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Prefacio

Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a
designacao 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
supor, e passou a ser de moda designar nossa espécie como Homo
faber. Embora faber nao seja uma definicao do ser humano tao
inadequada como sapiens, ela é, contudo, ainda menos apropriada
do que esta, visto poder servir para designar grande numero de
animais. Mas existe uma terceira funcao, 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 Homo faber e
talvez ao mesmo nivel de Homo sapiens, a expressao Homo ludens
merece um lugar em nossa nomenclatura.

Seria mais ou menos &ébvio, mas também um pouco facil,
considerar "jogo" toda e qualquer atividade humana. Aqueles que
preferirem contentar-se com uma conclusao metafisica deste género
farao melhor nao lerem este livro. Nao vejo, todavia, razao alguma
para abandonar a nocao 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 conviccao de que € no
jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve. E possivel
encontrar indicios dessa opiniao 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 Gltimo 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 intencao
nao era definir o lugar do jogo entre todas as outras manifestacoes
culturais, e sim determinar até que ponto a prdpria cultura possui
um carater lidico. O objetivo deste estudo mais desenvolvido é
procurar integrar o conceito de jogo no de cultura.

Assim, jogo € aqui tomado como fen6meno cultural e nao
bioldgico, e é estudado em uma perspectiva histdrica, nao
propriamente cientifica em sentido restrito. O leitor notara que
pouca ou nenhuma interpretacao psicoldgica utilizei, por mais
importante que fosse, e que sd raras vezes recorri a conceitos e
explicacbes antropoldgicos, mesmo nos casos em que me refiro a
fatos etnoldgicos. Nao se encontrara uma Unica vez o termo mana 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 atencao ao conceito de jogo e a importancia
fundamental do fator Iidico para a civilizagao.

O leitor destas paginas nao deve ter esperanca de encontrar
uma justificacao pormenorizada de todas as palavras usadas. No
exame dos problemas gerais da cultura, somos constantemente
obrigados a efetuar incursoes predatdrias em regides que o atacante
ainda nao explorou suficientemente. Estava fora de questao, para
mim, preencher previamente todas as lacunas de meus



conhecimentos. Tinha que escolher entre escrever agora ou nunca
mais; e optei pela primeira solucao.
Leyden, 15 de junho de 1938



1. Natureza e Significado do Jogo
como Fenomeno Cultural

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em
suas definicdbes menos rigorosas, pressupdoe sempre a sociedade
humana; mas, os animais nao esperaram que 0s homens o0s
iniciassem na atividade ltdica. E-nos possivel afirmar com seguranca
que a civilizacdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial
alguma a idéia geral de jogo. Os animais brincam tal como os
homens!!}, Bastard que observemos os cachorrinhos para constatar
que, em suas alegres evolugdes, 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 proximo. 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
competicOes, 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 fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico.



Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E
uma fungao 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 acao. 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
presenca de um elemento ndao material em sua prdpria esséncia.

A psicologia e a fisiologia procuram observar, descrever e
explicar o0 jogo dos animais, criancas 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 funcao do jogo sao 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 definicao da fungao
bioldgica do jogo. Umas definem as origens e fundamento do jogo
em termos de descarga da energia vital superabundante, outras
como satisfacao de um certo "instinto de imitacao"”, ou ainda
simplesmente como uma "necessidade" de distensao. Segundo uma
teoria, 0 jogo constitui uma preparacao 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 h3,
ainda, que o consideram uma "ab-reacao", um escape para impulsos
prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma



atividade unilateral, ou "realizacao do desejo", ou uma ficcao
destinada a preservar o sentimento do valor pessoal etc.{,

Ha um elemento comum a todas estas hipdteses: todas elas
partem do pressuposto de que o jogo se acha ligado a alguma coisa
gue nao seja o proprio jogo, que nele deve haver alguma espécie de
finalidade bioldgica. 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 aproximariamos de uma
verdadeira compreensao do conceito de jogo. Todas as respostas,
porém, nao passam de solugdes 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 em si mesmo e o que ele significa para os jogadores.
Abordam diretamente o0 jogo, utilizando-se dos métodos
quantitativos das ciéncias experimentais, sem antes disso prestarem
atencao a seu carater profundamente estético. Por via de regra,
deixam praticamente de lado a caracteristica fundamental do jogo. A
todas as "explicacbes" acima referidas poder-se-ia perfeitamente
objetar: "Estd tudo muito bem, mas o que ha de realmente divertido
no jogo? Por que razao o bebé grita de prazer? Por que motivo o
jogador se deixa absorver inteiramente por sua paixao? Por que uma
multiddao imensa pode ser levada até ao delirio por um jogo de



futebol?" A intensidade do jogo e seu poder de fascinacao nao
podem ser explicados por analises bioldgicas. E, contudo, é nessa
intensidade, nessa fascinacao, 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 Uteis funcoes de descarga
de energia excessiva, de distensao apds um esforco, de preparagao
para as exigéncias da vida, de compensacao de desejos insatisfeitos
etc., sob a forma de exercicios e reacdes puramente mecanicos. Mas
nao, ela nos deu a tensao, a alegria e o divertimento do jogo.

Este Ultimo elemento, o divertimento do jogo, resiste a toda
analise e interpretacao ldgicas. A palavra holandesa aardigheid é
extremamente significativa a esse respeito. Sua derivacao de aard
(natureza, esséncia) mostra bem que a idéia nao pode ser
submetida a uma explicagcao mais prolongada. Essa irredutibilidade
tem sua manifestacdo mais notavel, para o moderno sentido da
linguagem, na palavra inglesa fun, cujo significado mais corrente é
ainda bastante recente. E curioso que o francés ndo possua palavra
que lhe corresponda exatamente e que tanto em holandés (grap e
aardigheid) como em alemao (Spass e Witz) sejam necessarios dois
termos para exprimir esse conceito®. E é ele precisamente que
define a esséncia do jogo. Encontramo-nos aqui perante uma
categoria absolutamente primaria da vida, que qualquer um é capaz
de identificar desde o prdprio nivel animal. E legitimo considerar o
jogo uma "totalidade", no moderno sentido da palavra, e € 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 a humanidade. A
existéncia do jogo nao esta ligada a qualquer grau determinado de
civilizagao, ou a qualguer concepcao do universo. Todo ser pensante
é capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possui uma
realidade autbnoma, mesmo que sua lingua nao possua um termo
geral capaz de defini-lo. A existéncia do jogo é 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 ndo o
jogo.

Mas reconhecer o jogo €, forcosamente, reconhecer o
espirito, pois 0 jogo, seja qual for sua esséncia, nao € material.
Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica.
Do ponto de vista da concepcao determinista de um mundo regido
pela acdo de forcas cegas, o jogo seria inteiramente supérfluo. Sé se
toma possivel, pensavel e compreensivel quando a presenca do
espirito destroi o determinismo absoluto do cosmos. A propria
existéncia do jogo € uma confirmagdao permanente da natureza
supralégica da situacdo humana. Se os animais sao capazes de
brincar, € porque s3ao 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 o0 jogo &
irracional.

Ao tratar o problema do jogo diretamente como funcao da
cultura, e nao tal como aparece na vida do animal ou da crianca,
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 prdpria
cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes



origens até a fase de civilizacao em que agora nos encontramos. Em
toda a parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de
acao 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 opiniao nao
0 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 é o jogo como forma especifica de
atividade, como "forma significante", como funcao 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 préprios jogadores, isto €, em
sua significacdo primaria. Se verificarmos que o jogo se baseia na
manipulacao de certas imagens, numa certa "imaginacao" da
realidade (ou seja, a transformacao desta em imagens), nossa
preocupacao fundamental sera, 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. E a
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 criacao da fala e da linguagem, brincando
com essa maravilhosa faculdade de designar, € 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 é 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 transformacao
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 fendmenos atribuindo a este um fundamento
divino. Em todas as caprichosas invencoes da mitologia, ha um
espirito fantasista que joga no extremo limite entre a brincadeira € a
seriedade. Se, finalmente, observarmos o fendomeno do culto,
verificaremos que as sociedades primitivas celebram seus ritos
sagrados, seus sacrificios, consagracoes e mistérios, destinados a
assegurarem a tranquilidade 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 forcas
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 ludi € mais do que uma comparagao retorica.
N3o 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 Calderdn 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 ludico da civilizacao 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 ligacao entre o jogo e a cultura nao era
observada nem expressa, ao 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 € diametralmente oposto
a seriedade. A primeira vista, esta oposicdo parece tdo irredutivel a
outras categorias como o préprio conceito de jogo. Todavia, caso o
examinemos mais de perto, verificaremos que o contraste entre jogo
e seriedade ndo é decisivo nem imutavel. E licito dizer que o jogo é
a nao-seriedade, mas esta afirmacao, 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 nao-
seriedade" para "o jogo nao é sério", imediatamente o contraste
tornar-se-a impossivel, pois certas formas de jogo podem ser
extraordinariamente sérias. Além disso, é facilimo designar varias
outras categorias fundamentais que também sdo abrangidas pela
categoria da "nao-seriedade" e nao apresentam qualquer relacao
com o jogo. O riso, por exemplo, esta de certo modo em oposicao a
seriedade, sem de maneira alguma estar diretamente ligado ao jogo.
Os jogos infantis, o futebol e o xadrez sao executados dentro da
mais profunda seriedade, nao se verificando nos jogadores a menor
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tendéncia para o riso. E curioso notar que o ato puramente
fisioldgico de rir é exclusivo dos homens, ao passo que a funcao
significante do jogo € comum aos homens e aos animais. O animal
ridens de Aristoteles caracteriza o homem, em oposi¢cao aos animais,
de maneira quase tao absoluta quanto o homo 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, ha medida em que o provoca, mas sua
relacao com o jogo € perfeitamente secundaria. Considerado em si
mesmo, 0 jogo nao é comico nem para os jogadores nem para o
publico. Os animais muito jovens, ou as criancas, podem por vezes
ser extremamente coOmicos em suas brincadeiras, mas observar caes
adultos perseguindo-se mutuamente dificilmente suscita em nds o
riso. Quando chamamos "cOmica" a uma farsa ou uma comédia,
fazemo-lo levando em conta o nao jogo da representacao
propriamente dito, mas, sim, a situacao e o0s pensamentos
expressos. A arte mimica do palhaco, comica e risivel, dificilmente
pode ser considerada um verdadeiro jogo.

A categoria do comico esta estreitamente ligada a da loucura,
ao 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 é, a de resistir a qualquer tentativa de reducao a outros
termos. Sem duvida, sua ratio e sua mutua dependéncia residem
numa camada muito profunda de nosso ser espiritual.

Quanto mais nos esforcamos por estabelecer uma separacao
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 exclusao do dominio das
grandes oposicoes entre categorias nao se detém ai. O jogo nao €
compreendido pela antitese entre sabedoria e loucura, ou pelas que
opoem a verdade e a falsidade, ou 0 bem e 0 mal. Embora seja uma
atividade nao material, nao desempenha uma funcao moral, sendo
impossivel aplicar-lhe as nogoes de vicio e virtude.

Se, portanto, ndo for possivel ao jogo referir-se diretamente
as categorias do bem ou da verdade, ndao poderia ele talvez ser
incluido no dominio da estética? Cabe aqui uma duvida 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 graca 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 sao os mais nobres
dons de percepcao estética de que o homem dispde. Sao muitos, €
bem intimos, os lacos que unem o jogo e a beleza.

Apesar disso, nao podemos afirmar que a beleza seja inerente
a0 jogo enquanto tal. Devemos, portanto, limitar--nos ao seguinte: o
jogo é uma funcdo da vida, mas nao é passivel de definicao exata
em termos logicos, bioldgicos 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 relagdes entre o jogo e a
cultura, ndo é indispensavel fazer referéncia a todas as formas
possiveis de jogo, sendo possivel limitarmo-nos a suas
manifestacdes sociais. Poderiamos considerar estas as formas mais
elevadas de jogo. Geralmente sao muito mais faceis de descrever do
que 0s jogos mais primitivos das criancas e dos animais jovens, por
possuirem forma mais nitida e articulada e tracos mais variados e
visiveis, ao passo que na interpretacao dos jogos primitivos
deparamos imediatamente com aquela caracteristica irredutivel,
puramente lldica, que em nossa opinido resiste inabalavelmente a
andlise. Faremos referéncia aos concursos e as corridas, as
representacdes e aos espetaculos, a danca e a musica, as
mascaradas e aos torneios. Algumas das caracteristicas que vamos
indicar s3o préprias do jogo em geral, enquanto outras pertencem
a0s 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
imitacdo forcada. Basta esta caracteristica de liberdade para afasta-
lo definitivamente do curso da evolucdo natural. E um elemento a
esta acrescentado, que a recobre como um ornamento ou uma
roupagem. E 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 nao existe para
0 animal e a crianca, por serem estes levados ao jogo pela forca 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 peticao de principio. As criangas e 0s 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 funcao que facilmente poderia ser dispensada, € algo supérfluo.
Sé se torna uma necessidade urgente na medida em que o prazer
por ele provocado o transforma numa necessidade. E possivel, em
qualguer 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 ocio". Liga-se a
nogoes de obrigacao e dever apenas quando constitui uma funcao
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 proprio liberdade. Uma
segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, € que o jogo
nao é vida "corrente" nem vida "real". Pelo contrario, trata-se de
uma evasao da vida "real" para uma esfera temporaria de atividade
com orientagcdao propria. Toda crianca sabe perfeitamente quando
esta "sd fazendo de conta" ou quando estd "sé brincando". A
seguinte estdria, que me foi contada pelo pai de um menino,
constitui um excelente exemplo de como essa consciéncia esta
profundamente enraizada no espirito das criancas. 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, sendo 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 relacao a
"seriedade", o qual parece ser tao fundamental quanto o préprio
jogo. Todavia, conforme ja salientamos, esta consciéncia do fato de
"sd 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 "s@" da frase acima. Todo jogo é
capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador.
Nunca ha 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 perfeicao que ultrapassam
em muito a seriedade. Voltaremos a referir-nos a problemas dificeis
deste tipo quando analisarmos mais minuciosamente as relacoes
entre o0 jogo e o culto.

No que diz respeito as caracteristicas formais do jogo, todos
0os observadores dao grande énfase ao fato de ser ele
desinteressado. Visto que nao pertence a vida "comum", ele se situa
fora do mecanismo de satisfacao imediata das necessidades e dos
desejos e, pelo contrario, interrompe este mecanismo. Ele se insinua
como atividade temporaria, que tem uma finalidade auténoma e se
realiza tendo em vista uma satisfacdo que consiste nessa prépria
realizacdo. E pelo menos assim que, em primeira instancia, o ele se
nos apresenta: como um Jntervalo em nossa vida quotidiana.
Todavia, em sua qualidade de distensao regularmente verificada, ele
se torna um acompanhamento, um complemento e, em Ultima
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 funcao vital, quanto para a sociedade, devido ao
sentido que encerra, a sua significacdo, a seu valor expressivo, a
suas associacdes espirituais e sociais, em resumo, como funcao
cultural. Da satisfacao a todo o tipo de ideais comunitarios. Nesta
medida, situa-se numa esfera superior aos processos estritamente
bioldgicos de alimentacdo, reproducao e autoconservacao. Esta
afirmagao esta em aparente contradicao 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
fisioldgico, tal como no caso do jogo humano? Seja como for, este
ultimo pertence sempre, em todas as suas formas mais elevadas, ao
dominio do ritual e do culto, ao dominio do sagrado.

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

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



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, mudanca, alternancia, sucessao,
associagao, separacao. E ha, diretamente ligada a sua limitagao no
tempo, uma outra caracteristica interessante do jogo, a de Se fixar
imediatamente como fendbmeno cultural. Mesmo depois de o jogo ter
chegado ao fim, ele permanece como uma criacao nova do espirito,
um tesouro a ser conservado pela memdria. E transmitido, toma-se
tradicao. Pode ser repetido a qualguer 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 repeticao, 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 repeticdo e de alternancia
(como no refrain) constituem como que o fio e a tessitura do objeto.

A limitacdo no espaco é ainda mais flagrante do que a
limitacao 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 nao ha diferenga 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 funcdo de terrenos de jogo, isto
¢, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior
se respeitam determinadas regras. Todos eles sao 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 é ordem. Introduz na confusao da vida e na
imperfeicao do mundo uma perfeicao temporaria e limitada, exige
uma ordem suprema e absoluta: a menor desobediéncia a esta
"estraga o0 jogo", privando-o de seu carater préprio e de todo e
qualquer valor. E talvez devido a esta afinidade profunda entre a
ordem e 0 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. Sao as mesmas
palavras com as quais procuramos descrever os efeitos da beleza:
tensao, equilibrio, compensacao, contraste, variacao, solugdo, unidao
e desunido. O jogo lanca sobre ndés um feitico: 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 tensao, 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 préprio esforco. Uma
crianca 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
tensdo. O jogo é "tenso", como se costuma dizer. E este elemento de
tensao e solucao que domina em todos os jogos solitarios de



destreza e aplicacao, como os quebra-cabecas, as charadas, os
jogos de armar, as paciéncias, o tiro ao alvo, e quanto mais estiver
presente o elemento competitivo mais apaixonante se torna o jogo.
Esta tensao chega ao extremo nos jogos de azar e nas competicoes
esportivas. Embora o jogo enquanto tal esteja para além do dominio
do bem e do mal, o elemento de tensao |he confere um certo valor
ético, na medida em que s3ao postas a prova as qualidades do
jogador: sua forca 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 sao um fator muito importante para
o conceito de jogo. Todo jogo tem suas regras. Sao estas que
determinam aquilo que "vale" dentro do mundo temporario por ele
circunscrito. As regras de todos os jogos sao absolutas e nao
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 ndo 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 e a
vida "real" recomeca.

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 sdo
muito mais indulgentes para com o batoteiro do que com o
desmancha-prazeres; o que se deve ao fato de este Ultimo abalar o



proprio 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 ilusGdo — palavra cheia de
sentido que significa literalmente "em jogo" (de inlusio, illudere ou
inludere). Torna-se, portanto, necessario expulsa-lo, pois ele ameaca
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
imposicao alheia, ou melhor, ndo reconhece sua incapacidade e
acusa-o de falta de audacia. Para ela, o problema da obediéncia e da
consciéncia é reduzido ao do medo ao castigo. O desmancha-
prazeres destroi 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
0s objetores de consciéncia.

Todavia, freqlientemente acontece que, por sua vez, 0S
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 ndo sociaveis, e todas as suas acoes sao
marcadas por um certo elemento Iudico.

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 fundacao de
um clube. Mas a sensacao de estar "separadamente juntos", numa
situacao excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do



resto do mundo e recusando as normas habituais, conserva sua
magia para além da duracao de cada jogo. O clube pertence ao jogo
tal como o chapéu pertence a cabeca. Seria demasiado simplista
explicar todas as associacoes a que os antropdlogos chamam
"fratrias" (como por exemplo os clas, as irmandades etc.) apenas
como sociedades ludicas. Mas, mais de uma vez se verificou como é
dificil estabelecer uma separacao 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 ludico.

O carater especial e excepcional do jogo € ilustrado de
maneira flagrante pelo ar de mistério em que freqlientemente se
envolve. Desde a mais tenra infancia, o encanto do jogo € reforcado
por se fazer dele um segredo. Isto é, para nds, e ndao 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 é
inteiramente manifesta no mundo infanti, mas ndao é menos
evidente nos grandes jogos rituais dos povos primitivos. Na grande
festa de iniciacao em que os jovens sao aceitos na comunidade dos
homens, ndo sao apenas os nedfitos que ficam isentos das leis e
regras da tribo; hd 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 civilizacoes mais
evoluidas. Todas as saturnais e costumes carnavalescos sao
exemplos disso. Ainda recentemente entre nds, em época de



costumes locais mais rudes, privilégios de classe mais acentuados €
uma policia mais tolerante, aceitavam-se as orgias dos jovens de
classe alta como "estudantadas". Estas ainda subsistem nas
universidades inglesas, sob o nome de ragging, o qual o Oxford
English Dictionary define como an extensive display of noisy and
disorderly con-duct carried out in defiance of authority and
discipline™,

A capacidade de tornar-se outro e o mistério do jogo
manifestara-se de modo marcante no costume da mascarada. Aqui
atinge o0 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,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente
tomada como "ndo-séria" e exterior a vida habitual, mas ao 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 ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacdao de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacao
a0 resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes.

A funcao 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 representacao de alguma coisa. Estas duas fungdoes podem
também por vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a
"representar" uma luta, ou, entao, se torne uma luta para melhor
representacao de alguma coisa.

Representar significa mostrar, e isto pode consistir
simplesmente na exibicao, 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 é a
exibicdo de um fenémeno invulgar destinado a provocar admiragao.
Se a ave acompanha essa exibicao com alguns passos de danca
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 exibicdes das
criancas mostram, desde a mais tenra infancia, um alto grau de
imaginacao. A crianca 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 é
esta ou aquela coisa, sem contudo perder inteiramente o sentido da
"realidade habitual". Mais do que uma realidade falsa, sua
representacao é a realizacdo de uma aparéncia: é "imaginacao", no
sentido original do termo.

Se passarmos agora das brincadeiras infantis para as
representacdes sagradas das civilizacdes primitivas, veremos que
nestas se encontra "em jogo" um elemento espiritual diferente, que
é muito dificil de definir. A representacao sagrada € mais do que a



simples realizacao de uma aparéncia é até mais do que uma
realizacdo simbdlica: € uma realizacdo 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 beatificacao, faz surgir uma ordem de coisas mais elevada
do que aquela em que habitualmente vivem. Mas tudo isto nao
impede que essa "realizacao pela representacao" conserve, sob
todos os aspectos, as caracteristicas formais do jogo. E executada
no interior de um espaco circunscrito sob a forma de festa, isto €,
dentro de um espirito de alegria e liberdade. Em sua intencdo é
delimitado um universo proprio 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 crenga chinesa, a musica e a danca 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 execucao de competicoes sagradas na época das festas. Caso
essas reunidbes nao se realizem, as colheitas nao poderao
amadurecer®,

O ritual é um dromenon, isto é, uma coisa que € feita, uma
acao. A matéria desta acao é um drama, isto €, uma vez mais, um
ato, uma acao representada num palco. Esta acao pode revestir a
forma de um espetaculo ou de uma competicdo. O rito, ou "ato
ritual", representa um acontecimento cosmico, um evento dentro do
processo natural. Contudo, a palavra "representa" nao exprime o



sentido exato da acao, pelo menos na conotagao mais vaga que
atualmente predomina; porque aqui "representacao" é realmente
identificacdo, a repeticao mistica ou a representacdo do
acontecimento. O ritual produz um efeito que, mais do que
figurativamente mostrado, é realmente reproduzido na acao.
Portanto, a funcdo do rito esta longe de ser simplesmente imitativa,
leva a uma verdadeira participacdo no proprio ato sagrado”. E um
fator helping the action outt®’,

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

Tocamos aqui no préprio amago da religiao 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 cerimbnia
— seja ela sacrificio, competicao ou representagao, — representando
um certo acontecimento cosmico que se deseja, obriga os deuses a
provocar sua realizacao efetiva. Ha, portanto, um jogo, no sentido
pleno do termo. Deixaremos agora de lado o0s aspectos
especificamente religiosos, concentrando-nos na analise dos
elementos ludicos nos rituais primitivos.

O culto é, portanto, um espetaculo, uma representacao
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 representacoes
sagradas, que representam a mudanca das estacoes, o surgimento e
o declinio dos astros, o crescimento e o amadurecimento das
colheitas, a vida e a morte dos homens e dos animais. Como escreve
Leo Frobenius, a humanidade "joga", representa a ordem da
natureza tal como ela estd impressa em sua consciéncial®®. Num
passado remoto, segundo Frobenius, os homens comecaram por
tomar consciéncia dos fendbmenos do mundo vegetal e animal sé
depois, adquirindo as idéias de tempo e espaco, dos meses e das
estacoes, 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 cosmica. E ha mais. As formas desse
jogo litirgico deram origem a ordem da propria comunidade, as
instituicoes 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 préprio povo.

Podemos deixar de lado o problema de saber até que ponto
esta explicacao do regicidio ritual e toda a concepcao 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 fendmenos césmicos e conduz a sua representacao
imaginaria no jogo?



Frobenius tem razao ao rejeitar a facil explicacao que se
contenta com a nogao de um "instinto de jogo" inato. Alega ele que
o termo "instinto" é "uma invencao, uma confissao de impoténcia
perante o problema da realidade"{!*}, Com idéntica clareza, e com
mais razao 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 "porqué" 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 concepcao deste processo espiritual defendida por
Frobenius € 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 criancas ou em qualquer individuo criador,
deriva desse estado de arrebatamento. "Os homens sao arrebatados
pela revelacdao do destino". "A realidade do ritmo natural da génese
e da extincdo arrebata sua consciéncia e este fato leva-o a
representar sua emogao em um ato, inevitavel e como que reflexo"
{4 Assim, segundo ele, trata-se aqui de um processo espiritual de
transformacdao que € absolutamente necessario. A emocdo, o
arrebatamento perante os fendbmenos da vida e da natureza é
condensado pela acao reflexa e elevado a expressao poética e a
arte. E esta a maneira mais aproximada para dar conta do processo
de imaginacao criadora, mas esta longe de poder ser considerada
uma verdadeira explicacao. Continua tao obscuro como antes o



caminho que leva da percepcao estética ou mistica, ou pelo menos
metaldgica, da ordem césmica até aos rituais sagrados.

O grande estudioso da cultura emprega frequentemente o
termo jogo, sem contudo definir com exatidao qual o sentido que Ihe
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 descricao proposta por Frobenius, o jogo serve
explicitamente para representar{’> um acontecimento cdsmico, de
certo modo tornando-o presente. HA um elemento quase racionalista
que irresistivelmente se impode. Afinal de contas, o jogo e a
representacao tém para Frobenius sua razao de ser na expressao de
qualquer coisa de diferente, que € o "arrebatamento" por um
acontecimento cdésmico. Mas o proprio fato de a dramatizacao ser
representada parece ter para ele importancia secundaria. Pelo
menos teoricamente, a emocao poderia ser transmitida de maneira
diferente. De nosso ponto de vista, pelo contrario, o que é
importante é o préprio jogo. O ritual ndo 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 emocao cosmica.
Os jogos infantis possuem a qualidade lidica em sua propria
esséncia, e na forma mais pura dessa qualidade.

Seria talvez possivel descrever o processo que conduz do
"arrebatamento" pela natureza até a realizagao do ritual em termos
ligeiramente diferentes dos de Frobenius, sem pretender oferecer a
explicacdo de uma realidade inteiramente impenetravel, mas
procurando apenas dar conta de uma situacao de fato. Diriamos,



entdao, que, na sociedade primitiva, verifica-se a presenca do jogo,
tal como nas criancas e nos animais, e que, desde a origem, nele se
verificam todas as caracteristicas lUdicas: ordem, tens3o,
movimento, mudancga, solenidade, ritmo, entusiasmo. S6 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 expressao verbal
adquire agora uma forma poética. Na forma e na funcao do jogo,
que em si mesmo é uma entidade independente desprovida de
sentido e de racionalidade, a consciéncia que o homem tem de estar
integrado numa ordem cosmica encontra sua expressao primeira,
mais alta e mais sagrada. Pouco a pouco, 0 jogo vai adquirindo a
significacao de ato sagrado. O culto vem-se juntar ao jogo; foi este,
contudo, o fato inicial.

Encontramo-nos aqui em regioes dificeis de penetrar, tanto
pela psicologia quanto pela filosofia. Sao questdes que tocam no que
ha de mais profundo em nossa consciéncia. O culto € a forma mais
alta e mais sagrada da seriedade. Como pode ele, apesar disso, ser
jogo? Comecamos por dizer que todo jogo, tanto das criancas 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 conclusdoes 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 ndo permite chegar ao né do problema.

Prestemos um momento de atencao aos seguintes aspectos.
A crianca 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 o 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 ludica pode ser prépria das acdoes mais elevadas. Mas
permitird isto que prolonguemos a série de maneira a incluir o culto,
afirmando ser também meramente lUdica 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 aceita-lo
para todas. Assim, nossas idéias de culto, magia, liturgia,
sacramento e mistério seriam todas abrangidas pelo conceito de
jogo. Ora, quando lidamos com abstracdes devemos sempre evitar o
exagero de sua importancia, e estender demasiado o conceito de
jogo nao levaria @ mais do que a um mero jogo de palavras. Mas,
levando em conta todos os aspectos do problema, nao creio que
seja um erro definirmos o ritual em termos Iudicos. 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 Platao, que nao hesitava
em incluir o sagrado na categoria de jogo. "E preciso tratar com
seriedade aquilo que é sério", diz ele’®, "S6 Deus é digno da
suprema seriedade, e o homem nao passa de um joguete de Deus, e



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 inclinagdes atuais. Pois eles
consideram a guerra uma coisa sé€ria, embora nao haja na guerra
jogo ou cultura dignos desse nome!!”}, justamente as coisas que nds
consideramos mais sérias. Portanto, todos devem esforcar-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 dancando, e assim o homem podera
conquistar o favor dos deuses e defender-se de seus inimigos,
triunfando no combate{*&."

A identificacdo platdnica 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, € também superior, ou pelo menos autdnomo em
relacao a ela. Podemos situar--nos, no jogo, abaixo do nivel da
seriedade, como faz a crianca; 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 relacoes entre o ritual e o jogo. A extrema
semelhancga das duas formas nao nos deixa mais perplexos, € nossa
atencao continua presa ao problema de saber até que ponto todos
0s atos de culto sao abrangidos pela categoria do jogo.

Verificamos que uma das caracteristicas mais importantes do
jogo é sua separacdo espacial em relacdo a vida quotidiana. E-lhe
reservado, quer material ou idealmente, um espaco fechado, isolado



do ambiente quotidiano, e é dentro desse espago que 0 jogo se
processa e que suas regras tém validade. Ora, a delimitacdo de um
lugar sagrado é também a caracteristica primordial de todo ato de
culto. Esta exigéncia de isolamento para o ritual, incluindo a magia e
a vida juridica, tem um alcance superior ao meramente espacial €
temporal. Quase todos os rituais de consagragao e iniciacao
implicam um certo isolamento artificial tanto dos ministros como dos
nedfitos. 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 delimitacdo de um lugar do jogo. O magico, o dugure €
0 sacrificador comecam sempre por circunscrever seu espaco
sagrado. O sacramento e o mistério implicam sempre um lugar
santificado.

De um ponto de vista formal, nao existe diferenca alguma
entre a delimitagdo de um espaco para fins sagrados e a mesma
operacao para fins de simples jogo. A pista de corridas, o campo de
ténis, o tabuleiro de xadrez ou o terreno da amarelinha nao se
distinguem, formalmente, do templo ou do circulo magico. A
extrema semelhanca 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 "légica", explicando a necessidade de
isolamento e separacao pela ansia de proteger os individuos
consagrados de influéncias maléficas, pois eles, em seu estado de
consagracao, sao particularmente vulneraveis as praticas dos
espiritos malignos, além de constituirem eles mesmos um perigo



para os que os rodeiam. E uma explicacao que coloca na origem do
processo cultural em causa uma reflexao de ordem racional e uma
intencao utilitaria, precisamente aquilo que Frobenius recomendava
evitar. Mesmo que nao voltemos aqui a cair na antiquada teoria da
invencao da religiao 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 religiao comparada tenham prestado tao pouca
atencdao ao problema de saber até que ponto as praticas rituais,
desenrolando-se dentro do quadro formal do jogo, sao marcadas
também pela atitude e pela atmosfera do jogo. Mesmo Frobenius,
que eu saiba, nao 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 esta indissoluvelmente ligada ao jogo
pode transformar-se, nao s6 em tensdao, mas também em
arrebatamento. A frivolidade e o éxtase sao os dois pdlos 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 o0 jogo, ou
devido a uma quebra das regras, ou entao do interior, devido ao
afrouxamento do espirito do jogo, a uma desilusao, um desencanto.

Quais sao, entao, a atitude e o ambiente predominantes nas
celebragdoes sagradas? A palavra celebrar quase diz tudo: o ato
sagrado € celebrado, isto €, serve de pretexto para uma festa. A
caminho dos santuarios, o povo prepara-se para uma manifestacao
de alegria coletiva. As consagracdes, os sacrificios, as dancas e
competicoes sagradas, as representacoes, os mistérios, tudo isto vai
constituir parte integrante de uma festa. Pode acontecer que os ritos
sejam sangrentos, que as provas a que é submetido o iniciado sejam
cruéis, que as mascaras sejam atemorizantes, mas tudo isso nao
impede que o ambiente dominante seja de festividade, implicando a
interrupcao da vida quotidiana. A festa € acompanhada, em toda sua
duracao, 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 emocao suscitada pelo mistério central.

Quase ao mesmo tempo que a primeira edicao deste livro, o
sabio hungaro Karl Kerényi publicou um estudo sobre a natureza da
festa cuja ligagdo com nosso tema € das mais estreitas!*. Segundo
Kerényi, também as festas possuem aquele carater de
independéncia primeira e absoluta que atribuimos ao jogo. "Entre as
realidades psiquicas", diz ele, "a festa € uma entidade autonoma,
impossivel de se assimilar a qualquer outra coisa que exista no
mundo®®. Tal como nds em relacdo ao conceito de jogo, também



Kerényi considera que a festa foi tratada de maneira insuficiente
pelos estudiosos da cultura. "O fendmeno da festa parece ter sido
inteiramente ignorado pelos etndlogost?:." O fato real da festa é
ignorado, "como se ndo 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 eliminacao 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 espaco. Em ambos encontramos uma
combinacdo 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 uniao de ambos parece poder
encontrar-se na danca. Segundo Kerényi, os indios Cora, da costa
oriental do México, chamam a suas festas religiosas realizadas por
ocasiao da trituracao e da torrefacao 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 relacao 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 questao de saber até que ponto essa consciéncia € compativel
com os atos rituais efetuados dentro de um espirito de devocao.

Se nos limitarmos aos ritos sagrados das culturas primitivas,
nao sera impossivel determinar o grau de seriedade com que sao



efetuados. Tanto quanto me consta, os etndlogos e antropologos
concordam todos com a idéia de que o estado de espirito que
preside as festas religiosas dos povos selvagens nao é de ilusao
total. Existe uma consciéncia subjacente de que as coisas "nao sao
reais". Podemos encontrar uma viva descricao desta atitude no livro
de Ad. E. Jensen sobre as cerimbnias de circuncisao e puberdade
nas sociedades primitivas?*. Os individuos parecem nao sentir terror
algum em relacao aos espiritos que circulam por toda a parte no
decorrer da festa e aparecem perante os olhos de todos no ponto
culminante desta. Nao é de se admirar, pois sao sempre 0s mesmos,
os homens encarregados da direcao do conjunto das cerimoOnias;
foram eles mesmos que confeccionaram as mascaras que usam e
que, depois de tudo terminado, ocultam-se dos olhos das mulheres.
Sao 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 situacao
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 estorias 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 afetacdao dos
garotost?”?, Além disso, nem as mulheres, em Ultima analise, sao
inteiramente iludidas. Elas sabem exatamente quem se esconde por
tras desta ou daquela mascara. Apesar disso, quando uma mascara
se aproxima em atitude ameacadora apoderam-se delas uma
extrema agitacao e terror, e fogem gritando para todas as diregoes.
Segundo Jensen, estas manifestacoes de terror sao, em parte,



inteiramente auténticas e espontaneas, e, apenas em parte, um
papel imposto pela tradicdo. E assim que "é costume fazer". Em
resumo, as mulheres desempenham o papel do coro da peca, e
sabem que nao 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 (fun). 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 0s
presentes de Natal. Na Colémbia Britanica, um pai Kwakiutl matou a
filha por esta o ter surpreendido no momento em que talhava os
objetos para uma cerimOnia tribalt®®>, A natureza instavel do
sentimento religioso entre os negros Loango é descrita por Pechuel-
Loesche em termos muito semelhantes aos de Jensen. A crenca
desses selvagens nos espetaculos e nas cerimobnias sagradas € uma
espécie de semicrenca, sempre acompanhada por uma atitude de
troca 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 expde 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 sao
a0 mesmo tempo conscientes e iludidos. Mas um deles escolhe o
papel do iludido®3%, "O selvagem € um bom ator, capaz de deixar-se
absorver inteiramente por seu papel, tal como a crianca quando
brinca; e, também tal como a crianca, € um bom espectador, capaz
de ficar mortalmente assustado com o rugido de uma coisa que sabe
perfeitamente ndo ser um verdadeiro ledo2." O indigena, diz



Malinowski, sente e teme sua crenca, mais do que a formula de
maneira clara para si mesmo®®. Emprega certos termos e
expressoes, que devemos recolher como documentos da crenca, tais
como sao, sem procurar integra-los numa teoria estruturada. O
comportamento dos individuos aos quais a sociedade primitiva
atribui poderes sobrenaturais pode freqlientemente ser definido
como um playing up to the role (manter-se fiel ao papel)3*.

Apesar desta consciéncia parcial do carater ficticio das coisas
na magia e nos fendmenos sobrenaturais em geral, os mesmos
observadores insistem que dai nao deve concluir-se que todo o
sistema de crencgas e praticas seja apenas uma fraude inventada por
um grupo de "incrédulos”, tendo em vista dominar os "crédulos". E
certo que esta interpretacao nao sé é defendida por muitos
viajantes, mas aparece até nas tradicoes dos prdprios indigenas,
mas, mesmo assim, nao € possivel que ela seja correta. "A origem
de qualquer ato religioso s6 pode assentar na credulidade de todos,
e sua manutencao espuria em defesa dos interesses de um grupo so
pode ser a fase final de uma longa evolucdo®>. Em minha opinido,
também a psicanalise tende a cair nesta antiquada interpretacao das
cerimonias da circuncisao e da puberdade, que Jensen com tanta
razao rejeitat®®’,

De tudo isto decorre claramente, pelo menos para mim, uma
conseqiliéncia: que é impossivel perder de vista, por um momento s
que seja, o conceito de jogo, em tudo quanto diz respeito a vida
religiosa dos povos primitivos. Somos forcados constantemente, para
descrever numerosos fendmenos, a empregar a palavra "jogo". Mais
ainda: a unidade e a indivisibilidade da crenca e da incredulidade, a
indissolUvel ligacao entre a gravidade do sagrado e o "faz de conta"



e o divertimento, sao melhor compreendidas no interior do préprio
conceito de jogo. Embora admita a semelhanca entre o mundo da
crianca e o do selvagem, Jensen pretende estabelecer uma distincao
de principio entre a mentalidade de ambos. Quando colocada em
presenca da figura de Papai Noel, a crianca, 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 relacao as cerimoOnias aqui em
questao € algo de inteiramente diferente. Ele nao se encontra
perante conceitos acabados, e sim perante seu meio ambiente
natural, o qual exige uma interpretacao; 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. Ha, 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 crianca de hoje. Mas nada sabemos desses
originadores. Tudo aquilo que se nos oferece como objeto de estudo
€ uma comunidade religiosa que recebe as imagens de seu culto sob
a forma de um material tradicional tao "acabado" como acontece no
caso de crianca, 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. SO através de metaforas fantasiosas Frobenius e Jensen
conseguem forcar a uma abordagem do problema. Sobre a funcao



que opera no processo de construcao de imagens, ou imaginagao, o
maximo que podemos afirmar é que se trata de uma funcao poética;
e a melhor maneira de defini-la serd chamar-lhe funcao de jogo ou
funcao Iudica.

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
religiao comparada. Quando uma certa forma de religiao 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 "ligacao simbdlica", no sentido
em que a entendemos. A identidade e unidade essencial de ambos €
muito mais profunda do que a relacao entre uma substancia e sua
imagem simbdlica. E uma identidade mistica. Um se tornou o outro.
Em sua danga magica, o selvagem € um canguru. Devemos sempre
ter o maximo cuidado com as deficiéncias e as diferencas de nossos
meios de expressdao. 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
relacao entre ele e o animal com o qual se identifica como sendo
uma "realidade" para ele, e um "jogo" para nds. O selvagem diz que
se apoderou da "esséncia" do canguru, e nds dizemos que ele
"brinca" de canguru. Mas o selvagem nada sabe das distincoes
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 ndo sera o
recurso a nogao primaria e universalmente compreensivel de "jogo".
Em nossa concepcao do jogo, desaparece a distincao entre a crenca
e 0 "faz de conta". A nocao 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 ludico, 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 intuicdo cdsmica e de
desenvolvimento social, nao deixa de ser um jogo que, como dizia
Platao, se processa fora e acima das austeras necessidades da vida
quotidiana.

E nos dominios do jogo sagrado que a crianca, o poeta e o
selvagem encontram um elemento comum. O homem moderno,
gracas 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 esforco para sentir a
esséncia da vida primitiva. Esta forma de exotismo €& por vezes
acompanhada de uma certa afetacao, 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 emocao 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 ndo esta ligada emocao religiosa alguma. A visdao 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 concepcao
do significado dos ritos primitivos a um irredutivel conceito de jogo,
continuara de pé uma questao embaragosa. 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-Veda, 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
semelhanca formal nos autoriza a aplicar a nocao de jogo a
consciéncia do sagrado, a crenca que essas formas superiores



contém. Se aceitarmos a definicao platonica do jogo, nada havera de
incorreto ou irreverente em que o fagamos. Segundo a concepgao de
Platao, a religidao é essencialmente constituida pelos jogos dedicados
a divindade, os quais sao para os homens a mais elevada atividade
possivel. Seguir esta concepcao 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
l6gica. Os atos de culto, pelo menos sob uma parte importante de
seus aspectos, serao sempre abrangidos pela categoria de jogo, mas
esta aparente subordinacao em nada implica o nao reconhecimento
de seu carater sagrado.



2. ANocao 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 nocgao € definida e talvez
até limitada pela palavra que usamos para exprimi-la. Nem a palavra
nem a nogao tiveram origem num pensamento logico ou cientifico, e
sim na linguagem criadora, isto &€, em inUmeras linguas, pois esse
ato de "concepcao" 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 nogao de
jogo, a semelhanca do que se passa com as nogoes 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 nocao de jogo
em sua forma familiar, isto &, tal como é expressa pelas palavras
mais comuns na maior parte das linguas européias modernas, com
algumas variantes. Parece-nos que essa nocao 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 obrigatdrias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da '"vida



quotidiana". Assim definida, a nocao parece capaz de abranger tudo
aquilo a que chamamos "jogo" entre os animais, as criancas e 0s
adultos: jogos de forca e de destreza, jogos de sorte, de
adivinhacao, exibicoes 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 Unica palavra. Em todos os povos
encontramos 0 jogo, e sob formas extremamente semelhantes, mas
as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua concepgao do
jogo, sem o conceber de maneira tao distinta e tao 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" encerra
apenas 0 que € expresso ha 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 sO
palavra, e parece ser esse o0 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 desenvolvidas 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 "lucio", sem que haja palavra para designar a categoria
geral "peixe".

Ha diversos indicios que mostram que a abstracao de um
conceito geral de jogo foi, em algumas culturas, tao tardia e
secundaria como foi primaria e fundamental a fun¢dao 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 demoniaca®®®’, ao passo que, por
outro lado, freqlientemente representam-se os deuses entregues a
um jogo. A auséncia de uma palavra indo-européia comum para o
jogo é outro elemento indicador do carater tardio do 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 é por acaso que noS Mesmos povos que
possuem um '"instinto" de jogo bem pronunciado encontramos
diversas expressoes distintas para designar a atividade ludica. 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 -inda uma designacao
extremamente curiosa e especifica para os jogos infantis. Em si
mesmas estas silabas nada significam, limitando-se a dar a qualquer
palavra a conotacdao de "jogar" alguma coisa". O sufixo -inda é
indeclinavel e linguisticamente irredutivel®*. As criancas gregas
jogavam sfairinda (a bola), helkustinda (a corda), streptinda (jogo
de arremesso) ou basilinda (ao reizinho). A completa independéncia
gramatical deste sufixo € como se fosse um simbolo da natureza
inderivavel do conceito de jogo. Contrastando com esta designacao



Unica dos jogos infantis, a lingua grega possui nada menos de trés
palavras diferentes para designar o jogo em geral. Antes de mais
temos naidia, a mais conhecida de todas. Sua etimologia é evidente:
designa aquilo que é préprio da crianca, mas é imediatamente
diferenciada de naidia (infantilidade) pelo acento. Todavia, o uso de
naidia de modo algum esta limitado aos jogos infantis. Com seus
derivados naiceiv (brincar), naiypa e naiyviov(brinquedo), serve para
indicar toda espécie de formas ludicas, incluindo as mais elevadas e
sagradas, conforme vimos no trecho citado das Leis de Platao, Todo
este grupo de palavras parece estar associado as idéias de
despreocupacao e alegria. Comparado com naidia, o outro termo
que designa o jogo — a@BUQPw, GBUPua— fica numa posicao 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 ao qual nao
correspondem as palavras gregas naidid e abugua: as competicoes
e concursos. Todo este dominio, de tao grande importancia para a
vida dos gregos, é designado pela palavra aywv. Pode-se bem dizer
que no terreno do daywv estda ausente uma parte essencial do
conceito de jogo. Ao mesmo tempo, devemos admitir que 0s gregos
podiam ter muita razao em estabelecer uma distingao lingtiistica
entre a competicdo e o jogo. E certo que regra geral o elemento de
“nao-seriedade", o fator ludico propriamente dito, ndo é claramente
expresso pela palavra aywv. Além do mais, as competicOes de todo
0 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 tdo grande da civilizacdo grega. E este o ponto de vista



adotado pelo Professor Bolkestein, em sua critica @ minhas opinioes
em sentido contrariot*®. Censura-me ele por ter "ilegitimamente
incluido as competicoes 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
apreciacao dos romanos sobre as competicoes assim designadas,
que é totalmente diferente da interpretacao 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 € mesmo essa a tendéncia deste livro.
Apesar de minha admiracdo pela solida e lGcida interpretacao da
cultura grega apresentada pelo Professor Bolkestein, e apesar do
fato de a lingua grega nao ser a Unica a estabelecer uma distincao
entre a competicao e o jogo, estou firmemente convencido da
existéncia de uma identidade profunda entre ambos. Dado que
teremos que voltar repetidas vezes a esta distincao conceptual,
limitar-me-ei aqui a apenas um argumento. O aywv na vida dos
gregos, ou a competicao em qualquer outra parte do mundo, possui
todas as caracteristicas formais do jogo e, quanto a sua funcao,
pertence quase inteiramente ao dominio da festa, isto €, ao dominio
ludico. E totalmente impossivel separar a competicdo, como funcdo
cultural, do complexo "jogo-festa-ritual". As razoes devido as quais a
lingua grega estabelece essa nitida distincdo terminoldgica entre o
jogo e a competicao podem, em minha opiniao, ser explicadas da
seguinte maneira. A concepcao de uma nocao geral de jogo,



universal e logicamente homogénea, €, como vimos, uma invencao
linglistica bastante tardia. Todavia, desde muito cedo as
competicoes sagradas e profanas haviam tomado um lugar tao
importante na vida dos gregos, adquirido um valor tao excepcional,
que as pessoas deixaram de ter consciéncia de seu carater Iudico.
Sob todos os seus aspectos e em todas as ocasides, a competicao
tornara-se uma funcao cultural tao 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 o0 jogo e a competicao, nao
conseguiram identificar de maneira clara a presenca, no segundo, do
elemento ludico essencial, dai resultando que a uniao conceptual e,
portanto, linglistica, entre ambas, nunca foi efetivamente realizada.
Conforme veremos, a lingua grega de maneira alguma é um
caso Unico quanto a este aspecto. No sanscrito podemos encontrar
pelo menos quatro raizes verbais correspondentes ao conceito de
jogo. O termo mais geral € kridati, que designa o jogo entre os
animais, as criancas e 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 nogao
de jogo. Neste Ultimo caso, aproxima-se da raiz nrt, que abrange
todo o dominio da danca e da representacao dramatica. Em seguida,
temos divyati, que fundamentalmente designa os jogos de azar, mas
corresponde também a outros aspectos da esfera IUdica, como
brincar, contar piadas, fazer troca. O sentido original parece ser
jogar, no sentido de "lancar", "atirar", mas ha também uma ligacao
com a idéia de brilho, de irradiacdo!*. Depois temos a raiz las (da



qual deriva vilasa) que designa ao mesmo tempo brilho,
aparecimento subito, ruido subito, subir, ir e vir, brincar e "ocupar-
se" de uma maneira geral, o que corresponde ao alemao etwas
treibent*”. Finalmente temos o nome /ila, com seu verbo
denominativo lilayati (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 lila
é o de "como se", designando "parecer", "imitar", a "aparéncia" das
coisas, tal como o inglés like, likeness ou o alemao gleich, 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 designacoes do jogo, o ponto de partida semantico
parece ser a idéia de movimento rapido, relacdo esta que se verifica
em muitas outras linguas. Evidentemente nao pretendo afirmar que
no inicio essas palavras denotassem exclusivamente o movimento
rapido, vindo, sé mais tarde, a ser aplicadas ao jogo. Que eu saiba,
nenhuma das palavras que em sanscrito exprimem jogo serve para
designar a competicdo enquanto tal. E um fato singular que ndo
exista uma palavra especifica correspondente a esta Ultima nogao,
apesar de se encontrarem na vida social da india antiga as mais
diversas formas de competicao.

A amavel contribuicdo do professor Duyvendak permite-me
fazer algumas observagoes sobre a maneira de exprimir a funcao 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 € 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 troca. 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 atencao divertida, de se entregar
despreocupadamente a uma atividade. A palavra nao se aplica a
jogos de destreza ou de azar, competicoes ou representacoes
teatrais.

Para esta Ultima categoria, o jogo dramatico organizado, o
chinés possui palavras que pertencem ao terreno conceptual da
"disposicao”, do "arranjo", da "situacao". Tudo aquilo que se
relaciona com as competicoes € expresso pela palavra especial
tcheng, que é o exato equivalente do grego aywv. Além desta, a
palavra sai 