JOGO: Didlogo do Homem com o Invisivel

RESUMO

Refletir o jogo como possibilidade
simbélica a partir da tensao vida-
morte, vitéria-derrota, tomando o

acaso como elemento fundamental
e motivador dessa tensao.
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ABSTRACT

The objective of this paper is to
reflect the “game” as a symbolical
possibility inside of the tension
between “life-death” and “victory-
defeat”, taking the accident as a
fundamental and inducemental
element of this tension.
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Introducao

nicio minhas refle-
x0es com uma espe-
culaggo: A vidacomo
acontecimento,
como possibilidade
misteriosa, éumcaos
parands, ocidentais.

A vida como
jogo,tomadaemsua
radicalidade, é angustiante e cadtica para
aquele individuo que organiza sua vida
baseado no cdlculo, nas certezas cienti-
ficas e em crengas absolutas do pensa-
mento religioso. Viver a vida como jogo
é, antes de tudo, compreender que sé
jogando (ou vivendo) € que se pode
extrair da vida aquilo que realmente ela
nos pode oferecer. Nem antes nem de-
pois do agir a vida se torna jogo; ela sé
se impde enquanto tal quando no pré-
prio movimento do jogado, do vivido, do
experimentado, embalado pelo mistério
que € ser sujeito no mundo.

Marx (1974), em seusManuscritos
econdmicos e filosdficos, nos ensina que
o homem néo determina a natureza, da
mesma formaque anatureza(phisis) ndo
é capaz de determinar o homem. Somente
na interrelacdo entre ambos que o ho-
mem se produz enquanto natureza hu-
mana,

Nesse sentido, ndo ha uma nature-
za bela em si mesma, mas antes um othar
desejante que, ao se relacionar com a
natureza, constréi uma possibilidade de
representacgdo de beleza. A natureza ndo
¢ um dado, uma coisa externa ao préprio

‘homem. Elaé o mistério que, ao ser apre-
endido pelo olhar humano, se transforma
em mundo humano. E um olhar

contemplativo, mas ndo daquele que fica
extasiado, parado, passivo diante do belo
ja dado, mas contemplativo no sentido
de olhar devagar, de perseguir aquilo
que se estd querendo ver, dentro das
possibilidades que a prépria imagem
natural fisica oferece. E um olhar huma-
no, poisconstréio mundo no préprio ato
de ver.

Significa dizer que ¢ na ag#o, no
movimento de forgas contrdrias, que a
vida se abre como possibilidade de acon-
tecimento embalado pela liberdade do
sujeito enquanto construtor do mundo.

Tomar as rédeas dodestino € entdo
pautar a vida na coragem, na ousadia, na
liberdade da a¢@o. Saber que muitas ve-
zes 0 caminho para se atingir um fim estd
para além de estratégias prévias e de
projecdes utdpicas, mas antes, se da
concretamente no decorrer do préprio
processo de construcdo do percurso.
Ratificando: nem antes, nem depois da
acdo.

Acreditoque avida é antes de tudo
movimento. Movimento como entende
Heréclito (In Ledo,1991), isto €, como
unidade de forcas contrdrias, muito bem
ilustrado pelo filésofo através das ima-
gens do arco e da lira, que existem en-
quanto unidades remetidas a uma iden-
tidade por forcas contrdrias que atuam
em seu interior. Essas forgas tencionam
a0 mesmo tempo para fora e para dentro,
possibilitando, ao arco (tensdo para fora)
projetar a flecha (tens@o para dentro), da
mesma forma que ocorre com a lira, que
extrai harmonia da diversidade de notas
¢ sons. Numa perspectiva mais ampla, €
o movimento de construgio e des-cons-
trugdo da realidade, da permanente ten-
sdo entre forgas contrérias que misterio-



samente tende ao infinito, construindo e
desconstruindo o mundo tal qual aquela
crianga que constréi e destréi repetidas
vezes o seu castelo de areia pelo simples
prazer dc construir e destruir, sem qual-
quer juizo moral, semqualquer finalidade
externa a prépria agdo.

O mistério da vida ndio pode ser
desvendado (embora muitos acreditam
que possam fazé-lo), mas tem de ser
vivido para ser apreendido enquanto
humilde possibilidade de acontecimen-
to. O fundamento da vida em tltima ins-
tancia sendo o mistério, o acaso, 0 inusi-
tado, se apresenta aos nossos olhos sob
a forma de jogo. Ou seja, ndo sdo as
regras, a evasdo darealidade, a predomi-
nénciaparao lidico ou parao agonismo,
ou a tensdo entre esles, que a nosso ver
fundamentam radicalmente o jogo € a
vida. Antes, € 0 acaso, o indeterminado,
0 mistério que o proprio jogo sugere e
que encontra-se longe de qualquer rela-
cdodeterministica, sejadaracionalidade
ou da fé, enquanto arautos da verdade.

O jogador pode ter a crenca de que
0 jogo vai ser positivo para ele; pode
também tentar sistematizarumadiversi-
dade de argumentos técnicos e légicos
que, segundoele,indicamumaldgicado
jogo, mas jamais tanto a crenca quanto a
razdo serdo capazes de dizer com certeza
oqueéojogoecomoele se desenvolvera
numa partida. Es6 jogando que o joga-
dor vai aos poucos descobrindo o pré-
prio jogo enquanto possibilidade de sa-
tisfacdo ou ndo, de construcdo e des-
contrugdo... Em outros termos, € s6 vi-
vendo para a agdo que o sujeito constréi
a sua histdria enquanto ser vivente de
fato.

E comum no cotidiano se conside-
rar os fatos imprevisiveis como sendo
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designios de deuses e demonios. O dis-
curso cientifico, muitas vezes, temendo
o siléncio, aimpossibilidade das respos-
tas diante do inusitado, fabrica verda-
des alentadoras para a prépria legitimi-
dade do seu discurso arrogante. O que
¢ incomum, portanto, € a aceitagéo do
acaso, do imprevisivel, como sendo ine-
rente ao proprio dominioda vida. Daindo
ser gratuita a epigrafe de Jean Lacroix
que consta no capitulo primeiro de
L’Imagination Symbolique, de Gilbert
Durand (1964), sobre uma concepgdo
filos6fica ainda hegemonica no Ociden-
te: O positivismo € a filosofia que, no
mesmo movimento, suprimiu Deus e
clericalizou todo pensamento. Ou seja,
tudo € e deve ser passivel de uma expli-
cagdo para poder ser controlado, domi-
nado pelo homem na sua luta incessante
contra a aceitacio de sua fragilidade
diante do mistério da vida.

E muito provével que seja possi-
vel, no desenvolvimento de uma nova
pesquisa, relacionar a quantidade de
fatos inesperados recorrentes na vida do
individuo ou de um conjunto de indivi-
duos (cidades, paises etc.) a uma busca
proporcional dos homens as crengas,
408 mitos, as verdades cientificas, enfim,
auma explicago, de preferéncia légica,
como mecanismo de protecdoa fragilida-
de do homem diante da vida enquanto
possibilidade de desenvolvimento em
grande medida fundada no acaso.

E, continuando na esteira
especulativa, pois este artigo ndo tem a
pretensdo de inferir verdades, mas antes
exercitar o pensamento em relagdo aos
temas jogo e jogar, acredito que o leque
imenso dos argumentos e opinides que
pautam os discursos que tentamdar conta
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do acaso, do inusitado, do imprevisivel,
do mistério enquanto elemento partici-
pante da realidade humana, resida na
lutado homem contrao ndo- movimento.
Este sendo a dnica verdade de fato para
a qual o homem estd fadado, isto €, a
morte.

EcomonosdizSartre (19832, 1983
b, 1983 ¢, 1986, 1970, 1990)em algumasde
suas reflexdes. O homem € uma paixao
iniitil, mas néo no sentido de passivida-
de, de inércia, que remeteria 0 homem
apenas a aguardar o derradeiro fim, mas
antes de chamar a atengdo deste mesmo
homem para o seu aprisionamento an-
gustiante frente a idéia da morte, da
finitude, da qual tenta escapar de todas
as maneiras, mas que jamais conseguira
superar. Por outro lado, esta ¢ a vinica
verdade concreta que encontra-se
enraizada em sua existéncia. Dai, longe
desta consciéncia gerar passividade, ela
busca no negativo as forgas para langar
o homem a frente, comtodaradicalidade
daquele sujeito construtor de possibili-
dades de existéncia, apesar ¢ a partir da
consciéncia de aprisionamento da sua
finitude.

O que ¢ significativo para nés,
nessa maxima sartreana, é o fato de que
na luta incessante do homem contra a
finitude, contra a morte, que pode acon-
tecer a qualquer momento, em qualquer
lugar e a qualquer um, ¢ que provavel-
mente se radica a necessidade espiritual
do homem de jogar, isto &, de se colocar
emjogo, jogando: para poder brincar por
alguns instantes de ser Deus, de contro-
lar, ou melhor, de tentar superar asi e aos
.outros, construindo a crengade que pode
controlar o mistério do préprio jogo, da
prépria vida.

Nesse sentido, estou tentado a crer
que a negacdo, a luta contra a idéia da
morte, da finitude, passa pela afirmacao
da idéia de jogo enquanto movimento
incerto, onde tudo pode acontecer, e que
aparentemente o jogador acredita poder
controld-lo, calculd-lo, dominé-lo para
minimizar asuapequenez diante dagran-
deza do mistério.

Colocar-se cm jogo, a0 mesmo tem-
po que € uma brincadeira de controlar o
acaso (a morte), ¢ por outro lado a
experimentacdo de viver a vidaintensa-
mente, como mistério. Eis aiameu ver, 0
jogo enquanto unidade de forcas contra-
rias que se harmonizam num estado de
tensdo permanente entre alegria de ga-
nhar e tristeza do perder, liberdade e
necessidade, espontaneidade e condici-
onamento, imortalidade e perecividade,
vida e morte.

A Onipoténcia
do Jogador
ou 0 Medo do Acaso

Em outro estudo por mim desen-
volvido (Retondar, 1995), analisei o sen-
tido de onipoténciado jogador. A crenga
de que o jogador ¢ capaz de controlar o
mistério, o acaso no jogo, se impds en-
quanto o sentido predominante, que
perpassou todos os outros sentidos qf]e
emergiram em nossa pesquisa enquanto
representacdes bdsicas que fundamen-
tam, na sua radicalidade, o jogador a
jogar.

O jogador acredita que pode se
comunicar com os deuses. Nessa inves-
tigacdo identifiquei que na grande maio-
ria das vezes o jogador, paraentrar eme



no jogo, necessita construir um mundo
ficcional para poder minimizar a sua
incapacidadade real de dominio do aca-
so0, do mistério que enredae fundamenta
o préprio jogo. Pois é com o sucesso,
com a crenga do proveito positivo que
extraird do jogo, que o jogador se permite
lutar contra algo que desconhece, isto €,
aaventurado desenrolarda prépria agido
enquanto possibilidade de aconteci-
mento.

Acredito que, quanto maior for a
visibilidade por parte do jogador da
presenga do acaso no jogo, provavel-
mente maior serd a sua necessidade de
recorrer ao mundo onirico, mitico-religi-
0so, ficcional,emumapalavra, aoimagi-
ndrio, a fim de garantir para si a certeza
imagindria do resultado, ou a superagdo
marcante da presencga do acaso. Como
por exemplo nos jogos ditos de azar ou
alcatdrios onde se percebe predominan-
temente a presencga explicita do acaso.
Dai, muitas vezes, podermos observar
que o jogador transforma qualquer sinal,
sonho ou fato do cotidiano em pistas
indicativas e reveladoras de como, onde,
emquéouemquem jogarnabuscaaven-
tureira da wazzu superagdo do acaso, do
imprevisivel, do inusitado em favor do
controle, do dominio do jogo, sua maior
vitéria.

Mas se os jogadores constroem a
crenga de que estdo em contato com 0s
deuses e que estes fornecem pistas se-
guras para o seu sucesso, o que dizerdos
sucessivos fracassos que estes mesmos
individuos experimentam no jogo da
vida? Ndo seria uma indicagio de que
estes jogadores devessem desmistificar
seus proprios mitos? Se estivéssemos
analisando a realidade sob a perspectiva
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de causa e efeito, no minimo seria um
absurdo 16gico ndo considerar a respos-
ta positiva, isto é, que os jogadores
desmistificariam seus mitos e parariam
de jogar apds terem conseguido o tdo
sonhado dinheiro (ou outro objeto de
desejo), isto é, eles ndo voltariam mais a
jogar, pois seu intento foi alcancgado.
Entretanto, a crenca do jogador é tdo
forte que ele vé no fracasso, no
insucesso, no azar do jogo, ndo o fracas-
so dos deuses em ajudd-lo, mas antes a
sua proépria incompeténcia em associar
devidamente os sinais recebidos com o
jogo. Assim, em iiltima instdncia, quem
errou foi ele, o jogador, por ndo conse-
guirdecodificaro cédigodivino. Signifi-
cadizer que, se asorte é aconfirmacgéo da
existéncia dos deuses no jogo, o azar é a
confirmagao da incompeténcia do joga-
dor em decodificar a mensagem desses
deuses. A fé se mantém intacta, inabala-
vel. No mundo do jogo € a produgdo
imagindria do jogador que prevalece
sobre a racionalidade, e ndo o contrério.
O acaso € o elemento fundante do
jogo.Forcamisteriosaquelevaohomem
sempre a jogarmais uma vez, a perseguir
o seu misterioso objeto que nunca sera
atingido. Daf aincansavel lutadohomem
para superar o insuperdvel, para perse-
guir o indizivel, isto ¢, aquilo que se
capta, que se vivencia, mas sem saber
enunciar o que se sente sobre ele.

O jogador luta contra algo que néo
conhece, ndo domina; mas, a0 mesmo
tempo, ele precisa acreditar que conhe-
ce, que domina. Ele joga com a idéia de
dominio para poder momentaneamente
se ver grande diante do mistério da pro-
pria vida, que o jogo em grande medida
materializa, pois, como dissemos ante-

.
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riormente, 0 jogo tem no acaso O seu
maior fundamento. O jogador ndo supor-
ta a idéia de que joga e ¢ jogado pelo
movimento do jogo, do acaso, da morte;
de que nio ¢é capaz de controlar a sua
proépria existéncia na totalidade.

Ojogoe o jogar se con-fundem em
um dnico ato. Unidade que traz em seu
interior as forgas da idéia da vida como
mistério e da vida socialmente codifica-
da, pré-estabelecida, ordenada. O joga-
dorndodeixade serum Sersocial quando
entra em jogo. O que ocorre € que mo-
mentaneamente ele aprofunda no movi-
mento do jogo uma nova possibilidade
de experimentar sua sensibilidade numa
outra dimenséo darealidade, uma forma
nova de Ser no mundo velho, ou uma
possibilidade de construgio de um mun-
do novo para acolher essa nova sensibi-
lidade.

Nesse sentido, aevasdondo € fuga,
mas antes deslocamento horizontal da
realidade, isto ¢, do lugar socialmente
codificado para a esfera do mundo ima-
gindrio, local onde a liberdade talvez se
apresente com maior forca, pela propria
contradigdo oracom a sociedade pauta-
da numa vida social onde os individuos
vivem com pouca liberdade. Dai fazer-
mos nossas as palavras de Benjamin
(1994), quando diz que a dimens3o alta-
mente significativa do jogo para o joga-
dor certamente né@o € suficiente paraque
este mude o mundo, mas provavelmente
pode mudar a sensibilidade daqueles
que um dia poderdo mudar o mundo, ja
que no jogo vive-se cem vidas em uma
s6.Equem vivecem vidasemumaso,em
alguns momentos, de algumaforma, bus-
ca extrair da sua existéncia intensidade;
busca viver de maneira a extrair dela o

possivel, pois sabe que um dia ela cessa-
rd. Namedidaem que a finitude poderd vir
de maneira inesperada, imprevisivel,
langada ao sabor do acaso, € que 0 mo-
vimento do jogo seimpde enquanto uma
das possibilidades de, ao mesmo tempo,
oindividuo intensificar a vida, e no mes-
mo movimento, minimizaraidéiadamorte
através da luta travada com o acaso.

E no jogo e em jogo que o jogador
desafia o destino inadidvel, o outro e asi
mesmo. Ele luta para controlar o jogo,
para descobrir as cifras secretas desse
fendmeno tdo envolvente e misterioso
que o remete sempre ao mais uma vez,
em diferentes manifestacdes nas dife-
rentes culturas.(1) Dai seu afa entusias-
mado quando vence, se supera ou expe-
rimenta esteticamente 0o momento magi-
co do jogo: ele grita, vibra, treme, se
arrepia, rompe momentaneamente com
as normas sociais de conduta, entra em
transe, homembeijahomem, os individu-
0s se tocam sem pudor, se abragam sem
preconceito: € a suspenséio momenténea
darealidade promovidapelo jogo. O jogo
¢ muito sério para quem joga.

A Eternizacao

do Homem no Mundo:
a luta entre a vida

e a morte no jogo

O quc estd em jogo na superagio
ou vitéria de um jogador em relag#o ao
adversdrio, ou a tarefa a ser cumprida,
ndo € aimagem do derrotado nemo limite
superado no sentido aparente, isto €,
empirico do termo, mas antes arepresen-
tagdio simbdlica da superagdo do acaso,
isto é, da inevitabilidade da presenca se



damorte. O jogador, ao vencer, ndo ven-
ceaprépriaimagem aparente opostaasi,
mas vence a si préprio: ele afirma a vida
emdetrimento damorte. Acreditoqueem
ultimainstanciao homem quer serinfini-
to, imperecivel, ele querde algumaforma
s¢ eternizar no mundo nem que seja por
algumas horas, minutos ou segundos. O
homem de alguma forma sabe que cada
passo a frente € também um passo para
baixo (da terra vocé veio, para a terra
voltaras), e iss0, a0 mesmo tempo que o
motivaa viver, contraditoriamente 0 an-
gustiapara a prépria vida. Mas creio que
é na dialética entre a vida e a morte, o
perecivel e o imperecivel , acertezae o
acaso, que a vida se afirma enquanto
jogo de tensdo de opostos. Pois, da
mesma forma que no mundo da vida, no
jogo jogar é viver e morrer a cada
instante.

Uma das passagens mais bonitas
queli sobre 0 jogo e o jogarfoi escrita por
Dostoiévsky emUmjogador(1952).Na
sua luta pelo dinheiro rdpido e ascengéo
social, ele nos diz que o jogador € antes
de tudo um corajoso, um verdadeiro ca-
valheiro. Pois, segundo argumenta, ele
temde ser no minimo muitohomem para
enfrentar o mistério do desconhecido (o
autor se refere a sua trajetéria enquanto
jogador de roleta). Lutar contra o que jd
conhecemos é mais ficil, repetiros com-
portamentos socialmente estabelecidos
e previstos é tranquilo, controlavel, pois
¢é puraimitagdo e ndo causa panico, inse-
guranca, medo. Ndo h4d nada de
imprevisivel, nada que ndo se possa cal-
cular ou esperar do outro; em outros
termos, é previsivel se movimentar nesse
mundo. Odificil,entretanto, é lutar con-
tra algo que voce ndo conhece, aventu-
rar-se no desconhecido, construir, vocé
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mesmo,caminhos e descaminhos, colo-
car-se como centro das decisdes e, ao
mesmo tempo, perceber pequeno (jaque
suas decisdes sdo sempre apesar de...),
fragil diante do mistério a que o acaso, 0
destino cego, pode remeté-lo. Talvez
seja por isso que € mais comum as pes-
soas terem medo do escuro, daquilo que
ndo se pode controlar e ndo do claro,
daquilo que encontra-se sobre controle.

Nesse sentido, se permitir entrar
em jogo ¢ antes de tudo um ato de cora-
gem, de ousadia e determinagdo que
apenas uns poucos ousam assumir. Pres-
supde acionar o movimento de constru-
¢do e des-construgdo, de perdas ¢ ga-
nhos, pois ganhar € sempre perder um
pouco, como seu contrdrio também é
verdadeiro. O fenémeno jogo e as produ-
¢oOes imagindrias produzidas pelos joga-
dores fazem desse movimento um fend-
meno eminentemente humano, pois sim-
bélico. E uma agdo humana que se
dialetiza entre o visivel e oinverificédvel,
osignificado e oindizivel, aclaridade e
a escurido, a vida e a morte.

O jogo é um mistério. Mistério que
jamais serd desvendado (no sentido de
se identificar qual ou quais os sentidos
que motivam o homem a jogar), pois se
um dia o for ele cessard para o préprio
homem. Este ndo terd mais a necessidade
de jogar, de perseguir o objeto
fantasmadtico do jogo, de preencher algu-
ma coisa que falta a sua existéncia mas
queelendosabe muitobemoqueé, eque
talvez por isso seja o que tanto o excita
a perseguir o desconhecido. A auséncia
doacaso, do mistériodo e no jogo é asua
prépria desvirtuagdo, pois entdo ele tor-
na-se mero exercicio, repeti¢do utilitéria,
mimetismo.



Dezemhbro, 1997

O jogo perde a graca para quem
jogaquando se autodefine comocerteza,
Deixade ser jogo, passaaser no minimo
um exercicio ou imitagéo forcada. Uma
crianga que supera uma outra ou a si
mesma vérias vezes s¢ cansa, 0 jogo
torna-se entediante, pois j& ndo é mais
jogo, ndo traz novas possibilidades, se
distancia do élan enigmdtico e scdutor
do acaso.

O jogo suscita desafio, agonismo
¢ ludismo. Sdo as forgas contrdrias que
garantem a unidade através da perma-
nente tensdo daquilo que chamamos jogo.
Nio acreditamos que possa existir um
jogo que sejajogado de forma puramente
lddica ou puramente competitiva; o que
pode haver é a predominincia de um
desses elementos no decorrer de um
determinado jogo, com determinados
jogadores especificos. A mais altaforma
de competigao traz consigo o seu contrd-
rio (a pilhéria, o gracejo, o desvio), da
mesma forma que a mais singela brinca-
deira, aquela descompromissada com
qualquer resultado ou finalidade externa
ao préprio jogo, fazemergir a presencada
tensdo, da superagdo, do querer vencer,
do reconhecimento da competéncia do
jogador para si mesmo ou para os outros.

Para nés, a luta incessante entre
agonismo e ludismo, predominandoum,
ora predominando o outro, € a luta da
propria vida querendo se afirmar pelo
seu contrario, enquanto movimento de
construgdo da realidade. Se viver € um
desafio, um estado constante de supera-
¢do, é porque o mistério da propria exis-
ténciandoé meraretérica, mas concretude
Jlatente. Se o jogo € por nés entendido
enquanto movimento de lutaentreavida
€ a morte, € porque em Wltima instincia

essa lutase dd embalada pela concretude
do acaso. Dai o jogo poder ser objeto de
compreensdo enquanto manifestagao da
vida em intensidade na luta contra o
perecivel, contraafinitude, contraamorte,
tinica verdade que o homem possui de
fato. Mas, na medida em que o jogador
ndo consegue alcangar plenamente seu
objeto de satisfagdo integral (o controle
da vida e, conseqiientemente, da morte),
ele sempre torna arecomecar, num movi-
mento infinito onde a ilusdo momenta-
nea da vitdria o remete aomais uma vez,
damesma formaque acerteza daderrota
o impele a tentar de novo.

E na incansével ¢ insaci4vel luta
pelaeternizacdo no mundo que o jogador
jogacomoquemesté realizando atiltima
tarefa de sua vida. Absorvido por inteiro,
de forma intensa e total, ele se coloca
numa outra esfera da realidade, onde a
suaprodugioimagindriaalimentaabele-
za ¢ a miséria que o jogo pode suscitar
para ele, abrindo sempre novas possibi-
lidades de Ser no mundo.

Breves Consideracoes
Finais: cavalheiro mas
nao Deus

Arriscamos dizer que o jogador €
antes de tudo um homem de fé. Ele pre-
cisa acreditar que controla o mistério do
jogo; que é grande o bastante para poder
vencer 0 acaso, tal qual Hermes de
Trismegisto (2), e, conseqiientemente, o
fundamento inevitavel da realidade da
morte; no jogo ele precisa jogar consigo
mesmo, dai criar a onipoténcia que néo
tem para atenuar a sua consciente (mas
ndo de todo assumida) pequenez diante



do mistério da vida. Se, por um lado, isto
demonstra a fragilidade do homem oci-
dental em relacdo a dificuldade de nao
apreender a vida como possibilidade de
acontecimento, como mistério, poroutro
lado € muito provdvel que dessa anguis-
tia (entre vida e morte) nasga a forga para
que ele, ao jogar, perceba que a vida
inevitavelmente estd também fundada
namesma for¢aque impulsionaojogo, o
acaso, o mistério. O que poderd remeté-
loaum olhar menos onipotente, arrogan-
te, dominador da realidade, suscitando
umaconvivéncia menos traumadtica com
o inevitdvel diante do imprevisivel, o
mistério.

E possivel que, a0 se permitir jogar,
ele entenda que no jogo cle também €
jogado pelo prépio movimento que deto-
nou. Que a grandeza cavalheiresca resi-
de menos na luta pelo controle da reali-
dade, e mais em assumi-la como aconte-
cimento. Ou seja, que ele ao jogar €
sujeito construtor de novas sensibilida-
des e possibilidades do agir, mas que
esse agir ndio € o suficiente para torna-lo
um Deus, mas antes um homem que se
projeta no mundo e que se faz a si proprio
a cada nova jogada.

Notas

! Numa perspectiva classificatéria do
jogo, Caillois (1980) divide os jogosem
quatro categorias: competicdo (agon),
sorte (alea), simulacro (mimicry) e ver-
tigem (ilinx), que, encontram-se pre-
sentes em todas as culturas. O que ird
variar, respeitando a diversidade das
culturas, € o predominio de uma des-
sas categorias de jogos. Mas o jogo,
este estard 14 sempre presente.

MotrivivSheia

? Contaamitologiaque Hermes, filhode

Zeus ¢ Maia, assim que nasceu foi
colocado enfaixado no vao de um sal-
gueiro, arvore sagrada, simbolo da
fecundidade e daimortalidade. Assim
que veio 4 luz, Hermes desatou-se das
faixas, demonstrando seu poder de
ligare desligar.
Apos ter furtado um rebanho, ofere-
ceu uma novitha aos deuses, dividin-
do-aemdoze pedacos, emboraosimor-
tais fossem apenas onze. E que Hermes,
naquele momento, acabava de se
autopromoverimortal.
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