interrogativo,
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como no caso da disputa de Thor com os Utgardaloki. Muito acertadamente G. Neckel aplica-lhe a designacao de

"jogo""”. O interrogador, Gangleri, faz as velhas perguntas sagradas relativas a origem das coisas, do vento, do verio
e do inverno etc. Regra geral, a tinica solugdo que as respostas apresentam ¢ uma bizarra figura mitolégica. Também
os capitulos iniciais do Skaldskaparmal sao inteiramente abrangidos pela esfera ladica: fantasias pré-historicas e sem
estilo a respeito de gigantes pérfidos, estupidos e cabeludos e de andes malévolos e astuciosos; aventuras grosseiras
e ridiculas, fendmenos miraculosos que no final sio explicados por uma ilusio dos sentidos. Nao ha duavida que
aqui se trata de mitologia no ultimo grau de decrepitude — cadtica, pretensiosa, pretensamente imaginosa. Todavia,
seria exagerado considerar estas caracteristicas como uma degenerescéncia, ocorrida em época mais tardia, de idéias
que em outros tempos haviam sido grandiosas e herdicas. Pelo contrario, a auséncia de estilo é uma das
caracteristicas proprias do mito.

Os elementos formais da poesia sio numerosos e variados: estruturas métricas e estroficas, rima, ritmo,
assonancia, alitera¢do, acentuagao etc., e formas como o lirico, o dramatico e o épico. Por mais variados que possam
ser estes fatores, mesmo assim eles se encontram em toda a parte do mundo. O mesmo acontece com 0s motivos
da poesia que, por mais numerosos que possam ser em qualquer lingua, aparecem em toda a parte e em todas as
épocas. Essas estruturas, formas e motivos sao-nos de tal modo familiares que nao nos interrogamos sobre sua
existéncia e raras vezes pensamos em inquirir qual é o denominador comum que os leva a ser como sio e nao de
outra maneira. Esse denominador comum a que se deve a surpreendente uniformidade e limitagao dos modos de
expressao poética em todas as épocas da sociedade humana, talvez possa ser encontrado no fato de a funcao
criadora a que chamamos poesia ter suas rafzes numa fungao ainda mais primordial do que a prépria cultura, a
saber, o jogo.

Enumeremos uma vez mais as caracteisticas que consideramos préprias do jogo. E uma atividade que se
processa dentro de certos limites temporais e espaciais, segundo uma determinada ordem e um dado nimero de
regras livtemente aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da utilidade material. O ambiente em que ele se
desenrola ¢ de arrebatamento e entusiasmo, e toma-se sagrado ou festivo de acordo com a circunstancia. A agao é
acompanhada por um sentimento de exaltagao e tensao, e seguida por um estado de alegria e de distensao.

Ora, dificilmente se poderia negar que estas qualidades também sdo préprias da criagdao poética. A verdade é
que esta defini¢ao de jogo que agora demos também pode servir como defini¢ao da poesia. A ordenagao ritmica ou
simétrica da linguagem, a acentuagdo eficaz pela rima ou pela assonancia, o disfarce deliberado do sentido, a
construcgdo sutil e artificial das frases, tudo isto poderia consistir-se em outras tantas manifestagdes do espirito
ladico. Nao é de modo algum uma metafora chamar a poesia, como fez Paul Valéry, um jogo com as palavras e a
linguagem: ¢ a pura e mais exata verdade.

Niao ¢ apenas exterior a afinidade existente entre a poesia e 0 jogo; ela também se manifesta na propria
estrutura da imaginagdo criadora. Na elaboracio de uma frase poética, no desenvolvimento de um tema, na
expressao de um estado de espirito ha sempre a intervenciao de um elemento lidico. Seja no mito ou na lirica, no
drama ou na epopéia, nas lendas de um passado remoto ou num romance moderno, a finalidade do escritor,
consciente ou inconsciente, ¢ criar uma tensio que "encante" o leitor e o mantenha enfeiticado. Subjacente a toda

escritura criadora esta sempre alguma situagdo humana ou emocional suficientemente intensa para transmitir aos
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outros essa tensao. Mas o problema é que nao existe um grande numero dessas situagdoes. Em termos gerais, pode-
se dizer que essas situagoes surgem do conflito ou do amor, ou da conjun¢ao de ambos.

Ora, tanto o conflito quanto o amor implicam rivalidade ou competi¢iao, e competigao implica jogo. Na
grande maioria dos casos, o tema central da poesia e da literatura é a luta — isto ¢, a tarefa que o herdi precisa
cumprir, as provagoes por que ele tem que passar, os obstaculos que ele precisa transpor. Ja ¢ suficientemente
esclarecedor o uso da palavra "heréi" para designar o personagem principal. A tarefa sera extraordinariamente
dificil, aparentemente impossivel. Em geral, ela é empreendida em conseqiiéncia de um desafio, de uma promessa
ou de um capricho da pessoa amada. Todos estes temas nos conduzem de volta ao jogo agonistico. Uma outra série
de motivos de tensao assenta no disfarce da identidade do herdi. Ele se apresenta incégnito quer por estar
deliberadamente ocultando sua identidade, ou por ele préprio a desconhecer, ou ainda, porque é capaz de mudar
sua aparéncia conforme sua vontade. Em outras palavras, ele usa uma mascara, aparece sob um disfarce, é portador
de um segredo. Uma vez mais nos encontramos préximo do velho jogo sagrado do ser oculto que se revela apenas
aos iniciados.

Como forma de competi¢iao propriamente dita, a poesia arcaica mal pode distinguir-se da antiga competi¢ao
por enigmas. Uma ¢ criadora de sabedoria, a outra de palavras belas. Ambas sao dominadas por um sistema de
regras de jogo que determinam o leque de idéias e simbolos a ser utilizados, sagrados ou poéticos conforme for o
caso; ambas pressupoem um circulo de iniciados que compreendem a linguagem utilizada. A validade de qualquer
delas depende unicamente do fato de se conformarem com as regras do jogo. S6 aquele que ¢ capaz de falar a
linguagem da arte recebe o titulo de poeta. A linguagem artistica difere da linguagem vulgar pelo uso de termos,
imagens, figuras especiais, que nem todos serdo capazes de compreender, O eterno abismo entre o ser e a idéia s6
pode ser franqueado pelo arco-iris da imaginacao. Os conceitos, prisioneiros das palavras, sio sempre inadequados
em relacdo a torrente da vida; portanto, é apenas a palavra-imagem, a palavra figurativa, que é capaz de dar
expressao as coisas € a0 mesmo tempo banha-las com a luminosidade das idéias: idéia e coisa sdo unidas na imagem.
Mas, enquanto a linguagem vulgar, que em si mesma ¢ um instrumento pratico e util, esta constantemente gastando
as imagens contidas pelas palavras, e adquirindo uma existéncia superficial propria (que s6 aparentemente ¢ légica),
a poesia continua cultivando as qualidades figurativas, ou seja, portadoras de imagens, da linguagem, de maneira
deliberada.

O que a linguagem poética faz é essencialmente jogar com as palavras. Ordena-as de maneira harmoniosa, e
injeta mistério em cada uma delas, de modo tal que cada imagem passa a encerrar a solucio de um enigma.

Na cultura arcaica, a linguagem dos poetas é o mais eficaz dos meios de expressao, desempenhando uma
funcao muito mais ampla e vital do que a mera satisfacao das aspiragoes literarias. Poe o ritual em palavras, ¢ o
arbitro das relagdes sociais, o veiculo da sabedoria, da justica e da moral. E faz tudo isto sem prejudicar seu carater
ladico, pois o préprio quadro da cultura primitiva é um circulo lddico. Nesta fase, as atividades culturais realizam-se
sob a forma de jogos sociais; mesmo as mais utilitarias gravitam cm torno de um ou outro dos grupos ludicos. Mas,
a medida que a civilizagdo vai ganhando maior amplitude espiritual, as regiGes nas quais o fator ludico é fraco ou
quase imperceptivel desenvolvem-se a custa daquelas em que ele tem livre curso. O conjunto da civilizagao torna-se

mais sério, e a lei e a guerra, o comércio, a técnica e a ciéncia perdem o contato com o jogo; mesmo o titual, que



primitivamente era seu campo de expressido por exceléncia, parece participar desse processo de dissociagao. Por
fim, resta apenas a poesia, como cidadela do jogo vivo e nobre.

O carater ludico da linguagem poética é tio evidente que quase se torna desnecessario ilustra-lo com
exemplos. Dada a imensa importancia atribuida pelas culturas arcaicas a pratica da poesia, nao sera surpresa para
nos verificar que nessa fase sua técnica foi levada ao mais alto grau de rigor e de sofisticagao. Baseia-se num
meticuloso codigo de regras, absolutamente obrigatérias, mas que permitem uma variagao quase infinita. O sistema
¢ conservado e transmitido como uma nobre ciéncia. Nao ¢ por acaso que ¢é possivel observar este requintado culto
da poesia sob formas muito semelhantes em povos tao afastados no tempo e no espago que pouco ou nenhum
contato podem ter tido com as civilizagdes mais ricas e mais antigas que, se nao fosse isso, poderiam ter
influenciado suas literaturas. Isto acontece, por exemplo, com a Arabia pré-islamica e com a Islandia dos Eddas e
das sagas. Sem levar em conta pormenores de métrica e prosodia, limitar-nos-emos a um unico exemplo, bem
proprio para ilustrar a relacdo entre a poesia e o jogo como linguagem secreta, a saber, o genningar nérdico. Quando
o poeta diz "espinho da linguagem" em vez de lingua, "chdao do antro dos ventos" em vez de terra, "lobo das ar-
vores" em vez de vento etc., estd apresentando a seus auditores enigmas poéticos que sio tacitamente resolvidos. O
poeta ¢ a audiéncia precisam conhecer centenas deles. As coisas importantes, como por exemplo o ouro, tém
nomes poéticos as dizias. Um dos escritos do primeiro Edda, o Skalds-kaparmal ou "Fala dos Poetas", oferece uma
longa lista dessas expresses poéticas. Uma das utiliza¢cGes importantes do enning é como teste de conhecimento
mitolégico. Cada um dos deuses possui uma multiplicidade de pseudénimos, os quais encerram uma referéncia
indireta a suas aventuras, a sua forma ou a seu parentesco cosmico. "Como se pode descrever Heimdall?" "Pode ser
chamado 'Filho de Nove Mies' ou 'Guardido dos Deuses' ou 'Asa branco', 'Inimigo de Loki, 'Buscador do Colar de
Freya', e muitas outras coisas™."

Nunca se perderam inteiramente as intimas relagdes entre a poesia e o enigma. Nos ska/ds islandeses o
excesso de clareza é considerado uma falha técnica. Os gregos também exigiam que a palavra do poeta fosse
obscura. Entre os trovadores, em cuja arte a func¢ao ludica é mais patente do que em qualquer outra, sao atribuidos
méritos especiais ao frobardus — o que a letra significa "poesia hermética".

As escolas liricas modernas, que se movem e residem em dominios geralmente inacessiveis e gostam de
envolver o sentido numa palavra enigmatica, permaneceram, portanto, fiéis a esséncia de sua arte. Com seu circulo
restrito de leitores, que compreendem ou pelo menos conhecem sua linguagem especial, elas sao grupos culturais
fechados de linhagem muito antiga. Todavia, ndo é certo que a civilizagdo que as rodeia seja capaz de apreciar
suficientemente seus objetivos para formar o terreno em que a arte possa exercer a fungio vital que é sua razao de
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8. A Funcéo da Forma Poética

A partir do momento em que uma metafora deriva seu efeito da descri¢do das coisas ou dos acontecimentos
em termos de vida e de movimento, fica aberto o caminho para a personificagdo. A representagdo em forma
humana de coisas incorpéreas ou inanimadas ¢ a esséncia de toda formagao mitica e de quase toda a poesia. Mas o
processo nao segue rigorosamente o curso acima indicado. O que se passa nao ¢ primeiro a concepgao de alguma
coisa como destituida de vida e de corpo, e depois sua expressaio como algo que possui um corpo, partes e paixoes.
N3o: a coisa percebida é antes de mais nada concebida como dotada de vida e de movimento, e é essa sua expressao
primaria, que portanto nao é produto de uma reflexao. Neste sentido, a personificagao surge a partir do momento
em que alguém sente a necessidade de comunicar aos outros suas percepcdes. Assim, as concepgdes surgem
enquanto atos da imaginagao.

Havera razoes para chamar a este habito inato do espirito, a esta tendéncia para criar um mundo imaginario
de seres vivos (ou talvez um mundo de idéias animadas), um jogo do espirito ou um jogo mental?

Tomemos como exemplo uma das formas mais elementares da personificagao, as especulagdes miticas a
respeito da origem do mundo e das coisas, nas quais a criagio é concebida como obra de alguns deuses a partir do
corpo de um gigante universal. Encontramos esta concep¢ao no Rig-Veda ¢ no primeiro Edda. Atualmente, a
filologia tende a considerar os textos onde se encontra esta lenda como uma redagio literaria ocorrida em época
relativamente tardia. O décimo hino do Rig-Veda nos oferece uma parafrase mistica de uma matéria mitica
primordial, parafrase feita pelos sacerdotes sacrificadores, que a interpretaram em termos ritualisticos. O Ser
primordial, Purusha (isto ¢, o homem) serviu de matéria para o universo'. Todas as coisas foram formadas a partir
deste corpo, "os animais do ar, e as florestas e as aldeias"; "a lua veio de seu espirito; o sol, de seu olho; de sua boca
vieram Indra e Agni; de seu halito, o vento; de seu umbigo, a atmosfera; de sua cabega, o céu; de seus pés, a terra; e
de seus ouvidos, os quatro quadrantes do horizonte; assim eles (os deuses”) fizeram os mundos". Queimaram
Purusha como oferenda. O hino é uma mistura de antigas fantasias miticas e de especula¢des misticas de uma fase
mais tardia da cultura religiosa. Note-se de passagem que num dos versos, o décimo primeiro, surge repentinamente
a nossa ja conhecida interrogacio: "Quando dividiram eles Purusha, em quantas pattes o dividiram eles? Como foi
chamada sua boca, e seus bragos, e suas coxas, e seus pés?"

E de maneira idéntica que Gangleri pergunta no Snorra Edda: "Qual foi o inicio? Como comegou? O que
havia antes?" E, numa série de motivos os mais diversos, segue-se uma descricio da origem do mundo: antes de
mais nada o gigante primordial Ymir nasce do choque entre uma corrente de ar quente e uma camada de gelo. Os
deuses matam-nos e com sua carne fazem a terra, com seu sangue fazem os mares e os lagos, com seus 0ssos as
montanhas, com seu cabelo as arvores, com seu cranio a atmosfera etc.

Nada disto parece ser um mito vivo, a primeira fase de sua expressio. Pelo menos no caso do exemplo
tirado do Edda, trata-se de um material tradicional que passou do nivel do ritual para o da literatura, e foi
conservado como vestigio veneravel de uma antiga cultura, para edificagdo das geragoes vindouras. Conforme ja
dissemos, o Gylfaginning, onde tudo isto se verifica, parece em toda sua estrutura, em seu tom e nas tendéncias que

manifesta, brincar com os velhos temas mitologicos, de uma maneira que dificilmente pode ser considerada séria.
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Devemos, portanto, perguntar--nos se a mentalidade responsavel por essas personificagdes nao se encontra desde o
inicio comprometida com um certo espirito ladico. Por outras palavras, recapitulando o que ja dissemos acerca do
mito em geral, parece-nos haver lugar para duvidar se de fato os hindus e os escandinavos primitivos alguma vez
realmente chegaram a acreditar, com toda a for¢a da convicgao, em ficgdes como essa da criagdo do mundo a partir
dos membros de um corpo humano. Seja como for, é impossivel provar a realidade dessa crenca. Podemos pelo
menos ir até ao ponto de afirmar que é extremamente improvavel.

Normalmente temos tendéncia para considerar a personificagao de idéias abstratas como um produto tardio
da invencao literaria, como no caso da alegoria, um recurso estilistico que a arte e a literatura de todas as épocas
usaram até a exaustdao. E ndo ha duvida que, a partir do momento em que a metafora poética deixa de se situar no
plano do mito auténtico e original, deixando de fazer parte de alguma atividade religiosa, torna-se problematico,
para nao dizer ilusério, o valor de crenga da personificagio que encerra. A personificagdo passa, entdo, a ser usada
de maneira perfeitamente consciente, como material do poema, mesmo quando as idéias, que contribui para
formular, continuam sendo consideradas sagradas. O mesmo se pode afirmar dos primeiros casos de personificagao
que encontramos em Homero, como por exemplo, 4%, a Ilusio, que se insinua no coragdo dos homens, trazendo
consigo as Litai, as feias ¢ obscuras suplica¢Oes, todas filhas de Zeus.

As incontaveis personificacdes que se encontram em Hesiodo sdo igualmente amorfas, artificiais e
incaracteristicas. A Teogonia oferece toda uma série de abstra¢Oes na descri¢do dos filhos da funesta Eris: Trabalho,
Esquecimento, Fome, Dores, Homicidios e Assassinatos, Discordias, Dissimulagao, Inveja etc. Dois dos filhos
nascidos de Styx, a filha do Oceano, e do tita Pallas, Kratos e Bia (Forga e Violéncia) residem sempre na morada de
Zeus e o acompanham por toda a parte’. Serdo todas estas figuras meramente alegoricas, palidos intangfveis do
espirito? Talvez nao. Ha razdes para crer que essa personificacdo de determinadas qualidades ¢ mais propria dos
estratos mais antigos da formulagio religiosa, numa época em que os poderes e for¢as de que o homem primitivo se
sentia rodeado nao haviam ainda assumido forma humana. Antes de o espirito conceber os deuses de maneira
antropomorfica, ele da as coisas que o oprimem ou entusiasmam, tomado pela comogio que nele provocam as
misteriosas, tremendas e ameagadoras forcas da vida e da natureza, nomes vagos e indefinidos, os quais evocam
seres mais ou menos indistintos, mais do que a clara visao de figuras humanas®,

E deste nivel pré-historico da atividade espiritual que parecem ter saido essas estranhas figuras, primitivas
mas cutriosamente literdrias, com as quais Empédocles povoa o mundo subterraneo; "esse lugar sem alegria onde o
Crime e a Ira, e legides de outros deuses funestos vagueiam na escuridao dos prados da tristeza, juntamente com a
devoradora Doenga e Podridio e todas as obras da Decomposigio"’. Também 14 se encontravam a Terra-Mae ¢ a
donzela do Sol de olhar penetrante, a sangrenta Luta e a Harmonia de olhar grave, a dama Bela e a dama Feia, a
dama Rapida e a dama Lenta, a adoravel Verdade e a Sombra de negras trancas’.

Os romanos, com sua consciéncia religiosa singularmente arcaica, conservaram esta faculdade primitiva da
personifica¢ao (que nao ¢é exclusivamente antropomorfica) no costume dos chamados zndigitamenta, rito oficial que

consistia na criagdo de novas divindades, nas épocas de grande agitacio popular, com o fim de apaziguar estes
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surtos de emogao coletiva, procurando canaliza-los para estas entidades sagradas. Era um brilhante truque
psicologico para desfazer as tensdes sociais mais perigosas. Assim surgiram divindades como Pallor e Pavor, o palor
e o medo, ou Aius Locutius, a voz que tinha prevenido contra o perigo dos gauleses, ou Rediculus, que havia
obrigado Anibal a retirada, ou Domiduca, a que conduz em paz até ao lar. Também no Antigo Testamento
encontramos exemplos de personificagao no quarteto da Misericérdia, da Verdade, da Justi¢a e da Paz no salmo 85,
onde elas se encontram e se beijam; na figura da Sabedoria do Livro dos provérbios, nos quatro cavaleiros do
Apocalipse etc. Marcel Mauss faz referéncia a uma deusa da Propriedade entre os indios Haida da Colombia
Britanica, espécie de divindade da sorte, cuja funcdo é trazer fortuna’.

Em todos estes casos ¢ licito perguntar até que ponto a personificagao deriva de, ou resulta numa atitude de
té. Podemos mesmo ir mais longe: nao sera toda personificagao, do principio ao fim, simplesmente um jogo do
espirito? Ha exemplos de épocas mais recentes que levam a esta conclusdo. Sao Francisco de Assis reverencia a
Pobreza, sua noiva, num éxtase sagrado e no mais piedoso fervor. Mas se nos perguntarmos seriamente se Sao
Francisco realmente acreditava num ser celeste e espiritual chamado Pobreza, que fosse efetivamente a idéia da
pobreza, o resultado sera a maior indecisao. Feita assim a sangue frio, a pergunta é demasiado direta, equivale a
forcar o conteido emocional da idéia. A atitude de Sao Francisco era um misto de crenca e de descrenca. A Igreja
nao autorizava, pelo menos de maneira explicita, uma crenga como essa. Certamente sua concepgao da Pobreza
oscilava entre a imaginagao poética e a convicgao dogmatica, embora tendendo para esta dltima. A maneira mais
sucinta de exprimir este estado de espirito seria dizer que Sao Francisco brincava com a figura da pobreza. Toda a
vida do santo esta cheia de puras figuras e fatores ladicos, que constituem um de seus aspectos mais interessantes.
Coisa semelhante se passava com Henrique Suso, o mistico alemao de um século depois, que em suas suaves
fantasias misticas e liricas brincava com a idéia da Sabedoria eterna, a qual considerava sua amada. O dominio
ladico dos santos e dos misticos é mais amplo do que o do pensamento racional, é inacessivel a especulagiao
submetida a conceitos logicos. Ha sempre um ponto de encontro entre o jogo e a santidade. O mesmo se verifica
com a imagina¢ao poética e a fé.

Ja desenvolvi mais amplamente o problema do valor ideal das figuras alegdricas em alguns poetas,
visionarios e tedlogos medievais, em meu ensaio sobre as relagdes entre poesia e teologia em Alain de Lille®. Em
minha opinido, é impossivel estabelecer qualquer espécie de distingdo rigida entre a personificagdo poética na
alegoria e a concepgao dos seres celestes, ou infernais, na teologia. Seria cometer grave injusti¢a para com um poeta-
tedlogo como Alain de Lille descrever todo o tesouro poético de seu Anticlandianus ou De Planctu Naturae, tao rico
em imagens, simplesmente como um "jogo" literario. Ha demasiada profundidade em suas imagens, as quais siao
absolutamente inseparaveis da profundidade de seu pensamento filoséfico e teoldgico. Por outro lado, ele mantém
sempre plena consciéncia do carater imaginario de suas concep¢oes. Mesmo Hildegarde de Bingen ndo afirma a rea-
lidade metafisica das Virtudes que vé em suas visdes, e chega mesmo a prevenir-nos contra essa idéia’. A relagio
entre as imagens vistas e as proprias virtudes, diz ela, é de "significacao": designare, practendere, declarare, significare, prae-

figurare. Apesar disso, na visao essas imagens movem-se como seres vivos. No fundo, na visio apresentada como
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experiéncia mistica também nio ha uma pretensio de realidade absoluta'’. Tanto em Hildegarde como em Alain de
Lille, a imaginacao poética oscila constantemente entre a convic¢ao e a fantasia, entre o jogo e a seriedade.

Sob todas as formas, das mais sagradas as mais literarias, desde o Purusha védico até as encantadoras
figurinhas de The Rape of the Lock, a personificacdo é ao mesmo tempo uma funcao ludica e um habito espiritual da
maior importancia. Mesmo na civilizacdo moderna, ela de maneira nenhuma se tomou um mero artificio literario
escolhido arbitrariamente. F, um habito do qual estamos longe de nos ter libertado, mesmo na vida quotidiana. Qual
de nés nao se viu varias vezes dirigindo-se a um objeto inanimado, por exemplo, um botao de colarinho
recalcitrante, com a maior seriedade, atribuindo-lhe uma vontade perversa, censurando-o e injuriando-o por sua
diabdlica teimosia? Quem faz isso utiliza a personificagdo no sentido mais rigoroso da palavra. Contudo nio ¢é
habitual as pessoas confessarem sua crenga no botiao de colarinho como uma entidade ou uma idéia. O que
acontece ¢ simplesmente cair-se involuntariamente na atitude ladica.

Se esta tendéncia inata do espirito para atribuir uma personalidade aos objetos com que lidamos na vida
quotidiana efetivamente tem suas raizes no jogo, estamos nesse caso perante um problema dos mais importantes,
que aqui s6 muito brevemente pode ser tratado. A atitude ludica ja estava presente antes da existéncia da cultura ou
da linguagem humana, portanto o terreno no qual se inscrevem a personificagdo e a imaginagao também ja estava
presente desde o passado mais remoto. Ora, a antropologia e a religido comparada dizem-nos que a personificagao
dos deuses e dos espiritos sob uma forma animal ¢ um dos elementos mais importantes da vida religiosa primitiva.
Na base de todo o complexo do totemismo estd a imagina¢ao teriomérfica. As duas metades de uma tribo nao se
chamam, elas efetivamente sio cangurus e tartarugas. Semelhante maneira de pensar esta encerrada na idéia do
versipellis, conhecida no mundo inteiro e que se refere ao homem que é capaz de mudar de pele, assumindo
temporariamente a forma de um animal, como por exemplo o lobisomem. Esta também implicita nas numerosas
metamorfoses de Zeus em beneficio de Leda, Europa, Semeie, Danae etc., e nos amalgamas entre homem e animal
do pantedo egipcio. Nao pode restar davida que, para o selvagem e também para o homem arcaico do Egito e da
Grécia, esta representacio do homem como animal era perfeitamente "séria", do mesmo modo que a crianga niao
distingue muito claramente entre as duas espécies. No entanto, o selvagem, quando pde sua terrificante mascara e
aparece como um animal, mostra que afinal de contas "sabe". A tnica interpretacio com a qual nds, que ja nao
somos completamente selvagens, podemos recriar este estado de espirito é supor que a esfera ludica, tal com a
observamos na vida da crianca, abarca toda a vida do selvagem, desde as mais sagradas emogdes até aos
divertimentos mais triviais e mais infantis. Seria excessiva ousadia sugerir que a melhor maneira de entender a
presenca do fator teriomorfo no ritual, na mitologia e na religido ¢ em termos de atitude ladica?

Ha outro problema, ainda mais profundo, também derivado de nossa discussio da personificagao e da

alegoria, ¢ era o que tinhamos em mente quando acima nos referimos a '

'um problema dos mais importantes".
Poderemos ter certeza de que a filosofia e a psicologia atuais abandonaram inteiramente o modo de expressiao
alegdricor Muitas vezes penso que nao, e que isso nunca sera possivel. Em sua terminologia, continua insinuando-se
o imemorial pensamento alegoérico, a personificagdo continua presente nos nomes atribuidos aos impulsos psiquicos

e aos estados de espirito. A literatura psicanalitica esta cheia dela. Mas cabe talvez perguntar se alguma vez foi

possivel a linguagem abstrata sem alegoria.
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Nao sio apenas os elementos do mito, sio também os da poesia que se compreendem melhor quando
pensados como fun¢des ludicas. Por que os homens subordinam as palavras a métrica, a cadéncia e ao ritmo? Se
respondermos que ¢é por causa da beleza ou da emocio, estaremos deslocando o problema para um terreno ainda
mais dificil. Mas se respondermos que os homens fazem poesia porque sentem a necessidade do jogo social ja
estaremos mais proximos do alvo. A palavra ritmica nasce dessa necessidade. S6 na atividade ludica da comunidade
a poesia desempenha uma fungao vital e possui seu pleno valor, e estes se perdem a medida em que os jogos sociais
perdem seu carater ritual ou festivo. Elementos como a rima e o distico s6 adquirem sentido dentro das estruturas
ladicas intemporais e onipresentes de que derivam: golpe e contragolpe, ascensio e queda, pergunta e resposta,
numa palavra, ritmo. Sua origem esta inseparavelmente ligada aos principios da canc¢do e da danga, os quais por sua
vez fazem parte da imemorial fun¢iao do jogo. Todas as qualidades da poesia reconhecidas como proéprias, como a
beleza, o carater sagrado, a magia, sio desde inicio abrangidas pela qualidade Iudica fundamental.

Segundo os imortais modelos gregos, distinguimos na poesia trés grandes géneros, o lirico, o épico e o
dramatico. O lirico é o que permanece mais proximo da esfera lddica da qual todos derivam. Aqui, o lirico deve ser
tomado cm sentido extremamente amplo, incluindo, além do género enquanto tal, todos os modos que exprimem o
arrebatamento. Na escala da linguagem poética, a expressao lirica ¢ a mais distante da légica e a mais préxima da
musica e da danca. E a linguagem da contemplagio mistica, dos oriculos ¢ da magia. E nela que o poeta
experimenta mais intensamente a sensacao de ser inspirado de fora, é nela que se encontra mais proximo da
suprema sabedoria, mas também da deméncia. O abandono total da razao e da logica ¢ caracteristico da linguagem
dos sacerdotes e dos oraculos entre os povos primitivos, chegando muitas vezes a ser uma algaraviada incom-
preensivel. Emile Faguet refere-se algures a "e grain de sottise nécessaire au lyrigue moderne’'. Mas nio é s6 o poeta lirico
moderno que precisa dela; todo o género forcosamente precisa ndo estar submetido as limitagdes do intelecto. Um
dos tragos fundamentais da imaginacgao lirica é a tendéncia para o exagero. A poesia precisa ser exorbitante. As
fantasias cosmogonicas e misticas do Rig-Veda e o génio sublime de Shakespeare encontram-se no uso das mais
audaciosas imagens, porque Shakespeare, apesar de ter passado por toda a tradigdo do classicismo, manteve sempre
todo o impeto do vates arcaico.

Nao ¢ apenas no lirico que se encontra o desejo de apresentar as idéias mais mirabolantes possiveis. Esta é
uma func¢do ladica tipica, que se encontra tanto na vida da crianga como em certas doengas mentais. Na
correspondéncia entre Shaw e Terry aparece a estoria de um garotinho que sai correndo do jardim, gritando:
"Mamae, mamae, achei uma cenoura tdo grande . . . tdo grande como Deus!" E outra sobre um doente que diz ao
psiquiatra que irdo busca-lo numa carruagem. "Certamente nio ¢ uma carruagem vulgar, niao ¢?" "Claro que ndo, é
uma carruagem de ouro!" "E como ¢ puxadar" "Por quarenta milhdes de veados de diamante!" Estas qualidades e
quantidades absurdas sio comuns nas lendas budistas. Essa tendéncia megalomaniaca sempre se verificou entre os
adaptadores dos mitos e das vidas de santos. A tradi¢ao hindu apresenta o grande asceta Cyavana em seus exercicios
de zapas, completamente oculto sob um monte de formigas, deixando ver apenas seus olhos, que brilham como dois
carvoes em brasa. Visvamitra fica mil anos sobre as pontas dos dedos dos pés. Este jogo com o maravilhoso em
numero ou grau encontra-se em grande quantidade de estérias de gigantes ou andes, desde os mitos primitivos até
Gulliver. No Snorra Edda, Thor e seus companheiros encontram uma salinha ligada a um imenso quarto de dormir,

na qual passam a noite. Na manha seguinte descobrem que estiveram dormindo no polegar da luva do gigante



Skrymir''. Em minha opiniio, o desejo de espantar o leitor através de um exagero sem limites ou da confusio das
proporc¢oes nao deve ser levado inteiramente a sério, quer o encontremos em mitos que fazem parte de um sistema
de crengas, na literatura pura, ou nas fantasias das criangas. Em todos estes casos trata-se do mesmo habito lidico
do espirito. Sempre julgamos, involuntariamente, a crenca do homem primitivo nos mitos por ele criados em
funcao de nossos padroes cientificos, filoséficos e religiosos. Ha um elemento semi-humoristico, proximo do faz de
conta, que ¢ inseparavel do verdadeiro mito. Estamos perante aquele "elemento taumaturgico da poesia" de que
falava Platio'”.

O fato de a poesia, no sentido mais amplo da pozesis grega, sempre se encontrar dentro da esfera do jogo,
nao significa que seu carater essencialmente lidico seja sempre conscientemente mantido. A epopéia perde sua
relagao com o jogo a partir do momento em que nao se destina mais a ser recitada em ocasioes festivas, mas apenas
a ser lida. E também a lirica deixa de ser compreendida como fun¢io ludica a partir do momento em que
desaparece sua unido com a musica. S6 o drama, devido a seu carater intrinsecamente funcional e devido ao fato de
constituir uma agdo, continua permanentemente ligado ao jogo. A propria linguagem reflete este lago indissolavel,
sobretudo o latim e linguas aparentadas, e também as germanicas. Nessas linguas o drama ¢ chamado "jogo", e
interpreti-lo é "jogar""”. Pode parecer estranho, embora facilmente compreensivel segundo o que anteriormente
dissemos, que os gregos, os proprios criadores do teatro em sua forma mais perfeita, ndo aplicassem a palavra
"jogo" nem ao drama propriamente dito nem a sua execu¢do. Mas o fato de nio existir em grego uma palavra unica
para designar tudo aquilo que ¢ abrangido pela noc¢ao de jogo ¢ suficiente para explicar esse vazio que se verifica em
sua terminologia. A sociedade helénica estava de tal maneira impregnada de espirito lddico que nunca os gregos
pensaram que esse espirito fosse uma entidade especial e autonoma.

E evidente que tanto a tragédia como a comédia tiveram origem no jogo. A comédia atica deriva do &omos
licencioso das festividades dionisfacas. Foi s6 numa fase posterior que ela se transformou num exercicio
conscientemente literario, e mesmo nessa fase, na época de Aristéfanes, conserva numerosos vestigios de seu
passado dionisfaco. No decorrer do cortejo do coro chamado parabase, o coro divide-se em filas e movimenta-se
para tras e para a frente, volta-se para o publico e aponta as vitimas, com frases de escarnio. O vestuario falico dos
atores assim como as mascaras animais com que os elementos do coro se disfarcam sao vestigios de uma remota
antigiidade. Nao ¢é apenas por capricho que Aristéfanes usa as vespas, os passaros e as ras como tema de suas
comédias; o fundamento dessa escolha ¢ toda a tradi¢ao da personificagdo teriomoérfica. Com suas censuras pu-
blicas, com a troca mordente que utilizam, as "velhas comédias" pertencem inteiramente ao dominio daquelas
cangbes antifonais, ultrajantes e provocadoras mas sempre festivas, a que antes fizemos referéncia. Foi
recentemente descoberta, com um alto grau de plausibilidade embora sem apresentar provas definitivas, por Robert
Stumpfl em sua obra Die Kultspiele der Germanen als Ursprung mittelaterlichen Dramas’, uma linha evolutiva semelhante,
partindo do ritual para chegar ao teatro, nas literaturas germanicas, num exato paralelo do que se verifica na

comédia grega.
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Do mesmo modo, também a tragédia ndo é em sua origem uma reproducgdo voluntariamente literaria do
destino humano. Originalmente era uma coisa muito distante da literatura destinada ao palco, era um jogo sagrado
ou um ritual lddico. Mas, com a passagem do tempo, a "representagdo" dos temas miticos tornou-se uma
interpretagdo teatral, com mimica e didlogos, de uma série de acontecimentos que constituem uma estoria com
enredo.

Desde o inicio, tanto a comédia como a tragédia se apresentam sob o signo da competi¢ao, a qual, conforme
vimos, deve ser considerada um jogo, seja sob que circunstancias for. Os dramaturgos gregos preparavam suas
obras dentro de um espirito de competicio, para serem apresentadas na festa de Dionisio. F certo que o concurso
nao ¢ organizado pelo Estado, mas este participa em sua dire¢ao. Havia sempre uma multidio de poetas de segunda
e de terceira ordem competindo pelos prémios. O pubico costumava estabelecer comparagoes, e as criticas eram
extremamente severas. Em sua totalidade, o publico compreendia todas as alusoes e reagia plenamente as sutilezas
de estilo e de expressio, participando de toda a tensao do concurso do mesmo modo que uma multidao num jogo
de futebol. Esperavam ansiosamente os novos coros, para os quais os cidadaos que neles participavam haviam
ensaiado durante todo o ano.

O conteudo das pegas também era agonistico. A comédia, por exemplo, discutia um assunto de interesse
publico ou atacava um individuo ou um ponto de vista, como nos ataques trocistas de Aristéfanes a Socrates e a
Eurfpides®.

A atmosfera do drama era de éxtase dionisfaco e de arrebatamento ditirambico. O ator, separado do mundo
vulgar pela mascara que usava, sentia-se transformado numa outra personalidade, e esta era por ele mais
propriamente encarnada do que simplesmente representada. O publico era arrastado por ele para o mesmo estado
de espirito. Em Esquilo, a violéncia de uma linguagem requintada e as extravagancias da imaginacao e da expressao
estao perfeitamente de acordo com as origens sagradas do teatro. Na esfera espiritual em que nasce o teatro nio ha
lugar para qualquer distin¢ao entre o jogo e a seriedade. Nas tragédias de Esquilo, a experiéncia da mais tremenda
seriedade é apresentada sob uma forma lidica. Em Euripides, o tom oscila entre a seriedade e a frivolidade. O
verdadeiro poeta, diz Sécrates no Simpdsio de Platio, deve ser tragico e comico a0 mesmo tempo, ¢ toda a vida

humana deve ser entendida como uma mistura de tragédia c de comédia'®.
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9. Formas Ludicas da Filosofia

No centro do circulo que procuramos descrever com nossa concepgao do jogo ergueu-se a figura do sofista
grego. Este pode ser considerado como um prolongamento da figura central da vida cultural da época arcaica, que
sucessivamente apareceu sob as formas do profeta, do feiticeiro, do vidente, do taumaturgo e do poeta, e cuja
melhor designagio ¢é a de vates. O sofista possui duas fungdes muito importantes em comum com O tipo mais antigo
de chefe cultural: a de exibir seus extraordinarios conhecimentos, os mistérios de sua arte, ¢ a0 mesmo tempo a de
derrotar seus rivais nas competi¢oes publicas. Nele estio presentes, portanto, os dois fatores principais do jogo
social da sociedade arcaica: o exibicionismo e a aspiracio agonistica. F conveniente lembrar que, antes do
aparecimento do sofista propriamente dito. Esquilo designa com a palavra "sofista" os sabios herdis de antanho,
como Prometeu e Palamedes, ambos os quais enumeram orgulhosamente todas as artes que inventaram para bem
da humanidade. Devido ao fato de gabarem-se de seus conhecimentos assemelham-se aos sofistas posteriores,
como Hipias Polihistor, o homem das mil artes, o mnemotécnico, o autarca economico que se vangloria de ter
fabricado todo o vestuario e objetos que usa, e que constantemente aparece em Olimpia, apresentando-se como o
génio universal, sempre pronto para discutir qualquer assunto (preparado de antemao!) e para responder a quaisquer
perguntas que lhe fagam, proclamando nunca ter encontrado rival'. Tudo isto se assemelha muito ao caso de
Yajnavalkya, o sacerdote solucionador de enigmas dos Brahmanas, que faz cair a cabega de seu adversario”.

As proezas dos sofistas sao chamadas epideixis — exibigao. Cada um deles tem, como acima sugerimos, um
repertério, e recebe honorarios por seus ensinamentos. Algumas de suas pegas tém preco fixo, como as
conferéncias de cinquenta dracmas de Prédico. Goérgias ganhou tanto dinheiro com sua arte que pode dedicar uma
estatua de si mesmo ao deus de Delfos, toda em ouro macico. O sofista itinerante como Protagoras obtinha éxitos
fabulosos. Era um auténtico acontecimento quando um sofista célebre visitava uma cidade. Era admirado como um
ser milagroso, idolatrado como os herdis do atletismo. Em resumo, a profissio de sofista estava a0 mesmo nivel
que o esporte. A cada resposta bem dada os espectadores riam e aplaudiam. Era um verdadeiro jogo apanhar o
adversario numa rede de argumentos’ ou aplicar-lhe um golpe devastador’. Era ponto de honra ser capaz de
apresentar apenas perguntas em. forma de dilema, as quais s6 era possivel dar respostas erradas.

Quando Protigoras chama a sofistica "uma velha arte" (téyvnyv tahoua)’, ele toca no né do problema. Trata-
se efetivamente do velho jogo de perspicacia que, tendo comec¢ado nas culturas mais remotas, oscila entre o ritual
mais solene e o divertimento puro e simples, por vezes elevando-se as alturas da sabedoria, outras, limitando-se a
uma simples rivalidade. Werner Jaeger critica severamente "a maneira atual de descrever Pitdgoras como uma
espécie de charlatdo", considerando essa opinido indigna de resposta’. Todavia, esquece que o charlatio ou o que se
queira chamar-lhe, ¢, tanto por natureza como do ponto de vista histérico, o irmao mais velho de todos os fil6sofos

e sofistas, conservando ainda todos estes vestigios desse antigo parentesco.
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Os proprios sofistas tinham plena consciéncia do carater ludico de sua arte. Gorgias considerava seu Elogio
de Helena um jogo (mouwyviov) e seu tratado Da Natureza foi chamado em retérica um estudo lidico’. Todos aqueles
que se opoem a uma interpretagao desse género, como ¢ o caso de Capelleg, esquecem que em todo o campo da
eloqtiéncia sofistica ¢ impossivel estabelecer uma distingao nitida entre o jogo e a seriedade, e que o termo "jogo" se
adapta perfeitamente a natureza original de tudo isso. Além disso, a opinido segundo a qual a descri¢do dos sofistas
por Platao é uma caricatura ou uma parédiag, s6 ¢ parcialmente verdadeira. E preciso nao esquecer que todos os
aspectos mais frivolos e insinceros do sofista sio elementos essenciais de sua figura, lembrando suas origens.
Pertence por natureza a categoria do némade, é de nascenga um pouco vagabundo e parasita.

Ao mesmo tempo, contudo, os sofistas foram os criadores do meio em que tomou forma a concepgao
helénica da educagao e da cultura. A sabedoria e a ciéncia dos gregos nao eram produtos da escola, no sentido que
atualmente damos a palavra. Ou seja, ndo eram produtos secundarios de um sistema educacional destinado a
preparar os cidadaos para fungdes uteis e proveitosas. Para os gregos, os tesouros do espirito eram frutos do écio
— gyolp' — e para o homem livre todo o tempo durante o qual nio lhe era exigida qualquer prestacdao de servigos
ao Estado, a guerra ou ao ritual era tempo livre, de modo que dispunha mesmo de bastante lazer'’. A palavra
"escola" tem por tras dela uma histéria curiosa. Originalmente significava "6cio", adquirindo depois o sentido
exatamente oposto de trabalho e preparacao sistematica, a medida que a civilizagio foi restringindo cada vez mais a
liberdade que os jovens tinham de dispor de seu tempo, e levando estratos cada vez mais amplo de jovens para uma
vida quotidiana de rigorosa aplicacdo, da infancia em diante.

A sofistica, tecnicamente considerada tomo uma forma de expressao, apresenta todas as semelhangas com o
jogo primitivo que encontramos no caso do predecessor do sofista, o vates. O sofisma propriamente dito esta
intimamente relacionado com o enigma, é um truque de combatente. A palavra grega mpBinpa, em seu sentido
concreto original, designava ou qualquer coisa que se usa para defesa pessoal, como por exemplo um escudo, ou
qualquer coisa que se joga aos pés do outro para ele a apanhar, isto é, uma aposta ou desafio. Ambos estes
significados, tomados abstratamente, aplicam-se bem 2 arte do sofista''. Suas perguntas e argumentos sdo outros
tantos problemata, precisamente nesse sentido. Os jesx d'esprit”’, em que se procura surpreender os outros com
perguntas ardilosas, ocupavam um lugar importante na conversagao entre os gregos. As diversas espécies em que se
dividiam esses jogos foram sistematizadas, recebendo nomes técnicos, entre os quais o Jsorites, apophaskon, outis,
pseudomenos, antistrephon ete. Clearco, discipulo de Aristoteles, escreveu uma Teoria do Enigma, dedicada principal-
mente a espécie chamada griphos: um jogo humoristico de perguntas e respostas, recebendo-se no fim uma
recompensa ou um castigo. "O que ¢ que fica sempre o mesmo em toda a parte ¢ em nenhuma?" Resposta: "O
tempo". "Tu nio és o que eu sou. Eu sou um homem, portanto tu nao és um homem." Ao que se diz ter Didgenes
respondido: "Se queres que isso seja verdade, ¢ melhor comegares por mim"". Crisipo escreveu um tratado

dedicado apenas a certos sofismas. Todas estas perguntas ardilosas assentam na condi¢ao de que o adversario aceite

! H. Gomperz, Sophistik und Rethorik, 1eipzig, 1912, pp. 17, 33.
8 Vorsoktatiker, p. 344.

o Como em Jaeger, #bid., p. 398.

e R W Livingstone, Greek Ideais and Modern Life, p. 64.

Y CF. Sofista, 261 B.

12 Em francés no texto. N. do T)

13 Prantl, Geschichte der 1ogik, 1, p. 492.



tacitamente a validade l6gica do jogo, sem estragar tudo com obje¢des, como fez Didgenes. As proposi¢cdes eram as
vezes estilisticamente ornamentadas com. rimas, repeti¢Oes, paralelismos e outros artificios.

E sempre extremamente fluida a transicdo entre estas brincadeiras e a pomposa peroragao do sofista e do
didlogo socratico. O sofisma ¢ aparentado tanto ao enigma vulgar quanto ao enigma sagrado e cosmogonico.
Eutidemo, no didlogo platonico desse nome, as vezes brinca com truques logicos e gramaticais perfeitamente
infantis'’, outras vezes toca em toda a profundidade da cosmologia e da epistemologia'. As afirmacdes mais
profundas dos filésofos pré-socraticos, como por exemplo a conclusio dos Eleatas de que nio existe "nem génese,
nem movimento, nem pluralidade”, sdo apresentadas sob a forma de um jogo de perguntas e respostas. Mesmo uma
dedugio tao abstrata como aquela que conclui pela impossibilidade de formular um juizo universalmente valido é
feita a partir de um simples sorifes, ou cadeia de perguntas. "Quando se abana um saco de trigo, qual é o grio que faz
barulho? E o primeiro?" "Nzo." "E o segundo?" "Nio." "E o terceiro etc.?" "Nio." "Portanto ..."

Os gregos tinham plena consciéncia de até que ponto nessas questoes se tratava de um jogo. No Euwtideno
Platao apresenta Socrates desdenhando os artificios da sofistica, como uma brincadeira pueril com a doutrina.
"Essas coisas," diz ele, "nada ensinam sobre a natureza das coisas; aprende-se unicamente a enganar as pessoas com
sutilezas e equivocos. F a mesma coisa do que rasteirar alguém, ou tirar-lhe a cadeira no momento em que vai

sentar-se." "

Quando dizes que queres fazer deste rapaz um sabio," continua ele, "estas brincando ou falando a
sério"'? No Sofista, Teeteto é obrigado pelo Estrangeiro de Eléia a admitir que o sofista pertence aquela espécie de
pessoas "que se dedicam a brincadeiras" (tav 8 noudl peteyovrav)'’. Parménides, instado a pronunciar-se sobre
o problema da existéncia, chama a essa tarefa "jogar um jogo dificil" (mpoynateiey moudidy zalew)”, e imediatamente
penetra nos mais profundos problemas ontolégicos, seguindo sempre o modelo do jogo de perguntas e respostas.
"O Um nao pode ter partes, e ¢ ilimitado, portanto destituido de forma; ndo estid em parte alguma, nao se move, é
intemporal e incognoscivel." Em seguida, o argumento ¢ invertido, e depois outra vez, e uma vez mais ainda”. O
argumento anda para trds e para a frente como uma lancadeira, ¢ em seu movimento a epistemologia assume a
forma de um nobre jogo. O elemento lddico nao é proprio apenas dos sofistas, aparece igualmente em Socrates e
Platao™.

Segundo Aristoteles, Zenao de Eléia foi o primeiro a escrever um didlogo na forma interrogativa prépria
dos filésofos de Megara e dos sofistas. Essa forma empregava uma técnica destinada a pegar em falso os
adversarios. Diz-se que Platio se inspirou sobretudo em Sofron para a composi¢ao dos dialogos. Ora este Sofron
era um autor de farsas (utpod), e Aristételes chama claramente ao didlogo uma forma de mimos”, o qual por sua vez
¢ uma forma de comédia. Por isso nao devemos surpreender-nos por ver Sécrates Platdo classificados entre os

. . 22 . ~ , .
malabaristas e taumaturgos, juntamente com os sofistas™. Se tudo isto nao ¢ suficiente para revelar a presenga de

um elemento ludico na filosofia, ha provas mais do que suficientes nos proprios dialogos de Platio. O dialogo ¢é
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uma forma de arte, uma ficgao, dado que evidentemente a verdadeira conversagao, por mais requintada que pudesse
ser entre os gregos, nunca poderia ter correspondido exatamente a forma do dialogo literario. Nas maos de Platao,
o didlogo é uma coisa leve e aérea, completamente artificial. A estrutura narrativa do Parménides, que é quase igual a
de um conto, demonstra isto suficientemente, assim como o inicio do Cratilo e o tom descontraido e informal destes
dois dialogos e de muitos outros. & evidente aqui uma certa semelhanca com o mimos. No Sofista, os principios
fundamentais da filosofia pré-socratica sdo apresentados em tom extremamente ligeiros™ e o mito de Epimeteu e
Prometeu ¢ contado no Protagoras de maneira francamente humorfstica™.

"Quanto a figura e aos nomes desses deuses," diz Sécrates no Cratils, "ha uma explicacdo a0 mesmo tempo
comica e séria, pois os deuses apreciam o humor" — guhondiopoved yoyp yar ot Oeot. No mesmo didlogo afirma
também: "Se eu tivesse assistido a conferéncia de cinqiienta dracmas de Prédico, logo o terias sabido, mas sé assisti

2 de um dracmal®

E diz ainda, no mesmo evidente tom satirico, pois aqui joga com etimologias absurdas:
"Observem agora o truque especial que guardo para tudo o que ndo consigo resolver!"*. E finalmente: "Durante
muito tempo me espantei com minha prépria sabedoria, e nao acredito nela." Mas o que dizer quando o Protdgoras
termina com a inversao dos pontos de vista, ou quando no Menexeno nao fica bem claro se o discurso funerario é
proferido a sério ou nao?

Os diversos personagens de Platio consideram suas investigacdes filosoficas um agradavel passatempo. Os
jovens gostam de discutir, os velhos gostam de ser venerados®. "Isso," diz Calicles no Gdrgias, "é a pura verdade,
conforme tu mesmo compreenderas se deixares agora a filosofia e te voltares para coisas superiores. Porque a
filosofia é muito estimavel quando praticada com modera¢iao na juventude, mas é perniciosa para aqueles que se
abandonam a ela por mais tempo do que é conveniente"*".

Assim, os proprios pensadores que langaram os impereciveis fundamentos da filosofia e da ciéncia
consideravam sua atividade uma distragio de juventude. A fim de demonstrar definitivamente os erros
fundamentais dos sofistas, suas deficiéncias logicas e éticas, Platdo nao hesitou em adotar seu estilo de dialogo
ligeiro e descontraido, pois por mais que aprofundasse a filosofia, nunca deixava de considera-la um nobre jogo. Se
tanto ele como Aristételes consideravam os argumentos falaciosos e os jogos de palavras dos sofistas merecedores
de uma refutagao tao séria e completa, sé podia ser porque seu proprio pensamento filoséfico nao se havia ainda
desprendido da esfera ludica arcaica. Mas cabe talvez perguntar se algum dia a filosofia podera fazé-lo.

Podemos esbogar grosseiramente as sucessivas fases da filosofia da seguinte maneira: num passado muito
remoto, ela se iniciou a partir do jogo de enigmas sagrado, o qual era a0 mesmo tempo um ritual e um divertimento
festivo. Do lado da religidao deu origem a profunda filosofia e teosofia dos Upanishads e dos pré-socraticos; do lado
do jogo produziu o sofista. Nao ha uma distin¢ao absoluta entre os dois lados. Em sua busca da verdade, Platiao
eleva a filosofia a um nivel que so ele seria capaz de atingir, mas sempre daquela forma leve que era e é o elemento

proprio da filosofia. Ao mesmo tempo, ela é cultivada sob as formas inferiores da habilidade sofistica e da argucia

intelectual. Na Grécia, o fator agonistico era de tal modo forte que permitiu a retorica desenvolver-se a custa da
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filosofia pura, a qual ficou oculta pela sombra da sofisticagao, que se exibia como cultura do homem comum.
Gorgias ¢ uma figura tipica desta deterioracao da cultura: afastou-se da verdadeira filosofia para desperdicar seu
espirito no louvor e no abuso da palavra brilhante e da falsa agudeza. Depois de Aristoteles caiu o nivel da filosofia,
asfixiada pelo exagero da emulagao e por um estreito espirito de doutrina. No final da Idade Média, verificou-se um
declinio semelhante, quando a época da grande escolastica, que procurava compreender o sentido intimo das coisas,
seguiu-se uma fase em que bastavam simplesmente as palavras e as férmulas vazias.

Em todos estes aspectos, torna-se dificil determinar com um minimo de rigor o elemento ludico. As vezes,
uma brincadeira infantil ou um dito de espirito superficial s6 por muito pouco nido chegam a ser profundos. O
célebre tratado de Gorgias Sobre o nao-ser, no qual é categoricamente rejeitado todo conhecimento sério em favor de
um niilismo radical, ¢ um fenémeno lddico tio caracteristico quanto o Elgio de Helena, o qual ele mesmo
explicitamente considera um jogo. A auséncia de qualquer separagdo nitida e consciente entre o jogo € o
conhecimento verifica-se no fato de os estdicos tratarem exatamente da mesma maneira os sofismas absurdos
baseados numa armadilha da linguagem e as investigacdes, extremamente sérias, da escola de Megara™.

Quanto ao resto, preponderavam a discussio e a declamagdo, que constantemente eram objeto de
competicao publica. A oratéria era uma forma de exibicionismo, um pretexto para dar espetaculo e ostentar as
palavras. A competi¢io verbal era para o grego a forma literaria indicada para resolver as questdes criticas. E assim
que Tucidedes apresenta o dilema da paz e da guerra nos discursos de Arquidamo e Stelanadas; outras questoes sao
tratadas por Alcibiades, Cléon e Diodotos. E também assim que ele apresenta o problema do poder e do direito sob
a forma de um jogo de perguntas e respostas extremamente sofistico, a proposito da quebra da neutralidade
cometida contra a ilha de Meios. Nas Nuwens, Aristofanes satiriza a mania das discussoes publicas pomposas em seu
duelo entre o Logos justo e o Logo injusto.

A antilogia, ou raciocinio duplo, era uma das preferidas dos sofistas. Além de abrir um vasto campo para o
jogo, esta forma permitia-lhes exprimir a eterna ambigtidade de todos os juizos formulados pelo espirito humano:
tudo pode ser apresentado de duas maneiras opostas. E efetivamente aquilo que conserva relativamente pura e
legitima a arte de ganhar com as palavras é seu carater ladico. S6 quando, com sua pirotecnia verbal, defende um
ponto de vista intrinsecamente imoral, como a "moral dos chefes" de Calicles”, ¢ que o sofista se transforma num
falsificador do saber, a nao ser, evidentemente, que se considere o proprio habito agonistico em si mesmo como
falso ou imoral. Todavia, para a generalidade dos sofistas e mestres de retorica a finalidade principal nao era a
verdade ou o desejo da verdade, e sim a pura satisfacao pessoal de ter razao. Eram animados pelo instinto primitivo
da competi¢io e da luta pela gléria. Alguns dos bidgrafos de Nietzsche’ censuram-no por ter feito reviver a velha
atitude agonistica da filosofia mas, se efetivamente ele o fez, limitou-se a reconduzir a filosofia a suas origens
primitivas.

Nao pretendemos penetrar no dificil problema de saber até que ponto o proprio processo do raciocinio é
marcado por regras ladicas, ou seja, se é valido apenas dentro de uma certa area na qual é aceite a obrigatoriedade
dessas regras. Poder-se-a afirmar que em toda légica, e especialmente no silogismo, ha sempre um acordo tacito no

sentido de aceitar a validade dos termos e conceitos, tal como se faz com as pecas do jogo de xadrez? Prefiro que
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sejam outros a resolver este problema. O que aqui se pretende é apenas indicar com extrema brevidade as
indubitaveis caracterfsticas lddicas da arte da declamacao e da discussio que se seguiu a época helénica. Nao é
necessaria grande copia de pormenores, pois o fenémeno sempre se verifica sob as mesmas formas, e sua evolugao
no mundo ocidental depende em grande parte do exemplo grego.

O introdutor da arte da declamacio e da retorica na vida e na literatura romana foi Quintiliano. Foi uma
moda que se espalhou muito, para além das escolas de retérica da Roma imperial. Dion Crisostom, mestre de
retorica, refere-se aos filésofos de rua que, como o tipo mais vulgar do sofista, enchiam a cabec¢a dos escravos e dos
marinheiros com sua mistura de aforismos, piadas e conversa fiada, que encerrava uma propaganda subversiva. Dai
veio o decreto de Vespasiano, banindo de Roma todos os filésofos. Mas o espirito popular continuava apreciando
os sofismas que estavam em moda. Constantemente os espiritos mais graves lancavam seus avisos; Santo Agostinho
adverte contra "a nociva ambi¢io ¢ os esforgos pueris para apanhar em falso o adversirio"”. Piadas como esta:
"Vocé tem cornos, pois se nao perdeu como algum é porque ainda os tem!" ecoam através de toda a literatura das
Escolas, parecendo nunca ter perdido seu sabor. Certamente era dificil para a maioria detectar a falacia légica em
que assentavam essas proposicoes.

O carater ludico da filosofia durante a Idade das Trevas verifica-se na conversao dos visigodos do arianismo
ao catolicismo em Toledo, no ano 589, que assumiu a forma de um verdadeiro torneio teoldgico, com altos
dignitarios de ambos os lados. Outro exemplo igualmente flagrante do carater esportivo da filosofia durante essa
época é-nos dado pelo cronista Richer” que narra um episédio da vida de Gerbert, o qual foi mais tarde o papa
Silvestre II. Um certo Ortric, escolastico da catedral de Magdeburgo, invejando a celebridade da sapiéncia de
Gerbert, envia a Reims um de seus subordinados, encarregado de assistir secretamente as licoes de Gerbert e tentar
surpreendé-lo na enunciagdo de uma opiniao falsa, para depois poder denuncia-lo ao imperador Oton II. O espiao
interpreta mal os ensinamentos de Gerbert, e comunica aquilo que julgou ter ouvido. No ano seguinte, em 980, o
imperador arranja maneira de reunir os dois letrados em Ravena, e leva-os a discutir perante uma seleta assisténcia
até que o sol se ponha e os assistentes nao possam mais de cansago. O ponto culminante da discussao foi quando
Ortric acusou o adversario de considerar a matematica uma parte da fisica™, quando na realidade Gerbert havia
afirmado serem ambas equivalentes e simultaneas.

Valeria a pena investigar se ndo haveria um carater lddico fundamental naquilo a que se chamou o
Renascimento Carolingeo, essa pomposa exibicdo de erudigdao, poesia e religiosidade sentenciosa cujos principais
participantes se adornavam com nomes classicos ou biblicos: Alcuino como Horacio, Angilberto como Homero, e
o proprio imperador Carlos Magno como David. A cultura de corte tem uma tendéncia especial para adotar a forma
de jogo, dado o fato de mover-se dentro de um circulo restrito. O respeito que se sentia na presenca do imperador
era por si s suficiente para impor toda a espécie de regras e ficcdes. Na Academia Palatina de Carlos Magno o
objetivo expresso era o estabelecimento de uma Azhenae novae, mas na realidade esta digna aspiragao era suavizada
pelos mais elegantes divertimentos. Os cortesaos competiam entre si, na composicao de versos € No sarcasmo
reciproco. Suas tentativas de atingir a elegancia classica de modo algum exclufam a presenca de certos aspectos de

inspiracio muito antiga. "O que ¢ a escrita?", pergunta Pepino, filho de Carlos Magno, e Alcuino responde: " a2
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guardid da ciéncia." "O que ¢ a palavra?" — "A traicdo do pensamento." "Onde se originou a palavra?" — "Na
lingua." "O que é a lingua?" — "Um chicote no ar." "O que é o ar?" — "E o guardiio da vida." "O que ¢ a vida?"
— "A alegria dos felizes, a dor dos infelizes, a espera pela morte". "O que é o homem?" — "O escravo da morte, o
héspede de um s6 lugar, um viajante que passa.”

Este tom ndo ¢ para nods inteiramente desconhecido. Trata-se do velho jogo de perguntas e respostas, do
concurso de enigmas, a resposta com o sentido oculto numa férmula. Em resumo, encontramos aqui uma vez mais
todas as caracteristicas do jogo do saber, o mesmo dos antigos hindus, dos arabes pré-islamicos e dos escandinavos.

Cerca do final do século XI, as jovens nagdes do ocidente foram invadidas por uma sede insaciavel de
conhecimento da vida e de todas as coisas existentes. Essa sede de conhecimento vai pouco depois receber uma
forma institucional com a Universidade, uma das maiores criagdes da civilizagdo medieval, e vai atingir na
escolastica sua mais elevada expressio. Os inicios desta intensa fermentagao espiritual foram marcados por aquela
agitacdo quase febril que parece ser inseparavel de todas as renovagdes fundamentais da cultura. Nessas épocas, ¢é
inevitavel que o elemento agonistico adquira grande preponderancia e se manifeste a0 mesmo tempo das mais
diversas maneiras. O esporte que consistia em vencer o adversario por meio da razao ou do poder da palavra
tornou-se algo comparavel a profissao das armas. O surgimento dos torneios em sua forma mais antiga e mais
violenta, quer por grupos de cavaleiros errando pelos campos e dedicando-se a destrui¢do reciproca, quer por ca-
valeiros solitarios em busca de adversarios a altura (os precursores historicos do cavaleiro errante mais tarde
popularizado pela literatura), coincidiu no tempo com a epidemia, deplorada por Pedro Damido, de controversistas
vagabundos que andavam por todo o lado em busca de vitérias, tal como os sofistas gregos de antanho. Nas
Escolas do século XII, reinava a mais violenta rivalidade, que chegava aos maiores extremos do insulto e da calunia.
Os autores eclesiasticos dao-nos por vezes um rapido esbog¢o da vida nas escolas dessa época, onde salta aos olhos a
importancia dos jogos de argucia e de argumenta¢ao. Alunos e mestres procuram enganar-se uns aos outros com
"armadilhas de palavras e redes de silabas", com mil e um estratagemas e sutilezas. Os mestres mais famosos sao
idolatrados, cada um se gaba de té-los visto ou de ter estudado sob sua direcio™. Alguns deles ganham muito
dinheiro, tal como os sofistas da Grécia. Roscelino, em sua venenosa calunia contra Abelardo, descreve este ultimo
como estando a contar todas as noites o dinheiro ganho com seus falsos ensinamentos, ¢ a gasta-lo todos os dias
em deboches. O proprio Abelardo declara que se dedicou a seus estudos apenas para ganhar dinheiro, e que na
realidade ganhou muitissimo. Sua brusca passagem do ensino da fisica (ou seja, da filosofia) para a interpretagao das
Sagradas Escrituras foi o resultado de uma aposta feita com seus colegas, que o haviam desafiado a isso™. Desde
sempre preferira as armas da dialética as da guerra, e viajou por todos os lugares onde florescia a arte da eloqiéncia
até o momento em que "instalou o acampamento de sua escola" no monte de Santa Genoveva, para a partir daf
"assediar" seu rival, que ocupava a citedra de Paris’’. Esta mistura de retérica, guerra e jogo verifica-se igualmente
nas competicdes escoldsticas entre os tedlogos mugulmanos™.

A competi¢ao pode ser considerada um dos tracos mais marcantes de toda a evolugao da escolastica e das

universidades. Durante muito tempo a moda dominante nas discussdes filoséficas foi o problema dos "universais"
bl
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que era sempre seu tema central e conduziu a uma profunda divisdo entre realistas e nominalistas. Tal fato foi
certamente determinado por fatores essencialmente agonisticos, originando-se na necessidade fundamental de
constituir partidos opostos a proposito de todas as questdes controversas. O espirito de partido é um elemento
inseparavel do desenvolvimento cultural. E possivel que muitas vezes o problema que é objeto da discussio possua
uma importancia relativamente pequena, embora no caso referido ele fosse absolutamente crucial dentro da
problematica filosoéfica, e a controvérsia a que deu origem até hoje ndo tenha sido resolvida. Todo o funcionamento
da Universidade medieval era eminentemente agonistico e ludico. As interminaveis querelas, correspondendo as
atuais discussoes cientificas e filosoficas em revistas etc., o solene cerimonial que ainda hoje ¢ uma caracteristica tao
importante na vida universitaria, o agrupamento dos especialistas em #ationes, as divisdes e subdivisdes, os cismas, 0s
abismos intransponiveis entre as diversas orientagoes, todos estes fendémenos sio proprios da esfera da competicao
e das regras ladicas. Erasmo tem plena consciéncia disso no momento em que lamenta, numa carta a seu adversario
Noel Bédier, a estreiteza de espirito das Escolas, que simplesmente se limitam a trabalhar sobre o material que lhes
foi deixado por seus predecessores, e nas diversas controvérsias recusam tomar em consideragdo todo ponto de
vista que ndo esteja de acordo com suas posi¢oes habituais. "Em minha opinido", escreve ele, "é perfeitamente
desnecessario que vocés procedam nas Escolas exatamente da mesma maneira que quando jogam cartas ou dados,
fazendo que todo e qualquer desrespeito as regras estabelecidas seja suficiente para estragar o jogo. Na discussao
dos problemas culturais, pelo contrario, creio que nao ha nada de escandaloso ou temerario em apresentar idéias
novas"”.

Toda forma de conhecimento, incluindo, evidentemente, a filosofia, é por natureza profundamente
polémica, e é impossivel compreender qualquer polémica a nio ser em termos agonisticos. As épocas em que a
humanidade fez as descobertas culturais mais importantes foram geralmente marcadas pelas mais violentas
controvérsias. Foi o que se deu no século XVII, no momento em que as ciéncias da natureza passaram por uma
fase de glorioso esplendor, a0 mesmo tempo que se verificava um enfraquecimento da autoridade dos autores
antigos e um acentuado declinio da religiosidade. Todos passaram a ocupar posi¢cées bem definidas, cada um fazia
parte de uma ou outra das fac¢oes em que se dividia o campo do saber. Era preciso ser cartesiano ou anticartesiano,
contra Newton ou a favor dele, tomar partido por /es modernes ou pot les anciens”, contra ou a favor do achatamento
da Terra nos polos, da vacinagao etc. No século XVIII, verificou-se um intenso comércio intelectual entre os sabios
de diversos paises, embora felizmente as limitagdes tecnologicas dessa época tenham impedido a exuberancia
caotica de material impresso que atualmente é uma caracteristica tao aflitiva. Era uma época que se prestava mara-
vilhosamente as lutas intelectuais mais sérias ou mais superficiais. Juntamente com a musica, a peruca, o
racionalismo frivolo, a graca do estilo rococéd e o encanto dos saldes, esses combates intelectuais constituem um
aspecto essencial dessa ludicidade que todos reconhecem no século XVIII, e que freqiientemente nos sentimos

tentados a invejar-lhe.

3 Erasmi opus epist.. ed. Allen, VI, N° 1581, 621 e ss.
Em francés no texto. (N. do T.)



10. Formas Ludicas da Arte

Conforme vimos, o elemento ladico é de tal modo inerente a poesia, todas as formas de expressio poética
estao de tal modo ligadas a estrutura do jogo, que é for¢oso reconhecer entre ambos a existéncia de um lago
indissoluvel. O mesmo se verifica, e ainda em mais alto grau, quanto a ligagao entre o jogo e a musica. Salientamos
num capitulo anterior que em diversas linguas se chama "jogo" a manipula¢io dos instrumentos musicais, como na
lingua arabe, por um lado, e por outro, nas linguas germanicas e eslavas. Dado que dificilmente poderia atribuir-se a
uma influéncia ou a uma simples coincidéncia esta identidade entre oriente e ocidente, torna-se necessario supor a
existéncia de alguma profunda razao psicolégica, para explicar esse simbolo tiao claro da afinidade entre a musica e
0 jogo.

Por mais natural que nos pareca essa afinidade, esta longe de ser facil explica-la de maneira clara, e o
maximo que podemos fazer é enumerar os elementos que ambos possuem em comum. Conforme dissemos, o jogo
situa-se fora da sensatez da vida pratica, nada tem a ver com a necessidade ou a utilidade, com o dever ou com a
verdade. Ora, tudo isto pode aplicar-se também a musica. Além disso, as formas musicais sao determinadas por
valores que transcendem as idéias légicas, que transcendem até nossas idéias sobre o visivel e o tangivel. Esses
valores musicais s6 podem ser compreendidos através das designagcoes que a eles aplicamos, termos especificos
como ritmo e harmonia, que se aplicam igualmente ao jogo e a poesia. Nao resta duvida que o ritmo e a harmonia
sao fatores comuns, em sentido exatamente idéntico, a poesia, a musica e ao jogo. Mas, enquanto na poesia as
proprias palavras elevam o poema, pelo menos em parte, do jogo puro e simples para a esfera da idéia e do juizo, a
musica nunca chega a sair da esfera ludica. E precisamente devido a sua intima relacdo, ou antes, a sua indissoluvel
unido com a recitagao musical que a poesia desempenha uma funcao litargica e social tdo importante nas culturas
arcaicas. Todo ritual auténtico é obra de canto, danga e jogo. Atualmente perdeu-se o sentido do jogo ritual e
sagrado, nossa civilizagdo exaustou-se com a idade, tornando-se excessivamente sofisticada. Mas nada contribui
mais para nos fazer recuperar esse sentido como a sensibilidade musical. Sentindo a musica, somos capazes também
de sentir o ritual. Quando se ouve musica, quer ela se destine a exprimir idéias religiosas quer ndao, ha uma fusio
entre a percep¢ao do belo e o sentimento do sagrado, na qual ¢ inteiramente dissolvida a distingao entre o jogo ¢ a
seriedade.

E importante compreender exatamente em que medida e por que razdes as idéias de jogo, trabalho e prazer
estético possuem relagdes inteiramente diferentes no pensamento grego e no nosso. A palavra povoryn tem uma
amplitude muito maior que nossa "musica". Além de abranger o canto e a danga com acompanhamento musical,
abrangia também todas as artes e habilidades presididas por Apoio e as Musas. Estas sao chamadas artes "musicais",
para distingui-las das artes plasticas e mecanicas que nao pertencem ao dominio das Musas. No pensamento grego,
tudo o que ¢ "musical" se relaciona intimamente com o ritual, sobretudo com as festas, nas quais, evidentemente, o
ritual possui sua fungao especifica. Talvez nao haja uma descri¢ao mais lucida das relagdes entre o ritual, a danga, a
musica e o jogo do que a das Leis de Platio'. Os deuses, diz ele, cheios de piedade pela raga humana, condenada ao
sofrimento, ordenaram que se realizassem as festas de acao de gragas como descanso para suas preocupagoes, €

deram-lhes Apoio, as Musas e Dionfsio como companheiros dessas festas, a fim de que essa divina comunidade
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festiva restabelecesse a ordem das coisas entre os homens. A isto segue-se a tao citada explicagao platonica do jogo,
como todas as criaturas jovens sao incapazes de conservar em repouso seus COrpos € suas vozes, COmo precisam
movimentar-se constantemente e fazer ruidos de alegria, precisam correr, saltar, dancar e emitir toda a espécie de
gritos. Mas, enquanto todas as outras criaturas desconhecem a distingdo entre a ordem e a desordem, aos homens,
os mesmos deuses que lhes foram dados como companheiros da danga concederam a percep¢ao do ritmo e da
harmonia, a qual ¢ invariavelmente acompanhada de prazer. Nao seria possivel indicar de maneira mais clara a
existéncia de uma relagdo entre a musica e o jogo. Mas esta idéia, apesar de sua importancia, tem no pensamento
grego um obstaculo constituido pela peculiaridade semantica a que anteriormente fizemos referéncia, o fato de a
palavra que designa o jogo — moudix — ser sempre, devido a sua etimologia, tomada no sentido de jogo de criangas,
de infantilidade. Portanto, foi preciso que as formas mais elevadas fossem expressas por termos especificos como
aywo, competicao, oyohdlety, tomar o seu tempo, preguicar, Strywyr (a letra, "passar”, mas, de maneira aproximada,
podendo ser traduzido como "passatempo™)’, palavras de onde se encontra inteiramente ausente o elemento lidico
essencial. Foi assim que o espirito grego ndo conseguiu realizar a unidade fundamental de todas estas idéias num
unico conceito geral, como na palavra latina /udus, claramente concebida, e nas palavras que designam o jogo nas
linguas européias mais modernas. E por essa razio que Platio e Aristoteles precisam alongar-se tanto sobre o pro-
blema de saber se e até que ponto a musica ¢ mais do que jogo. O texto platonico acima referido continua como
segue's’

"Aquilo que nio encerra utilidade, nem verdade, nem valor simbdlico, mas também nao acarreta
conseqiiéncias nefastas, pode ser apreciado mediante o critério do encanto (xdp:d ) que possui e pelo prazer que
provoca. Esse prazer, dado que nao tem como conseqiiéncia um bem ou um mal dignos de nota, constitui um jogo
— noudd."

Todavia, convém notar que Platao se refere apenas aos recitais de musica, isto é, a musica tal como hoje a
concebemos. Em seguida, acrescenta que devemos procurar na musica coisas mais elevadas do que este prazer; mas
passemos agora para Aristoteles™:

"Niao ¢ facil determinar a natureza da musica, assim como o proveito que tiramos de seu conhecimento.
Talvez seja por causa do jogo’ e da recreagio que desejamos a musica tal como desejamos dormir e beber, que
também ndo sdo em si mesmos coisas importantes ou sérias (omovdata) mas agradaveis e capazes de afastar as
preocupagoes. E certo que muitos usam a musica para este fim e que a estas trés coisas, a musica, a bebida e o sono,
acrescentam a danga. Ou deverfamos antes dizer que a musica conduz a virtude na medida em que, tal como a
ginastica, ¢ capaz de exercitar o corpo, alimenta uma certa ética e nos permite gozar as coisas de maneira adequada?
Ou por ultimo [0 que é uma terceira fungao, segundo Aristételes], ndo contribuira ela para a recreagao mental
(Surywym) e para a aquisi¢ao de conhecimentos (pypovnor)?"

Esta palavra Siyéyn é extremamente significativa. A letra, designa o "passar" ou o "gastar" do tempo, mas
traduzi-la por "passatempo" s6 ¢ aceitavel quando se tem perante o trabalho e o 6cio a mesma atitude que

Aristoteles. "Hoje em dia," diz ele® a maior parte das pessoas fazem musica por prazer, mas os antigos lhe atribufam
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um lugar na educa¢ao (nadewx), porque a Natureza nao quer apenas que trabalhemos bem, quer igualmente que
utilizemos bem o écio (oyohalew Savashu xehw )". Para Aristételes, a preguica ou 6cio é o principio do universo. E
uma coisa preferivel ao trabalho, e ¢, sem duvida, o fim (tehod) de todo trabalho. Esta inversio de uma relagao por
nés bem conhecida pode parecer estranha para quem nao souber que na Grécia o homem livre ndo precisava
trabalhar para ganhar a vida, e portanto dispunha de tempo para dedicar-se a nobres ocupagdes de carater
educativo. Para ele, o problema era como ocupar seu oyoly, seu tempo livre. Nao deveria ser no jogo, porque nesse
caso o jogo seria o fim ultimo da existéncia e isso para Aristételes era impossivel, pois a noutdia pura e simples nao
passa de brincadeira infantil. O jogo pode servir para descansar do trabalho, como uma espécie de tonico, na
medida em que da repouso a alma. Mas o lazer niao parece conter toda a alegria nem todo o prazer da vida. Ora esta
telicidade, ou seja, o fim da necessidade de lutar por aquilo que ndo se tem, ¢ o fels. Mas nem todos os homens a
encontram nas mesmas coisas, e alias ela é superior quando aqueles que a gozam sio melhores e quando suas
aspiragbes sao mais nobres. Portanto, fica claro que precisamos educar-nos para esta diagogné e aprender certas
coisas, mas nao, note-se bem, em nome do trabalho, e sim em nome delas proprias. Era por este motivo que nossos
antepassados recomendavam a musica como paideia, como educagio, cultura, como algo que nao é necessario nem
util, como ler e escrever, mas serve simplesmente para gastar o tempo livre.

Verificamos nesta exposi¢ao uma distingao entre o jogo e a seriedade muito diferente da nossa, e um critério
de avaliagio de ambos que também nao é o mesmo que o nosso A diagogné adquire imperceptivelmente o
significado daquelas preocupacdes intelectuais e estéticas que sao proprias do homem livre. As criangas, diz
Aristételes’, ndo sio ainda capazes dela, pois a diagogné é um fim ultimo, uma perfeicao, e a perfeicao é inacessivel ao
que ¢é imperfeito. O gozo da musica aproxima-se desse fim dltimo da agdo, devido ao fato de nao ser procurado em
funcdo de um bem futuro, mas em funcio de si mesmo.

Esta concepg¢io da musica coloca-se numa situacao intermédia entre um nobre jogo e a "arte pela arte".
Todavia, ndo podemos com verdade afirmar que o ponto de vista de Aristoteles dominava a concepgao grega da
natureza e do significado da musica. Havia um outro ponto de vista, mais simples e mais popular, que atribuia a
musica uma fungao técnica, psicoldgica e sobretudo moral perfeitamente definida. Pertencia as artes miméticas, e a
conseqiiéncia dessa mimese é despertar sentimentos éticos de cariter positivo ou negativo’. Cada melodia, cada tom
e cada atitude na danga representa alguma coisa, revela ou retrata alguma coisa, e conforme a coisa retratada seja boa
ou ma4, bela ou feia, assim também a musica sera qualificada. E nisto que reside seu valor ético e educativo, pois a
experiéncia da mimese desperta os sentimentos imitados’. F assim que as melodias olimpicas despertam o
entusiasmo, e outros ritmos e melodias sugerem a cdlera, a calma, a coragem, a contemplagdao etc. Enquanto os
sentidos do tato e do gosto nao tém nenhum efeito ético, e o da vista s6 tem muito pouco, a melodia, por sua
propria natureza, exprime um ezhos. Os diversos zodes, em especial, sao veiculos de significados éticos. O modo lidio
produz tristeza, e o modo frigido acalma; de maneira semelhante a flauta excita etc., tendo cada instrumento uma
funcdo ética diferente. Para Platio, mimesis é um termo geral que descreve a atitude espiritual do artista'’. O imi-

tador, mimetes, ou seja, tanto o artista criador como o executante, nao sabe se a coisa que imita é boa ou ma. Para ele
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a mimesis ¢ um simples jogo, ndo é trabalho sério''. Isto acontece mesmo com os poetas tragicos, afirma ele; eles
também sado mimetikor, imitadores. Temos que deixar de lado um problema pouco claro, o de saber que significa
realmente esta defini¢do um tanto depreciadora do trabalho criador. Para nés importa apenas que Platao entendia a
criatividade como jogo.

Esperamos que esta digressao sobre o valor atribuido a musica pelos gregos tenha mostrado claramente
como, em seu esfor¢o para definir a natureza e a fun¢do da musica, o pensamento humano sempre caminhou em
dire¢ao a esfera do puro jogo. Este fato fundamental, de que toda atividade musical possui um carater
essencialmente ludico, é sempre implicitamente aceite, embora nem sempre seja explicitamente formulado. Nas
épocas culturalmente mais primitivas, as diversas propriedades da musica eram distinguidas e definidas com uma
certa ingenuidade rude. Os homens exprimiam o arrebatamento provocado pela musica sagrada em termos de coros
e esferas celestes etc. Nessas épocas, além de sua funcgdo religiosa, a musica era louvada sobretudo como um
passatempo edificante, como um artificio sublime, ou simplesmente como um divertimento agradavel. S6 bem
tardiamente a musica passou a ser apreciada e abertamente reconhecida como algo extremamente pessoal, fonte de
algumas das experiéncias emocionais humanas mais profundas e uma das coisas mais belas da vida. Durante muito
tempo teve uma func¢do puramente social e ladica e, embora a competéncia técnica dos executantes fosse muito
admirada, os compositores eram pouco considerados, e sua arte era classificada entre as tarefas domésticas.
Aristoteles considera-os gente de baixa extracdo, e quase até nossa época sempre foram uma espécie de
vagabundos, juntamente com os jograis, os acrobatas, os atores etc. No século XVII, os principes tinham seus
musicos tal como tinham seus estabulos, e a orquestra da corte era um assunto doméstico entre outros. Sob Luis
X1V, a musique du roi exigia o cargo de compositor permanente, e 0s vingt-quatre violons do rei eram também atores.
Um dos musicos, Bocan, também era mestre de danga, e todo mundo sabe que mesmo Haydn ainda usava libre na
corte dos Esterhazy e diariamente recebia suas ordens do principe. Se por um lado o publico aristocratico dessa
época era sem duvida extremamente culto, por outro lado eram extremamente reduzidos sua reveréncia pela
majestade da arte e seu respeito pelos executantes. A atitude atual do publico de concertos, de siléncio sacramental e
respeito magico pelo maestro, data de ha bem pouco tempo. As gravuras que retratam concertos no século XVIII
mostram o publico entregue a conversagao elegante, e ainda hé trinta anos era frequiente na vida musical francesa o
espetaculo ser interrompido por criticas dirigidas a orquestra ou ao maestro. A musica era ainda em grande parte
um divertimento, e o que nela era mais admirado era o virtuosismo. De maneira alguma as criagdes dos
compositores eram consideradas como sua propriedade sagrada, sobre a qual tinha direitos inalienaveis; os
intérpretes abusavam de tal maneira da cadéncia livre que tiveram de ser tomadas certas medidas, como por
exemplo no caso de Frederico o Grande, que proibiu os cantores de procurarem embelezar as composi¢oes a ponto
de alterar seu carater original.

Poucas sio as atividades humanas tao imbuidas de espirito competitivo como a musica, e assim foi sempre
desde o duelo entre Marsyas e Apolo. Wagner imortalizou estas batalhas vocais em seus Meistersinger. E ha exemplos
posteriores a época dos Meistersinger, como a competi¢ao entre Handel e Scarlatti promovida pelo cardeal
Ottoboni em 1709, sendo o cravo e o 6rgao as armas do duelo. Em 1717, Augusto o Forte, rei da Saxo6nia e da

Polonia, tentou organizar uma competi¢ao entre Bach e um tal Marchand, mas este dltimo nao compareceu. Em
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1726, toda a sociedade londrina estava em alvorogo por causa da competicio entre as duas cantoras italianas
Faustina e Cuzzoni. Chegou a haver gente esbofeteada, e as vaias eram freqiientes. F extraordinéria a facilidade com
que na vida musical se formam grupos e facgdes. O século XVIII esta cheio de duelos deste género, Bononcini
contra Handel, Gliick contra Piccini, os Boxffons parisienses contra a ()pera. O partidarismo musical chega, as vezes,
a originar uma longa e violenta querela, como aquela que se estabeleceu entre wagnerianos e brahmsianos.

O romantismo, que sob tantos aspectos estimulou nossa consciéncia estética, foi também o principal
promotor do reconhecimento, em circulos cada vez mais amplos, da misica como uma das coisas mais valiosas da
vida. Mas esse reconhecimento nao implicou o desaparecimento de qualquer das fungdes mais antigas da musica, e
o elemento agonistico continua tende a mesma importancia de sempre. Encontrei nos jornais a noticia de um
concurso internacional que se realizou pela primeira vez em Paris em 1937: o prémio, oferecido pelo falecido
senador Henry de Jouvenel, se destinava a melhor interpretacao do 6° Noturno para piano de Fauré.

Se é certo que tudo o que se relaciona com a musica esta situado no interior da esfera ludica, o mesmo se
pode afirmar, e em mais alto grau, da irma gémea da musica, a danga. Quer se trate das dangas sagradas ou magicas
dos selvagens, ou das dangas rituais gregas, ou da danga do rei David diante da arca da Alianca, ou simplesmente da
danca como um dos aspectos de uma festa, ela é sempre, em todos os povos e em todas as épocas, a mais pura €
perfeita forma de jogo. E certo que nem todas as formas de danca apresentam essa qualidade ludica em toda a sua
plenitude. Esta se verifica mais facilmente na danga de roda ou de figura, mas também estd presente na danga
individual, como alids acontece em todos os casos em que a danga ¢ uma exibi¢do de movimento ritmico, como no
minueto ou na quadrilha. A substituicdo das dangas de roda e de figura pela danga a dois, quer assuma a forma das
voltas da valsa e da polca ou os movimentos para tras e para a frente e mesmo as acrobacias da danga atual, deve
talvez ser considerada um sintoma de decadéncia cultural. Ha boas razdes para afirmar isto. que podem ser
encontradas na histéria da danga e nos elevados padroes de beleza e de estilo a que ela chegou em épocas mais
antigas, e ainda hoje chega nos casos em que a danga assume uma forma artistica, como no ballet. Mas, quanto ao
resto, nao ha duvida que as dancas modernas tendem a fazer desaparecer o elemento ludico.

Sio tdo intimas as relagdes entre o jogo e a danga que mal se torna necessario exemplifica-las. Nao é que a
danca tenha alguma coisa de jogo, mas, sim, que ela ¢ uma parte integrante do jogo: ha uma relacio de participacao
direta, quase de identidade essencial. A danga é uma forma especial e especialmente perfeita do proprio jogo.

Passando da poesia, da musica e da danga para as artes plasticas, verifica-se serem menos evidentes as
relagdes com o jogo. O espirito helénico viu com toda a clareza a diferenca fundamental existente entre os dois
campos da produgao e da experiéncia estética, a0 colocar algumas das artes sob a prote¢do das musas e negar essa
dignidade a algumas outras, entre as quais se contam aquelas que classificamos como artes plasticas. Quando
acontecia estas serem colocadas sob a protecio divina era sob a de Hefesto ou da Atena Ergane, a Atena do
trabalho. Os artistas plasticos nao recebiam uma admira¢do e uma aten¢do que se pudesse comparar a que era
dedicada aos poetas. Nao quer isto dizer que as honras prestadas a um artista se medissem pelo fato de ele
pertencer a uma Musa ou nao, pois conforme ja vimos o status social do musico, regra geral, era muito baixo.

A distingdo entre as artes plasticas e as artes musicais corresponde grosso modo a aparente auséncia de
caracteristicas ludicas nas primeiras em contraste com sua acentuada presenca nas segundas. Ndo sera preciso ir

muito longe para descobrir a razdao deste fato. Para se tornarem esteticamente operantes as artes das Musas ou artes



"musicais" precisam ser executadas perante um publico. A obra de arte desse tipo, mesmo estando ja composta ou
escrita, s6 adquire vida propria quando ¢ interpretada, isto ¢, quando ¢ objeto de uma representacao ou productio no
sentido literal do termo, quando ¢é apresentada a um publico. As artes "musicais" sio fundamentalmente agdo e sio
apreciadas enquanto tais de cada vez que a agdo ¢é repetida na interpretagdo. Aparentemente esta afirmagao ¢é
desmentida pelo fato de haver uma Musa especial para a astronomia, outra para a epopéia e outra para a historia;
mas convém lembrar que a atribuicdo de uma fungio especifica a cada uma das nove Musas foi obra de uma época
tardia, e que pelo menos a epopéia e a historia (respectivamente os dominios de Caliope e Clio) originariamente
faziam parte da profissio do walks e que, enquanto tais, ndo se destinavam a ser lidas ou estudadas, e sim a ser
recitadas em estrofes, com um solene acompanhamento musical. Nelas, a a¢do era tao essencial como na musica e
na danga, e tal como estas precisavam ser interpretadas. Além disso o elemento a¢ao nio se perde quando se passa
da poesia ouvida para a lida. Essa a¢do, que é a alma de todas as artes protegidas pelas Musas, pode perfeitamente
receber o nome de jogo.

O caso das artes plasticas é completamente diferente. O préprio fato de estarem ligadas a matéria e as
limitagdes formais que daf decorrem ¢é suficiente para impedir irremediavelmente a liberdade do jogo e retirar-lhes
aquele voo pelos espacos de que a musica e a poesia sao capazes. Quanto a este aspecto a situagao da danga é muito
especial, pois é ao mesmo tempo musical e plastica: musical porque seus elementos principais sio o ritmo e o
movimento, e plastica porque esta inevitavelmente ligada a matéria. Sua interpreta¢ao depende das limitacbes do
corpo humano, e sua beleza é a do préprio corpo em movimento. A danga ¢ uma cria¢ao plastica como a escultura,
mas apenas por um momento. Tem em comum com a musica, que a acompanha e que é sua condi¢ao necessaria, o
fato de depender de sua capacidade de repeti¢ao.

Além desta oposicao intrinseca, ha também, entre as artes plasticas e as artes "musicais", uma oposi¢ao
afetiva e operacional. O arquiteto, o escultor, o pintor, o desenhador, o ceramista e o artista decorativo, todos eles
geralmente gravam na matéria um certo impulso estético mediante um trabalho longo e penoso. Sua obra possui
duragido e ¢ constantemente visivel. Ao contrario da musica, o efeito emocional de sua arte nao depende de uma
forma especial de interpretacao pelo préprio artista ou por outros. Uma vez terminada, a obra, muda e imovel,
produzira seu efeito enquanto houver olhos para contempla-la. A auséncia de qualquer espécie de agao publica para
a realizacdo da obra de arte plastica parece nio deixar lugar para o fator ludico. Por mais possuido que o artista
plastico esteja por seu impulso criador, é-lhe necessario trabalhar como artesio, com seriedade e atencio,
corrigindo-se constantemente. No momento da "concepgdo", sua inspiracio pode ser livre e veemente, mas o
momento da execu¢ao depende da habilidade da mao doadora de forma. Portanto, se na execugao da obra de arte
plastica tudo parece indicar a auséncia do elemento lddico, em sua contempla¢ao nao ha qualquer lugar para tal
elemento, pois onde nao ha agio visivel nao pode haver jogo.

Se o carater de trabalho produtivo, de artesanato cuidadoso e de industria ja diminui o fator ludico nas artes
plasticas, tal fato ¢ ainda mais acentuado pela prépria natureza da coisa, que é determinada em grande medida por
sua finalidade pratica, a qual ndo depende absolutamente nada do impulso estético. A pessoa encarregada de fazer
alguma coisa encontra-se perante uma tarefa séria e de responsabilidade, o que exclui qualquer idéia de jogo. E

preciso construir um edificio, um templo ou uma residéncia, que valha por sua func¢ao no ritual ou por sua



adequagao a0 uso humano. Ou entdo é preciso fazer um vaso, uma pega de vestuario, uma imagem, cada um dos
quais pode nao corresponder a idéia que o objeto quer reproduzir simbolicamente ou por imitagao.

Portanto, a produgao da arte plastica desenrola-se completamente fora da esfera ludica, e sua exibi¢ao é
necessariamente parte de um ritual, de uma festividade ou de um acontecimento social. A inauguragao de estatuas, a
colocagao de pedras fundamentais, as exposi¢oes etc., nao sao por si mesmas parte integrante do processo criador, e
em sua maioria sio fenémenos recentes. As artes "musicais" prosperam num ambiente de alegria coletiva, mas o
mesmo nao acontece com as artes plasticas.

Apesar desta diferenca fundamental, é possivel encontrar nas artes plasticas vestigios do fator ludico. Nas
culturas arcaicas, a obra de arte tinha em grande parte seu lugar e sua fungdao no ritual, como objeto dotado de
significacao sagrada. Tanto edificios como estatuas, roupas e armas ricamente ornamentadas podiam-se relacionar
com a vida religiosa. Eram objetos dotados de poder magico, carregados de valor simbolico, representando muitas
vezes uma entidade mistica. Ora o ritual e o jogo sao tao estreitamente aparentados que seria muito estranho nao
encontrarmos as qualidades ludicas do ritual de alguma maneira refletidas na produgdo e na apreciagao das obras de
arte. Nao sem alguma hesita¢ao, atrevo-me a sugerir aos especialistas da antigiiidade classica a possivel existéncia de
uma ligacdo semantica entre o ritual, a arte e o jogo, oculta por detras da palavra grega ayalpaa. Agalma deriva de
uma raiz verbal de significado muito complexo, no centro do qual se encontra a idéia de exultagio ou jubilacio,
comparavel ao alemao jroblocken, freqientemente utilizado em sentido religioso. Na periferia, ha outros sentidos
como "celebrar", "fazer resplandecet”, "exibit", "regozijar-se", "adornat". O significado central do substantivo é o
de ornamento, pega de exibi¢ao, objeto precioso, em resumo, uma coisa bela que é uma alegria para todo o sempre.
A yodpoato auxtg é um nome poético atribuido as estrelas. Finalmente, ja bastante longe de tudo isto, agalma
significa estitua, especialmente a estatua de um deus. Atrevo-me a sugerir que a palavra adquiriu este significado
através de um termo intermédio que significa "dadiva votiva". Se efetivamente os gregos designavam a imagem de
um deus, e portanto a esséncia da arte sacra, com um termo que exprimia uma jubilosa oferenda (exultante e
exaltante), estamos aqui muito perto daquele ambiente de jogo sagrado que é tao caracteristico do ritual arcaico.
Quanto a tirar desta observagao conclusdes mais explicitas, é coisa que nao sei se ¢ licito fazer.

Ha muito tempo, apareceu uma teoria que pretendia explicar a origem das artes plasticas em func¢do de um “instinto
ladico™ (Spielirieb) inato'. E evidente que ndo se pode negar a existéncia de uma necessidade quase instintiva, espon-
tanea, de ornamentar as coisas, ¢ que seria possivel consideri-la uma fungao ludica. E uma necessidade bem
conhecida por todos aqueles que, de lapis na mao, alguma vez tiveram que assistit a uma reunido aborrecida.
Irrefletidamente, quase sem ter consciéncia do que fazemos, brincamos com linhas e planos, curvas e massas, ¢
deste distraido garatujar vao surgindo arabescos fantasticos, estranhas formas animais ou humanas. Deixemos para
os psicologos a tarefa de atribuir aos "impulsos" inconscientes que quiserem esta suprema arte do tédio e da
inanicao. O que ¢ inegavel é que ela é uma funcao ladica de ordem inferior, semelhante as brincadeiras dos
primeiros anos da vida da crianga, num momento em que a estrutura superior do jogo organizado ainda nao esta
plenamente desenvolvida. Mas é impossivel considerar uma fung¢ao psiquica como esta explicagao suficiente da ori-
gem dos motivos ornamentais na arte, € muito menos da criagao plastica em seu todo. Nao se pode aceitar que as

divagacoes sem objetivo das maos pudessem alguma vez ter dado origem a uma coisa como o estilo. Além disso,
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essa necessidade plastica de maneira alguma se satisfaz com a simples ornamentagdo de uma superficie, pois se
orienta em trés direcoes: a decoracdo, a construcdo e a imitacdo. Se considerassemos toda arte derivada de um
hipotético "instinto ladico", evidentemente serfamos obrigados a fazer o mesmo com a arquitetura ¢ a pintura. Seria
absurdo considerar simples rabiscos as pinturas rupestres de Altamira, e atribui-las ao "instinto ladico" equivaleria a
considera-las assim. Quanto a arquitetura, essa hipétese simplesmente nao tem cabimento algum, porque nessa arte
o impulso estético esta longe de ser o impulso dominante, como provam as construgoes das abelhas e dos castores.
Embora a tese central mesmo assim afirmamos que a origem da arte nao pode ser explicada em funcao de um
"instinto" ladico, por mais inato que este seja. E certo que quando contemplamos certos exemplos dos riquissimos
tesouros das artes plasticas achamos dificil afastar a idéia de jogo e de fantasia, de criatividade Iudica do espirito ou
das maos. O grotesco das mascaras de danga dos povos selvagens, a monstruosa confusio de figuras dos totens, as
distorgOes caricaturais das formas humanas e animais, todos estes exemplos parecem sugerir que o jogo é a origem
da arte. Mas é apenas uma sugestao.

Mas se no terreno das artes plasticas o fator ludico parece ter uma importancia muito menor do que nas que
chamamos artes "musicais", o problema muda da figura quando passamos da c¢ria¢ao das obras de arte para a
maneira como elas sao recebidas pelo meio social. Neste caso verificamos imediatamente que a habilidade plastica é
um objeto de competigao tio importante como qualquer outro. Na aprecia¢do da arte também esta presente aquele
impulso agonistico cuja importancia vimos ser imensa em diversos dominios da cultura. O desejo de desafiar um
rival a realizar uma dificil e aparentemente impossivel proeza de habilidade artistica vem desde as origens da propria
civilizacio. E o equivalente das diversas competi¢cbes que encontramos nos dominios do conhecimento, da poesia e
da coragem. Mas poderemos afirmar taxativamente que as obras-primas da habilidade artistica, expressamente
encomendadas, tiveram para a arquitetura a mesma importancia que o concurso de enigmas teve para a filosofia, ou
os duelos de canto e versificagdo para a poesia? Em outras palavras, sera que as artes plasticas evolufram na e
através da competicaor Antes de responder, ¢ preciso ter bem presente que ¢ praticamente impossivel distinguir
absolutamente entre a competicao para produzir alguma coisa a competicao para realizar uma -a¢ao qualquer. As
demonstracoes de forca e habilidade, como o feito de Ulisses, atravessando com uma flecha os buracos de uma
duzia de achas, pertencem inteiramente a esfera ludica. Essas proezas nao sao obras de arte no sentido em que hoje
as entendemos, mas ser capaz de pratica-las ¢ uma arte. Na cultura arcaica e mesmo depois a palavra "arte" abrange
quase todas as formas de destreza humana, e nao apenas as que sio criadoras. Esta conexdo geral nos permite
reencontrar o fator lddico também nas obras-primas, no sentido mais restrito do termo, e nao apenas nos diversos
tipos de zour de force. Ainda hoje continua havendo esse tipo de competi¢do em concursos como o Prémio de Roma,
que sao uma forma especializada da imemorial competi¢ao onde cada um procura afirmar sua superioridade sobre
todos os rivais e em todos os dominios. A arte e a técnica, a destreza e a capacidade criadora, estavam para o
homem arcaico unidos no eterno desejo de ganhar. No grau mais baixo da escala social da competi¢io situam-se as
nehevopota, ordens jocosas dadas pelo simposiarca grego aos participantes dos festins, semelhantes ao poenitet de
uma época posterior. Os jogos de prendas e os de atar e desatar nés pertencem a mesma categoria. Neste ultimo
caso, temos certamente vestigios de um costume sagrado oculto por detras do jogo. Quando Alexandre o Grande
cortou o n6 goérdio comportou-se como um desmancha-prazeres em todos os sentidos, pois infringiu tanto as

regras do jogo como as da religiao.



Sdo necessarias mais algumas explicagdes sobre o papel da competigao na evolugao da arte. Praticamente
todos os exemplos conhecidos de competicdes em que foram dadas mostras de uma habilidade espantosa
pertencem mais a mitologia, a lenda e a literatura do que propriamente a historia da arte. O gosto pelo exorbitante e
o miraculoso encontra seu terreno mais fértil nas estérias fantasticas contadas acerca dos artistas do passado. Os
grandes portadores de cultura dos tempos primitivos, segundo as mitologias, inventaram todas as artes e oficios que
hoje constituem os tesouros da civilizagdo em conseqiiéncia de uma ou outra espécie de conquista, muitas vezes
com risco da prépria vida. Os Vedas dao a seu deus faber um nome especial: fvashtar, ou seja, aquele que faz. Foi ele
que forjou o raio (vajra) para Indra. Participou de um concurso de destreza com os trés rbbu ou artifices divinos, os
quais fizeram os cavalos de Indra, o carro dos Asvins (os Dioscuru dos hindus) e a vaca milagrosa de Brhaspati. Os
gregos tinham uma lenda sobre Politecnos e sua esposa Aeden, os quais se gabavam de amar-se mais um ao outro
do que Zeus e Hera, ao que Zeus lhes enviou Eris (a Emula¢io), que os induziu a competir um com o outro em
toda a espécie de trabalhos artisticos. Os andes artifices da mitologia nérdica pertencem a mesma tradigao, assim
como Wieland o Ferreiro, cuja espada era tdo afiada que era capaz de cortar novelos de 13 flutuando num rio. Assim
também Dédalo, que sabia fazer tudo: construiu o Labirinto, fez estatuas que caminhavam, e uma vez, perante o
problema de fazer passar um fio pelas sinuosidades de uma concha, resolveu-o amarrando o fio a uma formiga.
Aqui, a proeza técnica encontra-se ligada ao enigma; mas, enquanto o bom enigma encontra solu¢do num contato
espiritual inesperado e surpreendente, num espécie de curto-circuito mental, a primeira muitas vezes se perde no
absurdo, como na lenda da corda de areia usada para coser pedagos de pedra”. E uma anailise correta s6 pode
chegar a conclusio que os milagres dos santos do Cristianismo estio na continuagido desta arcaica linha de
pensamento. Nao ¢ preciso ir muito longe em hagiografia para encontrar sinais inequivocos das relagdes entre os
relatos de milagres e o espirito ladico.

Além de ser um tema dos mais freqientes no mito e na lenda, o artesanato competitivo desempenhou um
papel perfeitamente claro no desenvolvimento efetivo das artes e das técnicas. A competicio em destreza, narrada
pelo mito, que se estabeleceu entre Politecnos e Aedon teve de fato seus correspondentes na realidade historica,
como a competi¢ao entre Parrhasios e seu rival na ilha de Samos, para ver quem era capaz de executar a melhor
representacao da luta entre Ajax e Ulisses, ou a que se realizou nas festas Pitias entre Panainos e Timdagoras de
Calcis. Um outro exemplo é o da competigao entre Fidias, Policleto e outros para a execu¢ao da mais bela estatua
de uma Amazona. O carater autenticamente historico desses duelos é comprovado por diversos epigramas e
inscricoes.

No pedestal de uma estatua de Nice pode ler-se: "Isto foi feito por Panainos que foi também o autor da acro-
theria do templo, tendo com isso ganho o prémio"'*,

Tudo aquilo que se relaciona com o exame e a disputa publica deriva, em ultima analise, das formas arcaicas
da competi¢ao, nas quais era preciso realizar uma obra de qualquer espécie. Esse tipo de competi¢ao técnica era tao
freqliente nas corpora¢oes medievais como na universidade do mesmo periodo. Podiam ser encarregados da tarefa,
indiferentemente, um individuo ou um grupo. De tal modo todo o sistema das corporagdes estava enraizado nos

rituais do paganismo que, naturalmente, se caracterizava pela presenga de um forte elemento agonistico. A obra-
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prima que dava ao artesdo o direito de entrar para a corporacio dos mestres parece s6 bastante tardiamente ter
passado a constituir um costume fixo e obrigatério, tendo sua origem em formas imemoriais de rivalidade social. As
proprias corporagdes s6 em parte eram um produto de necessidades economicas; s6 depois do século XI, com o
ressurgimento da vida urbana, as corporagoes de artifices e comerciantes passaram a predominar, substituindo as
velhas formas de associagao baseadas no ritual. O sistema das corporagdes conservou até ao fim numerosos
aspectos ludicos de origem arcaica em formalidades como as cerimonias de iniciagao, os discursos, as insignias, os
banquetes etc. Mas estes foram a pouco e pouco sendo substituidos pelos interesses puramente econémicos.

Ha dois exemplos de competicio em arquitetura no famoso livro de esbogos de Villard de Honnecourt,
arquiteto francés do século XIII. "Este presbitério," diz a legenda de um dos desenhos, "foi criado por Villard de
Honnecourt e Pierre de Corbie em mutua competicao" — znvenerunt inter-se disputando. Em outro desenho, uma
tentativa de conseguir o moto continuo, diz ele: "Maint jor se sunt maistre despute de faire torner une ruee par li seule"”
(durante longo tempo os mestres discutiram a maneira de fazer uma roda girar sozinha)'.

Qualquer um que nio possua informacao suficiente sobre a extensa histéria da competicao em todas as
sociedades podera ser levado a pensar que as formas de arte competitiva que ainda hoje sobrevivem sao inspiradas
unicamente por considera¢oes de utilidade e eficiéncia. Quando se oferece um prémio ao melhor projeto de um
edificio publico, ou uma bolsa ao melhor estudante de um instituto de arte, parece ser suficiente o desejo de
estimular a criatividade, de descobrir os maiores talentos e obter o melhor resultado pratico. Nao obstante, por
detras de todos estes objetivos de cariter pratico esta sempre subjacente a funcao lidica originaria da competicao
enquanto tal. B claro que é impossivel determinar até que ponto o principio de utilidade pesou mais do que a paixio
agonistica em certas circunstancias histéricas, como por exemplo quando a cidade de Florenca organizou, em 1418,
um concurso para o projeto da ctiipula da catedral, de cujos catorze concorrentes foi Brunelesco o vencedor. Mas
essa obra magnifica dificilmente poderia ser atribuida simplesmente a preocupa¢des "funcionais". Dois séculos an-
tes a mesma cidade de Florenca possuia sua famosa "floresta de turtres", sendo cada uma delas um monumento ao
orgulho de uma das casas nobres e um desafio as restantes. Atualmente os historiadores da arte e da guerra
concordam em considerar as torres florentinas mais como "torres de jactancia" (Prunktirme) do que obras
seriamente destinadas a uma finalidade defensiva. A cidade medieval oferecia um amplo espaco para a magnificéncia

em suas idéias do jogo.
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11. Culturas e Periodos "sub specie ludi"

Nao foi dificil mostrar a presenca extremamente ativa de um certo fator lidico em todos os processos
culturais, como criador de muitas das formas fundamentais da vida social. O espirito de competicao ludica,
enquanto impulso social, é mais antigo que a cultura, e a propria vida esta toda penetrada por ele, como por um
verdadeiro fermento. O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a musica e a
dancga eram puro jogo. O saber e a filosofia encontraram expressao em palavras e formas derivadas das competi¢oes
religiosas. As regras da guerra e as convengoes da vida aristocratica eram baseadas em modelos ludicos. Dai se
conclui necessariamente que em suas fases primitivas a cultura é um jogo. Nao quer isto dizer que ela nasga db jogo,
como um recém-nascido se separa do corpo da mae. Ela surge 70 jogo, e enquanto jogo, para nunca mais perder esse
carater.

Aceitando este ponto de vista como correto, e parece dificil nao aceita-lo, o problema que imediatamente se
apresenta ¢ o seguinte: sera possivel demonstrar esta afirmagao? Sera que efetivamente a cultura nunca se separa do
dominio do jogo? Até que ponto sera possivel verificar a presenga do elemento ladico em épocas culturalmente
mais desenvolvidas, requintadas e sofisticadas do que os periodos primitivos que até agora tém sido o objeto
principal de nossa atengdo? Por mais de uma vez estabelecemos um paralelo entre os exemplos do elemento ludico
na cultura arcaica e outros tirados do século XVIII e de nossa propria época. Sobretudo o século XVIII nos
pareceu ser uma época cheia de elementos ludicos e de ludicidade. Ora para nds este século é como se fosse apenas
anteontem. Como seria possivel termos perdido toda afinidade espiritual com um passado tao recente? E necessario
terminar este livto procurando determinar em que medida o espirito lidico continua vivo em nossa época, nas
diferentes partes do mundo. Procuraremos abordar esta questao final através de um rapido exame de certos
periodos da civilizagao ocidental desde o Império Romano.

A cultura do Império Romano é merecedora de toda a atencao, quanto mais nao seja devido ao contraste
estabelecido entre ela e a cultura helénica. A primeira vista, a sociedade romana parece possuir muito menos
caracteristicas ladicas do que a grega. A esséncia da antigtiidade latina pode ser resumida em qualidades como a
sobriedade, a honestidade, a austeridade, o pensamento pratico de ordem econémica e juridica, a falta de
imaginacdo e uma supersticio completamente destituida de estilo. Suas ingénuas formas de culto trazem um cheiro
de terra lavrada e de lareira. No tempo da Republica, a atmosfera da cultura ainda é a de um cla, de uma
comunidade tribal, estagio do qual, a bem dizer, pouco se havia distanciado. A extrema preocupac¢iao com o Estado
apresenta todas as caracteristicas do culto caseiro, da adoracio do gemins (o espirito que habitava o lar). As
concepgOes religiosas sao pouco imaginativas e expressas de maneira muito pobre. A tendéncia para a
personificagao de toda e qualquer idéia que surge no espirito nada tem a ver com a capacidade de abstracao, é mais
um modo primitivo de pensamento, muito préximo do dos jogos infantis'. As figuras como Abundantia,
Concérdia, Pietas, Pax, Virtus etc, ndo sao cristalizagdes de um pensamento social altamente desenvolvido, sao as
idéias rudes e materialistas de uma comunidade primitiva que procura proteger seus interesses mediante um

comércio positivo com os poderes superiores. Nada mais natural, assim, do que a importancia de que se revestem as
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festividades no seio deste sistema de garantias religiosas. Nao é por acaso que 0s romanos reservaram sempre para
estes rituais o nome de /udi, porque era exatamente isso que eles eram, isto ¢, jogos. A importancia do elemento
ladico na civilizagdo romana esta bem presente em sua estrutura acentuadamente ritualistica, s6 que aqui os jogos
nao se revestiam da vivacidade de colorido e da brilhante imaginagao que apresentam na civilizagdo grega ou
chinesa.

Roma foi crescendo até formar um império mundial. Foi ela que recebeu o legado do Velho Mundo que a
havia precedido, a heranca do Egito, do Helenismo e de metade do Oriente. Foi uma cultura alimentada pela
superabundancia de muitas outras culturas. A administra¢ao publica e o direito, a construgao de estradas e a arte da
guerra atingiram um estado de perfeicio a que o mundo ainda nao tinha assistido, e a literatura e a arte se
enxertaram eficazmente no tronco helénico. Mas os alicerces desse majestoso edificio politico continuaram sendo
arcaicos, a razao de ser do Estado continuava assentando no terreno das obrigagoes ritualisticas. A partir do
momento em que um politico se apossava do poder supremo, sua pessoa e a idéia de sua autoridade eram
imediatamente transpostas para o ritual. Ele se tomava Augusto, o portador do poder divino, a encarnagao da
esséncia do sagrado, o salvador, o restaurador, o propiciador da paz e da prosperidade, o prodigalizador e a garantia
da abundancia e do bem-estar. Todos os ansiosos desejos de prosperidade material e de preservagao da vida
proprios da tribo primitiva eram projetados no lider, que a partir daf passava a ser reconhecido como a epifania da
divindade. Ou seja, idéias arcaicas envoltas numa nova e majestosa roupagem. O herdi portador de cultura das
¢épocas primitivas ¢ ressuscitado através da identifica¢ao do principe romano como Hércules ou Apoio.

A sociedade que professava e propagava estas idéias era sob muitos aspectos uma sociedade extremamente
adiantada. Os adoradores da divindade do imperador eram homens que haviam passado por todos os requintes da
filosofia, da ciéncia e do gosto da Grécia, para chegar a uma atitude de ceticismo e descrenca.

Quando Virgilio e Horacio glorificam, em sua poesia extremamente cultivada, a nova era que comega, nao
podemos impedir-nos de pensar que sua obra ¢ um verdadeiro jogo cultural.

O Estado nunca ¢ pura e simplesmente uma institui¢ao utilitaria. Ele se congela na superficie do tempo
como as flores de gelo no vidro de uma janela, e é tio imprevisivel, tdo perecivel e aparentemente tio
inflexivelmente determinado pelo perfil de sua figura como elas. O que na realidade ocorre é a encarnagao, no
aglomerado de poder chamado Estado, de um impulso cultural surgido da colaboragio de energias de origem
completamente diferente umas das outras. Posteriormente, o Estado procura encontrar razdes para sua existéncia,
indo busca-las na gléria de uma determinada linhagem ou na exceléncia de um determinado povo. Na maneira
como proclama o principio que o anima, muitas vezes o Estado revela sua natureza fantastica, chegando mesmo aos
extremos do absurdo e do comportamento suicida. O Império Romano tinha todos os tragos desta irracionalidade
fundamental, a qual procurava disfarcar arrogando-se direitos sagrados. Sua estrutura social e econdmica era fragil e
estéril. Todo o sistema da acumulagdo de reservas, da administragdo publica e da educagdo estava concentrado nas
cidades, e ndo nos interesses do povo ou do Estado enquanto tal, mas apenas em beneficio de uma minoria vivendo
a custa de um proletariado deserdado. Na antigtiidade, a unidade municipal sempre havia sido o nucleo, o centro
ideal de toda a cultura e vida social, e assim continuava sendo, sem que disso tomassem consciéncia as classes
dirigentes e cultas. Assim os imperadores nao paravam de construir cidades, as centenas, indo até aos limites do

deserto, e ndo surgiu nem uma voz que perguntasse se esses centros tinham qualquer possibilidade de se tornarem



organismos naturais ou de se tornarem 6rgaos de uma vida nacional sadia. Contemplando os eloqiientes vestigios
dessa grandiosa edificagao de cidades, surge-nos no espirito uma duavida: se a fun¢ao dessas cidades como centros
culturais jamais teve alguma relagdo com seu pomposo esplendor. A julgar pela indole geral das conquistas culturais
da Roma antiga, e apesar da magnificéncia do planejamento e da construgao dessas cidades, elas nunca podem ter
sido artérias importantes para a circulagdo de bens e servigos, nem poderiam ter conservado muito do que havia de
melhor na cultura da antigiiidade. Templos para uma religido em decadéncia, petrificada em formas tradicionais e
permeada de supersticao; salas e basilicas para uma administracao e um judiciario que, devido as circunstancias
politicas e econémicas, iam pouco a pouco degenerando, sufocados por um sistema de escravidao, extorsio,
corrupgao e nepotismo patrocinado pelo Estado; circos e anfiteatros para jogos barbaros e sanguinarios, um teatro
libertino, banhos publicos para um culto do corpo mais debilitante do que fortificante — nada disto é proprio de
uma civilizagao sélida e duradoura. Na maior parte dos casos tratava-se apenas de exibicionismo, diversio ou futil
gléria. O Império Romano era apenas uma fachada, corroida por dentro. A riqueza que permitia a liberdade dos
mecenas, cujas inscri¢oes jactanciosas dao uma impressao de magnificéncia, assentava realmente em bases muito
frageis, prontas a ruir ao primeiro golpe mais forte. A distribui¢ao de alimentos nunca funcionou devidamente, e era
o préprio Estado que roubava ao organismo sua saude e sua riqueza.

Irradia sobre o conjunto desta cultura um falso brilho exterior. A religidao, as artes e as letras sempre
parecem protestar, com uma insisténcia suspeita, que tudo vai bem para Roma e seus filhos, que a abundancia esta
assegurada e que a vitoria esta garantida para além de qualquer sombra de duvida. E essa a linguagem que falam os
altivos edificios, as colunas, os arcos triunfais, os altares com seus afrescos e frisos, os murais e 0os mosaicos das
residéncias. O sagrado e o profano estio completamente misturados na arte decorativa romana. Figuras de deuses
caseiros apresentados com certa graca brincalhona e sem um estilo rigido aparecem rodeadas de alegorias
tranquilizadoras com soébrios atributos comuns de luxo e abundancia, distribuidos por génios propicios. Ha em
tudo isto uma certa falta de seriedade, de refugio no idilico, que demonstra a decomposicio de uma cultura. O
elemento ladico impoe-se fortemente, mas nao desempenha mais sua fungao organica na estrutura da sociedade.

Também a politica dos imperadores baseia-se nesta constante necessidade de proclamar em altas vozes o
bem-estar do Império e de todos os povos que o habitam. S6 em pequena medida os objetivos desta politica eram
racionais — mas alguma vez tera sido diferente? B claro que a conquista de novos territérios visa a garantir a
prosperidade e a seguranca mediante a obtencao de novas regioes fornecedoras, e levando as fronteiras do Império
para cada vez mais longe de seu vulneravel coragao. A defesa da Pax Augusta ¢ em si mesma um objetivo definido e
racional. Mas a motivagao utilitaria esta submetida a um ideal religioso. Os desfiles triunfais, as coroas de louros e a
gléria marcial ndo sdo meios para atingir um fim, sio uma missdo sagrada que o céu exige do imperadot’. O triunfus
¢ muito mais do que a celebragio solene de uma vitéria militar, ¢ um ritual através do qual o Estado se recupera das
tensdes da guerra e consagra o restabelecimento do bem-estar. Na medida em que a base de toda politica ¢ a
aquisi¢ao e a conservagao do prestigio, este ideal agonistico primitivo permeia toda a estrutura colossal do Império
Romano. Todas as nagdes pretendem que as guerras que empreenderam foram outras tantas gloriosas lutas pela
preservacao de sua existéncia. No que tange as guerras punicas e galicas, a Republica poderia justificar essa preten-

sao. O mesmo se verifica com o Império, no momento em que os barbaros o cercam por todos os lados. Mas o
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problema importante é sempre o de saber se o impulso bélico nio é em grande medida agonistico, isto ¢, mais
motivado pelo desejo do poder e da gléria que por necessidades defensivas.

O exemplo mais claro da presenga do elemento lidico na sociedade romana é o grito por panem et circenses.
Para ouvidos modernos, a tendéncia dominante é detectar neste grito pouco mais do que a necessidade de uma
subvencao e de entrada livre nos cinemas sentida por um proletariado desempregado. Mas seu significado é mais
profundo do que isso. A sociedade romana ndo podia viver sem os jogos. Estes eram tido necessarios para sua
existéncia como o pao, pois eram jogos sagrados e o direito que o povo a eles tinha era um direito sagrado. Sua
funcao essencial nao era a simples celebra¢ao da prosperidade que o grupo social havia ja conseguido, e sim a
consolidacdo desta e a garantia de mais prosperidade no futuro através do ritual. Os grandes e sangrentos jogos
romanos eram uma sobrevivéncia do fator ladico arcaico sob uma forma despotencializada. Pouca gente, dentre a
embrutecida multidio de espectadores, tinha um minimo de consciéncia das caracteristicas religiosas inerentes a
esses espetaculos, e a liberalidade do imperador nessas ocasides se limitava a uma simples distribui¢ao de esmolas,
em escala gigantesca, a um proletariado miseravel. Mais significativo se torna, portanto, da importancia atribuida a
funcao ludica pela cultura romana, o fato de nenhuma das inumeras cidades novas, literalmente construidas sobre a
areia, ter deixado de erigir um anfiteatro, muitas vezes destinado a ser o unico vestigio de uma brevissima gloria
municipal a perdurar através dos séculos. Na cultura hispanica, as touradas sdo uma continuacdo direta dos /udi
romanos, embora tenha sido precedida por formas mais proximas do torneio medieval do que a corrida atual, que se
parece muito com os combates de gladiadores da antigidade.

A distribuicao de presentes a populagdo urbana nio era monopodlio do imperador. Durante os primeiros
séculos do Império, milhares de cidadaos de todas as regides do pais competiam na funda¢ido e doagao de salas,
banhos publicos, teatros, na distribuicio de alimentos, na instituicio de novos jogos, sendo tudo isso registrado
para a posteridade através de orgulhosas inscri¢oes. Como qualificar o espirito que animava toda esta frenética
atividade? Deveremos considerar esta munificéncia a luz da caridade crista, como sua precursora? Nada poderia
encontrar-se mais longe da verdade. O objetivo desta liberalidade e as formas de que se reveste falam uma
linguagem totalmente diferente. Poderemos, entao, atribui-la ao espirito priblico, no sentido moderno? Sem duvida, o
prazer da dadiva na antigiidade era uma coisa mais proxima do espirito publico do que da caridade cristd. Mas o
que mais fielmente corresponde a esta mania de fazer doagoes grandiosas é o espirito do pot/atch. Em todos esses
casos 0 que se encontra é apenas a generosidade em vista da honra e da gloria, com o fim de fazer mais do que o
vizinho, e esta caracteristica revela claramente o imemorial pano de fundo ritual e agonistico da civilizagao romana.

Também na literatura e na arte de Roma, o elemento ladico esta inequivocamente presente. A primeira
caracteriza-se pelo panegirico enfatico e pela retérica vazia, e a segunda, pela decoragao superficial mal ocultando a
pesada estrutura, e pelas paredes ornadas de quadrinhos de época, degenerando numa languida elegancia. Sao
caracteres como estes que marcam a ultima fase da cultura da Roma antiga com uma frivolidade inextirpavel. A vida
tornou-se um jogo cultural; continua presente a forma ritual, mas desapareceu o espirito religioso. Todos os
impulsos espirituais mais profundos abandonam esta cultura superficial, procurando refigio nas religides dos
mistérios. E quando finalmente o Cristianismo separa a civilizagdo romana de seu fundamento ritual, este murcha

rapidamente.



Falta ainda indicar uma prova curiosa da tenacidade do elemento lidico na Roma antiga, que é a
sobrevivéncia do principio dos /di no Hipédromo de Bizancio. Na era crista, a mania das corridas de cavalos foi
completamente separada de suas origens rituais, continuando as corridas a ser um dos centros da vida social. As
paixoes populares, que antes eram satisfeitas com sangrentos combates entre homens e animais, tinham agora que
se contentar com as corridas de cavalos, que passaram a ser um simples prazer profano, ja sem carater sagrado mas
ainda capaz de atrair todo o interesse do publico. O circo, no sentido mais literal da palavra, passou a ser niao
apenas o centro das corridas, mas também das rivalidades politicas ¢ mesmo religiosas. As Sociedades de Corridas,
conhecidas pelas quatro cores dos condutores de carros, eram, mais do que simplesmente as organizadoras das
competi¢Oes, instituigdes politicas reconhecidas. Os partidos eram chamados dewes, e seus lideres eram os demarcas.
Os generais que regressavam triunfalmente de uma campanha vitoriosa celebravam seu #iumphus no Hipédromo,
ocasido em que o imperador se mostrava ao povo e (as vezes) era administrada a justica. Esta mistura de feriado e
vida publica pouco tinha a ver com a unidade arcaica do jogo e do ritual, que dantes era vital para o de-
senvolvimento da cultura. Era o epilogo de uma civilizagdo em decadéncia.

Tratei em outra obra’, de modo tio extenso, o problema dos elementos ladicos na Idade Média que basta
aqui acrescentar algumas palavras. A vida medieval estava saturada de jogo. Ora sio jogos populares desenfreados,
permeados de elementos pagaos que haviam perdido seu significado sagrado para se transformarem em puro
humor e bufoneria, ora os solenes e pomposos jogos da cavalaria, os jogos sofisticados do amor cortés etc. Poucas
destas formas possufam ainda alguma forga criadora auténtica, a nao ser no caso do ideal do amor cortés, que
conduziu ao dolke stil nuovo e a Vita Nuova de Dante. Porque a Idade Média herdou da antigiiidade classica suas
grandes formas culturais nos dominios da poesia, do ritual, do saber, da filosofia, da politica e da guerra, e essas
formas eram fixas. A cultura medieval era sob muitos aspectos rude e pobre, mas nao pode ser considerada
primitiva. Sua tarefa era a elabora¢ao de material tradicional, cristdo ou classico, e assimila-lo sob uma forma nova.
S6 quando nio se enraizava na antigiidade, nem era alimentado pelo espirito eclesiastico ou greco-romano, havia
lugar para uma interven¢ao do fator ludico e para a criagao de alguma coisa inteiramente nova. Foi o que aconteceu
sempre que a civilizagdo medieval se inspirou diretamente em seu passado celto-germanico ou em camadas ainda
mais antigas. O sistema da cavalaria foi construido desta maneira (embora os estudiosos medievais tenham
encontrado exemplos semelhantes nos heréis troianos e outros da antiglidade classica), assim como muitos
aspectos do feudalismo. Na consagraciao dos cavaleiros, nas cerimonias de investidura, nos torneios, na heraldica,
nas ordens de cavalaria, nos votos, isto é, em todas as coisas relacionadas com o mundo arcaico, o fator ladico
exerce plenamente sua funcio, como auténtica forga criadora. Uma analise mais detalhada mostraria sua presenca
em outros campos, como por exemplo no direito e na administragao da justica com seu constante uso de simbolos,
gestos pré-fixados, férmulas rigidas, estando o desenlace de um julgamento muitas vezes na dependéncia da exa-
tiddo da pronuncia de uma palavra ou de uma silaba. Os casos de processos contra animais, coisa totalmente incom-
preensivel para o espirito moderno, sao exemplos deste extremo formalismo. Em resumo, a Idade Média conheceu
uma influéncia extraordinaria do espirito ludico, ndo quanto a estrutura interna das instituigoes, que era de origem

predominantemente classica, mas quanto ao cerimonial através do qual essa estrutura era exprimida e ornamentada.

8 O declinio da idade Média.



Passemos agora a um rapido exame da época do Renascimento e do humanismo. Se houve alguma vez uma
minoria plenamente consciente de sua superioridade que se esforgou por se separar do vulgo para viver a vida como
se fosse um jogo de perfeicdo artistica, essa minoria foi a elite cultural do Renascimento. Mais uma vez aqui é
necessario sublinhar que o jogo nao exclui a seriedade. O espirito do Renascimento estava muito longe de ser
frivolo, e a vida como imitagao da antigliidade era um jogo levado inteiramente a sério. A veneragdo pelos ideais do
passado em matéria de criagio plastica e de investigacdo intelectual caracterizava-se por uma violéncia, uma
profundidade e uma pureza que ultrapassavam tudo o que podemos imaginar. Seria dificil dar exemplos de espiritos
mais sérios do que os de Leonardo da Vinci e Miguel Angelo, e no entanto ¢ uma atitude lidica que caractetiza toda
a atmosfera espiritual do Renascimento. Essa busca da beleza e da nobreza da forma, a0 mesmo tempo sofisticada e
espontanea, ¢ um exemplo de jogo cultural. Os esplendores do Renascimento nao sio mais do que uma mascarada
alegre e solene, que se adorna com um passado fantastico e ideal. As figuras, alegorias e emblemas mitolégicos,
encontradas Deus sabe onde e cheias de todo um peso de significado histérico e astrolégico, movimentam-se como
as pecas de um jogo de xadrez. As decoragdes fantasiosas da arquitetura e das artes graficas renascentistas, com seu
uso abundante de motivos classicos, sio muito mais conscientemente ludicas do que as dos miniaturistas medievais
que de vez em quando introduzem uma cena humoristica em suas iluminuras. Ha duas idealizagdes ludicas por
exceléncia, duas "Idades de Ouro do jogo", como poderfamos chamar-lhes nova vida na literatura e nas festas
publicas. Seria dificil encontrar um poeta que encarnasse o espirito lidico de maneira mais pura do que Ariosto, em
cuja obra se exprime todo o ambiente da cultura renascentista. Houve alguma poesia tio desenvolta e tio
absolutamente ludica como a de Ariosto? A se dividir entre o patético-herdico e o comico, numa esfera de
harmonia quase musical, completamente afastada da realidade, mas, apesar disso, cheia das figuras mais vivas, e
sobretudo com a alegria constante de sua linguagem sonora, Ariosto constitui, por assim dizer, a demonstragao da
identidade entre o jogo e a poesia.

A palavra "Humanismo" desperta imagens menos coloridas, ou mais sérias, se se quiser, do que o
Renascimento. No entanto, tudo o que dissemos sobre a ludicidade do Renascimento se aplica também ao
humanismo. Era, em grau ainda maior que ele, exclusivo de um circulo de iniciados e pessoas "por dentro". Os
humanistas cultivavam um ideal de vida formulado no mais rigoroso acordo com uma antigiiidade imaginaria.
Chegaram até a conseguir exprimir sua fé crista em latim classico, o que lhe deu mais do que um toque de
paganismo. Muitas vezes foi exagerada a importancia destas tendéncias pagas, mas nao ha davida que o cristianismo
dos humanistas era mesclado de um certo artificio, mesmo de um certo artificialismo, algo de ndo inteiramente
sério. A linguagem dos humanistas nunca chegou a ter um tom absolutamente cristao. Calvino e Lutero nunca
puderam suportar o tom usado pelo humanista Erasmo para falar das coisas sagradas. Erasmo! todo o seu ser
parece irradiar o espirito ludico. E ndo ¢é apenas nos Coldguios e no Elogio da loncura que ele se manifesta, mas
também nos Addgios, essa espantosa colecao de aforismos coligidos na literatura grega e latina e comentados com
uma levissima ironia e um humor incomparavel. Suas indimeras cartas, e as vezes seus mais profundos tratados de
teologia, estdo cheios daquele espirito mordaz sem o qual ele nunca consegue passar inteiramente.

Quem examinar a multiddo de poetas renascentistas que vao desde os grands rhétoriguenrs como Jean Molinet
e Jean Lemaire de Belges até aos produtos da plenitude do Renascimento como Sannazaro ou Guarino, os criadores

das novas pastorais que tanto estiveram em moda, nio pode deixar de encontrar em seu génio um carater



essencialmente ludico. Nao pode haver mais intensa presenca do jogo do que na obra de Rabelais, que é a prépria
encarnagao do espirito ludico. O ciclo do Amadis da Galia reduz a aventura herdica a pura farsa, ao passo que
Cervantes continua sendo até hoje o grande magico do riso e das lagrimas. No Heptameron de Margarida de Navarra
temos uma estranha mistura de lascivia e platonismo. Mesmo a escola juridica dos humanistas, em suas tentativas de
dar ao direito um certo estilo e beleza estética, da mostras do poderoso espirito ludico da época.

Uma coisa que se tornou moda, ao falar do século XVII, ¢ aplicar o termo "barroco" muito fora de seu
campo de aplicagao original. Em vez de simplesmente designar um estilo arquitetonico e escultdrico mais ou menos
definido, o "barroco" passou a abranger um vasto complexo de idéias mais ou menos vagas acerca da esséncia da
civilizagdo do século XVII. Essa moda teve inicio entre os estudiosos alemaes e acerca de quarenta anos atras,
adquirindo popularidade sobretudo através do Declinio do Ocidente de Spengler. A pintura, a poesia, a literatura, e até
a politica e a teologia, em resumo, todos os dominios da arte e do saber do século XVII passaram a ser medidos
com uma certa idéia preconcebida do "barroco". Alguns aplicam o termo ao inicio da época, marcada por uma
imagina¢ao exuberante, e outros ao rigor majestoso das fases mais tardias. De uma maneira geral, esse termo esta
associado a idéia do exagero consciente, de alguma coisa voluntariamente imponente, deliberadamente irreal. As
formas barrocas sao, no sentido forte da expressao, formas artisticas. Mesmo quando representam temas sagrados,
ha um fator estético deliberado que se impd&e de tal maneira que se torna dificil para a posteridade acreditar que o
tratamento do tema tenha derivado de uma emocao religiosa sincera.

Esta tendéncia geral para o exagero, tio caracteristica do barroco, encontra sua mais pronta explicagao no
conteudo ladico do impulso criador. Para apreciar plenamente as obras de Rubens, Bernini ou o principe dos
poetas holandeses, Joost van den Vondel, é preciso estarmos prontos para apreciar essa forma de expressao cum
grano salis. Em relagao a isto ha uma objecao possivel, que essa afirmagao pode aplicar-se a maior parte da criacao
poética e artistica; mas isso seria mais uma prova de nossa afirmagao central, a da importancia fundamental do jogo.
Mas o elemento lddico manifesta-se no barroco no mais alto grau. Seria inatil tentarmos averiguar até que ponto o
artista pretende que sua obra seja completamente séria, em primeiro lugar porque ninguém seria capaz de
determinar com uma exatidao total quais sdo as inten¢oes de um artista, e em segundo lugar porque as intencoes
subjetivas de um artista tém muito pouca importincia. Uma obra de arte é uma coisa sui generis. F. o que se verifica
no caso de Hugo Grotius, por exemplo. Hugo Grotius era um homem destituido de humor e animado por um
amor sem limites pela verdade. Dedicou sua obra--prima, o imortal monumento de seu espitito, De jure belli ac pacis,
ao rei de Franca, Luis XIII. E a dedicatéria ¢ um exemplo flagrante da mais enfatica extravagancia barroca,
versando sobre a universalmente reconhecida e inestimavel justica do rei, capaz de eclipsar a grandeza da Roma
antiga etc. Sera que Grotius pensava tudo isso? Sera que ele mentiu? Nio, ele simplesmente escreveu a dedicatoria
segundo a moda da época.

Seria dificil encontrar outro século tao marcado pelo espirito do tempo como o século XVII. O estilo geral
da maneira de viver, do pensamento e da aparéncia exterior ¢ profundamente marcado pelo que nos habituamos, a
falta de termo mais adequado, a chamar "barroquismo", e um dos exemplos mais tipicos ¢ o vestuario da época.
Deve salientar-se antes de mais que esse estilo caracteristico se verifica mais no vestuario masculino do que no
feminino, e sobretudo no traje completo de corte. A moda masculina apresenta uma ampla margem de variagao ao

longo do século. Esta mostra uma tendéncia para afastar-se cada vez mais da simplicidade e da naturalidade até



1665, momento em que essa deformagao chegou ao auge. O gibio tornou-se tdo curto que nao passava das axilas,
ficando trés quartos da camisa aparecendo entre o gibao e a calga, tendo-se esta ultima tomado tio exageradamente
curta e larga que ficou irreconhecivel. O rhingrave a que se refere Moliere e outros tinha toda a aparéncia de uma
pequena saia e era geralmente interpretado como tal, até que ha vinte anos atras foi descoberto num guarda-roupa
inglés um espécime dessa pega de vestuario, verificando-se que afinal de contas se tratava de uma calga. Esse traje
fantastico era todo coberto de fitinhas, lacinhos e rendinhas, mesmo em volta dos joelhos. Apesar de todo este
ridiculo, a elegancia e a dignidade salvavam-se gracas sobretudo a capa, ao chapéu e a peruca.

A peruca mereceria um capitulo a parte, ndo s6 na histéria do vestuario como também na historia da
civilizagao. Nao ha exemplo mais flagrante do carater ladico do impulso cultural do que a peruca tal como era usada
nos séculos XVII e XVIII. S6 uma visao historica muito imperfeita permitiu que se chamasse ao século XVIII #
idade da pernca, pois, na realidade, ela era muito mais caracteristica no século XVII, e muito mais curiosa. E uma
auténtica ironia que a serfssima época de Descartes, Pascal e Spinoza, de Rembrandt e de Milton, da fundagao de
colonias em todo o mundo, dos ousados navegadores, dos mercadores aventureiros, do florescer da ciéncia e dos
grandes moralistas, seja a0 mesmo tempo a época de um objeto tdo comico como a peruca. Por volta da década de
1620 podemos seguir, através da pintura, a passagem dos cabelos curtos as longas cabeleiras, e logo depois da
metade do século a peruca passa a ser obrigatéria para todos os que. pretendem identificar-se como nobres,
conselheiros, jurisconsultos, militares, eclesiasticos ou mercadores. Até os almirantes a usam como ultimo toque de
seu traje de gala. Na década de 1660 chega-se a forma suntuosa e esquisita, a chamada a/longe, peruca de fundo largo,
exemplo inultrapassavel em esplendor, exagero e ridiculo da loucura da moda da época. Mas nao basta fazer troga
dessa duradoura moda da peruca, que merece' a maior atengao. O ponto de partida ¢, evidentemente, o fato de as
longas cabeleiras usadas nas décadas de 1630 e 1640 exigirem da maioria dos homens mais do que a natureza lhes
havia oferecido. A peruca comegou por ser um substituto para a falta de cabelo, uma imitacio da natureza,
portanto. Mas logo que a peruca passou a ser um elemento da moda corrente ela rapidamente abandonou toda
pretensdo de imitar as cabeleiras naturais, tornando-se um auténtico elemento de estilo. Estamos portanto, quase
desde inicio, perante uma obra de arte. A peruca emoldurava o rosto a maneira de uma moldura de quadro, e
acontece que o emolduramento das obras pictoricas ¢ mais ou menos contemporaneo da moda da peruca. Serviu
para isolar o rosto, dando-lhe um ar falsamente nobre, como se o elevasse a um poder mais alto. E, portanto, o
apogeu do barroco. No tipo allonge as dimensoes tornam-se perfeitamente hiperbdlicas, mas o conjunto da moda
conserva uma elegancia, uma grandeza cheia de naturalidade que quase chega a ser majestosa, inteiramente
adequada para exprimir o estilo e a época do jovem Lufs XIV. Neste caso ¢ preciso reconhecer, apesar de toda es-
tética, que ¢ atingido um efeito de verdadeira beleza: a peruca allonge ¢ um exemplo de arte aplicada. Mas convém
nao esquecer, ao contemplar os retratos da época, que a ilusao de beleza por eles provocada ¢ incomparavelmente
maior do que jamais podera ter sido para os contemporaneos que viam os modelos vivos (demasiado vivos) dessa
arte. A pintura e a gravura mostram s6 o0s aspectos mais agradaveis, deixando de lado os que o sao menos, como a
falta de limpeza.

O que ha de notavel na moda da peruca nao é somente que, apesar de antinatural, incomoda e anti-
higiénica, ela tenha durado um século e meio, o que basta por si s6 para mostrar que ela ndo nasceu de um simples

capricho, mas que ela se tenha pouco a pouco afastado da forma do cabelo natural, tornando-se cada vez mais



estilizada. Esta estilizacdo da-se de trés maneiras: com poé, caracois ou lacos. No momento da passagem do século
s6 se usava peruca empoada, desaparecendo as perucas pretas, castanhas ou louras para dar lugar a um branco ou
cinzento uniforme. Continua a ser um mistério quais as razoes culturais ou psicolégicas do habito de empoar as
perucas, mas nao ha duvida que os retratos mostram esta moda de maneira muito favoravel. Depois, cerca dos
meados do século XVIII, a peruca passa a ter caracdis pesados e regulares sobre as orelhas, com o topete muito alto
e um laco na nuca. Desapareceu toda e qualquer pretensio de imitar a natureza; a peruca passou a ser um puro e
simples ornamento.

Falta ainda referir de passagem dois aspectos. As mulheres s6 usavam peruca quando a ocasido assim exigia,
mas de maneira geral seus penteados seguiam a moda masculina, até 0 momento em que, perto do final do século
XVIII, ultrapassou todos os limites da extravagancia e do artificialismo. O outro aspecto ¢ que o dominio da peruca
nunca chegou a ser absoluto, mesmo quando as classes mais pobres comegaram a seguir a moda com perucas de
algodio ou qualquer outro material. Mas, enquanto os atores tragicos representavam o teatro classico usando peruca
segundo a moda da época, ja desde o inicio do século XVIII ¢ relativamente freqiiente ver retratos de jovens
usando cabelo comprido natural, sobretudo na Inglaterra. Em minha opinido, isto indica a existéncia de uma
corrente subterranea de sentido oposto, em direcdao a liberdade e a facilidade, ao a-vontade deliberado, que se
afirma com Watteau e percorre todo o século XVIII como um protesto contra o artificialismo, uma desforra de
tudo o que era natural e inocente. O que aqui transparece sao as sementes do rousseaufsmo e do romantismo. Seria
uma tarefa das mais interessantes e importantes investigar esta mesma tendéncia em outros dominios da cultura, e
certamente se estabeleceriam numerosas ligagbes com o jogo. Mas essa pesquisa nos levaria longe demais. Basta
aqui que nossa longa digressao sobre a peruca mostre que este fenémeno é um dos exemplos mais flagrantes da
intervencao do elemento ladico na cultura.

A Revolugiao Francesa pos fim a moda da peruca, sem todavia a ter eliminado bruscamente. A histéria dos
penteados e das barbas na época subseqiiente ¢ uma mina de interessantes ensinamentos, que até aqui quase nao foi
explorada. Mas este é outro aspecto que temos de nos abster de analisar.

Se verificamos no perfodo a que chamamos barroco a presenga de um vivo elemento ludico, com muito
mais razao devemos encontra-lo no periodo rococéd que se seguiu. Também este termo sofreu uma ampliacao geral
de significado, talvez um pouco menos em inglés, que tem menos tendéncia para abstracoes nebulosas do que
certas linguas continentais. Mas mesmo que seja tomado simplesmente no sentido de um determinado estilo
artistico, a palavra rococé possui tantas associagoes com o jogo e com a ludicidade em geral que quase poderia
servir para defini-los. Nao havera além disso, na propria idéia de "estilo" em arte, a aceitagdo implicita de um certo
elemento Iudico? Nao sera o proprio surgimento do estilo um jogo do espirito em busca de novas formas? O estilo
depende dos mesmos elementos que o jogo, do ritmo, da harmonia, da mudanga e da repeticao regular, da tensao e
da cadéncia. O estilo e a moda estio mais aparentados do que a estética ortodoxa habitualmente admite. Na moda,
o impulso estético ¢ adulterado por toda espécie de emogoes extrinsecas, o desejo de agradar, a vaidade, o orgulho,
a0 passo que no estilo ele é cristalizado numa forma pura. Mas o estilo e a moda, e portanto a arte e o jogo, poucas
vezes foram reunidos tdo inseparavelmente como no rococo, exceto talvez na cultura japonesa. Os exemplos
podem ir desde uma pega de porcelana de Meissen ou um idilio pastoral (tendo este atingido um requinte de

delicadeza s6 comparavel as obras de Virgilio), ou um quadro de Watteau ou Lancret, ou um interior do século



XVIII, ou o ingénuo entusiasmo pelo exotismo que introduziu na literatura encantadoras e sentimentais figuras de
turcos, indianos e chineses: mas em toda esta diversidade a impressao de jogo nao desaparece nem um so
momento.

Mas ha aspectos mais profundos desta qualidade ludica da civilizagao setecentista. A arte da politica nunca
foi tdo abertamente um jogo como nessa época de cabalas secretas, intrigas e aventuras que produziu figuras como
Alberoni, Ripperda e Teodoro Neuhoff, rei da Cérsega. Ministros e principes, tdo irresponsaveis como onipotentes,
livres que estavam de quaisquer incomodos tribunais internacionais, podiam a qualquer momento jogar com 0s
destinos de seus paises, com um sorriso nos labios e termos corteses, como se estivessem apenas movimentando
uma pedra de jogo de xadrez. Foi uma sorte para a Europa que as conseqiiéncias desta politica de vistas curtas
fossem limitadas por outros fatores, como a lentidio das comunica¢bes e o poder relativamente reduzido dos
instrumentos de destruicio de que dispunham. Mas, mesmo assim, os resultados deste jogo politico foram
suficientemente desastrosos.

Quanto ao dominio cultural, em toda a parte encontramos um ambicioso espirito de emulagao, que se
manifesta nos clubes, nas sociedades secretas, nos saloes literarios, nos grupos artisticos, nas irmandades, circulos e
conventiculos. Todo interesse ou ocupagao que se possa imaginar servia de motivo para a associa¢ao voluntaria.
Colecionar coisas raras e curiosidades naturais era a paixao dominante. Nao significa isto que todos esses impulsos
fossem destituidos de valor, pois, pelo contrario, foi precisamente o abandono total ao jogo que os tornou
elementos extremamente fecundos do ponto de vista cultural. O espirito lidico inspira também as controvérsias
literarias e cientificas, que constitufam uma parte importante das distragdes mais elevadas da elite internacional que
as promovia. O seleto publico leitor para o qual Fontenelle escreveu seus Enfretiens sur la pluralité des mondes estava
constantemente desagregando-se e reaglutinando-se em func¢ao desta ou daquela questio controversa. Toda a
literatura setecentista é feita de figuras puramente lidicas: abstragoes, palidas alegorias, ocas maximas morais. A
obra-prima da literatura lidica, o Rape of the Lock de Pope, s6 poderia ter surgido nessa época.

O nosso século demorou muito a reconhecer o elevado nivel da arte do século XVIII. O século XIX nio
tinha mais qualquer espécie de sensibilidade para suas qualidades ludicas, deixando simplesmente de ver a seriedade
subjacente. No luxo e na exuberancia da ornamentacao rococé a época vitoriana nao soube ver mais do que artificio
e fraqueza, deixando de apreciar a ornamentacao musical que oculta a linha reta. Nao soube compreender que por
detras de todo esse requinte o espirito da época estava procurando um caminho para o regresso a natureza, mas um
caminho dotado de um estilo. Preferiu ignorar o fato de nas obras-primas da arquitetura desse século a
ornamentag¢ao jamais prejudicar as linhas sébrias e severas dos edificios, preservando sempre a nobre dignidade de
suas proporc¢oes harmoniosas. Foram poucos os periodos artisticos que souberam equilibrar o jogo e a seriedade de
maneira tao graciosa como o rococd, e conseguiram harmonizar tio perfeitamente o elemento plastico e o elemento
musical.

A musica, como ja sugerimos, ¢ a expressao mais alta e mais pura da facultas lndendi. Talvez nao seja ousadia
atribuir a suprema importancia da musica setecentista ao perfeito equilibrio existente entre seu contetdo ladico e
seu conteudo estético. Enquanto fenémeno puramente acustico, a musica foi apurada e enriquecida de diversas
maneiras. Os velhos instrumentos foram aperfeicoados, novos instrumentos foram inventados, e o resultado foi a

orquestra adquirit maior volume de som e maior amplitude de modulagao. As vozes femininas passaram a



desempenhar um papel mais importante nos espeticulos musicais. A medida que a musica instrumental ia
adquirindo preponderancia sobre a musica simplesmente vocal, sua dependéncia em relagdo as palavras foi
diminuindo, tornando-se mais solida sua situagao de arte independente. Também contribuiu para tal fato a seculari-
zagao da vida, que se tornava cada vez maior. A pratica da musica por si mesma adquiriu um lugar cada vez mais
importante, embora, dado que as composi¢des eram sobretudo encomendadas para fins litdrgicos ou festivos, ela
estivesse longe de desfrutar da publicidade verificada nos tempos atuais.

Tudo isto mostra claramente o conteudo lidico da musica do século XVIII, sua fungao como jogo social.
Mas, até que ponto se podera considerar ludico seu conteudo estético? A resposta poderia ser um desenvolvimento
da concepgao que ja apresentamos, segundo a qual as proprias formas musicais sao formas lidicas. Tal como o
jogo, a musica assenta na aceitagao voluntaria e na rigorosa aplicagao de um sistema de regras convencionais: ritmo,
tonalidade, melodia, harmonia etc. Isto continua sendo verdade mesmo quando sao abandonadas todas as regras
por nés conhecidas. O carater convencional dos valores musicais é uma coisa evidente para todos aqueles que tém
conhecimento da imensa diversidade da musica nas varias partes do mundo. Nao ha nenhum principio acustico
uniforme que estabeleca uma ligacdo entre a musica javanesa ou chinesa e a ocidental, ou entre a medieval e a
moderna. Cada civilizagdo possul suas convengdes musicais proprias, e, regra geral, o ouvido s6 aceita as formas
acusticas a que esta habituado. Esta diversidade constitui uma nova demonstracao de que a musica ¢ essencialmente
um jogo, um contrato valido dentro de certos limites definidos, que nao tem nenhuma finalidade util que nao seja
dar prazer, relaxamento, e uma elevacio do espirito. A necessidade de uma preparagao extenuante do intérprete e
do compositor, a exatiddo e o rigor do canone do que ¢ ou nao é permitido, o fato de cada musica proclamar que é
a unica norma valida de beleza sao todas caracteristicas tipicas de sua qualidade lidica. E é precisamente esta
qualidade ladica que torna suas leis mais rigorosas do que as de qualquer outra arte. Toda e qualquer infracao das
regras estraga imediatamente o jogo.

O homem das épocas arcaicas tinha plena consciéncia de que a musica era uma forca sagrada capaz de
despertar emogoes e, além disso, era um jogo. SO muito mais tarde ela passou a ser apreciada como uma
contribuicdo importante para a vida e a expressao da vida, em resumo, como uma arte no sentido atual da palavra.
Apesar de sua fecundidade musical, mesmo o século XVIII tinha uma concep¢ao muito elementar da funcao
emocional da musica, como se vé através de sua banal interpretacao por Rousseau, em termos de sons imitativos da
natureza. O surgimento tardio de uma psicologia da musica é bastante elucidativo quanto a nossa referéncia a um
certo equilibrio entre o contetdo ludico e o conteddo estético na musica do século XVIII. Mesmo Bach e Mozart
pouca consciéncia podiam ter de estarem praticando algo mais do que o mais nobre dos passatempos — diagogné no
sentido de Aristoteles, pura diversao. E nio tera sido precisamente esta sublime ingenuidade que lhes permitiu
atingir a maxima perfei¢ao?

Poderia parecer inteiramente logico recusar ao perfodo que se seguiu ao rococo todo e qualquer vestigio do
elemento ladico. A época do neoclassicismo e dos alvores do romantismo esta associada a mais extrema seriedade, a
figuras melancolicas, a uma tristeza impenetravel, a uma sociedade lacrimejante, enfim, caracteristicas que parecem
excluir a prépria possibilidade do jogo. Mas um exame mais atento mostra que se passa precisamente o contrario.
Se jamais um estilo e um Zestgeist surgiram através do jogo, isso ocorreu nos meados do século XVIII. Quanto ao

neoclassicismo, o espirito europeu, que constantemente recorre a antiglidade como sua grande fonte de ideais,



sempre soube encontrar nos classicos o que precisava em cada época dada. Pompéia ergueu-se oportunamente de
seu timulo para enriquecer com novos temas uma época que tendia para uma graciosidade fria e lapidar, para uma
macieza marmorea. O classicismo de Adam, Wedgwood e Flaxman nasceu do gosto leve e ludico do século XVIIIL.

O romantismo possui tantas faces quantas eram suas vozes. Considerado como uma corrente ou um
movimento surgido por volta de 1750, pode ser definido como uma tendéncia para remeter toda a vida emocional e
estética para um passado idealizado onde tudo aparece como que através de uma névoa, carregado de mistério e de
terror. Ora o proprio recortar desse espaco ideal para o pensamento constitui por si s6 um processo ladico.
Contudo, ha outros aspectos a considerar. Praticamente podemos ver como o romantismo nasce através do jogo,
como fenomeno literario e histérico. As cartas de Horace Walpole constituem seu certificado de nascimento. Sua
leitura nos enche da crescente convicgio de que esse homem notavel, que mais do que ninguém merece ser
considerado o pai do romantismo, no fundo era extremamente classicista em suas opinides e tendéncias. Para ele,
que mais do que ninguém contribuiu para dar forma e substancia a0 romantismo, este nao passava de um passa-
tempo. Escreveu O castelo de Otranto, esse primeiro e estranhissimo exemplo de romance de terror em ambiente me-
dieval, em parte por capricho e em parte por fastio. O bric-a-brac de antigtiidades "géticas" que enchia sua casa de
Strawberry Hill ndo constitufa a seus olhos nem arte nem reliquias sagradas, mas apenas simples "curiosidades".
Pessoalmente, de modo algum era partidario do estilo "gético", que considerava #zfling, uma bagatela, e desprezava
os que o eram. Limitava-se simplesmente a brincar um pouco com os estados de alma.

Ao mesmo tempo que o "goticismo", o sentimentalismo vai ganhando terreno na vida e na literatura
européia. O reinado desta trémula condi¢do, que durou pelo menos um quarto de século num mundo cujo
pensamento e cuja agao estava muito longe da delicadeza de alma de heroinas lacrimosas, tem seu melhor termo de
comparag¢ao no ideal do amor cortés dos séculos XII e XIII. Em ambos os casos verifica-se que toda a classe alta
era dominada por um ideal excéntrico e artificial da vida e do amor. E claro que a elite do século XVIII era muito
mais ampla do que a do mundo feudal aristocratico no periodo que vai de Bertran de Born até Dante. O
sentimentalismo é uma das primeiras rodas literarias em que o aristocrata ¢ manifestamente substituido pelo
burgués. Todos os ideais sociais e educacionais da época faziam parte de sua bagagem intelectual. Mesmo assim, ha
uma flagrante semelhanca entre os dois casos. Todas as emog¢oes pessoais, desde o berco até ao tamulo, sao
elaboradas em alguma forma artistica. Tudo gira em tomo do amor e do casamento, mas implicando ao mesmo
tempo outras condi¢des e outras relagdes da vida: a educacio, as relagoes entre pais e filhos, as idéias da doenca e da
cura, da morte e do luto. O sentimentalismo encontra na literatura seu elemento, mas a vida real se adapta até certo
ponto as exigéncias do novo estilo de vida.

Mais do que nunca se coloca aqui o problema da seriedade. Quem defendia mais sinceramente e sentia mais
profundamente o espirito da época: os humanistas e os homens do barroco ou os romanticos e sentimentais dos
séculos XVIII e XIX? Parece 6bvio que os primeiros defendiam com mais convicgao os ideais classicos como tnica
norma valida do que os devotos do gético faziam com sua vaga visio de um passado de sonho. Apesar disso, o
sentimentalismo é em minha opinido mais profundo. O patricio do século XVII que se vestia com o que pensava
serem trajes "antigos" a fim de posar para seu retrato sabia muito bem que se estava mascarando de senador
romano. Estava fora de questao a possibilidade de viver efetivamente o modelo de virtude civica proclamado por

suas vestes. Mas, enquanto ha sem duvida um elemento lidico predominante na Tozentang de Goethe, os leitores de



Julie e Werther procuravam muito a sério viver de acordo com o ideal sentimentalista, saindo-se muitas vezes
horrivelmente bem. Por outras palavras, o sentimentalismo era uma zwitatio mais auténtica do que a pose
ciceroniana ou platonica dos humanistas e de seus sucessores do barroco. O fato de um espirito livre como Diderot
ser capaz de entusiasmar-se com o exibicionismo sentimental da Maldigao paterna de Greuze, e de Goethe e mesmo
Napoledo se entusiasmarem com a poesia de Ossian, parece constituir uma prova de nossa afirmacao.

E, contudo ... o esfor¢o de adaptagao da vida e do pensamento ao codigo sentimental nao pode ter sido tao
profundo como isto nos levaria naturalmente a supor. O ideal era constantemente desmentido pelos fatos brutais da
vida individual e da histéria contemporanea. Sob forma diferente do puro cultivo literario da sensibilidade, talvez
fosse apenas em comoventes cenas da vida familiar e na contemplagao da natureza (sobretudo em suas formas
tempestuosas) que o sentimentalismo se exercesse plenamente.

Quanto mais nos aproximamos de nossa época, mais dificil se torna determinar objetivamente o valor de
nossos impulsos culturais. Surge um numero crescente de duvidas quanto ao carater ludico ou sério de nossas
ocupagoes, e com essas duvidas aparece uma incomoda sensacdo de hipocrisia, como se a unica coisa de que
pudéssemos ter certeza fosse o "faz de conta". Mas convém nio esquecer que este equilibrio instavel entre a
seriedade e o fingimento ¢é parte integrante da cultura enquanto tal, e que o fator ladico faz parte do nicleo central
de todo ritual e de toda religidao. Portanto, ¢ inevitavel que sempre voltemos a cair nesta ambigtiidade fundamental,
que s6 se torna efetivamente perturbadora nos fenémenos culturais de carater nao ritualistico. Assim, nao ha nada
que nos impeca de interpretar como jogo qualquer fenémeno cultural que se apresente como inteiramente sério.
Mas, na medida em que o romantismo e outros movimentos semelhantes se afastam do ritual, ¢ inevitavel que a
interpretagao que deles procuramos fazer seja acompanhada pela mesma incomoda ambigtiidade.

Parece haver pouco lugar para o jogo no século XIX. Ja no século XVIII o utilitarismo, a eficiéncia prosaica
e o ideal burgués do bem-estar social (elementos que foram fatais para o barroco) haviam deixado uma forte marca
na sociedade. Estas tendéncias foram exacerbadas pela revolucdo industrial e suas conquistas no dominio da
tecnologia. O trabalho e a producdo passam a ser o ideal da época, e logo depois o seu idolo. Toda a Europa vestiu
roupa de trabalho. Assim, as dominantes da civilizagdo passaram a ser a consciéncia social, as aspiragdes
educacionais e o critério cientifico. Com o imenso desenvolvimento técnico e industrial, da maquina a vapor a
elétrica, vai ganhando terreno a ilusio de que o progresso consiste na exploracio da energia solar. Em
conseqiéncia, pode aparecer e mesmo ser acreditada a lamentavel concepgao marxista segundo a qual o mundo ¢é
governado por forcas econdOmicas e interesses materiais. Hste grotesco exagero da importancia dos fatores
econdmicos foi condicionado por nossa adoragao do progresso tecnologico, o qual por sua vez foi fruto do
racionalismo e do utilitarismo, que destruiram os mistérios e absolveram o homem da culpa e do pecado. Mas
esqueceram de liberta-lo da insensatez e da miopia, e a unica coisa de que ele passou a ser capaz foi de adaptar o
mundo a sua propria mediocridade.

Este é o aspecto mais negativo do século XIX. Mas as grandes correntes do pensamento da época, sob
todos os pontos de vista, eram adversas ao fator lidico na vida social. Nem o liberalismo nem o socialismo
contribuiram para ele em alguma coisa. A ciéncia analitica e experimental, a filosofia, o reformismo, a igreja e o
estado, a economia, tudo no século XIX se revestia da mais extrema seriedade. Mesmo em arte e em literatura,

depois de passado o entusiasmo romantico, a imemorial associagdo com o jogo passou a ser considerada pouco



respeitavel. O realismo, o naturalismo, o impressionismo e todas as outras mondtonas escolas literarias e artisticas
eram mais destituidas de espirito ladico do que qualquer dos estilos anteriores. Jamais se tomou uma época tao a
sério, e a cultura deixou de ter alguma coisa a ver com o jogo. As formas exteriores ja nao se destinavam a criar a
aparéncia, ou a fic¢ao, se se quiser, de um modo de vida ideal e mais elevado. Nao ha sintoma mais flagrante da
decadéncia do fator lidico do que o desaparecimento de todos os aspectos imaginativos, fantasiosos e fantasticos
do vestuario masculino apos a revolugao francesa. As calgas compridas, que eram até entdo o traje tipico dos
camponeses, pescadores e marinheiros de muitos paises (como se vé pelas figuras da Commedia dell' Arte), passaram
de repente a ser a moda para cavalheiros, juntamente com uma certa desordem do cabelo que exprimia o pathos da
revolucao. O estilo despenteado também atingiu a moda feminina, conforme pode ver-se no retrato da rainha Luisa
da Prussia por Schadow. Se a moda excéntrica conheceu ainda uma dltima convulsao nos excessos dos croyables e
das merveillenses e nos trajes militares da era napolednica (exibicionistas, romanticos e pouco praticos), a fantasia
estava condenada a desaparecer inteiramente da moda. A partir dai, o vestuario masculino tornou-se cada vez mais
amorfo e incolor, sujeito a cada vez menos transformagdes. O elegante cavalheiro de antanho, resplandecente no
traje de gala que refletia sua dignidade, passa agora a ser um cidadio respeitavel. O vestuario deixou de permitir que
ele brincasse de herdi ou de guerreiro. Com a cartola, é como se ele se coroasse com o simbolo de sua sobriedade.
S6 em extravagancias minimas o elemento ludico se afirma no vestuario masculino, em variagoes imperceptiveis
como calgas justas, gravata larga e colarinho alto. Depois, desaparece todo vestigio de elemento decorativo, do qual
resta apenas uma sombra no traje de cerimoénia. Desaparecem completamente as cores alegres, e os tecidos sun-
tuosos sao substituidos por tecidos rudes de origem escocesa. A casaca, que outrora fora elemento indispensavel no
guarda-roupa de todo cavalheiro, terminou sua carreira secular como traje proprio dos criados de restaurante,
cedendo lugar ao palet6. Praticamente deixou de haver variagoes, a nao ser na moda esportiva. Se alguém hoje
decidisse vestir-se a maneira de 1890, no maximo daria a impressao de ter um alfaiate um pouco esquisito.

Este nivelamento e democratizacio da moda masculina esta longe de ser destituido de importancia. Ele ¢é
expressao de toda a transformagao espiritual e social ocorrida desde a revolugao francesa.

A moda feminina nao seguiu, evidentemente, esta simplificagao e uniformizagao da moda masculina. Neste
caso, o elemento estético e a atracao sexual sao tdo importantes que a evolucao do vestuario feminino se colocou
num plano totalmente diferente, e assim o fato de ter seguido um caminho diferente ndo tem nenhum significado
especial. O que se deve salientar é o fato de, apesar de todas as trogas de que foram alvo as extravagancias e
loucuras do vestuario das senhoras desde a Idade Média, este tem sofrido muito menos transformacoes e dado
origem a muito menos excessos do que a dos homens. Basta pensar no periodo que vai de 1500 a 1700: mudangas
violentas e constantes na moda masculina, e uma consideravel estabilidade na feminina. Até certo ponto é o que
seria de esperar: o codigo da decéncia levava a evitar uma moda muito solta, ou muito curta, ou muito baixa,
impedindo grandes modificagdes na estrutura fundamental do traje feminino — saia até aos pés e corpete. S6 no
inicio do século XVIII surgiu na moda feminina um elemento ladico. Enquanto o perfodo rococo assistia ao apa-
recimento de toucados monumentais, o espirito do romantismo se manifesta no quase #ég/gé, no olhar languido, no
cabelo solto, nos bracos nus e na revelagio do tornozelo ou mesmo mais. F estranho que o decote fosse aceite
varios séculos antes dos bracos nus, conforme vemos nas proibi¢des fulminantes dos moralistas medievais. A partir

do Diretério, a moda feminina ultrapassa a do homem tanto na freqiiéncia quanto na extensao das mudangas. S6



nos tempos arcaicos se encontra algo comparavel as crinolinas de 1860 e as ancas postigas de 1880. Depois, no
novo século, a evolu¢ao da moda seguiu diregdao oposta, levando o vestuario feminino para uma simplicidade que ja

nao se verificava desde o ano de 1300.



12. O Elemento Ludico da Cultura Contemporanea

Evitemos perder tempo discutindo o que se entende por '

'contemporaneo”. Hscusado seria dizer que
sempre que nos referimos a algum momento do tempo, ele ja se tornou passado histérico, um passado que parece
desfazer-se a medida que dele nos afastamos.

Ha fendmenos que a geracdo mais nova considera parte do "passado” e que para os mais velhos continuam
fazendo parte de "nosso tempo", ndo sé porque os mais velhos ainda recordam pessoalmente esses fendmenos mas
sobretudo porque eles ainda fazem parte de sua cultura. Esta diferenca quanto ao sentido do tempo depende menos
da geragdo a que se pertence do que do conhecimento que se possui das coisas antigas novas. Um espirito de
formacao histdrica incluird em sua idéia do que é "moderno" e "contemporaneo" uma parte do passado muito
maior do que fara um espirito que miopemente considera apenas o0 momento que passa. Assim, nossa concepgao da
"cultura contemporanea" abrange uma boa parte do século XIX.

O problema que aqui nos interessa ¢ o seguinte: em que medida a cultura atual continua se manifestando
através de formas ludicas? Até que ponto a vida dos homens que participam dessa cultura é dominada pelo espirito
ladico? Conforme vimos, o século XIX perdeu grande nimero dos elementos ludicos que caracterizavam as épocas
anteriores. Tera esta deficiéncia sido eliminada, ou teri ela aumentado?

A primeira vista poderia parecer que certos fenomenos da vida social moderna mais do que compensam a
perda das formas ludicas. O esporte e o atletismo, enquanto fun¢des sociais, tém vindo constantemente a aumentar
sua influéncia, conquistando territorios novos a escala nacional e internacional.

Conforme mostramos, as competi¢oes em habilidade, for¢a e perseveranga sempre ocuparam um lugar dos
mais importantes em todas as culturas, quer em relagao ao ritual ou simplesmente como divertimento. A sociedade
feudal so se interessava pelos torneios, sendo o resto apenas divertimento popular e nada mais. Ora o torneio, com
sua encenagao extremamente dramatica e sua pompa aristocratica, dificilmente pode ser considerado um esporte.
Desempenhava uma das fungdes proprias do teatro, sendo que apenas a classe mais alta, numericamente reduzida,
nele tomava parte. Esta unilateralidade da vida esportiva medieval devia-se em grande parte a influéncia da igreja: o
ideal cristio ndo favorecia a pratica organizada do esporte e o cultivo de exercicios fisicos, a nao ser na medida em
que estes ultimos contribuiam para a educacdo aristocratica. Fato semelhante se verifica no Renascimento, onde ha
numerosos exemplos de pratica de exercicios fisicos tendo em vista a perfeicao, mas sempre por iniciativa de
individuos isolados, nunca de grupos ou classes. Alids, a importancia atribuida pelos humanistas ao saber e a
erudi¢do contribufa para perpetuar o velho desprezo pelo corpo, do mesmo modo que o zelo moralista e o severo
intelectualismo da Reforma e da Contra-Reforma. A aceitagio dos jogos e dos exercicios corporais como valores
culturais importantes s6 surgiu com o final do século XVIIIL.

E evidente que as formas basicas da competi¢ao esportiva se mantém constantes através dos tempos. Em
algumas dessas forma , as provas de forca e velocidade constituem a propria esséncia da competi¢ao, como nas
corridas a pé e de patins, de carros e de cavalos, no levantamento de peso, na natagdao, no mergulho, no tiro ao alvo
etc.'. Embora os seres humanos tenham praticado essas atividades desde o infcio dos tempos, estas s6 em pequena

medida costumam assumir a forma de jogos organizados. Mas todo aquele que nao esquecer o principio agonistico
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que as anima terd for¢osamente de considera-las jogos no sentido pleno da palavra — isto ¢, atividades que podem
ser extremamente sérias. Alids, ha outras formas de competicio que se tornaram "esportes" sujeitos a um sistema de
regras, como ¢ o caso dos jogos de bola.

O que aqui nos interessa é a transicao do divertimento ocasional para a existéncia dos clubes e da
competi¢ao organizada. A pintura holandesa do século XVII nos mostra citadinos e camponeses entretidos em seu
jogo de kof, mas tanto quanto eu saiba nio ha noticia da organizagio desse jogo em clubes e competicdes
expressamente marcadas. F evidente que uma organizacio regular surge mais facilmente quando ha dois grupos que
jogam um contra o outro. Sobretudo os grandes jogos de bola exigem a existéncia de equipes permanentes, o que
constitui o ponto de partida do esporte moderno. O processo se desenvolve espontaneamente nos encontros entre
aldeias ou escolas diferentes, ou entre dois bairros de uma mesma cidade etc. . compreensivel até certo ponto que
o processo se tenha iniciado na Inglaterra do século XIX, embora seja muito discutivel se as tendéncias especificas
do espirito anglo-saxdo podem ou nao ser consideradas sua causa eficiente. Todavia, ndo ha duvida que a estrutura
da vida social inglesa lhe foi altamente favoravel, com os governos locais autobnomos encorajando o espirito de
associagao e de solidariedade, e a auséncia de servigo militar obrigatério fornecendo ocasido para o exercicio fisico,
além de impor sua necessidade. As formas da organizacio escolar agiam no mesmo sentido, e finalmente a
geografia do pafs e a natureza do terreno, predominantemente plano e oferecendo em toda a parte os melhores
campos de jogo nos prados comunitarios, os cozzons, também tiveram a maior importancia. Foi assim que a
Inglaterra se tornou o ber¢o e o centro da moderna vida esportiva.

Desde o ultimo quartel do século XIX que os jogos, sob a forma de esportes, vém sendo tomados cada vez
mais a sério. As regras se tornam cada vez mais rigorosas e complexas, sido estabelecidos recordes de altura, de
velocidade ou de resisténcia superiores a tudo quanto antes foi conseguido. Todo mundo conhece as deliciosas
gravuras da primeira metade do século XIX que mostram os jogadores de crickes usando cartola. Este contraste
dispensa comentarios.

Ora esta sistematizacdo e regulamentacao cada vez maior do esporte implica a perda de uma parte das
caracteristicas ludicas mais puras. Isto se manifesta nitidamente na distin¢ao oficial entre amadores e profissionais
(ou "cavalheiros e jogadores", como ja foi habito dizet-se), que implica uma separacio entre aqueles para quem o
jogo ja nao é jogo e o0s outros, 0s quais por sua vez sao considerados superiores apesar de sua competéncia inferior.
O espirito do profissional nao é mais o espirito ladico, pois lhe falta a espontaneidade, a despreocupagao. Isto afeta
também os amadores, que comegam a sofrer de um complexo de inferioridade. Uns e outros vao levando o esporte
cada vez mais para longe da esfera ludica propriamente dita, a ponto de transforma-lo numa coisa s generis, que
nem ¢ jogo nem ¢ seriedade. O esporte ocupa, na vida social moderna, um lugar que a0 mesmo tempo acompanha
o processo cultural e dele esta separado, ao passo que nas civilizagdes arcaicas as grandes competi¢oes sempre
fizeram parte das grandes festas, sendo indispensaveis para a satde e a felicidade dos que nelas participavam. Esta
ligacdo com o ritual foi completamente eliminada, o esporte se tomou profano, foi "dessacralizado" sob todos os
aspectos e deixou de possuir qualquer ligacio organica com a estrutura da sociedade, sobretudo quando ¢ de
iniciativa governamental. A capacidade das técnicas sociais modernas para organizar manifestagdes de massa com
um maximo de efeito exterior no dominio do atletismo nido impediu que nem as Olimpiadas, nem o esporte

organizado das Universidades norte-americanas, nem os campeonatos internacionais tenham contribuido um



minimo que fosse para elevar o esporte ao nfvel de uma atividade culturalmente criadora. Seja qual for sua
importancia para os jogadores e os espectadores, ele ¢ sempre estéril, pois nele o velho fator ladico sofreu uma
atrofia quase completa.

Provavelmente esta opiniao é contraria a atitude popular atualmente dominante, segundo a qual o esporte
constitui a apoteose do elemento lidico em nossa civilizagdo. Acontece que esta atitude popular esta errada. E
outro exemplo da tendéncia fatal para o excesso de seriedade sao os jogos nao atléticos baseados no calculo, como
o xadrez e os jogos de cartas.

Desde os tempos mais primitivos, a humanidade tem conhecido grande nimero de jogos de mesa, sendo
que as sociedades primitivas lhes atribufam grande importancia devido ao predominio do fator sorte. Mas quer
sejam jogos de azar ou de habilidade, sempre se encontra neles um elemento de seriedade. Nao se caracterizam por
uma atmosfera de alegria, sobretudo quando o elemento sorte tem uma importancia minima, como no xadrez, nas
damas, no gamao, no jogo do assalto etc. Apesar disso, todos estes jogos cabem dentro da defini¢io do jogo que
apresentamos no primeiro capitulo. Foi s6 em data recente que a publicidade deles tomou conta, anexando-os ao
esporte através de campeonatos publicos, torneios mundiais, recordes registrados e noticiario de imprensa
caracterizado por um estilo proprio, extremamente ridiculo para o leigo inocente.

Os jogos de cartas diferem dos jogos de tabuleiro na medida em que jamais chegam a eliminar
completamente o fator sorte. Quanto mais este predomina mais eles tendera a cair na categoria dos jogos de azar e,
como tais, sA0 pouco proprios para competicdes publicas ou para serem praticados em clubes. Por outro lado, os
jogos de cartas mais intelectualizados dio ampla oportunidade para a manifestacdo das tendéncias associativas, e,
alias, é aqui que se manifesta mais fortemente o elemento de seriedade ou até de excesso de seriedade. Desde os
tempos da quadrilha até aos do uiste e do bridge, os jogos de cartas passaram por um processo de aperfeicoamento
cada vez maior, e s6 com o bridge as técnicas sociais modernas se apoderaram inteiramente do jogo. A proliferacio
de manuais, de sistemas e de prepara¢ao profissional fez do bridge um jogo extremamente sério. Um recente artigo
de jornal calculava os ganhos atuais do casal Gulbertson em mais de duzentos mil délares. Gasta-se uma quantidade
tremenda de energia mental na paixdo universal pelo bridge, sem que o resultado tangivel seja mais do que a troca
de quantias em dinheiro relativamente pouco importantes. O todo da sociedade niao recebe desta futil atividade
grande beneficio ou prejuizo, e parece dificil considera-la uma atividade elevada no sentido da diagogné aristotélica. A
habilidade para o bridge ¢ um talento estéril, agucando as faculdades mentais de maneira muito unilateral e sem de
modo algum enriquecer o espirito, consumindo uma quantidade de energia intelectual que poderia ter melhor
aplicagao. Creio que, na melhor das hipdteses, o que podemos dizer é que poderia ser aplicada de maneira pior.
Aparentemente a importancia do bridge na sociedade contemporanea indica um imenso fortalecimento do fator
ladico. Mas as aparéncias iludem, pois no verdadeiro jogo é preciso que o homem jogue como uma crianca. Podera
isto ser afirmado de um jogo tao complexo como o bridge? Caso contrario, esse jogo perdeu suas qualidades
essenciais.

Procurar ver se ha um conteudo lidico na confusio da vida moderna pode levar-nos a conclusdes
contraditérias. No caso do esporte temos uma atividade nominalmente classificada como jogo, mas levada a um
grau tal de organizacao técnica e de complexidade cientifica que o verdadeiro espirito ladico se encontra ameagado

de desaparecimento. Todavia ha outros fendmenos que parecem apontar no sentido oposto ao desta tendéncia para



o excesso de seriedade. Surgem certas atividades cuja razio de ser depende inteiramente do interesse material e que
em sua fase inicial nao tinham nada a ver com o jogo, nas quais o elemento ludico sé pode ser coisas sérias que se
transformam em jogo e nem por isso deixam de ser consideradas sérias. Estes dois fenomenos estao ligados pela
forca dos habitos agonisticos, ainda universalmente dominantes, embora sob formas diferentes das de outrora.

Esse impulso dado ao principio agonistico, que parece estar novamente levando o mundo em diregao do
jogo, deriva principalmente de fatores externos e independentes da cultura propriamente dita, numa palavra, dos
meios de comunicagao, que tornaram toda espécie de relagdes humanas extraordinariamente faceis. A técnica, a
publicidade e a propaganda contribuem em toda a parte para promover o espirito de competi¢ao, oferecendo em
escala nunca igualada os meios necessarios para satisfazé-lo. E claro que a competicio comercial ndo faz parte das
imemoriais formas sagradas do jogo. Ela surge apenas a partir do momento em que o comércio passa a criar
campos de atividade em que cada um precisa esforgar-se por ultrapassar o proximo. A rivalidade comercial torna
imediatamente necessaria a ado¢ao de regras limitativas, nomeadamente as barreiras alfandegarias. Conservou um
carater primitivo até bem tarde, s6 se tornando realmente intensa com o advento dos modernos meios de
comunicagao, da propaganda e da estatistica. E claro que ja numa fase anterior se havia introduzido na competi¢ao
comercial um certo elemento lddico, o qual veio ser estimulado pela estatistica com uma idéia originaria da vida
esportiva, a do recorde comercial. Na acepgao originaria, o record era simplesmente um memorando, uma nota que o
dono de uma estalagem escrevia numa parede, registrando o fato de tal ou tal corredor ou viajante ter sido o
primeiro a chegar depois de percorrer um certo numero de quilometros. As estatisticas de vendas e de produgao
nao podiam deixar de introduzir na vida econémica um certo elemento esportivo. A 1 conseqiiéncia disso é haver
hoje um aspecto esportivo em quase todo triunfo comercial ou tecnolégico: o navio de maior tonelagem, a travessia
mais rapida, a maior altitude j etc. Ao menos uma vez, houve aqui um elemento puramente ludico que conseguiu
dominar as preocupagdes puramente utilitarias, pois os especialistas informam-nos que as unidades menores, como
0s navios e avides menos monstruosos, tornam-se a longo prazo mais eficientes. Os negdcios se transformam em
jogo. Este processo vai ao ponto de algumas das grandes companhias procurarem deliberadamente incutir em seus
operarios o espirito ludico, a fim de acelerar a produgao. Aqui a tendéncia se inverte: o jogo se transforma em negoé-
cio. Um dirigente industrial, no momento de receber uma distingao honorifica da Academia do Comércio de Roterd
, diz o seguinte:

"Desde minha entrada nesta companhia tem havido uma auténtica corrida entre os técnicos e o
departamento de vendas. Os primeiros procuram produzir mercadoria em quantidade tal que o departamento de
vendas seja incapaz de vendé-la completamente, enquanto os membros do segundo procuram vender tanto que os
técnicos se vejam na impossibilidade de acompanhar o ritmo. Esta corrida jamais parou, as vezes tendo uns a
frente, outras, os outros. Tanto meu irmao como eu nunca consideramos o negocio como um trabalho e sim como
um jogo, cujo espirito sempre nos temos esforcado por incutir no pessoal mais jovem."

E claro que neste discurso havia um toque de humorismo. Mas ha muitos casos de grandes empresas que
constituem suas proprias associagdes esportivas, chegando até a contratar operarios em fun¢ao de sua habilidade
para o futebol e nao de sua competéncia profissional. Mais uma vez o processo se inverte.

E mais dificil definir o elemento lidico da arte contemporinea do que o do comércio. Conforme

procuramos mostrar no décimo capitulo, é evidente a presenca de uma certa ludicidade no processo de criagdo e



"producio" da obra de arte. Tal fato era perfeitamente claro nas artes das Musas ou "musicais", onde sem duvida ha
um certo elemento lidico essencial. Verificamos nas artes plasticas a existéncia de um certo sentido ladico,
inseparavel de todas as formas de decoracio, isto ¢, vimos que a fungio ladica se verifica especialmente quando o
espirito e a mao se movem livremente. E ela se afirma sobretudo na obra-prima expressamente encomendada, o zour
de force, a prova palpavel da habilidade do artista. O problema agora ¢é saber se desde os finais do século XVIII o
elemento ludico se tomou mais ou menos importante na arte.

Através de um processo gradual que durou varios séculos, a arte foi perdendo sua funcao vital na sociedade,
tornando-se cada vez mais uma ocupa¢ao autonoma proépria de certos individuos chamados artistas. Um dos
marcos desta emancipagdao foi a vitéria do quadro emoldurado sobre o painel e o mural, e da gravura sobre a
miniatura e a iluminura. No Renascimento, deu-se a idéntica passagem do social ao individual quando a fungao
principal do arquiteto passou da construcdo de igrejas e palacios para a de residéncias particulares, das galerias
magnificentes para os escritorios e dormitérios. A arte se tornou mais intima, e a0 mesmo tempo mais isolada,
dependendo de um s6 individuo e de seu gosto pessoal. E foi de maneira semelhante que a cangdo e a musica de
camara, destinadas a satisfagao de aspiragdes estéticas pessoais, comegou a dominar as formas artisticas de carater
mais publico, tanto em importancia quanto, muitas vezes, em intensidade de expressao.

Além destas transformagdes formais houve outra, ainda mais profunda, na funcdo e na apreciagao da arte,
que passou a ser cada vez mais amplamente reconhecida como um valor cultural independente e elevado. Até o
século XVIII, a arte ocupou na escala dos valores culturais um lugar inferior, sempre considerada como um
ornamento especialmente requintado da vida dos privilegiados. Talvez o gozo estético fosse tao intenso como hoje,
mas era interpretado em termos de exaltagao religiosa ou como uma espécie de curiosidade cujo fim dltimo era o
divertimento e a distra¢do. O artista era considerado um artesdo, ao passo que o cientista e o erudito tinham pelo
menos o status de membros das classes abastadas.

A grande mudanga teve inicio em meados do século XVIII, como resultado dos novos impulsos estéticos,
que assumiam tanto a forma classica quanto a romantica, embora a corrente romantica fosse a mais forte. Ambas
contribuiram para produzir uma exaltacio sem precedentes da frui¢do estética, que mais fervorosa se torna devido
ao fato de constituir um substituto da religido. Esta ¢ uma das fases mais importantes da histéria da cultura, mas
nao ¢ possivel aqui descrever integralmente essa apoteose da arte, e, assim, limitamo-nos a assinalar que a linha dos
hierofantes da arte corre ininterruptamente de Winckelman a Ruskin e mesmo depois deste. A aprecia¢ao e o
conhecimento da arte eram privilégio de uma minoria; foi s6 proximo aos fins do século XIX, gracas em grande
parte a reproducao fotografica, que a apreciagao da arte se tornou acessivel a imensa massa das pessoas de educagao
média. A arte tornou-se propriedade publica, e 0 amor da arte passou a ser de bom-tom; a idéia do artista como ser
superior foi ganhando aceitagio, e o publico em geral foi agitado por uma tremenda onda de esnobismo, a0 mesmo
tempo que o impulso criador era deformado por uma busca desesperada da originalidade. Essa constante procura
de formas novas e nunca vistas levou a arte pela ladeira do impressionismo até as excrescéncias do século XX. A
arte estd muito mais sujeita do que a ciéncia a influéncia deletéria da técnica moderna. A mecanizagio, a publicidade
e o desejo de fazer sensacio atingem muito mais fortemente a arte, porque regra geral esta produz diretamente para

o mercado e pode escolher livremente entre todas as técnicas que no momento se encontram disponiveis.



Nenhum destes aspectos nos permite apontar um elemento ludico na arte contemporanea. Desde o século
XVIII, o préprio fato de ser reconhecida como um fator cultural parece ter levado a arte a perder, e nao a ganhar
alguma coisa em ludicidade. Mas, o resultado final sera um ganho ou uma perda? A resposta parece ser, como nos
pareceu ser o caso na musica, que era altamente benéfico para a arte nio ter consciéncia de sua importancia e da
beleza que era capaz de criar. Quando a arte se toma autoconsciente, isto ¢, consciente de sua propria grandeza, ela
se arrisca a perder uma parte de sua eterna inocéncia infantil.

E claro que de um ponto de vista diferente poderiamos dizer que o elemento ludico da arte foi fortalecido
pelo proprio fato de o artista ser considerado superior ao comum dos mortais. Na qualidade de ser superior, ele
naturalmente exige uma certa dose de veneragao por sua obra e, a fim de saborear plenamente sua superioridade,
precisa de um publico reverente ou de um circulo de espiritos irmaos, capaz de exprimir a necessaria veneragao de
maneira mais profunda do que as frases vazias do publico em geral. A arte atual, do mesmo modo que a de outrora,
precisa de um certo esoterismo, e todo esoterismo pressupOe uma convengao: nos, os iniciados, concordamos em
julgar e compreender esta ou aquela coisa desta ou daquela maneira. Por outras palavras, o esoterismo implica a
existéncia de uma comunidade lddica entrincheirada atras de seu préprio mistério. Sempre que ha uma palavra
chave terminada em -Zszz0 estamos na pista de uma comunidade lidica. O moderno aparato publicitario, com sua
critica ditirambica, as exposi¢oes € as conferéncias, tem como consequéncia a acentuagao do carater ludico da arte.

Um problema muito diferente é procurar determinar o conteudo lidico da ciéncia moderna, pois af
deparamos com uma dificuldade fundamental. No caso da arte, o jogo pode ser tomado como um dado imediato da
experiéncia, uma quantidade geralmente aceite, ao passo que na ciéncia somos constantemente obrigados a por em
causa a definicdo dessa quantidade, procurando formuld-la em termos novos. Se aplicarmos a ciéncia nossa
defini¢ao do jogo como atividade desenvolvida dentro de certos limites de espago, tempo e significado, segundo um
sistema de regras fixas, poderemos chegar a conclusio surpreendente e assustadora de que todos os ramos da
ciéncia sao outras tantas formas de jogo, dado que cada uma se encontra isolada em seu proprio campo e ¢ limitada
pelo rigor das regras de sua propria metodologia. Mas se aplicarmos plenamente nossa defini¢ao, concluiremos ime-
diatamente que para que uma atividade possa ser considerada um jogo ¢ necessario algo mais do que limita¢oes e
regras. Dissemos que todo jogo ¢ limitado no tempo, nao tem contato com qualquer realidade exterior a si mesmo e
contém seu fim em sua propria realizagao. Caracteriza-se além disso pela consciéncia de se tratar de uma atividade
agradavel, que proporciona um relaxamento das tensoes da vida quotidiana. Nada disto pode ser aplicado a ciéncia,
a qual ndo s6 esta constantemente procurando contatar com a realidade devido a sua utilidade, isto é, ao fato de ser
aplicada, mas além disso esta constantemente procurando estabelecer um padrao universalmente valido da realidade,
na medida em que ¢é ciéncia pura. Ao contrario das regras do jogo, as regras da ciéncia nao siao definitivas, sao
constantemente desmentidas pela experiéncia, sofrendo modificagoes de toda a ordem, ao passo que a alteracao das
regras de um jogo tem como consequiéncia estragar o proprio jogo.

Portanto, a afirmacdo de que a ciéncia nao passa de um jogo ¢ uma afirmacio gratuita, demasiado facil, que
se impde descartar provisoriamente. Mas ¢ legitimo perguntar se ndo ha na ciéncia um elemento ludico, dentro do
terreno circunscrito pelo seu método, como por exemplo na tendéncia para sistematizar que todo cientista possui,
tendéncia de carater parcialmente ludico. A ciéncia antiga, devido a caréncia de um solido fundamento empirico,

perdeu-se numa estéril sistematizacio de todos os conceitos e propriedades possiveis de imaginar. Embora a



observacgao e o calculo constituam um freio para esta tendéncia, isso nao implica que na atividade cientifica nao se
encontrem alguns elementos de capricho. Mesmo a mais minuciosa analise experimental pode ser ludicamente
manejada no interesse da teoria subseqiiente, embora certamente nio possa ser alterada quando em curso. E certo
que no final sempre se detecta a margem de jogo, mas essa detecgdo prova que tal margem existe. Desde tempos
imemoriais os juristas costumam ser acusados de procedimentos semelhantes, e os fildlogos também nao estao
acima de critica a este respeito, visto que desde o Antigo Testamento e os Vedas eles se deliciam com a busca de
etimologias complicadas, o que ainda hoje é um dos jogos preferidos pelos que nada sabem de lingtistica. E nao ¢
igualmente verdade que as novas escolas de psicologia se deixam arrastar por um uso facil e frivolo da terminologia
freudiana, nas maos tanto dos que sio competentes como dos que o nao sao?

Além desta possibilidade de jogar o préprio método, tanto da parte do cientista quanto do amador, um e
outro podem igualmente ser levados ao caminho do jogo pelo impulso competitivo propriamente dito. Embora na
ciéncia a competicdo seja menos diretamente condicionada por fatores econdémicos do que na arte, o
desenvolvimento légico da civilizagdo a que damos o nome de ciéncia esta mais inextricavelmente ligado a dialética
do que acontece no caso da estética. Tratamos num capitulo anterior das origens da ciéncia e da filosofia,
constatando que tanto uma como outra pertencem a esfera agonistica. A ciéncia, como com certa razdo alguém
afirmou, ¢ polémica. Mas, constitui mau sinal quando a ansia de se antecipar aos outros na descoberta ou de arrasa-
los com argumentos transparece demasiado no resultado final do trabalho cientifico. Aquele que realmente procura
a verdade da pouca importancia ao triunfo sobre seus adversarios.

Como conclusio provisoria, poderfamos dizer que a ciéncia moderna se arrisca menos a cair no dominio do
jogo, tal como o definimos, quando se mantém fiel a mais radical exigéncia de rigor e de veracidade, ao contrario do
que acontecia antigamente, até a época do Renascimento, quando o pensamento e o método cientificos mostravam
inequivocas caracteristicas ludicas.

E necessario que nos limitemos aqui a estas poucas observacdes sobre o fator lidico na arte e na ciéncia
moderna, embora muito mais pudesse ser dito. Procuramos terminar rapidamente, e falta apenas examinar o
elemento ladico na vida social contemporanea em geral, sobretudo na politica. Mas convém desde ja chamar a
atencdao para dois equivocos possiveis. Em primeiro lugar, pode acontecer que certas formas ludicas sejam
consciente ou inconscientemente utilizadas para ocultar determinados designios politicos ou sociais, caso em que
nao estarfamos mais perante o eterno elemento ludico que constitui o tema deste livro, e sim com o falso jogo. Em
segundo lugar, é sempre possivel depararmos com fenomenos que uma visao superficial tomara como jogo, como
tendéncias ladicas permanentes, e que na realidade nada tém a ver com isso. A vida social moderna esta sendo cada
vez mais fortemente dominada por uma caracteristica que tem alguma coisa em comum com o jogo ¢ da a ilusao de
um fator lidico fortemente desenvolvido. Julguei poder dar a esta caracteristica o nome de puerilismd’, que me
pareceu ser o mais adequado para designar essa mistura de adolescéncia e barbarie que se tem vindo a estender pelo
mundo no decorrer das tltimas duas ou trés décadas.

Tudo se passa como se a mentalidade e o comportamento do adolescente tivessem passado a dominar
certas areas da vida civilizada que outrora pertenciam aos adultos responsaveis. Considerados em si mesmos, o0s

costumes a que me refiro sao tio velhos como o mundo: a diferenga reside no lugar que passaram a ocupar em
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nossa civilizagao e na brutalidade com que se manifestam. O gregarismo ¢ talvez o mais forte e o mais alarmante
desses costumes. Seu resultado ¢ a mais baixa forma de puerilismo: gritos ou outros sinais de sauda¢ao, o uso de
emblemas e distintivos, a marcha em ordem unida ou num passo especial etc. Outro aspecto estreitamente
aparentado a este, embora em nivel psicolégico ligeiramente mais profundo, é a sede insaciavel de divertimentos
vulgares e de sensacionalismo, o gosto pelas reunides e manifestagoes de massa, pelas paradas etc. O clube é uma
instituicdo das mais antigas, mas ¢ desastroso que nagdes inteiras se transformem em clubes, pois estes nao sao
apenas propicios ao cultivo de qualidades inestimaveis como a amizade e a lealdade, sio também fonte de
sectarismo, intolerancia, desconfianca, e da tendéncia para aceitar toda e qualquer ilusio que seja lisonjeira para o
orgulho do grupo. Temos visto grandes nagoes perderem toda nogao da honra, todo sentido do humor, a prépria
idéia da decéncia e do jogo limpo. Nao caberia aqui investigar as causas e¢ a importancia deste abastardamento
universal da cultura, mas nio ha davida que a participagdo de grandes massas semi-educadas no movimento
espiritual internacional, o relaxamento dos costumes e a hipertrofia da técnica sio em grande parte por ele
responsaveis.

Basta referir aqui um exemplo de puerilismo oficial. Conforme a histéria nos ensina, ¢ sinal de entusiasmo
revolucionario que os governos alterem os nomes das cidades, pessoas, instituicdes, do calendario etc. O Pravda’
noticiou que, devido aos atrasos em importantes fornecimentos, trés &o/kbogy do distrito de Kursk haviam tido seus
nomes mudados de Budenny, Krupskaya e¢ o equivalente de "campo de trigo vermelho" para, respectivamente,
Preguicoso, Sabotador e Moleza, por ordem do sovier local. Embora este excesso de zelo tenha sido oficialmente
censurado pelo Comité Central, com a retirada dos nomes insultuosos, seria dificil encontrar exemplo mais
eloqtiente de puerilismo.

Um caso muito diferente foi o da grande inova¢ao do falecido Lord Baden-Powell, cuja finalidade era dar
uma utilizagdo benfazeja ao poder social do espirito infantil organizado. Nao se trata de puerilismo, pois assenta
numa profunda compreensio dos habitos e inclinagdes das criangas, da qual deriva a organizagao em estilo ludico
do movimento escotista. Temos aqui um dos exemplos mais expressivos de um jogo que se aproxima tanto da
ludicidade criadora de cultura da época arcaica quanto ¢é possivel em nossa época. Mas quando a politica é invadida
por formas deturpadas de escotismo passa a haver lugar para perguntar se o puerilismo que domina a sociedade
atual serd ou nio uma funcio ludica. A primeira vista parece que devemos optar pela afirmativa, e foi essa a minha
interpretagdo desse fendbmeno em outros estudos’. Mas depois cheguei a uma conclusio diferente. Nossa definicio
do jogo impde uma nitida distingao entre o puerilismo e a ludicidade. Os brinquedos das criangas niao sio pueris no
sentido pejorativo em que este termo ¢é aqui tomado. Além disso, se o puerilismo atual fosse autenticamente ladico
o resultado seria o regresso da civilizagao as grandes formas arcaicas de diversao, nas quais se verificava uma uniao
perfeita entre o ritual, o estilo e a dignidade. O espetaculo de uma sociedade caminhando rapidamente a passo de
ganso para a escravidido prenuncia para muitos a alvorada de um novo milénio, mas penso que esses estdo enga-
nados.

Cada vez mais fortemente se nos impoe a triste conclusao de que o elemento ludico da cultura se encontra

em decadéncia desde o século XVIII, época em que florescia plenamente. O auténtico jogo desapareceu da
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civilizagao atual, e mesmo onde ele parece ainda estar presente trata-se de um falso jogo, de modo tal que se toma
cada vez mais dificil dizer onde acaba o jogo e comec¢a o nao-jogo. Isto é especialmente verdadeiro no caso da
politica. Ainda ndo ha muito tempo, a vida politica em forma democratica parlamentar estava cheia de evidentes
caracteristicas ludicas; um de meus discipulos transformou recentemente minhas observagoes relativas a esse
assunto numa tese sobre a eloquéncia parlamentar na Franca e na Inglaterra, mostrando que desde os finais do
século XVIII os debates da Camara dos Comuns tém geralmente decorrido de acordo com as regras de um jogo e
dentro do verdadeiro espirito lidico’. Ha uma influéncia constante das rivalidades pessoais, alimentando um jogo
permanente entre os adversarios, cuja finalidade é darem xeque-mate uns aos outros sem com isso prejudicarem os
interesses do pafs, a0 qual servem com toda a seriedade. Até hda bem pouco o ambiente e os costumes da
democracia parlamentar eram dominados por um auténtico espirito esportivo, tanto na Inglaterra como nos paises
que haviam adotado com mais ou menos sucesso o modelo politico inglés. O espirito de camaradagem fazia que os
mais ferozes adversarios pudessem conversar amigavelmente mesmo depois do debate mais violento. Foi de acordo
com este espirito que surgiu o gentleman's agreement, embora infelizmente certos partidos nem sempre tivessem plena
consciéncia dos deveres implicitos na prépria nogio de gentleman. . precisamente esse elemento lidico, sem duvida
alguma, que mantém vivo o patlamentarismo, pelo menos na Inglaterra, apesar dos abusos de que recentemente
tem sido vitima. A elasticidade das relagdes humanas subjacentes a maquina politica permite a existéncia de um
espirito ludico, possibilitando a redugdo de tensGes que se assim nao fosse tomar-se-iam insuportaveis e perigosas,
porque a perda do humor é uma coisa mortal. Quase seria desnecessario acrescentar que esse fato ludico esta
presente em todo o sistema eleitoral.

Tal fato é ainda mais evidente na politica norte-americana. Muito tempo antes de o sistema bipartido se ter
reduzido a oposi¢ao de duas gigantescas equipes cujas diferengas politicas o observador estrangeiro tem dificuldade
em distinguir, as eleicdes haviam-se transformado numa espécie de esporte nacional. A eleigao presidencial de 1840
deu o tom de todas as eleicdes subseqiientes. O partido whig tinha um excelente candidato, célebre desde 1812, mas
faltava-lhe um programa politico. A sorte mimoseou-o com algo melhor, um simbolo que o levou a vitoria: a /g
cabin, a cabana de madeira que fora a modesta morada do velho guerreiro apos sua reforma. A eleicio por maioria
de votos, isto ¢, pela maior capacidade de fazer barulho, foi inaugurada em 1860, com a vitéria de Lincoln. O
carater emocional da politica norte-americana deriva da propria origem do pafs: os norte-americanos sempre se
conservaram fiéis ao primitivismo da vida dos pioneiros. Ha muitos elementos afetuosos na politica norte-
americana, uma certa ingenuidade e espontaneidade que em vdo procuramos nos mais recentes movimentos de
massa verificados na vida politica européia.

A abundancia de elementos ladicos na politica interna de muitos paises parece nao implicar, a primeira vista,
que havia muita oportunidade para o mesmo no campo das relagdes internacionais. Todavia, o fato de terem estas
chegado ao auge da violéncia e da periculosidade ndo basta por si s6 para excluir a possibilidade do jogo. Conforme
vimos através de numerosos exemplos, o jogo pode perfeitamente ser cruel e sangrento, e também pode muitas
vezes ser um falso jogo. Toda comunidade de Estados respeitadora da lei possui caracteristicas que de uma maneira
ou de outra estabelecem uma ligagao entre ela e uma comunidade Iudica. O direito internacional é sustentado pelo

reconhecimento, por parte da generalidade dos paises, de certos principios que em ultima analise desempenham a
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funciao de regras do jogo, mesmo que possuam um fundamento metafisico. Se assim nao fosse nao teria sido
necessario estabelecer o principio segundo o qual pacta sunt servanda, que reconhece explicitamente a integridade do
sistema como baseada numa vontade generalizada de respeitar as regras. A partir do momento em que qualquer das
partes desrespeita este acordo tacito, da-se necessariamente o colapso de todo o sistema de direito internacional,
pelo menos temporariamente, a nao ser que o resto dos interessados possua forga suficiente para colocar fora da lei
o "desmancha-prazeres".

Em todas as épocas a preservacao do direito internacional tem dependido em grande parte de principios
exteriores ao dominio juridico propriamente dito, tais como a honra, a honestidade e o bom-tom. Nio ¢
completamente destituido de significado o fato de as regras européias da guerra terem evoluido a partir do codigo
de honra da cavalaria. O direito internacional tem como pressuposto tacito que todo Estado vencido se comportara
cavalheirescamente como bom perdedor, o que infelizmente poucas vezes tem acontecido. As boas maneiras
internacionais exigem que se declare a guerra antes de inicia-la efetivamente, embora freqientemente os agressores
tenham esquecido o cumprimento desta incomoda conveng¢ao, comegando por apoderar-se de uma colonia distante
ou coisa parecida. Mas nem por isso deixa de ser verdade que até ha bem pouco tempo a guerra era considerada um
nobre jogo (o esporte dos reis), € que o carater absolutamente obrigatério de suas regras assentava em algum dos
elementos ludicos formais que tiveram, conforme vimos, seu pleno apogeu na guerra dos tempos arcaicos.

Ha na literatura politica alema uma frase feita que chama a passagem da paz a guerra das Eintreten des
Emstfalles, que pode traduzir-se como "o surgimento de um caso sério". E claro que de um ponto de vista
estritamente militar essa frase se justifica, pois os combates simulados das manobras e do treinamento militar em
geral estdo para a guerra, sem davida alguma, do mesmo modo que o jogo esta para a seriedade. Mas com isso 0s
tedricos politicos alemaes querem dizer alguma coisa mais. O termo Emstfall revela claramente que a politica
internacional ainda ndo chegou ao mais alto grau de seriedade, que ela ainda ndo atingiu seu objetivo ou deu
mostras de sua eficiéncia antes de chegado o momento das verdadeiras hostilidades. A verdadeira relacdo entre os
Estados é uma relacao de guerra, e todo contato diplomatico, na medida em que procede através de negociacoes e
acordos, constitui apenas um preladio a guerra ou um interlidio entre duas guerras. Esta lamentavel convicgao,
aceite e mesmo professada por muitos, tem como conseqiiéncia légica que seus seguidores, dado que consideram a
guerra e sua preparagao a unica forma séria da politica, ndo podem deixar de negar a existéncia de qualquer relagao
entre a guerra € a competi¢ao, e portanto também entre a guerra e o jogo. Dizem-nos eles ser possivel que o fator
agonistico tenha tido influéncia nas fases primitivas da civilizagdo, que nessa época ele estaria perfeitamente no seu
lugar, mas que atualmente a guerra esta muito acima da simples competicio entre selvagens. Ela se baseia no
principio do "amigo ou inimigo". Toda "verdadeira" relagio entre nag¢oes e Estados, afirmam eles, ¢ dominada por
esse principio inelutavel’. Todo "outro" grupo ¢é sempre amigo ou inimigo do nosso. Evidentemente que por
inimigo nao se deve entender o zumicus ou eybypo , ou seja, uma pessoa que se odeia, € muito menos uma pessoa
perversa, mas pura e simplesmente o hostis ou molepto , ou seja, o estranho ou estrangeiro que esta barrando o
caminho de nosso grupo. Essa teoria recusa-se a considerar o inimigo sequer como um rival ou um adversario:
acontece simplesmente que ele esta em nosso caminho e, portanto, precisa ser destruido. Se alguma vez houve na

historia algo que pudesse corresponder a esta grosseira simplificagao da inimizade, que reduz esta quase que a uma
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relagdo mecanica, foi precisamente aquele antagonismo primitivo entre as fratrias, clas ou tribos onde, conforme
vimos, o elemento ludico era hipertrofiado e distorcido. E de esperar que a civilizacio nos tenha levado para bem
longe dessa fase. Nao conheco exemplo mais triste e mais completo de insulto a razio humana que a barbara e
patética ilusdo de Schmitt a respeito do principio do "amigo ou inimigo", pois o que ¢ sério ndo ¢ a guerra, ¢ sim a
paz. A guerra e tudo quanto com ela se relaciona esta presa a rede magica e demoniaca do jogo. S6 superando essa
primaria relagdo amigo-inimigo, a humanidade atingira uma dignidade superior. A concepgao da "seriedade" de
Schmitt leva-nos muito simplesmente de volta ao nivel do selvagem.

Mais uma vez se apresenta aqui a desconcertante antitese do jogo e da seriedade. Temo-nos gradualmente
aproximado da conclusdao de que a civilizagdo tem suas raizes no jogo, e que para atingir toda a plenitude de sua
dignidade e estilo nao pode deixar de levar em conta o elemento lidico. Em nenhuma outra instancia o respeito as
regras do jogo ¢é mais absolutamente necessario do que nas relagdes internacionais; se essas regras sao
desrespeitadas a sociedade cai na barbarie e no caos. Por outro lado, é precisamente na guerra moderna que o
homem volta a atitude agonistica que inspirava o jogo primitivo da guerra tendo em vista o prestigio e a gloria.

Ora aqui surge uma dificuldade: aparentemente, a guerra moderna perdeu todo e qualquer contato com o
jogo. Os paises de mais elevadas pretensoes culturais afastam-se da comunidade das na¢des e desavergonhadamente
declaram que "pacta non sunt servanda". Com essa atitude, rompem com todas as regras do jogo do direito
internacional. Nessa medida, o jogo de guerra, conforme lhe chamamos, dessas nagdes, nao é um verdadeiro jogo.
Baseada na constante prontidao para a guerra, quando nao em sua preparagao efetiva, a politica contemporinea
parece apresentar escassos vestigios da velha atitude lddica. Despreza-se o cédigo de honra, pdem-se de parte as
regras do jogo, infringe-se o direito internacional, e perdem-se todas as antigas relagdes da guerra com o ritual € a
religiao. Todavia, os métodos que presidem a condugdo da politica de guerra e os preparativos que tém sido feitos
mostram ainda sinais abundantes de uma atitude agonistica idéntica a que encontramos na sociedade primitiva. A
politica ¢, e sempre foi, de certo modo um jogo de azar; pense-se nos desafios e provocagoes, nas ameagas ¢
denuncias, e compreender-se-a que a guerra e a politica que a ela conduz constituem sempre e inevitavelmente um
jogo, conforme disse Neville Chamberlain nos primeiros dias de setembro de 1939. Portanto, e apesar das
aparéncias em sentido contrario, a guerra nao se libertou completamente do circulo magico do jogo.

Significa isto que a guerra continua sendo um jogo mesmo para o agredido, o perseguido, aquele que luta
por seus direitos e sua liberdade? Aqui nossa duvida quanto a natureza da guerra, se ela é um jogo ou uma coisa
séria, recebe uma resposta inequivoca. O que torna séria uma acao ¢ seu conteudo moral. Quando o combate possui
um valor ético ele deixa de ser um jogo. S6 ¢ impossivel sair deste inquietante dilema para aqueles que negam o
valor e validade objetivos dos padroes morais. A aceitagao por Carl Schmitt da férmula segundo a qual a guerra é "o
surgimento de uma coisa séria" é, portanto, correta, mas num sentido muito diferente do que ele pretendia. Seu
ponto de vista é o do agressor que nao se sente limitado por quaisquer consideragdoes de ordem moral. Mas nao
deixa de ser verdade que a politica e a guerra tém profundas raizes no solo primitivo da cultura lidica e competitiva.
S6 através de um ethos capaz de superar a relacio amigo-inimigo, que reconheca uma finalidade mais alta do que a
satisfacdo de si proprio, de seu grupo ou de sua nacio, torna-se possivel a uma sociedade politica passar do "jogo"

da guerra para uma verdadeira seriedade.



Chegamos portanto, através de um caminho tortuoso, a seguinte conclusdao: a verdadeira civilizagio nao
pode existir sem um certo elemento ludico, porque a civilizagao implica a limitagdo e o dominio de si proprio, a
capacidade de nido tomar suas proprias tendéncias pelo fim ultimo da humanidade, compreendendo que se esta
encerrado dentro de certos limites livremente aceites. De certo modo, a civilizagao sempre serd um jogo governado
por certas regras, e a verdadeira civilizagdo sempre exigira o espirito esportivo, a capacidade de fair play. O fair play ¢
simplesmente a boa fé expressa em termos lidicos. Para ser uma vigorosa forca criadora de cultura, é necessario
que este elemento ludico seja puro, que ele nao consista na confusio ou no esquecimento das normas prescritas
pela razdo, pela humanidade ou pela fé. F preciso que éle nio seja uma mascara, servindo para esconder objetivos
politicos por tras da ilusio de formas ladicas auténticas. A propaganda é incompativel com o verdadeiro jogo, que
tem seu fim em si mesmo, e s6 numa feliz inspiragao encontra seu espirito proéprio.

Procuramos até agora, no tratamento de nosso tema, manter-nos fiéis a um conceito do jogo que tem como
ponto de partida as caracteristicas positivas e universalmente reconhecidas do jogo. O jogo foi tomado em seu
sentido imediato e quotidiano, e procuramos evitar o curto-circuito filoséfico que consistiria na afirmacao de que
toda acdo humana ¢ um jogo. Torna-se agora necessario, no final de nossa discussao, levar em conta este ponto de
vista.

"Ele considerava jogos infantis todas as opinides humanas", diz a tradicdo grega mais tardia acerca de
Heréclito’. Em oposi¢io a esta frase lapidar, citemos agora de maneira mais extensa as profundas palavras de Platio
que apresentamos em nosso primeiro capitulo: "Embora as coisas humanas ndo se caractetizem por uma grande
seriedade, mesmo assim ¢é necessario ser sério, ainda que isso nao contribua para nossa felicidade . . . E preciso
tratar com seriedade aquilo que é sério e nada mais. S6 Deus é digno da suprema seriedade, e o homem nao passa
de um joguete de Deus, e ¢ esse o melhor aspecto de sua natureza. Portanto, todo homem e mulher devem viver a
vida de acordo com essa natureza, jogando os jogos mais nobres, contrariando suas inclinagdes atuais . . . Pois eles
consideram a guerra uma coisa séria, embora nao haja na guerra jogo ou cultura dignos desse nome, justamente as
coisas que #ds consideramos as mais sérias. Portanto, todos devem esforgar-se a0 maximo por viver em paz. Qual ¢,
entdo, a maneira mais certa de viver? A vida deve ser vivida como jogo, jogando certos jogos, fazendo sacrificios,
cantando e dancando, e assim o homem podera conquistar o favor dos deuses e defender-se de seus inimigos,
triunfando no combate." Assim, "os homens viverdo de acordo com a natureza, pois sob muitos aspectos eles sao
como fantoches, e sé possuem uma pequena parte da verdade". Ao que o companheiro de Platio responde:
"Dizendo isso, meu amigo, pareces concluir que o género humano ¢é inteiramente mau". E Platio responde:
"Perdoa-me. Foi com os olhos em Deus e pensando apenas nele que assim falei. Admito, se quiseres, que o género
humano néo ¢é inteiramente mau, e merece uma certa consideracao"”.

O espirito humano sé ¢ capaz de libertar-se do circulo magico do jogo erguendo os olhos para o Supremo.
A concepgio logica das coisas é incapaz de leva-lo muito longe. Quando o pensamento humano faz uma revisao de
todos os tesouros do espirito e sente todo o esplendor de suas faculdades, mesmo assim sempre encontra, no fundo
de todo julgamento sério, um resto problematico. No fundo de nossa consciéncia, sabemos que nenhum de nossos

juizos ¢é absolutamente decisivo. E nesse momento em que nosso julgamento comega a vacilar, juntamente com ele
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Ausgabe, XI, p. 115).



vacila também nossa convicgao de que o mundo é uma coisa séria. Em vez do milenar #udo ¢ vaidade, impoe-se-nos
uma férmula muito mais positiva, que #udo ¢ jogo. E claro que isso é uma metafora barata, devida apenas a
impoténcia do espirito humano; mas era a essa sabedoria que Platio havia chegado, no momento em que chamava
aos homens o joguete dos deuses. O mesmo pensamento aparece também, por estranha fantasia, no Livro dos
Provérbios, no qual a Sabedoria Eterna diz que antes de toda a criagdo ela brincava diante da face de Deus para
diverti-lo, e que no mundo de seu reino terrestre ela encontrava seu divertimento na companhia das criangas hu-
manas’.

Sempre que nos sentirmos presos de vertigem, perante a secular interrogagao sobre a diferenca entre o que é
sério e o que ¢ jogo, mais uma vez encontraremos no dominio da ética o ponto de apoio que a légica é incapaz de
oferecer-nos. Conforme dissemos desde o inicio, o jogo esta fora desse dominio da moral, nao ¢ em si mesmo nem
bom nem mau. Mas sempre que tivermos de decidir se qualquer agdo a que somos levados por nossa vontade é um
dever que nos ¢ exigido ou ¢ licito como jogo, nossa consciéncia moral prontamente nos dara a resposta. Sempre
que nossa decisao de agir depende da verdade ou da justica, da compaixdo ou da cleméncia, o problema deixa de ter
sentido. Basta uma gota de piedade para colocar nossos atos acima das distingdes intelectuais. Em toda consciéncia
moral baseada no reconhecimento da justica e da graca, o dilema do jogo e da seriedade, até aqui insoluvel, deixara

de poder ser formulado.
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Pobreza, S. Francisco e,

Poesia, relagao com jogo,
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nhecimento,
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Politica americana,
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Pope, Alexander,
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"Problemas",
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Iudicos nos,

Processo, como agon

Prodico,

Producio, e arte,

Prometeu,
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riodo,

Roma, competi¢des legais em,
Romana, cultura, e principio ago-
nistico,

Romana, cultura, elementos ludi-
cos na,
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Romantismo, elemento Iudico
no,
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de,
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Universidades medievais
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Valéry, Paul,

Van der Vondel, Joost,
Vates

Vedas,

Versipellss,

também



Vestuirio barroco, do século
XIX,
Vico, Giambattista,
"Vida real", jogo e,

Vida social moderna, e jogo,

Villard de Honnecourt,

Vitéria, como representacao de
salvagdo, na guerra,

Voluntario, carater, do jogo,
Vontade divina e destino,

Wager (aposta), elemento de, no

processo judicial,

Wensinck, Prof.,
Wetan,

Wieland, o Ferreiro,
Yam, habitlacoes,
Yanaka,

Yasnas,

Yin e yang,

Zenio de Eléia,

Zend-avesta

Virgilio, Wagner,

Virtude, Walpole, Horace,

Visigodos, conversao dos, Watteau,
Wedding,

Zeus, metamorfoses de
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