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Resumo:

A noc¢do de jogo versus representacdo, relacionada a mito e rito, € produtiva para explicar os
jogos de colagem, montagem, a fragmentacdo das/nas obras de arte desde o comeco do séc. XX
— etambém no teatro e arte de ator.

O olhar que abrangera “jogo, mito, rito e representacdo” ajudara a esclarecer jogos criativos,
i.e.,, apermeacdo de mitos e ritos na contemporaneidade e as suas relacbes com a representacéo
entendida tanto como mimesis, quanto como figuracdo magica — e ambas como jogo.
Trabaharei especiamente com o mito em Recusa.
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Desde a primeirainfancia, o ser humano recorre a capacidade de compreender o sentido
de uma experiéncia através de um jogo. O jogo pode dispensar palavras, ou usa pouquissimas e
incorpora simbolos e 0 imaginario, dai conseguir exprimir de alguma forma o vivido. Ao
expressar-se, pde para fora de s a vivéncia — de forma ainda tosca. Sendo tosca, 0 jogador, ou
enunciador ou efabulador fica insatisfeito com sua expressdo e quer modificad-la a fim de
exprimir melhor o vivido. Recorre, entdo, a repeticdo, que leva o receptor primeiro deste jogo
criativo, que é o proprio emissor, a procurar manifestar-se melhor. Por meio da ag&o e repeticéo,
ele deixa de ser uma figura passiva e dominada pela experiéncia. O jogo tem, nesse sentido,
uma grande importancia, pois permite ao ser humano tornar-se agente de seu conhecimento
progressivo, formulando imagens, usando simbolos e 0 imaginério, a efabulacéo ou diretamente
apulsdo de ficgdo. (cf SPERBER, 2009, p. 67)

Na medida em que existe a repeticdo, e na medida em que a expressdo depende de mais
do que sb da palavra, a expressdo efabulada corresponde a um jogo e os diferentes recursos
desta efabulacdo, em conjunto, assumem a forma de um ritual. Este tem aspectos do sagrado e
contém a representacdo através de quaisquer recursos (movimentos no espaco, riscos, tragos,
cores, palavras, sons) que prefiguram formas que tém fungdes especiais. Verifiquel que ha duas
formas originarias, o mito e o conto de fadas, cujas func¢bes se aproximam de Eros e de Tanatos,
ou antes, da predominancia quer da positividade, quer da negatividade. Tanatos acena na
medida em que o mito define os limites da acdo humana em sociedade, punindo aquele que
transgride e Eros se manifesta porque o conto de fadas tem a fungdo dominante de propor a
superacdo dos limites individuais, pessoais, chegando a resolucdo das dificuldades que se

apresentam como intransponivels.



No jogo o elemento revelado, figurado de um acontecimento vivido intensamente passa
para 0 nivel pessoal do imaginério, construindo uma agdo segunda, que estd no lugar da
primeira- rea. (cf SPERBER, 2009, p. 68-9)

O jogo consiste na mola que organiza e leva a elaboragdo de acontecimento interno
(dor, decepcéo e mesmo aegria), permitindo a sua projecédo para fora de si. O pivd de tudo é
uma acdo, que alimenta um novo evento externo, o qual condensa os eventos vividos no
passado. O impacto da dor, num primeiro momento, leva a uma profunda identificagdo entre

sujeito e evento, entre dor - interna - e acontecimento - externo. (SPERBER, 2009, p. 68)

“O imaginario de cada individuo cria um contexto de acdo, personagem, relagdes,
projecOes do vivido. Projeta o evento historicizdvel (diacronico) para fora de s, em um
constructo ficcional (e neste momento sincronico). Esta ficcdo se estrutura de acordo com certas
funcdes e requer uma série de instrumentos gue ultrapassam 0 que se tem convencionado como
discurso. Vai além da palavra (oralidade), de certa forma corporificada; e do corpo, do qua
emana uma qualidade do sentir, uma energia, que se manifesta independente ou para além do
movimento, isto é, da gestualidade. Vai, sobretudo, além (ou fica aguém) da subjetividade,
incluindo outra e trabalhando a relacdo de ambas com o mundo, dentro do universo que se
apresenta como aparente eixo: mais exatamente como espaco relacional. Tudo inserido na
mesma efabulacdo, que precisa de um recurso gue indicie a temporalidade transcorrida e vivida

e aegpaciaidade do evento (constituida em verdade de diferentes espacos).

Estas caracteristicas inatas dos seres humanos passam a ser alicerces para agdes de todas
as naturezas a partir do inicio da vida humana e até o seu limite, em todas as comunidades e
etnias, em todos os tempos. Elas alimentam o [Gdico e a criagdo, nutrem o conhecimento sempre

gue possivel.

A nocdo de jogo versus representacdo, relacionada a mito e rito, é produtiva para
explicar os jogos de colagem, montagem, e fragmentagcdo das e nas obras de arte desde o
comego do séc. XX — assim como no teatro e arte de ator. E que colagem, montagem e
fragmentacdo indiciam a dificuldade — no limite a impossibilidade - de atribuicdo de sentido

monolitico ao mundo, as acles, areaidade.

“A maior parte dos jogos que conhecemos deriva de antigas cerimdnias sagradas, de
rituais e de préticas divinatorias que pertenciam, outrora, a esfera religiosa em sentido lato. A
brincadeira de roda era originalmente um rito matrimonial; jogar com bola reproduz a luta dos
deuses pela posse do sol; os jogos de azar sdo derivados de préticas oraculares, 0 pido € 0
tabuleiro de xadrez eram instrumentos divinatérios.” (AGAMBEN, 2007, p. 66-67) Ao analisar

essa relacdo entre a brincadeira e o ritual, Emile Benveniste demonstrou que 0 jogo ao mesmo



tempo que vem da esfera do sagrado, por outro lado de alguma forma corresponde a uma

inversdo do sagrado.

Reunindo mito e ritual (0 “mito que conta a histéria e o ritual que o reproduz e
representa”), o jogo em si passa a configurar ritual. O mito trabalha fundamentalmente com
palavras, enquanto o rito é acdo. Visto que o sagrado pode ser definido através da unidade
consubstancial do mito e do rito, Giorgio Agamben considera que ha jogo quando somente uma
metade das operacfes sagradas € realizada, bastando traduzir o mito s6 em palavras e o rito s6
em agles. Ainda assim, a narrativa mitica teria resquicios do sagrado, mas o seria pela metade.
O mito brincaria com os simbolos e nos transmitiria @ mesmo tempo o jogo com palavras, que
requer a suspensdo da descrenca, e o estabel ecimento de relagdes com todo e qua quer elemento
residual do que é “sacralizado” socialmente. A partir da suspensdo da descrenca, tanto a palavra
Ccomo um objeto passam a ter poder mégico, transformador, como 0 séo poemas de Manoel de
Barros:

Meu desagero

édeser
fascinado por trastes.

(Barros, 2001a,p.53) Tratado Geral das Grandezas do [ nfimo. Rio de Janeiro:
Record, 2001a.

E um olhar para o ser menor, parao
insignificante que eu me criei tendo.

O ser que na sociedade € chutado como uma
barata— cresce de importancia parao meu
olho.

(Barros, 2001b,p.27) Retrato do artista quando coisa. Rio de Janeiro: Record, 2001b.

Agamben — a partir de Benveniste — considera que o jogo libera e distrai a humanidade
da esfera do sagrado, mas sem aboli-la. Segundo Agamben, os residuos do mundo adulto
“sacralizado” correspondem a partes desconectadas de um todo e que por extensdo perderam
sua funcgdo original. As criangas brincam com qual quer objeto que |hes caia nas maos, e também
transformam em brinquedo o que pertence de fato a esferas do trabalho e do poder. Agamben
menciona a economia, a guerra, o direito, e outras atividades, areas das quais fazem parte carro,
arma de fogo, contrato juridico. O mundo capitalista, burgués, utilitarista deste conjunto
referido € excludente, ndo concebendo nem o brinquedo, nem a magia. Criancas utilizam pecas
quebradas, imitacbes dos objetos referidos, pedacos de barbante, parafusos, gravetos e os
transformam em brinquedos, “profanando” as areas instituidas pela sociedade do poder e da
acumulacdo. Dentro de suas éreas originarias a parte ressignificada pela crianca tinha utilidade

prética. Desvinculada do todo gue tem certo sentido nesta pseudo sacralidade conferida pela sua



funcionalidade, a parte se destaca. O uso desta parte destacada € restituida a outra sacralidade —
a saber, é entronizada no jogo com funcdo diferenciada em um uso especial, que ndo coincide
com O consumo, nem com o uso utilitarista. O jogo, ao trabalhar com a agdo, "profana’ a
sacralidade utilitarista, ja que funciona s6 uma metade, a do ritual e ndo a do mito que, ao
trabalhar com palavras, trabalha com o que instaura a existéncia. A palavra, mediadora de
emocOes, através dos 0rgaos dos sentidos, material da linguagem, passa por mudangas, em
constante devir. (Lacan diz que as coisas n&o sio assim; o relato é que é assm'). O discurso se
apresenta como construtor de mundos diferentes, plurais, virtualmente infinitos. Também ele
em certa medida “profana”, visto que cumpre o papel sagrado da Palavra divina. Mas
ressignificados os bagulhos, eles entram em uma nova cosmogonia, em um universo méagico,

diferente e plural, que engloba o diferente e as diferencas, sendo includente.

E comum, tanto nos brinquedos, como na profanagdo do sagrado, a passagem por uma
religio, que pode passar a ser sentida como falsa e opressiva, uma negligéncia enquanto
verdadeira religido. Contudo, isso ndo significa negligéncia, mas uma hova dimensdo do uso

gue criangas, atores, criadores e mesmo filésof os devolvem a humanidade.

Assim como a religio ndo mais observada, mas jogada (brincada), abre a porta do uso,
da mesmaforma as poténcias da economia, do direito e da palitica, desativadas no jogo, tornam-
se porta para um novo conhecimento — talvez alegre. O elemento mégico existente no jogo, no
ritual, no mito estabelecem uma relagdo nova com a natureza, com 0s residuos do mundo a

serem ressignificados a partir de outras funcoes.

A cena, a arte da cena e a arte do ator aproveita recursos deste tipo. Ao trabalhar com
um objeto, um elemento, um ser, investe cada um de valor metonimico. A parte esté pelo todo e

a0 mesmo tempo tem o poder de criar o todo. Estaa sua magia.

Em Recusa, peca amplamente premiada, encenada pela Companhia Balagan, cada cena
€ vivida por dois atores (Eduardo Okamoto e Antonio Salvador), que “interpretam” irmaos,
parceiros, contendores que primeiro brincam com o que encontram, gravetos, terra, folhas,
particulas de um todo que ndo pretende ser compreendido, mas respeitado. Os dois atores-
personagens tém a tarefa de criar o mundo, refazendo o mito da criagdo, e o fazem através do
riso, do jogo e daimaginacdo. Criam animais que poderdo ser cacados e comidos. Criardo as
condic¢des para a procriacdo e, pois, paraa populacio daterra e para a sobrevivéncia das
espécies.

Em Recusa, 0 mito da criagdo do mundo dos indigenas — em principio da etnia piripkura
— sera apresentado pela acdo atoral e ndo apenas pelas palavras. Dai que 0 riso e 0 jogo tém

peso mégico. Além disto, a criacdo se dara a partir do residual, do mitdo, como uma bugiganga,

! Lacan 1978.



ninharia capaz de religar as partes separadas do mundo sem sentido e cujo sentido vai se
constituindo a partir da relacdo de um ser humano com o outro e de ambos com a natureza. Ha
algo diferente e especia na pega e na atuagdo precisa e excepciona dos atores. Pudleré tem
humor: ri o tempo todo. Pud o acompanha no riso — ou canta. O humor resgata a inteireza dos
despossuidos. Tem-se aimpressdo de que através do humor e do riso os indigenas se vingam da
arrogancia do poderoso. O riso serve como centelha de vida. As personagens indigenas figuram
arecusa a gjuda dos brancos, assim como Tucan e Mande-l o fizeram na realidade. Esta recusa
vem do olhar que afirma a vida sobre todas as coisas. Diferentemente de hipotese de Agamben,
gue mergulha suas reflexées no homem ocidental, burgués e capitalista, os indigenas redefinem
todas as relacOes e os atores que criaram a cena incorporaram tal manifestacéo — de recusa da
pseudo gjuda esvaziadora dos valores e cosmogonia indigenas. Ou do principio que regula a

cosmol ogia das relacBes diretas e primeiras.

O riso de ambos, ou o riso de Pudleré e o canto de Pud, desnuda o vil, o banal, o
mesguinho, o pequeno davida. A acdo tao diversa entre Pud e Pudleré recompde o equilibrio do

mundo, pelo jogo e pelo jogo ressignificam as tutaméias, as ninharias.

E especial, em Recusa, que 0 mito se constitua aos poucos e assim cria 0 mundo, como
fantasia, com imaginacdo. Dai 0s gestos e a cena serem magicos, potentes, mesmo quando
Pudleré se revele fraco. O conjunto de breves narrativas inseridas na peca e que demonstram um
mundo fracionado e de dificil interpretacdo unitaria, tem acdo ou leitura que seria tragica, mas
gue ndo € construida nem vivida como tragédia. Por que? Porque a tragédiaimplica em punic¢éo;
0 mais das vezes a morte como punic¢ao, para que os receptores evitem acdes semelhantes. Nos
mitos indigenas também ha hybris e hamartia, mas o castigo € a erréncia, a perda do rumo certo.
E, salvo engano, ndo ha catarse, porque a trgjetdria errante tem uma func&o: a aprendizgem, o
amadurecimento. E como é apresentado isto? Nos mitos ha diferentes narrativas e ha uma figura
importante, criadora. Na peca Recusa ha duadidade. O dois revela o didogo relaciona
importante das etnias indigenas. Pud cria seres fortes e grandes. Pudleré gosta de jogar com o
pequeno: “Oh, parente, mundo assim, quieto, ruim. A gente podia fazer coisa peguena... pi-um,
mu-tu-ca, mosquito, carapand, vespa, pra picar a gente, pra gente cogar, arder.” O importante,
Gtil, mesmo que perigoso, é introduzido no mundo e o que incomoda, € pequeno e perigoso de

outra forma, também é criado.

Caso 0 jogo se mantivesse neste nivel, a relacdo de parceria conservaria 0 mundo. O
dois valoriza a especularidade, a circularidade, identidade socid feita de dteridade. E a morte
seria apreendida, vivida como normal, como parte da cosmogonia. Mas vem o exército:
“Exército trouxe estrada, estrada trouxe homem branco, trouxe padre, trouxe doenga, pouco
indio viveu. Surui ndo cantava mais, ndo falava com espirito, ndo sabia mais. Muito velho tinha

morrido, indio ndo sabia mais histéria, velho ndo contava mais, ndo tinha.”



Portanto, o jogo primitivo, puramente |Gdico, aquele que ressignificava o mundo a partir
do pouco valorizado foi substituido por um jogo violento, agressivo, jogo capitaista. Dai a peca
prosseguir, em montagens e colagens lUdicas, aparentemente, mas em verdade criticas, com o
desnudamento tanto da ferocidade acumuladora do fazendeiro, como da revelagdo de que
Macunaima é obra de homem urbano. Para que houvesse um espago que reintroduzisse a magia
no jogo de montagem da pega, aalma do indio vai a outro espago e acaba querendo voltar®.

Disse Gilda Mello e Souza que “Macunaima logo de transformou no livro mais
importante do nacionalismo modernista brasileiro”.® E verdade. Mas no jogo da peca Recusa,
em meio a transformagdes, introduz Macunaima na sua forma de mito: o mito dos Taulipangue.
Segundo o mito, Macunaima se transforma diversas vezes, e na peca vivera dentro de um
piripkura’. A peca, que apresenta o |tdico como forma de vida dos indigenas, e como estratégia
de construcdo, afirma: “Macunaima ndo foi pra cidade, isso é histéria de homem branco. Nem

ndo matou gigante Piatad que continua comendo toda gente que chega 14.”

K och-Griinberg, “ao falar da etimologia de Makunaima®, "o grande mau”, [...] aludiu ao
fato de os mission&rios ingleses, em suas traducbes da Biblia para os Arawoio, usarem
Makunaima como termo equivalente para o deus cristdo.” Daniel Faria sinaliza que se pode ler,
em Makunaima, “uma alegoria possivel para a condi¢cdo nacional brasileira, num trabalho de
traducdo que correspondia, de fato, a uma forma de apropriacdo.” O jogo criativo da cena e da
peca Recusa, nega-se a reconhecer que foi dada voz aos indigenas por Mario de Andrade.
Recusa aceita 0 que diz Faria, e vé que Macunaima com c, “o0 heroi sem nenhum carater”, foi
inventado, enquanto Makunaima com k foi silenciado, restando a atitude — sO aparentemente
lGdica dos indigenas piripkura, por ser um fragmento de uma peca histérico-sociol 6gico

antropol égica

“Dois indios piripikura, possivelmente os Ultimos de sua tribo foram encontrados, no
interior do Mato Grosso. Subnutridos, um deles muito doente, apéndice quase supurado. Riam.
Sempre recusaram contato. Recusaram gjuda. O doente foi operado. Fugiram do hospital paraa

mata trés dias depois.”

2 Um dia sol nasce, alma de indio fala: “bom aqui, demais. Pra que? Num tem pium, nem micuim
carrapato, nem muricoca que pica, nem mekd, nem vontade de conhecer outra coisa.” “Quer voltar?”,
perguntou indio. “Quase querendo! Quase vontade de ver o que ndo tem aqui.”, respondeu alma. Indio
voltou? Voltou.

¥ SOUZA, 1979, p. 9.

* Macunaima vive na barriga de Piripikura, fala, conta histéria. Todo desarranjo 14 dentro é coisa de
Macunaima.

® Segundo Daniel Faria, “a notagdo com a letra "k" marca a diferenca entre as duas personagens. Além
disso, pelo menos o Makunaima falado pelos macuxi vem com um ditongo, ao invés de um hiato entre o
"a' e0"i". Makunaima € personagem de uma rica tradi¢do narrativa, compartilhada por diversos povos
indigenas da bacia do Rio Branco, como os Taulepangue e Arekuna estudados por Koch-Griinberg,
pertencentes a familia lingistica karib.”



Concluimos gque o jogo pode ser jogado enquanto obedece a normas, como a dos indios
piripkura que brincam de criar o mundo. Mas quando as regras do jogo mudam e o indigena €
silenciado, diminuido, colonizado, 0 jogo e sua normas na cena deverdo desnudar arejeicéo do

excluido, na beira dainani¢do, da morte, porque sera a Unica maneirade revelar aresisténcia.
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