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Da relativa inspiracdo

Inspiragdo? Sim... Mas convém ndo esquecer que a poesia, Como
todo verdadeiro jogo, é uma luta da astucia contra o acaso.
(QUINTANA, 2006, p. 369)



RESUMO

O objetivo deste trabalho é comparar a poesia de Jacques Prévert e de Mario Quintana a
luz dos elementos ludicos que ambos, em nosso entender, apresentam. Levando em
consideragdo principalmente a teoria de Johan Huizinga sobre o jogo e a poesia,
analisamos poemas de Prévert e de Quintana tentando apontar as diferencas e as
semelhancas do processo ludico em ambos. Consideramos ainda a influéncia que o
movimento surrealista exerce sobre 0s dois poetas estudados e a ligacdo deste
movimento com 0 jogo. Iniciamos esta pesquisa utilizando o livro Homo ludens de
Huizinga e, posteriormente, intentamos fazer um percurso sobre a teoria do jogo.
Consideramos, inicialmente, a Critica da faculdade do juizo de Kant e A educagdo
estética do homem de Schiller e a contribuicdo de ambos para o inicio de uma efetiva
teorizacdo sobre o jogo. Levamos em conta ainda, as consideraces de Umberto Eco e
de Roger Caillois, no que estes podiam acrescentar a teoria de Huizinga, além das
aproximagoes entre poesia e mito apontadas por Ernst Cassirer. Desse modo, embasados
nessas proposicOes tedricas, pensamos ter encontrado uma intersecgdo entre poesia e
jogo e té-la utilizado como principal elemento de comparacdo entre os dois poetas
acima mencionados.

Palavras-chave: Jogo; Poesia; Johan Huizinga; Surrealismo; Jacques Prévert; Mario
Quintana.



ABSTRACT

It is this work’s goal to compare the poetry of Jacques Prévert and Mario Quintana
based on the ludic elements which, for us, both of them present. Considering especially
Johan Huizinga’s theory about the play and the poetry, we analyzed poems of Prévert
and Quintana, in which we pointed the differences and similarities of the ludic process
in both poets. We also considered the fact that both poets were influenced by the
surrealistic movement and the connection between this movement and the concept of
play. In the start of this research we used Huizinga’s Homo ludens, and then we
analyzed the trajectory of the theory of play — through Kant’s Critica da faculdade do
juizo and Schiller’s A educacdo estética do homem, books which have a great
contribution to an effective theorization of play. We also studied the commentaries of
Umberto Eco and Roger Caillois, considering what they can add on Huizinga’s theory.
At last we analyzed the approximations between poetry and myth pointed by Ernst
Cassirer. So, through this theoretical propositions, we can conclude that there is an
intersection between poetry and play — and it was our objective to compare Prévert’s
and Quintana’s poetry considering this intersection.

Keywords: Play, Poetry, Johan Huizinga, Surrealism, Jacques Prévert, Mario Quintana.
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INTRODUCAO

A proposta desta pesquisa de Mestrado € investigar as relacdes entre 0 jogo e a
poesia. Para isso, tomamos alguns poemas dos livros Paroles e Choses et autres de
Jacques Prévert e Canc@es e O aprendiz de feiticeiro de Mario Quintana, com o objetivo
de efetuar uma comparagdo entre 0s dois poetas, principalmente a luz desse elemento
ludico que consideramos inerente a poesia de ambos.

Quando iniciamos esta pesquisa, a nossa base tedrica principal sobre o jogo era
Homo ludens de Johan Huizinga, e o ensaio sobre este livro, “Huizinga e o jogo”, de
Umberto Eco. Nesse ensaio, Eco aponta o que considera os equivocos daquele na
teorizacdo a respeito do ludico. Tomamos algumas indicacBes diretas desse texto de
Eco, e fizemos a leitura de Critica da faculdade do juizo de Kant, A educacdo estética
do homem de Schiller e O jogo e os homens de Roger Caillois. O fato é que,
principalmente a partir das indicacdes do critico italiano sobre o que Huizinga, segundo
ele, deixou de considerar, montamos nosso arcabouco tedrico para percorrer uma breve
historia do pensamento sobre o jogo no primeiro capitulo deste trabalho. Utilizamos
ainda os livros Introducéo a filosofia da arte de Benedito Nunes e O jogo: de Pascal a
Schiller de Colas Duflo. Em seguida, considerando Schiller como um ponto importante
desse breve resumo do pensamento sobre o0 jogo, era ainda nosso objetivo contrapor
nossa teoria inicial, contida no Homo ludens de Huizinga, ao legado do impulso ludico
deixado pelas cartas de Schiller. Interessa-nos muito, também, a relacdo que ambos 0s
tedricos que contrapomos estabelecem entre jogo e arte, na medida em que o cerne de
nosso trabalho é encontrar um elemento lidico na poesia de Jacques Prévert e de Mario
Quintana, como fio de comparacdo entre eles. Percorrer alguns pensamentos acerca do
ludico em uma linha que levasse a Schiller foi a tarefa que nos propomos no primeiro
capitulo desta dissertacdo. Para isso, preferimos nos apoiar nas leituras de Colas Duflo
(1999), principalmente nas obras de Aristételes, Sdo Tomas de Aquino, Leibniz, Pascal
e Erasmo de Rotterdam. Ja as demais obras citadas, nés preferimos realizar uma leitura
de seu texto que contribuisse com o conceito de ludico em nosso trabalho.

O breve percurso histérico que tragamos sobre o tema do ludico no primeiro
capitulo serviu-nos de apoio para a construgdo do segundo capitulo. De forma mais
ampla, pudemos considerar as asser¢es de Huizinga (2010) sobre 0 jogo e a sociedade
e, principalmente, o jogo e a poesia. Consideramos, além disso, as contraposicGes e

sugestdes que Eco, no ensaio “Huizinga e o jogo” faz da teoria de Huizinga. Eco retoma



10

uma visdo matematica de jogo como conjunto de regras e combinatoria e ressente-se da
falta dessa concepcdo em Homo ludens. Nesse sentido, Caillois responde perfeitamente
as criticas de Eco, pois desenvolvendo a metodologia que faltava a Huizinga,
empreende uma classificacdo dos jogos.

No terceiro capitulo fizemos uma breve exposicdo sobre o movimento
surrealista. Consideramos que ele possui muito mais do que uma forte ligacdo com o
jogo, ele sustenta-se sobre uma base lddica. Prova disso sdo as praticas surrealistas,
sempre permeadas por um espirito de jogo. Além disso, o surrealismo influencia de
maneira diversa os dois poetas que comparamos. Consideramos ainda a participagdo do
poeta Jacques Prévert no surrealismo e as influéncias que o movimento legou a sua
obra. Através das andlises de seus poemas tentamos mostrar de que maneira o elemento
ludico aparece.

No quarto capitulo apresentamos o poeta Mario Quintana e tentamos mostrar as
caracteristicas ludicas de sua poesia. O jogo na poesia de Quintana se d& de forma
diversa ao de Prévert. Ao analisar os seus poemas, intentamos ainda, aproximéa-lo de

Prévert por meio do jogo e das influéncias surrealistas que ambos possuem.



11

1 BREVE PERCURSO HISTORICO DO JOGO

Segundo Colas Duflo em seu livro O jogo: de Pascal a Schiller, a ideia de jogo
sofreu um processo de transformacéo até chegar ao que pensamos hoje sobre o tema.
Essa mutacdo foi produzida durante os séculos XVII e XVIII para completar-se nas
cartas sobre A educacao estética do homem de Friedrich Schiller, ap6s a qual comeca a
historia contemporanea do pensamento sobre 0 jogo. Analisaremos a concepgao de jogo
de Schiller para relaciona-la com a teoria sobre o ltdico com que vinhamos trabalhando
ao longo de nossa pesquisa — o livro Homo ludens de Johan Huizinga.

Antes dos séculos mencionados acima, 0 jogo e o divertimento eram
considerados sem importancia. Ainda na Antiguidade, em Etica a Nicomano,
Avristételes considera uma identificacdo entre o jogo e a felicidade — esta tida como a
finalidade suprema da vida: “N&o € no jogo, pois, que consiste a felicidade. De fato,
seria estranho que a finalidade do homem fosse 0 jogo, e que devesse se preocupar €
sofrer durante toda a sua vida a fim de poder se divertir!” (ARISTOTELES apud
DUFLO, 1999, p.12). Apesar de rejeitar a comparagdo nessa passagem, Aristoteles
reconhece alguma proximidade entre os dois conceitos, felicidade e jogo, ambos
parecem bastar-se a si mesmos, definem-se pela sua completude e por sua auto-
suficiéncia. Diferentemente das atividades utilitarias que ndo possuem um fim em si
préprias, felicidade e jogo sdo ao mesmo tempo finalidade e meio. O filésofo considera
a felicidade um ato e um fim para as a¢fes humanas e, por outro lado, no universo do
jogo, 0 jogador ndo procura outra coisa Sendo O prazer que este proporciona.
Entretanto, o que, na concepg¢do de Aristoteles, separa o jogo da felicidade é que o jogo,
na verdade, ndo é uma atividade com um fim em si préprio como pode parecer. A
finalidade do jogo é ser um momento de descanso do trabalho, um repouso das

atividades que o homem ndo pode realizar ininterruptamente:

Dessa forma, o jogo sai por muito tempo da cena filoséfica.
Observaremos que o ato de exclusdo refere-se a pouca coisa: ao
consentimento universal das almas virtuosas de considerar as
atividades sérias como superiores aos divertimentos, a rapida
assimilacéo do jogo aos prazeres do corpo e, finalmente, ao paradoxo
— ponto crucial da argumentacdo — que consiste em descrever essa
atividade como uma espécie de repouso. (DUFLO, 1999, p.14).
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Assim como nessa obra de Aristételes, ao longo da historia do pensamento sobre
0 jogo encontraremos muitas concepg¢des semelhantes. Por muito tempo, ele seréd
considerado oposto a seriedade, e disso decorre a sua ligacdo aos prazeres pueris e aos
prazeres do corpo, além da concepgdo de que um jogador apaixonado pode arruinar sua
vida e a sua familia. O jogo é, desse modo, desvinculado da felicidade como finalidade
suprema, que deve ser alcangada por meio da virtude e do comedimento, isso, tanto para
0S gregos como para o posterior mundo cristdo. A analogia entre o jogo e a felicidade
como possuidores de um fim em si mesmos serd retomada mais tarde por Schiller n’A
educacdo estética do homem, em uma tentativa de reabilitar o tema do jogo na filosofia.

Duflo (1999) afirma que até o século XVIII h& dois grandes géneros de
interrogacdo sobre o jogo, indagacdes sobre seu valor ético e problemas trazidos a
aspectos epistemoldgicos da questdo. Tomas de Aquino (2003), assim como S&o
Francisco de Sales (2002), enveredam pela questdo moral do jogo indagando se haveria

algum beneficio em jogar:

A resposta de Tomas de Aquino, inspirada em Aristételes e em Santo
Agostinho, é clara. E preciso atribuir ao jogo, bem compreendido,
uma dupla positividade. Por um lado, o jogo pertence ao dominio do
repouso necessario ao espirito finito, que ndo pode aplicar-se
continuamente a tarefas intelectuais sem sentir uma fadiga
proporcional & dificuldade da tarefa e ao seu distanciamento das coisas
sensiveis. [...]

Por outro lado, uma virtude que tem 0s jogos por objeto e que 0s jogos
desenvolvem, é a eutrapelia, a urbanidade ou o bom humor, e essa
virtude é necesséria em sociedade. (DUFLO, 1999, p.20, grifo do
autor).

De acordo com S&o Francisco, o jogo praticado com comedimento pode tornar-
se ndo s benéfico, mas também util & vida em sociedade. Entretanto, ele refere-se
somente ao jogo praticado como repouso ao trabalho e as atividades humanas tidas

como importantes:

Assim como os prazeres ligados ao corpo devem ser bastante
limitados para ndo cairem no excesso que seria um pecado por
demasiada complacéncia para com a carne, a assimilacdo do jogo ao
dominio das necessidades da criatura finita, dando a ele uma
positividade, pressupde, da mesma forma, que seja praticado com
comedimento. (DUFLO, 1999, p.20).
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A partir do século XVI a matematica comegou a interessar-se também pela
atividade ludica, sendo que os jogos de azar sdo 0s mais estudados pelos matematicos,
tanto que desse interesse nascera a teoria das probabilidades como ramo da matematica.
Essas pesquisas sobre o jogo acabam por resgatar uma nova Vviséo, e este passa a ser
“[...] concebido como um fendmeno que se origina da engenhosidade humana,
merecendo, por isso, a atencdo do estudioso. N&o se trata mais, portanto, de apenas um
dado menor, mas de algo que possui interesse por si s6.” (DUFLO, 1999, p.24).

Leibniz foi um dos matematicos a iniciar esse processo de valorizacdo do jogo.
Ele considera que este possa fornecer “[...] ensinamentos precisos para a arte de
inventar.” (LEIBNIZ apud DUFLO, 1999, p.24). Além de oferecer condicbes para
desenvolver a engenhosidade humana, o jogo pode ainda aperfeigoar o raciocinio. A
partir desse pensamento podemos pressentir uma mudanca em rela¢do ao jogo que viria
pela frente, além da ainda incipiente ligagdo entre o fendmeno ladico e a arte.

Apesar da modificacdo que o pensamento matematico possibilita & concepcéao
até entdo corrente sobre o lidico, ndo ha ainda um interesse pelo jogo por si mesmo. O
que mais interessa a Leibniz ndo é o jogo por ele mesmo, mas sempre algo que ele

provoca, como a engenhosidade, a inventividade e o raciocinio humanos.

Se a atencdo dos matematicos contribuiu para o nascimento de um
novo olhar sobre o fenémeno ltdico, no entanto ndo podemos dizer de
uma maneira geral que, até o século XVIII, sejam freqlientemente
relacionados, nesse dominio, o interesse do moralista e do s&bio. Ha,
entretanto, uma excecao de porte a essa ignorancia reciproca: Pascal.
(DUFLO, 1999, p.27).

Pascal pensa a questdo do jogo sob trés aspectos, como problema matemaético,
como revelador moral e como paradigma. Ele contribuiu para o nascimento do calculo
das probabilidades ao se dedicar a problemas matematicos relacionados ao jogo, como,
por exemplo, a forma de dividir o dinheiro empregado se um dos jogadores precisa
abandonar a partida. O acaso ndo esta mais ligado a uma arbitrariedade, ele pode ser

explicado pela razdo e Pascal apresenta a ideia de uma justica do jogo:

O que é assim determinado, do ponto de vista dos cientistas (que
acabou por transformar a opinido de todos) é uma profunda mudanca
na maneira de considerar 0 acaso e, por conseqiiéncia, 0s jogos de
azar, o que subverte seu sentido, tirando-os de sua irracionalidade
suspeita: mais uma vez, ha leis. Isso, certamente, ndo faz de Pascal um
defensor do jogo, mas ja anuncia como seu pensamento sobre 0 jogo e
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0 acaso contrasta com o dos moralistas de seu século, pois quando
escreve, por sua vez, como moralista, nos Pensamentos, sua atitude
conserva alguma coisa do cientista. (DUFLO, 1999, p.29).

Ao pensar sobre 0 jogo e os jogadores, Pascal ndo utiliza apenas a Otica do
cientista, mas também do observador da condigdo humana. Ele considera que o homem
estd em constante movimento, pois o repouso completo é a morte. Nesse sentido, para
Pascal o divertimento € a paixdo pelo movimento — para que 0 homem néo se detenha a
pensar em sua natureza mortal, ele est4 todo o tempo movimentando-se ou procurando
divertimentos. Por isso, “[0] divertimento é esse movimento perpétuo de agitacdo que
permite ndo pensar no sentido pleno do termo.” O prazer do jogo consiste no
atordoamento de n&o pensar, “ [...] na ebriedade que conjura a pavorosa vertigem de se
interrogar sobre o destino de sua alma sem poder responder.” (DUFLO, 1999, p.30-31,
grifo do autor). Sendo assim, ainda nas palavras de Duflo (1999), o amago da analise do
jogo de Pascal é o enganar-se a si mesmo. O jogo é usado pelo homem para dissipar o
tédio e esquecer a infelicidade de se descobrir mortal; entretanto o impede de encontrar
na fé cristd um meio mais sélido de derrotar seus males. Apesar das ressalvas dos
moralistas, a paixdo pelo jogo, considerada va e prejudicial, vai vislumbrando aos
poucos, desde Leibniz, a defesa de sua funcdo social. Ela comega a ser considerada

efeito da natureza humana, e ndo, contréria a razdo:

Essa nova concepcao do sentido do jogo implica um juizo diferente
sobre seu valor. O jogo poderia parecer para alguns um esforgo
consideravel comparado com o fim buscado, e uma atividade
desmesurada comparada aos seus resultados derrisérios. Em relacdo a
sua finalidade aparente, o jogo parece bastante insensato. Ora, €
preciso julgar diferentemente o0 jogo e se dar conta, a luz do
conhecimento da natureza humana, que a atividade ludica preenche
completamente o fim essencial a que ela visa profundamente. O erro
dos filésofos foi o de julgar o jogo segundo seus objetos. E preciso
julgé-lo segundo sua funcdo. (DUFLO, 1999, p.31).

Na concepcdo de Duflo (1999), o que realmente anima os Pensamentos de
Pascal sdo as categorias do divertimento e ndo a tentativa de provar a existéncia de
Deus. O que de fato podemos perceber com o célebre argumento da aposta que Pascal
utiliza para afirmar a existéncia de Deus € um jogo em que ha duas possibilidades: Deus
existe ou ndo existe. E para Pascal, a escolha mais sensata é apostar, ou admitir em
termos ludicos a existéncia de Deus. Enquanto o0 jogo visava a fuga de si mesmo e do

tédio, “[...] a aposta pascalina inverte 0 movimento préprio do jogo, para levar-nos a
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consideragfes das quais o jogo nos afastava.” (DUFLO, 1999, p.35). Dessa forma, ao
fazermos uma leitura dos Pensamentos de Pascal de acordo com o jogo, percebemos
que a existéncia ou ndo de Deus esta subordinada a esse elemento ludico, mesmo que
sob a forma de uma inversdo do verdadeiro jogo.

Apesar de alguns pensadores terem considerado 0 jogo uma atividade humana
engenhosa e até benéfica em alguns aspectos, ele continuou sendo considerado futil,
pueril e muitas vezes maléfico. Para que se tornasse um objeto digno de estudo, eram
necessarias duas mudangas na sociedade e ambas aconteceram: a crianca e seu mundo
passaram a ser valorizados e, consequentemente, a funcdo do jogo comegou a ser
reconsiderada, pois ela seria muito uUtil na educacdo dessa crianga para a vida adulta.
Leibniz e Erasmo de Rotterdam ja haviam percebido as fungdes pedagogicas do jogo,
mas o valor educativo conferido ao jogo s6 se dara efetivamente em Emilio ou da

educacéo de Rousseau:

E verdade [...] que, afirmando que ndo devemos ignorar a infancia e
suas manifestacdes, Rousseau tirava indiretamente o jogo de sua falta
de dignidade filosofica. Afirma, além disso, seu valor educativo, na
medida em que alia o prazer a restricdo e a liberdade a lei, pois, no
jogo, a feliz espontaneidade s se expressa sob a condi¢do de uma
livre aprovacéo e de uma submissdo autbnoma as regras. Rousseau
mostrava que o valor do jogo ia bem além da simples distracdo, mas
tinha implicagdes politicas e morais. Longe de revelar um fenémeno
menor tornado simplesmente necessario pela finitude do homem, que
ndo pode trabalhar sempre, e por sua frivolidade, que faz com que se
entedie tdo depressa e tdo facilmente, o jogo passa entdo a ser
associado a formacao do ser humano em sua plenitude. N&o é porque
Ihe falta algo que o ser humano deve jogar, mas porque deve tornar-se
humano e aprender, de alguma maneira, sua liberdade.
Conseqlientemente, sobre o fundo dessa nova antropologia
rousseauniana, a tematica do jogo comeca a ter uma relagdo intima
com a caracterizacdo do ser humano. (DUFLO, 1999, p.55).

Apesar da ajuda de Rousseau na habilitacdo do tema, para a concepcéo
schilleriana de jogo que possuimos atualmente, a grande contribuicéo foi dada por Kant.
Schiller foi profundamente influenciado pelo novo sentido que o jogo assumiu na
Critica da faculdade do juizo. Antes do aparecimento metaférico do tema do jogo nesse
livro, Kant (1966) disserta sobre o lidico em seu sentido denotativo. No livro Sobre a
educacdo, ele opde-se a Rousseau sobre o uso pedagdgico do jogo. Por pensar no
trabalho e no ludico como diametralmente opostos, Kant considera que um nao pode ser

aprendido por meio do outro, pois a escola precisa ser uma cultura por coercdo e ndo
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deve habituar a crianca a ver tudo como um jogo. Além de suas recreacdes, deve haver
um tempo para o trabalho. Se a crianga ndo percebe no inicio para que serve a coercao,
mais tarde é que notara sua utilidade.

Apesar de condenar o ensino do trabalho por meio do jogo, Kant ndo condena a
utilizacdo deste na educacdo, considerando-o importante para o desenvolvimento
completo do ser humano e uma aprendizagem do funcionamento do mundo. Nesse

sentido, Duflo (1999, p.57-58) ressalta sobre o ponto de vista de Kant:

Os jogos das criangas sao, sob esse angulo, o insubstituivel lugar de
uma auto-aprendizagem por si mesma, em que vemos que se trata, no
sentido préprio do termo, de uma cultura livre, que também tem
evidentemente um lugar essencial, mesmo que seja menos diretamente
0 papel da escola que, por natureza, é... escolar. [...] Por meio do jogo,
a crianca aprende a coagir a si mesma, a se investir em uma atividade
duradoura, a conhecer e a desenvolver as forcas de seu corpo. [...]

[...] E porque, bem compreendido, o jogo é desenvolvimento do ser
humano. E até mesmo, quando completo, simultaneamente signo,
manifestacdo e tomada de posse por si mesmo da humanidade da
crianca.

Assim como Pascal, Immanuel Kant (2006) considera, em Antropologia de um
ponto de vista pragmatico, que o divertimento e, compreendido como parte deste, o
jogo, preenche o vazio da existéncia humana, ele é artificio para esquecer o tempo que

passa € obter prazer com esse esquecimento:

Por que o jogo (principalmente por dinheiro) é tdo atraente e por que,
quando ndo se volta em demasia para 0s proprios interesses, € a
melhor distragdo e descanso apds um longo esfor¢o do pensamento, ja
que nao fazer nada sé lentamente proporciona descanso? Porque ele é
0 estado em que temor e esperanca incessantemente se alternam.
Depois dele, o jantar é saboroso e também melhor a digestdo. — Por
que espetaculos teatrais (tragédia ou comédia) sdo tdo cativantes?
Porque em todos eles ha certas dificuldades — inquietacéo e hesitacao
em meio a esperanca e alegria — e assim o jogo de afec¢des contrarias
¢, ao término da peca, estimulo a vida do espectador, pois 0 comoveu
interiormente. (KANT, 2009, p.129, grifo do autor).

Desse modo, pudemos perceber na concepcdo de jogo de Kant certa ligacdo
entre a arte e 0 jogo. Assim como 0 jogo, a peca teatral também estimula a vida do
homem, e curiosamente, através do jogo de afec¢cBes. Podemos notar ja em Kant uma
aproximacdo mais estreita entre o0 homem e o jogo. Duflo (1999, p.58-59) considera
que, “[...] dizer que jogar antes da ceia é bom para o apetite, ou que a propria refeicdo

deve ser vivenciada como um jogo, nada mais significa do que afirmar a unidade
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fundamental do homem e colocar o jogo como um principio de animacéao de todo o ser.”
No jogo ha uma imitacdo da vida, uma tendéncia mimética que pode enganar a propria
vida. “No jogo, ainda que se trate de um jogo de cartas, € 0 homem inteiro que joga, €
sua vida que vive”. (DUFLO, 1999, p.58).

Kant considera, ainda, que quando joga, ndo é o homem que o faz por si, mas
por tras dele é a natureza que 0 move. Pois se 0 jogo é promogdo da vida, se 0 homem é
inteiro quando joga, esta ndo pode ser uma atividade desprovida de finalidade como
muitas vezes foi considerada. Entdo, para Kant, a finalidade do jogo é a manutenc¢éo da

energia vital contra o esgotamento, como ele bem afirma:

Os jogos de bola dos meninos, as lutas, as corridas, as brincadeiras de
soldado, além disso, os dos homens no jogo de xadrez e de cartas
(onde, nos primeiros, o prop6sito € a mera superioridade do
entendimento e, nos segundos, o puro ganho); finalmente, os jogos do
cidaddo que tenta sua sorte nas sociedades publicas com o faro ou
com dados —, todos eles sdo inconscientemente estimulados pela sabia
natureza & empreitada de testar suas forcas em disputa com outros, a
fim propriamente de que a forca vital em geral se preserve da
extenuacdo e se mantenha ativa. Dois desses antagonistas créem jogar
um contra o outro, porém de fato a natureza joga com ambos, do que a
razdo pode claramente convencé-los se refletem como 0s meios
escolhidos por eles se ajustam mal a seus fins. (KANT, 2009, p.172,
grifo do autor).

Depois de analisar o aparecimento do tema do jogo nesses dois livros de Kant,
pudemos ter uma nocdo de sua concepcao acerca do tema. Apds termos feito essa
reflexdo, embasados em Duflo (1999), foi possivel nos dedicarmos ao jogo que aparece
na Critica da faculdade do juizo, livro do qual partiu Schiller, que ao final de contas, é
onde pretendemos chegar.

No jogo das faculdades, evidentemente, 0 jogo ndo esta em seu sentido proprio,
mas como ressalta Duflo (1999), em um sentido metaférico. Embora quase todos 0s
predicados aplicados ao jogo, em seu sentido real, também possam sé-lo ao jogo das
faculdades, pois Kant ndo escolheu a palavra jogo por acaso, é prudente fazer uma

distincdo entre os jogos e o jogo da faculdade. Nas palavras de Duflo (1999, p.59-60):

Nesse sentido, os jogos devem ser classificados com as artes
recreativas, que s6 tem o prazer por objetivo, opondo-se assim as
belas-artes. Essa distin¢do fundamenta-se na distingdo de dois tipos de
prazeres: aquele que é prazer da reflexdo e cujo critério é ser
universalmente comunicavel, e aquele que é simplesmente de
sensacao.
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Ora, segundo Kant, os jogos pertencem a essa segunda classe, ao
passo que é precisamente 0 jogo das faculdades que separa a primeira,
sendo por si mesmo o Unico prazer comunicavel, livre, final e sem
conceito. (DUFLO, 1999, p.59-60).

As faculdades em questdo sdo a Sensibilidade e o Entendimento. Por meio da
Sensibilidade intuimos o mundo e tudo a nossa volta, através dessas percepcdes dos
sentidos representamos 0s objetos no tempo e no espaco. O Entendimento sintetiza as
percepcOes da Sensibilidade e as transforma em conceitos. Segundo Kant, a unido
dessas duas faculdades produz o conhecimento. Ha& ainda uma faculdade intermediaria,
a Imaginacdo, que liga as intuicGes da Sensibilidade aos conceitos do Entendimento.
Nas palavras de Benedito Nunes (2010, p.51), “[...] essa ligacdo pode ser feita de duas
maneiras: ou subordinando as intuicbes aos conceitos, e nesse caso temos o
conhecimento objetivo, ou apenas relacionando-os funcionalmente entre si, caso em que
temos o prazer estético.” Esse acordo funcional entre Sensibilidade e Entendimento é o
jogo entre essas duas faculdades, o que possibilita o prazer estético, 0 reconhecimento
do Belo. Enquanto o prazer provocado pelo jogo (em seu sentido denotativo) é da
ordem apenas da Sensibilidade e ndo pode ser comunicado, pois seu Unico objetivo é o
prazer, o prazer estético surgido do jogo das faculdades é plenamente comunicavel, este
prazer provoca uma unidade no homem consigo préprio e com 0s outros homens. Assim
como 0s jogos promovem a vida, 0 jogo da faculdade é a promogéo da humanidade no

homem. De modo que, como afirma Duflo (1999, p.61):

Ha nisso a idéia profunda de que duas faculdades que, por sua
distin¢do, poderiam marcar uma divisdo no ser humano, verificam, na
experiéncia estética, que se convém mutuamente, atestando por meio
de seu jogo, a unidade final do ser humano. O prazer é a reconciliacdo
do ser inteiro, é a satisfacdo de ser uno.

As cartas de Friedrich Schiller (2002) tém um papel fundamental para a nocéao
de jogo em filosofia. Apesar de Pascal ter aberto espaco para o tema e Kant té-lo
desenvolvido, no que Duflo (1999, p.65) chama de “catacrese”, ao invés de metafora de
jogo, Schiller vai retomar de Kant esse jogo entre Sensibilidade e Entendimento e
aprofunda-lo no conjunto de cartas intitulado A educagdo estética do homem. E isso
sera de suma importancia para a reviravolta que a nocdo de jogo dara dentro da
filosofia. Este texto fundador sera ainda, por muito tempo, norteador de todos 0s outros

posteriores sobre 0 jogo.
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Pudemos notar nas filosofias tanto de Pascal quanto de Kant a utilizacdo do jogo
para nomear um ponto de encontro, uma intersec¢cdo no espaco tedrico. Em Pascal, o
jogo une preocupacBes cientificas a uma intengdo ética e, em Kant, mais
profundamente, a ligacdo é entre o racional e o sensivel. Para Duflo (1999, p.65),
“[e]ssa capacidade do tema do jogo para descrever um ponto de unificacdo possivel,
Schiller vai assumi-la totalmente e leva-la a um grau até entdo inigualavel.”

Segundo Schiller, hd no homem um impulso que o liga a matéria, sujeitando-o a
natureza e, ha outro impulso, superior, que o eleva ao pensamento racional, fazendo-o
aspirar & permanéncia e a imutabilidade — oposi¢do platbnica entre o sensivel e o
inteligivel, o material e o espiritual. Essa questéo da divisdo antropoldgica no homem, a
divisdo em uma natureza dupla, sensivel e racional e todas as cisdes internas que disso
decorre, Schiller retoma diretamente de Kant. Entretanto ele tenta superar essa
dualidade e admite a existéncia de um terceiro impulso que colocaria 0s dois outros em
harmonia: o impulso ludico. Nesse sentido, Benedito Nunes (1999, p.55, grifo do autor)

acredita que:

Para Schiller, o impulso lidico se exerce acima das necessidades
naturais da vida e independentemente dos interesses préaticos. E uma
manifestacdo de ordem espiritual, que se apresenta sobretudo como
jogo estético. Sua funcdo € conciliar a matéria, presente aos sentidos,
com a forma, ato do pensamento, que parece excluir o que é material e
sensivel. O impulso ludico joga com a Beleza, que Schiller define
como forma viva. A Beleza surge na convergéncia do subjetivo com o
objetivo, do sentimento com a forma, que esse impulso determina.
Forca eminentemente livre, 0 jogo estético neutraliza tanto o rigor das
formas abstratas, produzidas pelo intelecto, quanto a imediatidade das
sensacOes passageiras, e, “dando forma a matéria e realidade a forma”,
liberta 0 homem do jugo da Natureza exterior e das exigéncias
racionais exclusivistas. Por ai se vé que o jogo estético é uma
afirmac&o do espirito, que pressupde a liberdade.

A tentativa de reunificacdo dessa divisdo do homem entre razéo e sensibilidade
ndo € um tema exclusivo de Schiller, mas de todo pensamento aleméo pés-kantiano. O
homem ¢ dividido internamente, marcado por esse duplo apego. Segundo Duflo (1999,

p.71-72), a situacdo interna humana parece inelutavel:

Se a tendéncia sensivel domina a tendéncia formal, obtém-se o
homem selvagem, passional e barbaro, mais animal do que
verdadeiramente humano. Se, como seria talvez neste nivel o mais
desejado, a tendéncia formal domina a tendéncia sensivel, obtém-se o
homem moral avido de verdade e justica, mas que, negando uma parte
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igualmente importante de si mesmo, vivera sempre se vexando, em
uma uniformidade formal bem distante de uma plenitude harmoniosa.

Sendo assim, a terceira tendéncia que surge, a tendéncia ao ludico, aparece como
solucdo para essa divisdo antropoldgica no homem. Essa tendéncia ao jogo é também
tendéncia ao belo, pois o0 jogo é como um vetor de harmonia e de beleza, tanto fisica
quanto espiritual. A nocéo de jogo que Schiller utiliza, representa uma acéo equilibrada
de forcas umas com as outras, 0 que € justamente a funcdo que ela exerce entre as duas
faculdades ou tendéncias humanas opostas. Dai nasce a beleza. O jogo, concebido de
maneira pura, deve ter por objeto essencial a beleza compreendida como forma viva,

nesse sentido, nas palavras de Schiller (2002, p.80):

A razdo, entretanto, diz: o belo ndo deve ser mera vida ou mera forma,
mas forma viva, isto é, deve ser beleza a medida que dita a0 homem a
dupla lei da formalidade e realidade absolutas. Com isso, ela afirma
também: o homem deve somente jogar com a beleza, e somente com a
beleza deve jogar.

Ao libertar-se da natureza através do impulso ludico, ou tendéncia ao jogo, o
homem reafirma e toma posse efetivamente de sua humanidade. “Pois, para dizer tudo
de vez, 0 homem joga somente quando ¢ homem no pleno sentido da palavra, e somente
é homem pleno quando joga.” (SCHILLER, 2002, p. 80, grifo do autor). Entretanto,
paradoxalmente, Schiller também admite que ha nos animais e nas plantas um
movimento que pode ser chamado de jogo. Com efeito, podemos compreender esse
paradoxo pelo que Schiller chama de instinto cego, além do que, ele ainda pode ser
explicado por leis naturais. Ainda que possamos perceber um jogo no reino vegetal e
nos animais, a tendéncia ao jogo que leva a beleza é sinal restrito da humanidade no
homem. Pois, como afirma Nunes (2010, p.56), “[aJo contrario do jogo fisico ou
biolégico, que se perde no exercicio da atividade, o estético, dando forma a matéria e
realidade a forma, sé se satisfaz quando essa atividade livre, objetivada, condensa-se na
beleza e nas obras de arte.”

Pudemos perceber, dessa forma, um desenvolvimento da ideia de jogo ao longo
do tempo culminando com Schiller e suas cartas, que irdo servir de esteio para o
pensamento moderno acerca desse tema. Ao fazer esse breve percurso histdrico sobre o
jogo, intentamos obter um olhar mais abrangente em relacdo a teoria principal que

adotamos em nossa pesquisa e que encontramos no livro Homo ludens de Johan
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Huizinga. Era importante, ainda, considerar o conceito de ludico do historiador holandés
em relacdo ao de Schiller (influenciado por Kant), pois estes, assim como aquele,
buscaram a ligagdo do jogo com a arte, tema crucial para esta dissertacdo. Desse modo,
no inicio do século XX, Huizinga investiga 0 jogo como pecga chave para 0 nascimento

da sociedade.
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2 ASPECTOS TEORICOS DO JOGO

Huizinga (2010) considera o jogo um fendmeno mais antigo que a cultura, pois
0s animais ja o realizavam antes mesmo dos homens, e essa brincadeira selvagem®
continha todos os elementos essenciais do jogo humano. O autor acredita que o ludico
existe no mundo animal independentemente e, até mesmo anteriormente, a apropriacédo
do jogo pela cultura, quando infere: “E-nos possivel afirmar com seguranca que a
civilizacdo humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a idéia geral jogo.
Os animais brincam tal como os homens.” (HUIZINGA, 2010, p.3).

Podemos perceber logo no inicio da leitura que a concepgdo que Huizinga tem
sobre o0 jogo é radicalmente oposta a de Schiller, pois neste, vimos que 0 jogo é um
indicativo de humanidade que ndo se confunde com o movimento ludico que existe nos
animais e nas plantas. Notamos uma resposta negativa a teoria de Schiller quando
Huizinga afirma que “[...] mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo
€ mais que um fendmeno fisiologico ou um reflexo psicologico.” (HUIZINGA, 2010,
p.3). Ele entdo prossegue no que nos parece ser uma critica direta a Schiller. Ao falar
sobre o significado préprio do jogo e de sua transcendéncia as necessidades imediatas
da vida, ele ainda acrescenta: “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 demasiado.” (HUIZINGA, 2010, p.4). Percebemos que 0
tedrico holandés refuta a concepgdo de tendéncia (ou instinto) ao jogo de Schiller, além
de teorias anteriores a este que ndo véem o jogo como um fim dentro de si mesmo.
Todas essas teorias, como vimos, interrogam-se sobre o objetivo do jogo e acreditam
que ha nele uma espécie de finalidade bioldgica. Huizinga julga que, apesar de serem
possiveis, essas explicacBes sobre o ludico ndo se aproximam de uma verdadeira

compreensdo do conceito, sendo solugdes parciais para o problema:

O mais simples raciocinio nos indica que a natureza poderia
igualmente ter oferecido a suas criaturas todas essas Uteis funcdes de
descarga de energia excessiva, de distensdo apés um esforco, de
preparacdo para as exigéncias da vida, de compensacdo de desejos
insatisfeitos etc., sob a forma de exercicios e reagGes puramente
mecanicos. Mas ndo, ela nos deu a tensdo, a alegria e o divertimento
do jogo. (HUIZINGA, 2010, p.5).

! Em holandés, lingua em que foi escrito Homo ludens, assim como na maioria das linguas européias, a
mesma palavra expressa os sentidos de jogar e brincar. Desse modo, adotamos os sentidos de ambas
como sindnimas.



23

Huizinga define o jogo como realidade autbnoma e esséncia que ndo é material
e, desta maneira, todo o divertimento por ele provocado resiste a analise e a
interpretacdo l6gicas. O jogo liga-se a beleza, a vivacidade e a graca, é uma atividade
livre, voluntaria, desinteressada, sendo assim, “[a]s criangas e 0s animais brincam
porque gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua liberdade.”
(HUIZINGA, 2010, p.10). Trata-se de uma atividade de evasdo da vida real capaz de
absorver completamente o jogador. Desprovida de interesses materiais ou de lucro, ela
segue uma ordem e certas regras que ndo podem ser quebradas, respeita limites
espaciais e temporais, forma grupos que dividem segredos e destacam sua diferenciagéo
em relacdo ao mundo através de disfarces ou outros meios. Enfim, a atmosfera ludica

envolve algo de méagico e de sagrado, pois:

Na forma e na funcéo do jogo, que em si mesmo é uma identidade
independente desprovida de sentido e de racionalidade, a consciéncia
que o homem tem de estar integrado numa ordem cosmica encontra
sua expressdo primeira, mais alta e mais sagrada. (HUIZINGA, 2010,
p.21).

Huizinga considera o jogo absolutamente independente de outras formas
aparentemente relacionadas a ele como o riso. Além disso, o retira do dominio das
grandes oposicOes entre categorias: “O jogo ndo é compreendido pela antitese entre
sabedoria e loucura, ou pelas que opBe a verdade e a falsidade, ou 0 bem e o mal.
Embora seja uma atividade ndo material, ndo desempenha uma funcdo moral, sendo
impossivel aplicar-lhe as no¢des de vicio e virtude.” (HUIZINGA, 2010, p.9). Dessa
forma, o historiador da cultura desfaz a antiga ligacdo que havia entre jogo e vicio.

O jogo para Huizinga (2010, p.13) “[...] cria ordem e é ordem.” E isso faz com
que ele pareca estar ligado a estética. Entretanto, apesar de afirmar a profundeza dos
lagos que unem a beleza e o ludico, Huizinga ndo considera que o jogo faca parte do

dominio da estética e, enquanto tal, que a beleza seja parte inerente do fenémeno ludico:

O jogo é uma fungdo da vida, mas ndo é passivel de definicdo exata
em termos ldgicos, bioldgicos e estéticos. O conceito de jogo deve
permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através
das quais exprimimos as estruturas da vida espiritual e social.
Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas principais
caracteristicas. (HUIZINGA, 2010, p.10).
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Enquanto para Schiller a beleza surge da intervencdo do jogo estético no embate
entre sensibilidade e razdo, para Huizinga o jogo é totalmente independente de outras
entidades. Ainda que para o filésofo alemao o conceito de instinto de jogo seja utilizado
em um sentido figurado, quando ele aborda o jogo em seu sentido puro, o objeto
essencial deste é a beleza e, sua definicdo é o equilibrio e a harmonia. Se Schiller se
utiliza da nocdo de tendéncia ao jogo para exprimir a ideia de plenitude, totalidade do
ser humano com suas faculdades mentais, é porque considera 0 jogo como vetor de
harmonia, beleza e equilibrio. Em suas palavras, “[a]inda que o exercicio ginastico
forme corpos atléticos, somente o jogo livre e regular dos membros desenvolve a
beleza.” (SCHILLER, 2002, p.40-41). Desse modo, podemos perceber que para Schiller
0 jogo ainda possui uma finalidade externa a si proprio, ele afirma ao homem a sua
humanidade a medida que une sensibilidade e razdo em busca da beleza. Além disso,
dentro desta concepcao, 0 jogo situa-se no dominio da estética.

Huizinga, por sua vez, compreende o0 jogo como forma completamente
independente, possuidora de objetivos e fins dentro de si prépria. Como o considera de
dificil definicdo, prefere descrevé-lo. Além do que j& mencionamos sobre o jogo, para
Huizinga, duas outras importantes caracteristicas sdo a tensdo e a incerteza. Quanto
mais dificil for, mais conhecimentos, habilidades e competitividade exige o jogo, e
também, maior a tensdo e a paixao que ele provoca. Nas palavras do historiador: “A
esséncia do espirito ladico € ousar, correr riscos, suportar a incerteza e a tensdo. A
tensdo aumenta a importancia do jogo, e esta intensificacdo permite ao jogador esquecer
que esta apenas jogando.” (HUIZINGA, 2010, p.59). Esta competi¢cdo que o jogo
incentiva € desprovida de objetivos, a agdo comeca e termina em si mesma e o grande
desejo do competidor é a vitoria, que traduz um éxito momentaneo. A vitoria no jogo é
a manifestacdo de superioridade de um oponente em relacdo a outro. O prémio recebido
por um deles pode ser simbdlico, material ou abstrato, assim este éxito obtido pertence
também ao grupo do qual participa o vencedor, sendo que a estima e as honrarias sao
compartilhadas por todos. Desse modo, esse instinto de competicdo ndo pode ser
considerado um desejo de poder ou dominagdo, mas o desejo de ser melhor do que os
outros e ser festejado por isso.

Dentro da concep¢do de jogo proposta por Huizinga, notamos a grande
reviravolta que o conceito de ludico alcangou na modernidade. Pois, se antes de Schiller
ele era considerado como atividade futil e até maléfica ao homem, agora, além de ser

considerado como realidade autbnoma, completa e detentora de um fim em si mesmo, o
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jogo sera ainda a origem da civilizagdo. Logo no prefacio de Homo ludens, podemos ler
a seguinte afirmacdo: “J& ha muitos anos que vem crescendo em mim a convicgdo de
que é no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve.” (HUIZINGA, 2010).

Em outra parte do livro, Huizinga explica como se deu esse processo:

Num passado remoto, segundo Frobenius, os homens comecaram por
tomar consciéncia dos fendmenos do mundo vegetal e animal s
depois, adquirindo as idéias de tempo e de espaco, dos meses e das
estagOes, do percurso do sol e da lua. Passaram depois a representar
esta grande ordem da existéncia em cerimonias sagradas, nas quais e
através das quais realizavam de novo, ou “recriavam”, 0s
acontecimentos representados, contribuindo assim para a preservacao
da ordem cosmica. E hd mais. As formas desse jogo liturgico deram
origem & ordem da prépria comunidade, as instituicbes politicas
primitivas. (HUIZINGA, 2010, p.19).

Assim como todas as atividades arquetipicas humanas, para Huizinga, a criacéo
da linguagem estd profundamente ligada ao ludico. O instrumento criado pelo homem

para a comunica¢do nasce da brincadeira e continua a utiliza-la ao longo do tempo:

Na criacdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa
faculdade de designar, é como se 0 espirito estivesse constantemente
saltando entre a matéria e as coisas pensadas. Por detrds de toda
expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda metafora é jogo de
palavras. Assim, ao dar expressao a vida, 0 homem cria um outro
mundo, um mundo poético, ao lado do da natureza. (HUIZINGA,
2010, p.7).

O mito também é uma transformacdo, as vezes por meio da imaginacdo, do
mundo exterior, ainda que seu processo de constru¢do seja mais complexo do que
ocorre na formagdo da palavra ou da metafora. Através do mito, 0 homem primitivo
explica os fendmenos naturais que ndo pode compreender atribuindo-lhes um caréater
sobrenatural ou divino. Desta maneira, Huizinga nos diz que dentro do universo
mitoldgico primitivo “[...] ha um espirito fantasista que joga no extremo limite entre a
brincadeira e a seriedade.” (HUIZINGA, 2010, p.7). O culto também se encontra
situado dentro desse limite extremo. Nas sociedades primitivas os ritos sagrados eram
celebrados com o objetivo de assegurar a tranquilidade do mundo e isto era realizado

dentro de um espirito de puro jogo:

Ora, € no mito e no culto que tem origem as grandes forcas instintivas
da vida civilizada: o direito e a ordem, o comércio e o lucro, a
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indUstria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciéncia. Todas elas tem
suas raizes no solo primevo do jogo. (HUIZINGA, 2010, p.7).

Os rituais realizados pelos povos primitivos podem ser chamados de espetéculos,
representacGes draméaticas em que o grupo celebra os principais acontecimentos ligados
a natureza. Realizando cerimonias sagradas, eles representam a mudanca das estacdes, 0
surgimento e o declinio dos astros, o crescimento e 0 amadurecimento das colheitas, a
vida e a morte dos homens e dos animais. Depois que 0 homem tomou consciéncia
desses acontecimentos naturais ele comecou a recria-los em seus ritos, acreditando que,
dessa maneira, a ordem césmica era preservada. E esses rituais ligam-se ao jogo na

medida em que também suspendem a ordem habitual das coisas:

Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida cotidiana perdem
validade. Somos diferentes e fazemos coisas diferentes. Esta supresséo
temporaria do mundo habitual é inteiramente manifesta no mundo
infantil, mas ndo é menos evidente nos grandes jogos rituais dos povos
primitivos. (HUIZINGA, 2010, p.15-16).

Em certas sociedades antigas, as festas de inverno, torneios de dancas e cancées
estariam relacionadas ao ritual, atestando a crenca “[...] de que sdo indispensaveis para a
harmoniosa sucessao das estagcdes, 0 amadurecimento das colheitas e a prosperidade de
todo 0 ano.” (HUIZINGA, 2010, p.64). Eles acreditavam que o resultado dos jogos
influenciava o curso da natureza. Para estes povos, a vitoria nos jogos representava o
triunfo dos poderes benéficos sobre os maléficos e a salvacdo de toda comunidade que a
obteve. De modo que, nessas sociedades primitivas, a sorte teria um significado
sagrado, a vitdria nos torneios podia determinar os designios divinos e, ainda hoje, para
0 espirito humano as idéias de felicidade, sorte e destino estdo préximas do dominio
sagrado.

Huizinga faz questdo de ressaltar o aparecimento do fendmeno ludico nos
animais, nas criancas e nas sociedades primitivas porque acredita que o jogo ndo é um
fator cultural, diferentemente do que pensam a biologia e a psicologia. O jogo, para ele,
é espiritual, ele ultrapassa os limites do homem e da natureza. Além de estar na origem
da linguagem, do mito e de outras atividades humanas, ele também possui uma
profunda ligacdo com a arte, e em especial, com a poesia. Este € um ponto
extremamente importante para o0 desenvolvimento de nosso estudo, pois é essa

interseccdo entre o ludico e a poesia que permitiu que desenvolvéssemos esta pesquisa.
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Esse ponto ja havia sido insinuado por Leibniz. Posteriormente, Kant compara o jogo ao
teatro e, finalmente, Schiller subordina a Beleza ao impulso ludico. Seguindo esse fio
condutor, Huizinga defende uma relagéo intima entre a poesia e 0 jogo.

O surgimento da poesia na sociedade estd profundamente ligado ao espirito
ludico primitivo. Com a evolucdo da sociedade, formas complexas da vida em grupo
vao perdendo a influéncia do jogo, mas a poesia hunca abandona a esfera lGdica em que
nasceu. Enquanto as formas da vida contemporanea perderam o contato com o jogo, a
da funcdo do poeta ainda se situa dentro dessa esfera. Assim, a poesia pertence a um

outro universo:

Ela se exerce no interior da regido lidica do espirito, num mundo
préprio para ela criada [sic] pelo espirito, no qual as coisas possuem
uma fisionomia inteiramente diferente da que apresentam na “vida
comum”, e estdo ligadas por relacdes diferentes das da logica e da
causalidade. Ela estd para além da seriedade, naquele plano mais
primitivo e originario a que pertencem a crianca, o animal, o selvagem
e 0 visionario, na regido do sonho, do encantamento, do éxtase, do
riso. (HUIZINGA, 2010, p.133).

A designacdo dada por Huizinga ao poeta arcaico é Vates, 0 possesso, 0O
inspirado por Deus, 0 poeta em transe. Ele possui um conhecimento extraordinario, é
um sébio e sua funcdo é eminentemente social, ele é educador, guia, lider da nacéo,
conhece toda a tradigdo de um povo, “[...] desempenha o papel do orador que recita de
cor a genealogia dos herois e dos nobres.” (HUIZINGA, 2010, p.135). Sua funcéo é ao
mesmo tempo sagrada e literdria e encontra-se profundamente enraizada dentro do
universo ludico. Na definicdo de Huizinga (2010, p.135), dentro das sociedades

primitivas:

O poeta-vidente vai gradualmente assumindo as figuras do profeta, do
sacerdote, do adivinho, do mistagogo e do poeta tal como o
conhecemos; e também o fildsofo, o legislador, o orador, o demagogo,
o sofista e o mestre de retdrica brotam desse tipo compdsito
primordial que é o Vates.

Além disso, nas sociedades primitivas, a poesia ndo possui apenas uma funcgao
estética, ela desempenha uma funcéo vital, social e litdrgica, “[...] é simultaneamente
ritual, divertimento, arte, invencdo de enigmas, doutrina, persuasdo, feiticaria,

adivinhacgdo, profecia e competicdo.” (HUIZINGA, 2010, p.134). A poesia nasceu
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enquanto jogo sagrado nestas culturas primitivas, “[...] mas sempre, mesmo em seu
caréater sacro, nos limites da extravagancia, da alegria e do divertimento.” (HUIZINGA,
2010, p.136). Dessa maneira, a faculdade poética surge sob a forma de hinos e odes
criados num frenesi de éxtase ritualistico, e também floresce nas diversdes sociais e na
rivalidade entre clds, familias e tribos: "[n]ada contribui mais para fertiliza-la do que a
celebracdo da passagem das estacOes, especialmente a chegada da primavera, quando 0s
jovens de ambos o0s sexos se encontram dentro da maior alegria e liberdade.
(HUIZINGA, 2010, p.136). Por estas razfes, o historiador holandés acredita que neste
momento a fungdo estética da poesia ainda se encontra adormecida nestas experiéncias
do ato ritualistico.

O jogo de perguntas e respostas em versos praticados nas festividades primitivas
tinha também a funcdo de armazenar conhecimentos Uteis. A arte aritmética, o uso do
calendario na agricultura, os extensos tratados e os primeiros produtos da filosofia séo
memorizados em forma de poesia, pois para uma sociedade sem livros esta é a maneira
mais facil de armazenar seus textos. Compreende-se por qual razdo a poesia, desde seu
passado arcaico, é 0 modo de expressdo natural para questdes solenes ou sagradas,
porém, lentamente, a civilizacdo foi abandonando a forma poética como método de
conservar a tradicao.

Além das experiéncias rituais, Huizinga (2010) também investiga a tripla relacéo
entre a poesia, 0 mito e 0 jogo. Para ele, 0 mito é sempre poesia, pois ao utilizar
imagens, narra uma série de fatos supostamente acontecidos numa época remota,
revestindo-se do mais sagrado e profundo significado e exprimindo relaces que jamais
poderiam ser descritas mediante um processo racional. O mito é o veiculo adequado
para as idéias do homem primitivo sobre o universo, pois, “[n]Jo que diz respeito ao
mito, ndo estd ainda rigidamente tracada a linha que separa aquilo que é apenas
concebivel e o que é nitidamente impossivel.” (HUIZINGA, 2010, p.144). Entretanto,
guando uma cultura se separa de sua imaginacdo primitiva, o mito se torna mitologia,
ou seja, literatura. E as figuras mitoldgicas, vestigios de uma civilizagdo bérbara,
tornam-se incompativeis com o nivel espiritual atingido pela sociedade, de tal modo que
essas figuras sofrem uma interpretacdo mistica por parte dos sacerdotes ou sdo

cultivadas como pura literatura. Deste modo, nas palavras de Huizinga (2010, p.145):

A medida em que [sic] diminui a crenca na verdade literal do mito, o
elemento ludico, que desde o inicio havia sido préprio dele, volta a
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afirmar-se com redobrada forca. Ja desde Homero o palco da crenca é
0 passado. Apesar disso, 0 mito, apdés haver perdido seu valor como
instrumento adequado da compreensdo do universo pelo homem,
continua desempenhando a fungéo de exprimir o divino em linguagem
poética, 0 que é alguma coisa mais do que uma funcéo estética, pois
na realidade € uma fungdo liturgica.

Ernst Cassirer (2003) também envereda por esta questdo quando defende uma
estreita vinculacdo entre linguagem e mito. Em seu livro que se intitula justamente
Linguagem e mito, ele aborda o afrouxamento desse lago & medida que o homem evolui,
ja que “[...] a linguagem ndo pertence exclusivamente ao reino do mito; nela opera,
desde as origens, outra forca, o poder do logos.” (CASSIRER, 2003, p. 114, grifo do
autor). Apesar de desprender-se da linguagem, o mito ainda continua vivo dentro de

certa expressdo humana:

H&, porém, um reino do espirito no qual a palavra ndo sé conserva seu
poder figurador original, como, dentro deste, 0 renova
constantemente; nele, experimenta uma espécie de palingenesia
permanente, de renascimento a um tempo sensorial e espiritual. Esta
regeneracdo efetua-se quando ela se transforma em expresséo artistica.
[...]

Entre todos os tipos e formas da poesia, a lirica é aquela que mais
claramente reflete este desenvolvimento ideacional, pois a lirica ndo
somente se arraiga, desde seus comecos, em determinados motivos
mitico-mégicos, como mantém sua conexdo com o mito, até em suas
producdes mais altas e mais puras. (CASSIRER, 2003, p. 115).

Pudemos perceber que Cassirer e Huizinga concordam que poesia € mito
compartilham um mesmo terreno. N&o sé no momento em que surgiram entrelacados,
mas até hoje a palavra poética conserva seu poder figurador. Entretanto, o historidor das
ideias subordina o surgimento da poesia e do mito ao jogo. Para Huizinga (2010, p.151),
se “[a] representacdo em forma humana de coisas incorpdreas ou inanimadas é a
esséncia de toda formacdo mitica e de quase toda a poesia” é porque essa tendéncia para

criar um mundo imaginario é um jogo do espirito:

A Unica interpretacio com a qual noés, que j& ndo somos
completamente selvagens, podemos recriar este estado de espirito é
supor que a esfera ltdica, tal como a observamos na vida da crianga,
abarca toda a vida do selvagem, desde as mais sagradas emoc0es até
aos divertimentos mais triviais e infantis. (HUIZINGA, 2010, p.157).
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Nesse sentido, ndo s6 a poesia como imageética mitica, mas também a forma

poética pode ser melhor compreendida a luz do elemento ludico:

N&o sdo apenas 0s elementos do mito, sdo também os da poesia que se
compreendem melhor quando pensados como fungdes lGdicas. Por
que os homens subordinam as palavras a métrica, a cadéncia e ao
ritmo? Se respondermos que é por causa da beleza ou da emocéo,
estaremos deslocando o problema para um terreno ainda mais dificil.
Mas se respondermos que os homens fazem poesia porque sentem a
necessidade do jogo social ja estaremos mais proximos do alvo. A
palavra ritmica nasce dessa necessidade. SO na atividade ludica da
comunidade a poesia desempenha uma funcéo vital e possui seu pleno
valor, e estes se perdem & medida em que 0s jogos sociais perdem seu
carater ritual ou festivo. Elementos como a rima e o distico s6
adquirem sentido dentro das estruturas lddicas intemporais e
onipresentes de que derivam: golpe e contragolpe, ascensdo e queda,
pergunta e resposta, numa palavra, ritmo. Sua origem esta
inseparavelmente ligada aos principios da cancéo e da danca, os quais
por sua vez fazem parte da imemorial funcdo do jogo. Todas as
qualidades da poesia reconhecidas como proprias, como a beleza, o
cardter sagrado, a magia, sao desde o inicio abrangidas pela qualidade
ltdica fundamental. (HUIZINGA, 2010, p.157).

Por isso, tanto esses elementos formais quanto os temas poéticos sdéo numerosos
e variados, no entanto eles podem ser encontrados em qualquer parte do mundo e em
qualquer época. E isso é possivel porque a poesia possui um denominador comum que a
torna uniforme e faz com que ela apareca em todas as épocas da sociedade humana e
esse denominador se deve ao fato de a “[...] poesia ter suas raizes numa funcdo ainda
mais primordial do que a prépria cultura, a saber, 0 jogo.” (HUIZINGA, 2010, p.147).

Assim sendo, as defini¢des de jogo também sdo proprias para a criacdo poética.
Pode-se associar a poesia ao jogo na medida em que ela ordena ritmica ou
simetricamente a linguagem, acentua pela rima ou pela assonancia, disfarca o sentido,
constroi frases sutil e artificialmente, manifestando assim seu espirito ladico. No
entanto, essa afinidade entre poesia e jogo ndo é apenas exterior, ela também se
manifesta na estrutura da imaginacéo criadora, seja na elaboracéo de uma frase poética,
no desenvolvimento de um tema ou na expressdo de um estado de espirito: “[...] no mito
ou na lirica, no drama ou na epopeia, nas lendas de um passado remoto ou hum romance
moderno, a finalidade do escritor, consciente ou inconsciente, é criar uma tensdo que
‘encante’ o leitor e 0 mantenha enfeiticado.” (HUIZINGA, 2010, p.148). Essa tenséo é
gerada sempre por alguma situacdo que envolve o humano ou o emocional, mas como

ndo existe um grande nimero dessas situacdes, elas acabam surgindo do conflito ou do
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amor, ou da unido de ambos, e como afirma Huizinga (2010, p.148), “[...] tanto o
conflito quanto o amor implicam rivalidade ou competi¢do, e competicdo implica jogo.
Na grande maioria dos casos, 0 tema central da poesia e da literatura é a luta”.

Tanto a poesia quanto o jogo pressupdem um circulo de iniciados que
compreendam a linguagem utilizada e aceitem as regras estabelecidas.
Conseqlientemente, o titulo de poeta é dado aquele que é capaz de utilizar essa
linguagem da arte, a qual distingue a poesia da linguagem vulgar, pelo uso de termos,

imagens, figuras especiais, que nem todos compreendem:

O eterno abismo entre o ser e a idéia sé pode ser franqueado pelo
arco-iris da imaginacdo. Os conceitos, prisioneiros das palavras, sdo
sempre inadequados em relacdo a torrente da vida; portanto, é apenas
a palavra-imagem, a palavra figurativa, que é capaz de dar expressao
as coisas e a0 mesmo tempo banha-las com a luminosidade das idéias:
idéia e coisa sdo unidas na imagem. (HUIZINGA, 2010, p.149).

Enquanto a linguagem vulgar, pratica e (til, gasta as imagens contidas nas
palavras, a poesia cultiva as qualidades figurativas, joga com as palavras de maneira
harmoniosa, nelas injeta mistério “[...] de tal modo que cada imagem passa a encerrar a
solucdo de um enigma.” (HUIZINGA, 2010, p.149).

Desse modo, tendo apresentado a teoria sobre o ludico formulada por Huizinga,
pudemos perceber a constante pela qual Homo ludens € atravessada: a subordinagéo ao
jogo, ndo s6 da cultura e da sociedade humanas como de muitos movimentos dos
animais. Dentro dessa constante, 0 ponto que mais nos interessa € a afirmacdo de que a
poesia nasceu se ndo do jogo em si, do espirito ludico do qual estavam impregnadas as
praticas do homem primitivo: “Toda poesia tem origem no jogo: o jogo sagrado do
culto, o jogo festivo da corte amorosa, 0 jogo marcial da competi¢do, o jogo combativo
da emulacdo da troca e da invectiva, 0 jogo ligeiro do humor e da prontiddo.”
(HUIZINGA, 2010, p.143). Para ele, a poesia, acima de outras atividades, ainda
conserva essa origem ludica. Essa é a afirmacdo teorica sobre a qual construimos nossa
pesquisa. Partindo dela pretendemos analisar a poesia de Mario Quintana e Jacques
Prévert. Mas, para que possamos realizar um estudo mais pertinente, consideraremos
ainda uma interessante critica ao trabalho de Huizinga.

Umberto Eco (1989), em seu ensaio “Huizinga e o0 jogo” faz um levantamento
do que diz a critica italiana sobre o historiador das ideias para depois apontar o que

considera os equivocos deste. Ja no come¢o do ensaio, Eco informa que, na cultura



32

italiana, Huizinga “[...] pagou caro o fato de n&o ser exatamente nem um filésofo, nem
um historiador, nem um sociélogo, nem um teérico da arte, e de querer meter 0 nariz
interdisciplinarmente em tudo, como acontece alias com os historiadores das idéias.”
(ECO, 1989, p.270). Dentre outras criticas, Eco destaca a falta de sistematizacdo de

Homo ludens:

[...] o que hoje pediriamos ao autor suico [sic], depois de ter-nos dito
que a cultura nada mais é do que a ordem de um jogo, é justamente
que surjam esquemas e férmulas, e que o material seja ordenado
sistematicamente. O que Huizinga ndo faz porque, como veremos
adiante, ndo estd absolutamente interessado em dizer-nos qual é o
jogo, e como funciona, mas no fato de que o jogo €é jogado. (ECO,
1989, p.274, grifo do autor).

Entretanto, a principal objecdo de Eco, como ja est4 adiantado na citacdo acima,
é que Huizinga trabalha com o elemento lidico, mas ndo com o jogo enquanto conjunto

de regras. Ainda nas palavras do tedrico italiano:

A esta altura Huizinga tinha uma opcéo: por um lado podia afirmar
que a cultura é jogo no sentido de que as suas estruturas constitutivas
(quer ela se manifeste sob a forma de arte, direito, comportamento
ritual, costume cotidiano) constituem uma matriz combinatoria auto-
suficiente que obedece a regras que sdo, exatamente de jogo; ou,
entdo, podia dizer que a cultura é jogo no sentido em que a sua
possivel combinatéria (sobre a qual ndo nos pronunciamos) é
executada segundo o ritual externo do jogo. Em outras palavras, ou
dizia que a cultura é jogo como é jogo a matriz combinatoria do
xadrez com as suas regras, a sua tradicdo normativa interna, a
sucessdo dos diversos estilos de jogar que tornam cada vez mais atual
e corrente uma certa abertura, uma certa defesa, uma certa estratégia
conclusiva; ou dizia que a cultura é jogo no sentido em que o € o ritual
de um campeonato internacional de xadrez, com os tempos de jogo
fixados, o relogio & disposicdo dos oponentes, a tensdo do combate, a
ansia de vitoria, a foto do vencedor no jornal e dinheiro no bolso.

Ora, é indubitavel que Huizinga escolhe a segunda opcédo. Podia
estudar o jogo cultural como langue, e o0 estuda como parole; podia
estuda-lo como competence e o estuda como performance. [...] Ndo
faz uma teoria do jogo, mas uma teoria do comportamento ludico.
Podia estudar o jogo jogante, 0 jogo que nos joga, e estuda o jogo
jogado e o héabito de jogar. (ECO, 1989, p.276-277, grifo do autor).

Entretanto, logo depois, Eco acrescenta que esta pedindo a Huizinga algo que ele
ndo pode dar, devido a época em que escreveu sua obra e a toda leitura posterior a esta
obra que o critico italiano possui, e como ele proprio conclui, “[...] 1é-se um livro de

varias formas, e uma destas € deixa-lo dizer o que o autor ndo sabia e que, anos depois,
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parece claro ao leitor.” (ECO, 1989, p.277). Outro contraponto de Eco as suas préprias
criticas é a suposicdo de que Huizinga ndo teve a intencdo de falar do jogo como
conjunto de regras, ele realmente teria escolhido o elemento ludico, o jogo jogado. No
entanto, se isso tivesse acontecido, o autor holandés poderia ter deixado bem claro a sua
escolha. Sendo assim, Huizinga ndo teria percebido a presenca de um outro sentido de
jogo assombrando a sua obra.

Eco exemplifica esse duplo sentido do jogo utilizando as palavras inglesas game
e play, nas quais as duas no¢bes tornam-se mais claras do que nas linguas em que s6
existe um termo para jogo (como no portugués e no holandés, lingua em que Homo
ludens foi escrito). Game liga-se a competence ou ao sistema de regras e play liga-se a
performance ou ao fazer parte do jogo efetivamente. Enquanto game é um objeto
abstrato, play é uma performance, 0 comportamento concreto de jogar. O primeiro liga-
se as regras e 0 segundo, mais ao prazer da acéo.

Segundo Eco, ndo hd como fazer uma teoria sobre o jogo sem levar em
consideragéo os seus dois sentidos, pois ambos fazem parte do jogo como um todo. Por
isso, sem perceber, Huizinga esbarra muitas vezes no jogo como conjunto de regras ao
analisar o comportamento ludico. Apesar de Eco ndo o perdoar por esse lapso, faz ainda

uma retratacéo:

Ultima defesa para o autor poderia ser o recurso ao latim. Ludus néo é
tdo ambiguo quanto Spiel ou jeux; o ludus é sem sombra de duvidas
comportamento, prazer em acao, divertimento, e logo, se o sujeito do
livro é 0 homo ludens, este homem tera relagdo com o comportamento
ludico, ndo com a regra do jogo. (ECO, 1989, p.278, grifo do autor).

Entretanto, o critico italiano observa que em latim, ludere alea é “jogar dados”
ou “jogar o0 jogo”, e que o termo alea corresponde ao jogo que se joga sozinho, como

nos jogos de azar:

O sujeito aciona o processo (“alea jacta est”) mas ndo sabe o que
acontecerd: o jogo se articula sozinho. A tal ponto que assume o
préprio nome da fortuna, da sorte, do azar, de maneira que no decorrer
da cultura posterior chega a significar tecnicamente a casualidade, na
arte como nas teorias das probabilidades, nas ciéncias da informacéo.
Privados de um nome para o0 game, os latinos tinham alias intuido que
0 jogo, como matriz combinatoria, implica numa total desautorizacédo
do sujeito, é pura objetividade que se produz num lugar que nao é o
das decisGes responsaveis. Ludere Alea é “jogar 0 jogo” e este jogo é
realmente 0 game, aquele da Teoria dos Jogos. (ECO, 1989, p.279,
grifo do autor).
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Podemos perceber, desse modo, que apesar do ludus do latim significar o jogo
como comportamento, havia também nessa lingua a nocdo de jogo-matriz. Alea é
correspondente a game, portanto, s regras do jogo. Segundo Eco (1989, p.279, grifo do
autor) “[...] a resposta que Huizinga ndo nos da é se a cultura é s6 Ludus ou tem a
natureza da Alea. Se € play ou game.” Em sua opinido, Homo ludens é atravessado por
esta questdo sem que Huizinga tome consciéncia de que sdo as regras do jogo que
possibilitam a existéncia da sociedade. Eco continua apontando 0s momentos em que

Huizinga tangencia a questdo do jogo-matriz, mas por fim, a ignora:

Podia ser tdo claro quando se trata de examinar o direito, a imensa
complexidade dos sistemas de leis, e eis que se passa por alto para
analisar 0 gosto agonistico com que a causa € discutida. Podia parecer
claro a proposito do capitulo sobre a guerra, tdo claro, pelo menos,
como parece hoje aos homens da Rand Corporation que organizam os
seus jogos estratégicos e fazem, da natureza combinatéria do risco
bélico, uma cinica ideologia. [...]

E podia ser-lhe evidente nas paginas sobre Jogo e Saber, se ndo as
tivesse dispersado de novo num exame dos rituais de Quaestio
disputata. Nem percebe a suspeita de que o saber se coloca, amiude,
sob a forma de enigma, justamente porque a enigmistica é a aguda
consciéncia ludica das poténcias combinatérias gratuitas da
linguagem... Existe dilema e existe problema, duas categorias ludicas
que ele analisa, porque existe possibilidade de escolha dentro de um
sistema de regras, e algumas escolhas sdo ambiguas, outras conduzem
ao xeque, e a combinatoria de elementos finitos pode produzir e gerar
solugdes infinitas. E em vez disso, volta-se a natureza agonistica do
desafio entre quem interroga e quem responde. (ECO, 1989, p.280).

Entretanto, para o critico italiano, o capitulo sobre a poesia é 0 maximo das
ocasides perdidas nas quais Huizinga poderia falar sobre o outro conceito de jogo (game
ou competence). Para Eco, a poesia € 0 jogo por exceléncia sobre as possibilidades
combinatdrias da lingua, a maxima realizacdo da lingua como jogo auto-suficiente. O
préprio Huizinga nos diz que a poesia, em diversas épocas, é combinatdria de formas
métricas, estroficas, retdricas e que a narrativa € composta sempre por combinacdes de
temas recorrentes. Mas novamente, segundo Eco (1989, p.281) “[...] o tema se confunde
com o de uma analise de contetdos poéticos primitivos, com a descoberta que é sempre
problema de um herdi preocupado agonisticamente em resolver um quesito ou uma

tarefa.” Por fim, Eco oferece-nos ainda um Gltimo contraponto as suas proprias criticas:
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Que seja, ndo devemos enfurecer-nos com um livro que, escrito em
outra época, estava distante dos problemas que lhe propomos. E
devemos relé-lo ou 1é-lo pelo que da, pela agudeza, embora um pouco
apressada, com que continua a encontrar constantes ludicas na cultura
(ECO, 1989, p.281).

Outro ponto em que Eco discorda de Huizinga é a seriedade do jogo. Na
concepcao do critico italiano, 0 jogo € o momento em que a cultura dita as proprias
regras, em que ela exercita suas formas, “[...] esvaziando-as de todo e qualquer
conteudo concreto para poder reconhecé-las, exercitar e aperfeicoar. E por conseguinte
0 jogo, momento da salde social, € o momento da maxima funcionalidade” (ECO,
1989, p.282). Logo, 0 jogo seria “[...] 0 momento da maior e mais absorvente seriedade”
(ECO, 1989, p.282). Huizinga considera que o jogo pode ser sério, mas em geral, cria
uma dicotomia jogo-seriedade por entender que quando joga, 0 homem tem consciéncia
do faz-de-conta no qual esta imerso.

Dessa maneira, pudemos notar que Eco esperava de Huizinga ndo sé a definicao
de jogo como comportamento, mas também uma definicdo estrutural do jogo como
conjunto de regras ou combinatoria, além de uma explicacdo de como o jogo funciona,
qual a sua estrutura. Essa concepg¢do de jogo como arte combinatéria ja era encontrada
em Liebniz (1988), como vimos anteriormente. Ela também estd presente na definicdo
que Saussure (2005) faz da lingua como estrutura semelhante a um jogo de xadrez,
assim como em Wittgenstein (1984), que faz referéncia a teoria dos jogos através da
I6gica e da matematica.

Nesse sentido, apesar de anterior ao ensaio de Umberto Eco, um livro que parece
atender as suas reivindicagfes metodoldgicas € Os jogos e 0s homens de Roger Caillois.
S6 nos resta pensar que Eco ndo teria tomado conhecimento desse ensaio que organiza o
universo do jogo propondo classificacGes e uma clara metodologia.

Assim como Huizinga (2010), Caillois (1990) acredita que 0 jogo se opde a
seriedade, é gratuito, muitas vezes considerado frivolo e essencialmente estéril, pois ndo
produz nada. Entretanto, o socidlogo francés, ao contrario do historiador holandés,
considera em seu ensaio 0 jogo enquanto conjunto de regras. Segundo Caillois (1990,
p.10) “[...] o termo ‘jogo’ designa ndo somente a actividade especifica que nomeia, mas
também a totalidade das imagens, simbolos ou instrumentos necessarios a essa mesma
actividade ou ao funcionamento de um conjunto complexo.” A palavra jogo pode ter
muitas acepgdes, mas para Caillois ela significa liberdade que deve permanecer no seio

do rigor, para que este conserve sua eficiéncia. Sendo assim, “[tJodo o jogo é um
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sistema de regras que definem o que é e 0 que ndo é do jogo, ou seja, o permitido e o
proibido” (CAILLOIS, 1990, p.11).

Caillois reconhece em Homo ludens um trabalho contestavel em vérias de suas
afirmacbes, mas que analisou magistralmente caracteristicas fundamentais do jogo,
além de demonstrar a importancia de seu papel no desenvolvimento da civilizacdo. Nas
palavras de Caillois (1990, p.23):

Huizinga executou, brilhantemente, esta demonstracdo, mas se
descobre o jogo onde, antes dele, ninguém soube reconhecer a sua
presenca ou a sua influéncia, omite deliberadamente a descricdo e a
classificacdo dos proprios jogos, como se todos respondessem as
mesmas necessidades e exprimissem, de forma indiferente, a mesma
atitude psicoldgica. A sua obra ndo é um estudo dos jogos, mas uma
pesquisa sobre a fecundidade do espirito de jogo no dominio da
cultura e, mais precisamente, do espirito que preside a uma
determinada espécie de jogos — 0s jogos de competicao regrada.

Nesse sentido, Caillois organiza um elaborado esquema de classificacdo para 0s
jogos. As diversas categorias de jogo que existem s@o 0s que ele nomeia como agén,
alea, mimicry e ilinx, além de outras duas categorias que perpassam estas, ludus e
paidia. O agbn corresponde a categoria dos jogos que envolvem a competicdo, 0
combate em igualdade de oportunidade entre os oponentes, a manifestacdo do mérito
pessoal, como acontece no esporte. A alea corresponde a categoria dos jogos de azar,
neste caso o jogador ndo utiliza qualquer habilidade, apenas espera a benevoléncia da
sorte, os resultados ndo dependem dele. Isso acontece nos jogos de dados, roletas,
loterias e todos os tipos de jogos de azar. A mimicry corresponde ao jogo do faz-de-
conta, é desse modo, a aceitacdo temporaria de uma ilusdo, a entrada em um universo
imaginario, o acreditar ou fazer acreditar ser outra pessoa. A mimica e o disfarce sdo os
aspectos fundamentais desta classe de jogos onde entram tanto o faz-de-conta infantil
guanto a representacdo dramatica. O ilinx corresponde a classe dos jogos que buscam a
vertigem, consiste em uma tentativa de destruir por um momento a estabilidade da
percepcdo, infligindo um curto e voluptuoso pénico & consciéncia. Como exemplos
podemos citar as brincadeiras infantis de girar sobre o préprio eixo, o balango, o
carrossel e outros inimeros brinquedos que existem nos parques de diversdes. E
importante ressaltar que alguns jogos unem mais de um diferente principio. Por
exemplo, o domind e a carta combinam agon e alea, algumas manifestacGes esportivas,

além do agon, tem a natureza da mimicry.
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Dentro de todas essas categorias do jogo, ha ainda dois outros principios que
regulam o desenvolvimento das regras dentro de cada espécie de jogo. Sdo estes a
paidia e o ludus. Segundo Caillois, 0 jogo nasce como “[...] uma liberdade primeira,
necessidade de repouso e, simultaneamente, distracgdo e fantasia.” (CAILLOIS, 1990,

p.47). A esse instinto primitivo do jogo Caillois chama de paidia:

Em minha opinido, ha que defini-lo como o vocabulo que abrange as
manifestacdes espontaneas do instinto de jogo: o gato aflito com o
novelo de 1&, o cdo sacudindo-se e o bebé que ri para a chupeta,
representam os primeiros exemplos identificAveis deste tipo de
actividade. Ela intervém em toda a animada exuberancia que traduza
uma agitacdo imediata e desordenada, uma recreacdo espontanea e
repousante, habitualmente excessiva, cujo caracter improvisado e
desregrado permanece como sua essencial, para nao dizer Unica, razdo
de ser. (CAILLOIS, 1990, p.48).

O ludus, em contrapartida, surge para disciplinar a paidia. Ele nasce como “[...]
gosto pela invencdo das regras e pela submissdo teimosa, custe o que custar, a essas
regras.” (CAILLOIS, 1990, p.49). No ludus ha prazer com a superacdo de obstaculos

criados arbitrariamente e desse modo ele:

D& azo a um treino e conduz normalmente a conquista de uma
determinada habilidade, & aquisicdo de um saber prético, relativo ao
manejamento deste ou daquele aparelho ou a aptiddo para a descoberta
de uma resposta satisfatoria a problemas de ordem estritamente
convencional. (CAILLOIS, 1990, p.50).

Sendo assim, a paidia pode ser associada as sociedades ditas primitivas e o
ludus a evolucgdo destas sociedades. Nesse sentido, a paidia corresponderia a descricéo
de Huizinga daquele jogo primitivo que origina as primeiras formas de sociedade.
Caillois nos mostra que nessas sociedades primevas a juncdo de mimicry e ilinx regidos
pela paidia d& origem aos rituais de possessdo, aos transes, as dancas e festividades em
que eram utilizadas mascaras. Enquanto isso, nas sociedades organizadas em uma
estrutura, esses rituais frenéticos ddo lugar aos jogos solenes, tornando a unido entre
agbn e alea regidos pelo ludus importante enquanto regras do jogo social. Segundo

Caillois, esse antagonismo pode ser descrito da seguinte maneira:

as sociedades primitivas, que aqui designarei por sociedades de tohu-
bohu, sejam elas australianas, americanas ou africanas, sdo sociedades
onde reinam, a0 mesmo tempo a mascara € a possessao, ou seja, a
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mimicry e o ilinx. Ao invés, os Incas, 0s Assirios, 0s Chineses ou 0s
Romanos apresentam sociedades ordenadas, com cargos, carreiras,
regulamentos, tabelas e privilégios controlados e hierarquizados, onde
0 agbn e a alea, significando aqui o mérito e o nascimento, surgem
como elementos primordiais e, todavia, complementares do jogo
social. Por oposicdo com as precedentes, trata-se de sociedades de
contabilidade. Tudo se passa como se, no caso das primeiras,
simulacro e vertigem, ou, se quisermos, pantomima e éxtase,
assegurassem a intensidade e a consequente coesdo da vida colectiva,
enquanto nas de segundo tipo, o contrato social consiste num
compromisso, numa implicita deducdo entre a hereditariedade, ou
seja, uma espécie de acaso, e a capacidade, que pressupde
comparacdo e competicdo. (CAILLOIS, 1990, p.106-107, grifo do
autor).

Desse modo, pudemos perceber que Caillois ndo sO aceita a concepgdo de
ligacdo profunda entre o0 jogo e a sociedade defendida por Huizinga, como desenvolve
essa ideia dividindo os diversos tipos de jogos em categorias e relacionando-os ao
desenvolvimento da sociedade. Notamos que Caillois, abordando aquilo que se tornou a
critica de Eco sobre a falta de metodologia de Huizinga, desenvolve uma ampla
metodologia ludica, privilegiando o jogo como conjunto de regras (ludus), sem deixar
de mencionar o jogo como comportamento (paidia).

Sendo assim, encerramos com Roger Caillois o breve panorama que
pretendiamos tragar sobre o tema do jogo. Este primeiro capitulo foi todo dedicado a
teoria do ludico, sendo que, nos capitulos subsequentes, discutiremos o papel do
surrealismo na criagdo de jogos na poesia de Jacques Prévert e a sua influéncia também
na poesia de Mario Quintana, além de evidentemente, analisar os poemas de ambos

buscando este elemento lGdico que nos permite comparé-los.
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3 0S JOGOS SURREALISTAS DE JACQUES PREVERT

H& um movimento de vanguarda que esta inserido, a nosso ver, tanto dentro do
comportamento lddico defendido por Huizinga quanto do jogo como conjunto de regras
0 qual Eco e Caillois se dedicam a definir. O movimento a que nos referimos é o
Surrealismo. Ele tem para nds um significado especial dentro desta pesquisa, pois além
de sua ligacdo com o jogo, influencia de diferentes maneiras os dois poetas que
comparamos. Prévert é profundamente marcado por este movimento, pois chegou a
fazer parte dele por um periodo de tempo; Quintana também recebe influéncias e como
poeta essencialmente moderno, acaba sendo inspirado pelas vanguardas das quais foi
contemporaneo.

O movimento surrealista nasceu em 1919 com o comeco da pratica da escrita
automatica por André Breton e Philippe Soupault. Mais tarde, no mesmo ano,
juntamente com Louis Aragon, eles publicam a revista Littérature, inaugurando assim o
movimento que inicialmente possuia uma ligagcdo com o dadaismo, mas que a partir de
1922 comegou a trilhar um caminho individual. O principal objetivo do dadaismo era
produzir uma arte que chocasse a burguesia. Com o passar do tempo, no entanto, o
grupo de Breton comecou a considerar esse proposito desgastante, pois, com ele perdia-
se a espontaneidade e, consequentemente, a agressao perdia seu efeito. Durante alguns
anos, 0s membros do movimento também fizeram parte do Partido Comunista. Esse
contato com a politica deixou marcas profundas no grupo: alguns entraram
definitivamente para o partido e outros, que ndo quiseram engajar-se, foram excluidos.

Outra grande influéncia sobre o grupo surrealista foram as ideias de Sigmund
Freud. A psicanalise fascinou os integrantes, além de lhes fornecer um importante
material para a estruturacdo do movimento. As pesquisas de Freud sobre o sonho e a sua
teoria do inconsciente motivaram 0s surrealistas nessa exploracdo de estagios
desconhecidos da mente humana. O objetivo do grupo era libertar 0 homem através de
sua mente. Por isso, no surrealismo, o universo onirico é tdo valorizado. Segundo

Marilda Rebougas:

A pesquisa desses estados representa uma op¢do de revolta contra as
regras da razdo, da logica, do bom-gosto, da moral e de todas as
formas de ideologia ou espirito critico. Essa aventura interior procura
uma poesia mais densa, forte e verdadeira, que, supbe-se, deve estar
escondida sob a realidade. Existe uma surrealidade que precisa ser
revelada. (REBOUCAS, 1986, p.13, grifo do autor).
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Em 1924 o grupo langa o primeiro Manifesto do surrealismo. Esse manifesto
continha as ideias basicas do movimento: a oposicao irremediavel entre o par realidade
e razdo de um lado, e infancia, loucura e imaginacéo de outro; louvor as descobertas de
Freud no campo da psicanélise e a valorizagdo suprema do sonho. A defini¢do do
movimento é apresentada no Manifesto surrealista sob a forma de uma critica a

defini¢des, zombando dos dicionérios e enciclopédias:

SURREALISMO, s.m. Automatismo psiquico puro pelo qual se
propde exprimir, seja verbalmente, seja por escrito, seja de qualquer
outra maneira, o funcionamento real do pensamento. Ditado do
pensamento, na auséncia de todo controle exercido pela razéo, fora de
toda preocupagcdo estética ou moral.

ENCICL. Filos. O surrealismo repousa sobre a crenga na realidade
superior de certas formas de associagdes desprezadas antes dele, na
onipoténcia do sonho, no desempenho desinteressado do pensamento.
Tende a demolir definitivamente todos o0s outros mecanismos
psiquicos, e a se substituir a eles na resolugdo dos principais
problemas da vida. (BRETON, 1985, p.58).

Em 1929, ap6s desligarem-se do Partido Comunista, os surrealistas publicam o
Segundo manifesto do surrealismo, no qual Breton faz um ajuste de contas com antigos
integrantes do grupo (entre estes esta Prévert), rompe com 0s ancestrais enumerados no
primeiro manifesto (Rimbaud, Sade, Baudelaire, Poe, etc) e ataca a visdo comunista que
elege a acdo social como prioritaria.

Apesar das mudancas ideoldgicas ocorridas no grupo surrealista ao longo de sua
existéncia, 0s seus integrantes sempre cultivaram ndo s6 uma teoria, mas também uma
pratica surrealista. E essas praticas estavam intrinsecamente ligadas aos objetivos gerais
do movimento. Apds a Segunda Guerra Mundial, diante da apatia europeia frente a

carnificina de duas guerras, vé-se que:

O surrealismo, em seu projeto mais geral, pretende mesclar o desejo
ao discurso do homem, e o eros a sua vida — e ndo apenas dizer
(descrever) o desejo ou o eros; pretende abolir a nocdo de
incongruéncia ou de obscenidade, deixar falar a subconsciéncia e
estimular as diferencas patoldgicas da linguagem; pretende subverter a
busca da verossimilhanga na arte por uma formidavel aposta no
imaginario, apresentado como o poder central do espirito humano, de
onde procede toda uma vida-em-poesia. Uma vida em que o
inverossimil, o extraordinario, o incongruo surgissem em profusdo,
em que a sinceridade ndo mais tivesse valor de referéncia absoluta, em
que o verdadeiro ndo fosse mais buscado como tal, mas o viver, viver
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diferentemente do que se faz na mediocridade do cotidiano, viver a
margem dos trilhos que a sociedade nos aponta. (CHENIEUX-
GENDRON, 1992, p.2, grifo do autor).

Dentro dessa proposi¢cdo podem ser localizadas praticas surrealistas como a
escrita automatica. Essa pratica consiste em escrever sem pensar nas frases que saem da
mente, sem corrigi-las e abstraindo 0 mundo exterior, para que venham como uma
torrente. A escrita obtida com essa técnica ndo tem a intencdo de ser literaria, é
espontanea e nao-dirigida, sendo que o importante nesse processo é o afloramento da
linguagem interior do sujeito. Essa técnica ja havia sido utilizada em meios médicos e
espiritas, mas o objetivo dos surrealistas era diferente, eles valorizavam o produto
obtido com o automatismo. A literatura produzida pela escrita automaética era
considerada rica, auténtica, pois, de algum modo, renovava “[...] 0s lagos com uma
tradicdo poética que dava primazia a inspiragao e ao abandono do poeta as poténcias do
maravilhoso de que ele seria apenas o eco” (CHENIEUX-GENDRON, 1992, p.56).
Com essa pratica o grupo surrealista desejava investigar as relacdes entre pensamento e
linguagem. Em seus dois manifestos, o grupo aborda essa questdo, e pretende, com esse
tipo de técnica, determinar o funcionamento real do pensamento e abolir as fronteiras
entre o literario e o ndo literario.

O interesse dos surrealistas por fendmenos do subconsciente fez com que
desenvolvessem vaérias praticas relacionadas ao sonho e aos meandros da mente

humana:

O Surrealismo passa por trés praticas através das quais procura descer
ao interior do sujeito: a escrita automatica, as narrativas de sonhos e o
sono hipnotico, recursos para liberar o espirito das regras da literatura,
dos tabus e das normas de conduta que costumam pesar no livre uso
da imaginacdo. O conhecimento pleno do homem é o seu voto mais
profundo. (REBOUCAS, 1986, p.45, grifo do autor).

Ao despertar, os surrealistas anotavam seus sonhos para depois analisa-los.
Breton (1970) descreve e analisa varios sonhos em Les vases communicants. Para o
surrealismo, “[c]abe aos poetas operarem a sintese entre sonho e realidade, e essa
sintese é tanto de ordem poética como pratica.” (REBOUCAS, 1986, p.47). Ja no sono
hipnético, os integrantes do grupo reuniam-se em siléncio em uma sala escura com o
objetivo de fazer dormir o corpo e acordar a mente. Alguns integrantes conseguiam
dizer ou fazer coisas durante o sono e apés acordar ndo se lembravam de nada. Segundo

Marilda Reboucgas:
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Essas praticas, anteriores a publicacdo do Primeiro Manifesto do
Surrealismo, foram fundamentais a tematica do movimento. O que
interessava, nessas sessoes, era a possibilidade apaixonante de escapar
as injuncdes que normalmente pesam sobre o pensamento de uma
pessoa acordada, amarrada as percepcBes sensoriais imediatas, a
moral, & cultura ou & ideologia de sua sociedade. O dado mais positivo
¢, todavia, a libertacdo de qualquer tipo de espirito critico; a
linguagem ou a outro meio de expressdo é concedida uma liberdade
absoluta. O verbo humano readquire uma inocéncia e virtude
primitivas, sem os compromissos do mundo da razdo, do equilibrio e
do bom-gosto. (REBOUCAS, 1986, p.48, grifo do autor).

Nesse sentido, utilizando as categorias de jogos descritas por Caillois (1990),
podemos pensar que o surrealismo pretendia subverter a regulagdo pelo ludus da
sociedade em que estava inserido e retornar a paidia. Através dessas praticas que
pretendiam abolir com as regras sociais vigentes, eles criavam um ritual primitivo de
liberacdo do homem que pode ser relacionado aos rituais descritos tanto por Huizinga
quanto por Caillois.

Entretanto, técnicas como o sono hipndtico foram logo abandonadas pelos
surrealistas, pois elas causavam desordens sensoriais nos adormecidos; alguns se
sentiam compelidos a atos impulsivos passiveis de ferir outros integrantes. Inclusive a
escrita automatica causava alucinagdes visuais durante o ato de escrever, sendo também
suspensa.

Além dessas praticas, os surrealistas também criaram jogos que envolviam a
linguagem. Nesses jogos havia o elemento da criagdo coletiva e a juncdo aleatoria de
palavras que pertenciam a campos semanticos muitas vezes inconcilidveis. Um dos
jogos que Prévert ajudou a criar foi batizado de cadavre exquis. Neste jogo cada um dos
participantes anotava em um papel um substantivo, 0s papéis eram trocados, entdo cada
um anotava um adjetivo, em seguida um verbo, um outro substantivo e um adjetivo para
complementa-lo. A primeira frase formada deu nome ao jogo: Le cadavre exquis boira
le vin nouveau. Esses jogos tornaram-se uma espécie de preltdio para a criacdo poética
dos membros do grupo, principalmente para Prévert. Ainda nas palavras de Marilda

Reboucas:

O jogo também é um pretexto para a criagdo de imagens poéticas. O
enaltecimento da linguagem esta presente até nos momentos lidicos
do grupo. A reciproca é igualmente verdadeira, pois literatura e jogo
sdo faces indivisiveis da mesma moeda, e a escrita automatica pode
ser vista como jogo. Atividade coletiva, o jogo reforca a coesdo do
grupo; nos jogos surrealistas 0 antagonismo dos participantes torna-se
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uma fraternidade de interesses para a criacdo poética. (REBOUCAS,
1986, p.49).

Nesse sentido, pensamos ter encontrado um parentesco entre 0 movimento
surrealista e 0 jogo, seja como comportamento ou como estrutura. Consideramos que
todas as praticas surrealistas acima elencadas, assim como o cadavre exquis traziam um
elemento ladico para o grupo, sendo que, a ludicidade proveniente dessas manifestacdes
refletiu-se posteriormente em suas criacOes literarias. A literatura desse movimento é
composta por jogos de imagens e de palavras, sendo que a manipulacdo desses
elementos intenta a formacdo de combinagdes insélitas que revelem o absurdo da
realidade. Através de jogos com a linguagem e da exploracdo da mente humana o
surrealismo buscava atingir um frenesi que permitisse que os integrantes pudessem
livrar-se da interferéncia da consciéncia e da amarras sociais e produzir livremente.
Parece-nos que a intengdo dos integrantes do movimento era recriar o espirito da
sociedade primitiva regida pelos principios lddicos do ilinx e do mimicry, escapar das
injuncdes de sua sociedade, regida por agon e alea. O surrealismo compreende que para
criar € preciso que se manifeste a tendéncia ao jogo a que se refere Schiller. Para que as
criacBes literarias sejam genuinas é necessario recriar o espirito da paidia, dos rituais
em que reinavam a mascara e a possessao. Entretanto, ha aqui uma contradicdo: Caillois
(1990, p.48) observa que a paidia ndo pode produzir nada, ela é “[...] agitacdo imediata
e desordenada” de “[..] caracter improvisado e desregrado”. Somente o carater
ordenado das regras do ludus pode efetivamente produzir. Se a criacdo surrealista é
inspirada por praticas como a escrita automatica, 0 sono hipnético, a narrativa dos
sonhos e 0s jogos com a linguagem, realizados todos dentro de um espirito de paidia,
ilinx e mimicry, a criagdo literaria efetiva do grupo, por mais que tente, ndo consegue
escapar ao ludus. A linguagem, como afirma Eco (1989), exige que as regras de seu
jogo sejam seguidas. Como também considera Cassirer (2003), ao se desprender do
mito, a linguagem penetra mais no &mbito do logos. Enquanto a natureza de préaticas
como a escrita automatica pertence a paidia, a literatura surrealista se situa no espirito
regrado do ludus.

Sendo assim, o que Caillois afirma sobre as sociedades primitivas e seus rituais,

pode ser pensado também para as manifestacfes do movimento:

E a vitoria do fingimento: a simulagdo atinge um grau de possessio
que ja ndo é simulada. Depois do delirio e do frenesim que ela
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provoca, 0 actor adquire a consciéncia num estado de idiotismo e de
esgotamento tais, que apenas lhe resta uma recordacdo confusa e
diluida do que se passou dentro de si, inconscientemente.
(CAILLOIS, 1990, p.108)

Se o surrealismo pretende libertar o homem das amarras da civilizagdo e fazé-lo
retornar as poténcias do maravilhoso, o que ele na verdade busca € o retorno ao ludico
primitivo ou a um momento em que o ilinx e mimicry reinavam na sociedade regida pela
paidia. Nesse sentido, no ensaio “André Breton ou A busca do inicio”, o que Octavio

Paz disse sobre Breton pode ser generalizado para todo o movimento surrealista:

Para ele os poderes da palavra ndo eram distintos dos da paixao e esta
em sua forma mais alta e tensa, ndo era outra coisa que a linguagem
em estado de pureza: a poesia. (...) Toda a sua busca, tanto ou mais
que a exploracdo de territdrios psiquicos desconhecidos, foi a
reconquista de um reino perdido: a palavra do principio, 0 homem
anterior aos homens e as civilizagdes. (PAZ, 2006, p.221).

Nas palavras de Paz, Breton e os surrealistas empreenderam uma tentativa de
re-ligagdo com um passado poético mitico, uma “[b]usca ndo para o futuro nem para o
passado e sim para esse centro de convergéncia que é, simultaneamente, a origem e 0
fim dos tempos: o dia antes do comeco e depois do fim.” (PAZ, 2006, p.222). Jacques
Prévert e Mario Quintana, também buscam essa “[...] linguagem em estado de pureza”
(PAZ, 2006, p.221). Prévert, como herdeiro direto do movimento surrealista e,
Quintana, como poeta moderno que foi, recebeu ressonancias desse movimento em sua
obra. Ambos buscaram a liberdade e a retomada de um certo frescor na linguagem.

Ainda nas palavras de Paz, reafirmamos que:

Recuperar a linguagem natural é voltar a natureza, antes da queda e da
histéria: a poesia é o testemunho da inocéncia original. O Contrato
social se converte, para Breton, no acordo verbal, poético, entre o
homem e a natureza, a palavra e o pensamento. A partir dessa
perspectiva pode-se entender melhor essa afirmacdo tantas vezes
repetida: o surrealismo é um movimento de liberagdo total, ndo uma
escola poética. Via de reconquista da linguagem inocente e renovacao
do pacto primordial, a poesia é a escritura de funda¢do do homem. O
surrealismo € revolucionario porque é uma volta ao principio do
principio. (PAZ, 2006, p.224, grifo do autor).

Desse modo, pensamos que a tentativa de retorno ou, nas palavras de Paz (2006,
p.221), a tentativa de “[...] reconquista de um reino perdido” por parte do surrealismo

também pode ser relacionada ao elemento ludico-mitico que Huizinga e Cassirer
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apontam como fundamental para a poesia. Pois, 0s surrealistas intentam um retorno a
esse momento anterior a mitologia e a literatura que Huizinga define. A um momento
em que a linguagem e o0 mito estdo ainda entrelacados. Por isso a imagem é tdo
importante para 0 movimento que buscava abolir a I6gica e apoiar-se na imaginacao.
Para tal, a beleza buscada pelos surrealistas deveria fugir das regularidades, ser
convulsiva, explosiva, libertaria. Segundo Jacqueline Chénieux-Gendron, “[...] se 0
amor e a descoberta do insélito provocam o encantamento do olhar lancado sobre o
cotidiano e restituem ‘a todas as coisas as cores perdidas do tempo dos antigos séis’,
essa estranheza lirica funda a invencdo de toda poesia e de toda criacdo estética.”
(BRETON apud CHENIEUX-GENDRON, 1992, p.182).

Para corroborar nossa ideia de ligacdo entre 0 jogo e o0 surrealismo e,
principalmente, do carater ludico da poesia, analisaremos alguns poemas de Paroles e
de Choses et autres, publicados pela primeira vez em 1946 e 1972, respectivamente.
Escolhemos trabalhar com estes dois livros de Prévert como corpus desta pesquisa por
acreditarmos, primeiramente, que Paroles é um dos livros mais importantes dentro da
obra do poeta francés, antecipando caracteristicas cruciais de sua poesia; além disso,
trata-se de um livro célebre, bem aceito pelo publico e pela critica. J& Choses et autres,
0 escolhemos por ser um dos Ultimos livros publicados pelo poeta, espécie de
testamento poético que empreende uma revisao de sua obra. Nele podemos detectar, ao
mesmo tempo, a recorréncia dos temas que aparecem no primeiro livro e a
inventividade para (re)criar 0s géneros e as linguagens poéticas. Tentamos colher nestes
dois livros uma amostragem da poesia de Prévert, o apreco pela liberdade, a defesa das
minorias, 0 espirito surrealista sob as técnicas essencialmente ludicas de sua poesia.

Como ja mencionamos, a estreia de Prévert se da com Paroles, livro que fez um
grande sucesso na Franca. Segundo Gasiglia-Laster (1993), cinco mil exemplares foram
vendidos na primeira semana ap6s a publicacdo, e de 1946 até 1992 as vendas
ultrapassavam trés milhdes de exemplares. Isso nos da a dimensdo do sucesso que 0
poeta obteve com seu primeiro livro. Consideramos que isso ocorre em razdo da
identificacdo imediata dos leitores, sejam eles eruditos ou populares, com poemas
aparentemente simples. Nessa poesia, o lirismo mescla cotidiano e humor. Assim como
ocorre com a poesia de Mario Quintana, apesar do alto grau de elaboragdo dos poemas,
os leitores tem a impressdo de que a poesia nasce de forma natural, espontanea. O poeta

deseja que o trabalho ludico com a linguagem se oculte sob o olhar encantado do leitor.
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Nesse sentido, Quintana também sonha com o poema que encante o leitor, como

podemos ler no trecho do poema “De gramatica e de linguagem™:

Eu sonho com um poema

Cujas palavras sumarentas escorram

Como a polpa de um fruto maduro em tua boca,
(QUINTANA, 2005, p.436)

Voltando a considerar a trajetoria de Prévert, atentaremos para a sua participagdo
no surrealismo e a influéncia deste movimento para a obra do poeta. Prévert participou
das atividades do grupo surrealista de 1925 a 1930. Durante esse periodo ele nédo
publicou nada, foi uma época de gestacdo de sua poesia, que eclodiria nos anos
seguintes. Em 1930 rompeu definitivamente com o movimento e junto com outros
dissidentes, Prévert (apud NADEAU, 1964, p.300-303) publica o texto “Mort d’un
Monsieur” no panfleto Un cadavre. Nesse texto acido ele se dirige indiretamente contra
0 autoritarismo de André Breton. Nessa afronta ao “lider” do grupo surrealista ja se
pode perceber o estilo que o poeta francés desenvolveria mais tarde, principalmente nos
textos longos e satiricos que viria a escrever: a acumulacdo de referéncias culturais, as
perifrases irbnicas, os jogos de palavras devastadores, as imagens insolitas. Nas
palavras de Daniéle Gasiglia-Laster (1993, p.15), “[I]’écriture originale qui surgit ainsi
semble avoir eu besoin, pour éclore, de cette cassure; elle se libere avec d’autant plus
de violence et de précision qu’elle a été longuement mdrie, soigneusement aiguisée,
qu’elle est le concentré d’une parole effervecente”. Podemos notar a ocorréncia dessas
caracteristicas em um trecho do primeiro poema de Paroles, “Tentative de description

d’un diner de tétes a Paris-France”:

Ceux qui pieusement...
Ceux qui copieusement...
Ceux qui tricolorent
Ceux qui inaugurent
Ceux qui croient

Ceux qui croient croire
Ceux qui croa-croa
Ceux qui ont des plumes
Ceux qui grignotent
Ceux qui andromaquent
Ceux qui dreadnoughtent (...)
(PREVERT, 2004, p.7).
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Ja no inicio do livro notamos que a poesia de Prévert ndo se deixa aprisionar em
classificacdes. Esse primeiro poema comeca sob a forma poética para logo em seguida
transformar-se em prosa. Segundo Gasiglia-Laster (1993, p.43), Prévert costumava
dizer que Paroles ndo era mais que um anagrama de “la prose”. Na edigdo que
utilisamos, esse poema ocupa guatorze paginas: como ja mencionamos, ele se inicia na
forma de poesia e, lentamente, os versos vdo crescendo, enchendo a pagina e se
transformando em prosa até a penultima pagina, quando retoma o formato inicial.
Assim como em outros poemas de Paroles ou Choses et autres, consideramos que em
“Diner de tétes”, a efervescéncia poética prévertiana tem muito das caracteristicas do
movimento surrealista, tanto que ap6s Prévert e Breton (1992) reconciliarem-se, este
manifestara especial interesse pela obra de um de seus mais caros dissidentes, chegando
a publicar alguns poemas de Paroles em sua Anthologie de I’humour noir, inclusive
“Diner de tétes”.

Considerando a composicdo do trecho de “Diner de tétes” citado, percebemos
que ele é inteiramente estruturado sobre jogos de palavras. Para enfatizar a repeti¢do o
poeta utiliza-se da anéfora, todos 0s versos comecam com “Ceux qui” que retoma as
“tétes” do titulo do poema. Estes sdo 0s presentes no jantar insolito promovido por
Prévert que se utilisa ironicamente de “tétes” como metonimia de intelectuais, os “bien-
pensants”. Nos dois primeiros versos temos uma rima rica onde a primeira palavra esta
inteiramente contida dentro da segunda, ha um jogo entre 0os homonimos
pieusement/copieusement que faz com que a silaba “co” pareca um sufixo, fazendo com
que haja, além do sentido literal da palavra, copiosamente, o sentido que o prefixo “co”
pode agregar a “pieusement”. Para Gasiglia-Laster (1993, p.53): “ ‘Ceux qui
pieusement’ paraissent interchangeable avec ‘Ceux qui copieusement’, ils communient
avec eux dans la méme piété. Le lecteur est alors invité a comprendre: les gens pieux, a
la maniére de Tartuffe, s’engraissent.”

Segundo a analise de Pierre Parlebas em seu artigo Le synthéme dans les
Paroles de Prévert, no poema Tentative de description d’un diner de tétes a Paris-
France, Prévert também cria um jogo de associacdo de sentido ao fazer referéncias a
diversos escritores franceses. No primeiro verso ele estaria se referindo a Victor Hugo
(2002, p. 45) em seu poema Hymne que comega por: “Ceux qui pieusement sont morts
pour la patrie”. O poema de Victor Hugo foi composto em honra dos mortos da
Revolucdo de Julho e cantado durante uma cerimfnia no Panthéon. Desse ponto de

vista, a ligacdo entre o primeiro e 0 segundo versos prévertianos seria de oposicao, pois
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a medida que o primeiro verso glorifica o sacrificio e a morte pela péatria, o segundo
evoca a opuléncia e a abundancia, na visdo de Parlebas: “Prévert vise a ridiculiser la
priére et les pompeuses cérémonies officielles qui ne seraient alors que le paravent du
profit se développant dans I’ombre.” (PARLEBAS, 1976, p.501). Sendo assim, essa
significacdo pode ser confirmada pelos versos seguintes, “Ceux qui tricolorent / Ceux
qui inaugurent™, que também remetem ao poema de Hugo sendo cantado na grandiosa
cerimonia de 27 de julho de 1831, em meio as bandeiras “tricolores™ e aos simbolos
patriéticos. No momento em que Prévert transcreve as primeiras palavras do verso de
Hugo, ele espera que o leitor se remeta imediatamente a todo 0 poema e por iSSo 0 uso
das reticéncias pedindo que ele complete a informacdo. Nesse sentido, Parlebas
considera que “[I]e lecteur est donc sollicité; il n’est pas que récepteur passif: I’auteur
le met a contribution en lui suggérant de compléter son énoncé. Il se crée une sorte de
connivence qui s’articule autour d’une communauté de culture.” (PARLEBAS, 1976,
p.501). Dessa maneira, Prévert convida o leitor a participar do jogo poético que ele
constrdi, unir-se ativamente ao poeta compartilhando referéncias culturais comuns.
Quanto aos versos quinto, sexto e sétimo, 0 jogo se da conjuntamente entre 0s campos
semantico e fonético. Na visdo de Parlebas (1976), o verso “Ceux qui croient” remete
aos que possuem a fé religiosa (Aqueles que créem) e o verso seguinte “Ceux qui
croient croire”, refere-se aos que acreditam possuir essa fé que seria uma crenca iluséria
(Aqueles que acreditam crer). O mesmo significante, “croient”, possui significados
diferentes nos dois versos. Prévert satiriza a fé religiosa, ao construir no verso seguinte
um jogo fonético com a sonoridade dos versos anteriores e dessa forma, provocar o riso
com “Ceux qui croa-croa”. Nesse verso o jogo fonético ndo tem nada de gratuito como
acredita Régis Boyer (1968), h4 uma imitagdo do grasnido de um corvo, figura usada
pelos anticlericais para zombar dos padres em suas batinas pretas. O verso seguinte,
“Ceux qui ont des plumes” também faz referéncia ao passaro e pode confirmar essa
interpretacdo. Nos proximos versos, ao aproximar 0s “bien-pensants” do titulo ao
grasnido de um péssaro ou ao compara-los a um roedor, “Ceux qui grignotent”, Prévert
ridiculariza o discurso dito intelectual. Assim como “tricolorent” foi transformado em
verbo a partir do adjetivo tricolore, também “andromaquent” foi criado a partir de
Andromaque, nome da mulher do troiano Heitor na Iliada de Homero (2007) e, ainda,
na literatura francesa, da personagem principal da peca de teatro de Racine (1965),
Andromaqgue. Em Racine, a rainha troiana é mantida cativa na Grécia por Pyrrus, filho

de Achiles, 0 que a que torna simbolo do exilio forcado. No ultimo verso o poeta
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utiliza-se de uma palavra estrangeira, tornando-a um neologismo francés quando,
graficamente, a transforma em verbo. A palavra inglesa dreadnought designa um navio
usado na guerra no comeco do seculo XX. Considerando as criticas de Prévert aos
militares, as guerras e a tudo que cerceia a liberdade, o verso ironiza aqueles que
estariam envolvidos com guerras e violéncias ou as apoiam.

Desse modo, pudemos perceber que em sua poesia Prévert joga com todas as
possibilidades da lingua, semantica, sonora, sintatica; aproxima ou opde significados,
brinca com sonoridades, muda as palavras de suas classes gramaticais, enfim, liberta-as
de seus usos correntes e regras fixas. Acreditamos que nesse sentido, Prévert confirma a
ligagdo que Huizinga, Eco e Caillois estabelecem entre a poesia e o ludico, na medida
em que, nutrido de técnicas essencialmente ludicas do surrealismo como a escrita
automatica ou o jogo do cadavre exquis, desenvolve uma poética que conserva muito
desses caracteres ludico-surrealistas.

Torna-se evidente, apds a leitura de “Diner de tétes”, que Prévert foi muito
influenciado pelas praticas e pelos ideais do movimento surrealista. Segundo Daniéle
Gasiglia-Laster: “Il partage son agressivité, son humour noir, son sens de la merveille,
mais il lui manquera toujours ce sérieux qui caractérise les déclarations de I’école”
(HOOG apud GASIGLIA-LASTER, 1993, p.28). Prévert, como 0s surrealistas, possui
um grande apreco pela liberdade. Como pudemos observar, em seus poemas ele defende
a vida e o amor, critica as instituicdes que podem tolher a liberdade humana, como a
igreja, o estado, o exército, a familia. O poeta abomina as guerras e qualquer tipo de
violéncia, ndo somente contra os homens, mas também contra os animais. Todos esses
tragos da poesia de Prévert podem ser considerados de origem surrealista, entretanto,
como afirmou Gasiglia-Laster (1993), o poeta francés ndo se levara tdo a sério como 0s
poetas que continuaram integrando o movimento, principalmente, André Breton.
Prévert possui um senso de humor que mistura e alterna humor e patético, nas palavras

de Gasiglia-Laster (1993, p.49), Paroles é permeada por essa ambivaléncia:

Si Paroles se termine par I’affirmation que le monde est “Beau
comme tout” (p.148), I’explosion qui révéle sa beauté met en méme
temps au jour son ambivalence. Et cette ambivalence est présente
dans toute I’oeuvre: comédie et tragédie, poésie et prose, mélange de
réalisme et de surréalisme, indéfinissable comme la vie.

Apesar da influéncia do surrealismo Prévert conserva seu estilo pessoal e

inconfundivel de fazer poesia. Na concepcao de Gasiglia-Laster (1993, p.24), “[s]ans en
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étre prisonnier, Prévert restera cependant fidéle a I’esprit surréaliste. 1l se montrera
sensible aux mystéres de la vie et attentif aux réves parce qu’ils sont pour lui partie
intégrante du réel, et aussi importants que ce qu’on appelle I’état de veille.”
Considerando ainda a ligacdo de Prévert com as caracteristicas ludico-surrealistas que

apontamos acima, analisaremos outro poema de Paroles, “Cortége”:

1 Un vieillard en or avec une montre en deuil

2 Une reine de peine avec un homme d’Angleterre

3 Et des travailleurs de la paix avec des gardiens de la mer

4 Un hussard de la farce avec un dindon de la mort

5 Un serpent a café avec un moulin a lunettes

6 Un chasseur de corde avec un danseur de tétes

7 Un maréchal d’écume avec une pipe en retraite

8 Un chiard en habit noir avec un gentleman au maillot

9 Un compositeur de potence avec un gibier de musique

10 Un ramasseur de conscience avec un directeur de mégots

11 Un repasseur de Coligny avec un amiral de ciseaux

12 Une petite sceur du Bengale avec un tigre de Saint-Vincent-de-Paul

13 Un professeur de porcelaine avec un raccommodeur de philosophie

14 Un contrleur de la Table Ronde avec des chevaliers de la
Compagnie du gaz de Paris

15 Un canard a Sainte-Heéléne avec un Napoléon a I’orange

16 Un conservateur de Samothrace avec une Victoire de cimetiere

17 Un remorqueur de famille nombreuse avec un pere de haute mer

18 Un membre de la prostate avec une hypertrophie de I’Academie
francaise

19 Un gros cheval in partibus avec un grand évéque de cirque

20 Un contrdleur a la croix de bois avec un petit chanteur d’autobus

21 Un chirurgien terrible avec un enfant dentiste

22 Et le général des huitres avec un ouvreur de Jésuites.

(PREVERT, 2004, p.249-250).

Essa enumeracdo de figuras absurdas que precebemos em “Cortége” também
pode ser encontrada na producdo literaria do movimento surrealista e em varios outros
poemas de Prévert. Leo Spitzer (1968) considera essa técnica caracteristica do estilo
poético da modernidade e analisa em seu estudo o aparecimento do procedimento na
poesia de Walt Whitman e de outros poetas modernos. Ele o denomina “enumeracgéo
caotica” e o define como forma especial de um estilo enumerativo que se vale
frequentemente de figuras de estilo como a anafora e 0 assindeto, apesar de ndo se
confundir com estes. Essas enumeracfes sdao como catdlogos do mundo moderno em
que imagens completamente dispares aparecem justapostas. E isso é justamente o que
busca o surrealismo, criar figuras desautomatizadas que facam com que o leitor adquira

um novo olhar sobre 0 mundo. Nesse sentido, pensamos que a enumeragao que aparece
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nesses dois poemas é a maneira lidica que o poeta encontra de representar o mundo. E
interessante considerar ainda que Prévert, além de poeta, era roteirista de cinema,
grande admirador das artes plasticas e como bom dissidente do movimento surrealista
manejava de maneira especial a imagem em suas criagdes. Em muitos de seus livros ele
também realizava colagens. Estas eram realizadas com imagens ja prontas (fotografias,
reproducdes de pinturas), nas quais o0 poeta colava outras figuras recortadas. Em anexo
(pagina 84) temos uma colagem de Prévert (1996) publicada com o poema “Premier
test des amants” no livro Fatras, a colagem se intitula Amants. Podemos notar que a
justaposicgdo de figuras na colagem pode ser relacionada & justaposi¢do dos personagens
de “Cortege” e ambas remetem a tecnica cinematografica da montagem. Percebemos
gue essas trés instancias da obra de Prévert se unem pelo jogo imagético-surrealista de
desmontar imagens ou expressdes prontas para rearranja-las e criar algo novo,
desautomatizado. Unem-se pelo prazer ludico de criar. Sendo assim, 0 jogo nesse
poema manifesta-se na estrutura da linguagem, como observam Eco (1989) e Caillois
(1990). A presenca do principio do ludus anima “Cortége”, permitindo as trocas entre
complementos nominais e a forma longa e repetitiva que representa um cortejo. Desse
modo, o poeta cria um puzzle e convida o leitor a joga-lo. Nesse sentido, é possivel
dizer que nesse poema ha um verdadeiro jogo com as palavras.

Considerando essa forma ludica de “Cortege”, h& dois pares de substantivo +
complemento nominal apresentados que nao se correspondem, eles estdo trocados entre
si, criando combinacdes e sentidos inesperados de caracteres essencialmente surrealistas
dentro de um processo de permutacdo essencialmente ludico. A técnica que o poeta
utiliza se assemelha a de um caleidoscopio, pois ele desmonta dois conjuntos de
imagens geralmente formados por duas palavras e os rearranja entre si — duas palavras,
que juntas formariam uma imagem Unica, se separam para, cada uma com a sua imagem
particular, se juntar a outra palavra e formar uma terceira imagem. Na analise de
Parlebas (1976, p.508), hd um esquema que representa o arranjo de todos os versos do
poema:

“Un vieillard en or avec une montre en deuil

(a1 b2) A (b1 a2)”

Prévert utiliza-se de pares habituais da lingua para desmonta-los e rearranja-los
novamente, formando versos de estranhas associacfes. O poema possui uma
organizacao precisa e repetitiva, sdo 22 versos de estrutura coesa, de tal maneira que,

“[...] par un jeu d’analogies syntaxiques, le contexte invite le lecteur a permuter les
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monémes déplacés artificiellement et a restituer les synthémes authentiques.”
(PARLEBAS, 1976, p.509). As poucas variacdes se ddo no género do artigo indefinido
(un usado no comeco de quase todos 0s versos, une € usado no comeco do verso 2; para
indicar os substantivos que ocorrem no meio do verso une é usado nos versos 1, 7, 16 e
18). Ha variacdo de nimero no artigo indefinido (des nos versos 3 e 14). Também ha
variacao nas preposi¢oes de ligacdo dos substantivos aos complementos (na maioria dos
versos ocorre de e d’, também ocorre en nos versos 1, 7 e 8; anos versos 5e 15; alae a
I’ nos versos 15 e 20; du nos versos 12 e 14; au no verso 8; in no verso 19 e des no
verso 22). O verso 21 € o unico em que ndo ha preposicao ligando os substantivos aos
complementos. Dois versos apresentam excecéo a unidade formal do poema, o verso 3
(“Et des ...” e o ultimo verso (“Et le”...), ambos comecam com o elemento de ligacéo Et
ao invés do Un/Une com o qual comegam todos 0s outros versos. Todos 0s conjuntos de
substantivos + complementos sdo ligados pela preposi¢do avec. Mesmo com a pequena
variacao no inicio dos versos, podemos considerar que Prévert, como Leo Spizer (1968)
afirmou, se utiliza da anéfora para reforcar o carater repetitivo de sua enumeragao
cadtica. Sendo assim, percebemos que 0 objetivo de toda essa estrutura fixa do poema é
fazer com que a forma do poema se assemelhe a um verdadeiro cortejo, longo e
repetitivo, no qual os seus participantes caminham lado a lado, sucedendo-se um ap6s o
outro, numa espécie de multiddo organizada. O cortejo pode ser definido como uma
procissdo de cunho religioso, um conjunto de pessoas que acompanham o enterro de um
conhecido, um desfile militar, uma comitiva pomposa que segue governantes, um
séquito de suditos de reis e rainhas. Todas as possibilidades de cortejo que enumeramos
envolvem setores da sociedade (igreja, exército, poder, monarquia) e suas rigidas regras
sociais que o poeta francés abominava. Desse modo, consideramos que ao se valer do
procedimento de desmontagem e remontagem para recriar imagens insolitas, Prévert
contesta a ordem pré-estabelecida, tanto da lingua, ao desmontar expressdes prontas
(“dindon de la farce” no verso 4, “enfant terrible” no verso 21), quanto da estrutura
social, ao ridicularizar essas figuras de prestigio e autoridades (vieillard no verso 1,
reine no verso 2, hussard no verso 4, maréchal no verso 7, gentleman no verso 8,
directeur no verso 10, amiral no verso 11, petite soeur no verso 12, Napoléon no verso
15, pére de famille no verso 17, membre de I’Académie frangaise no verso 18, évéque
no verso 19, général e Jésuite no verso 22). Membros da corte, militares, membros do
clero, figuras historicas, pessoas respeitadas, estas sdo figuras que o poeta critica em

toda sua obra, pois sdo incompativeis com a visdo surrealista da liberdade que Prévert
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possui. Ridiculariza-las ¢ a maneira que 0 poeta encontra de rebelar-se contra
instituicdes e hierarquias sociais. observa Gasiglia-Laster (1993, p.72) que na obra do
poeta francés “[l]es ennemis de la vie sont souvent des vieillards: militaires,
ecclésiastiques ou chefs de famille.”.

As alusdes militares e o aparecimento de figuras como o hussardo, 0 Almirante
Coligny e Napoledo Bonaparte, remetem a guerra, pratica que também causava
abominacéo a Prévert. Nas palavras de Gasiglia-Laster (1993, p.75), 0 poeta escreveu
Paroles durante o periodo de entre guerras, fato que influenciou o aparecimento do
assunto, as vezes de maneira enfatica, nos poemas: “Ecrits de 1930 a 1944, les textes de
Paroles manifestent d’abord la crainte d’une Deuxiéme Guerre mondiale puis I’horreur
de cette guerre comme de toute guerre — le mot revient de facon obsessionnelle dans le
recueil.” Em “Cortége” a palavra guerra ndo aparece mas o tema surge implicitamente.

O poeta ainda faz desfilar um cortejo de imagens grotescas (“membre de la
prostate”, “Un gros cheval in partibus”), deprecia a igreja (“Une petite sceur du Bengale
avec” “évéque de cirque”, “Un contréleur a la croix”, “un ouvreur de Jésuites”),
ridiculariza os intelectuais (“hypertrophie de I’Academie frangaise”, “Un conservateur
de Samothrace”), quebra expressdes de duas palavras que juntas possuem determinado
significado (serpent a lunettes é a naja), mas quando separadas cada palavra retorna a
um significado original: assim como em portugués a palavra guarda-chuva remete a um
objeto, mas ao separarmos as duas palavras que a compdem, nenhuma das duas
recuperara o objeto que as duas, quando unidas, designavam.

Nestes versos notamos a presenca de outro caractere surrealista: o humour noir.
Breton cria nos anos de 1930 a denominagdo “humor negro”, apesar do conceito ser
mais antigo. Para Jacqueline Chénieux-Gendron (1992, p.104) esse humor “[...] esta
também na origem de uma revolta, cuja dimensdo politica o surrealismo sugeriu”. Os
surrealistas véem no humor uma capacidade de “[...] deslocar a coeréncia do real e
destruir sua representacdo” (AMORIM, 1994, p.56). Trata-se de um recurso de
subversdo da linguagem que a torna revolucionaria e obriga o leitor a nota-la, questiona-
la. O humor surrealista e a poesia, desse ponto de vista, alertariam o leitor contra a
automatizagio da linguagem. E o que percebemos de forma cabal quando realizamos a
leitura do poema. Octavio Paz, ao falar sobre a imagem na poesia, define o que
acabamos de perceber nos versos de “Cortége”: “[...] [no humor] a contradicdo serve
apenas para assinalar o carater irreparavelmente absurdo da realidade ou da linguagem.”
(PAZ, 2006, p.39).
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Assim como j& o percebemos no movimento surrealista, 0 jogo que aparece na
poesia de Prévert, tanto no trecho de “Diner de tétes” quanto em “Cortege”, se
manifesta sob a forma dos dois principios ludicos descritos por Caillois (1990), ilinx e
mimicry. Do mesmo modo que ocorria em muitas praticas surrealistas, nestes poemas a
juncédo dos diferentes tipos de jogos que moviam as sociedades primitivas também se
insinua. Nos dois poemas a enumeracao cattica observada por Leo Spitzer (1968) ganha
um caréater vertiginoso. Os acontecimentos descritos nos poemas, um jantar de homens
ilustres e um cortejo ganham contornos insélitos, tratam-se de estranhos rituais que o
poeta descreve. Dessa forma, ambos os poemas analisados afinam-se tanto com a
pratica surrealista de que Prévert foi herdeiro, quanto com a teoria da ligacdo entre
poesia e jogo defendida por Huizinga.

Outro tipo de jogo com as palavras muito utilizado por Prévert é o anagrama.
Esse jogo consiste na recombinacao dos elementos gréaficos ou sonoros de uma palavra
ou de uma frase formando novas palavras ou frases. Quando esta recombinacdo se da
com todos os elementos da palavra ou da frase temos um anagrama perfeito. Os
anagramas criam varios niveis de leitura dentro dos poemas de Prévert, ocultando um
outro texto sob o texto principal. Para ilustrar 0 jogo anagramatico em Prévert

analisaremos o seguinte poema retirado também de Paroles:

L’amiral

L’amiral Larima

Larima quoi

la rime arien

I’amiral Larima

I’amiral Rien.
(PREVERT, 2004, p.244).

Em “L’amiral”, Prévert utiliza o palindromo, um tipo particular de anagrama
perfeito, formado como um reflexo no espelho. Desse modo, a palavra “Larima™ é a
inversdo letra por letra de “‘amiral” e o verso pode ser lido tanto pelo lado direito
quanto pelo esquerdo. Também temos outro anagrama no terceiro verso, “la rime a” é
uma combinatdria de “Larima” no nivel sonoro, pois a constituicdo sonora de ambos é
igual, ja que o “e” de “rime” ndo é pronunciado, entdo o “a” toma seu lugar, fazendo
com que o Vverso seja um anagrama do nome do almirante. Além dos usos de anagramas,
0 poeta utiliza-se de aliteracdes (fonemas [1], [m] e [r]), assonancias (fonemas [a] e [i]) e

da anadiplose, a repeti¢do da Ultima palavra do verso no inicio do verso seguinte, como
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ocorre no primeiro e segundo versos, criando novos encadeamentos e tornando o poema
mais musical. Assim como nos poemas anteriores, notamos novamente o aparecimento
do ilinx e do mimicry. A medida que se utiliza do anagrama, Prévert engana nossa
percepcdo ao inverter as palavras (Larima/amiral) e criar um jogo sonoro em que 0S
sentidos se modificam. O faz-de-conta das palavras vai, sonoramente, criando novos
significados.

No &mbito tematico, temos ja no titulo uma referéncia aos militares e a guerra, o
sujeito do poema é um almirante, posto militar que sO existe durante a guerra. No
segundo verso, como indica 0 pronome interrogativo quoi, temos uma pergunta que é
respondida no terceiro verso, “la rime a rien”. Pergunta e resposta possuem duas
interpretacBes, no segundo verso podemos compreender “Larima quoi” e “La rime a
quoi”. A segunda interpretacdo nos é permitida quando levamos em consideracdo o
terceiro verso, resposta para a pergunta anterior. Prévert cria um anagrama com o0 nome
do almirante, Larima. Esse fato nos permite compreender o segundo verso em seus dois
sentidos, sendo que “la rime a quoi”, questiona a validade da rima para a poesia. O
procedimento poético é relacionado ao posto militar e ambos sdo questionados, tanto a
necessidade da existéncia do almirante e da guerra como a imposi¢ao de regras para se
fazer poesia: isto se confirma no ultimo verso, em que o nome dado ao almirante pelo
poeta é Nada, com letra mailscula. Essa € a forma que o poeta encontra para diminuir a
figura do almirante e, consequentemente da guerra, sugerindo que ambos ndo
representam nada. Corrobora ainda para esta interpretagdo o fato de o poeta utilizar o
pronome quoi (usado para coisa - pode ser traduzido como “o0 que”) e ndo 0 pronome
qui, (usado para pessoas - pode ser traduzido como quem). Isso também indica a
tentativa de Prévert de reduzir a insignificancia a figura do almirante e todo o universo
que este representa. Além de sugerir que a rima para a poesia € tdo inatil quanto a
existéncia do almirante.

Assim como Mario Quintana, Prévert também defende a liberdade de criacdo
poética, a poesia ndo tem de ser submetida a regras rigidas de composicdo para ser
considerada poesia. Para ambos, ndo ha temas nem géneros literarios que ndo possam
tornar-se poéticos. E o que podemos perceber neste outro poema de Prévert que explora
a questdo da linguagem poética. Este poema chama-se “Le langage dément...” e faz

parte do livro Choses et autres:

Le langage dément dément le langage savant
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Le langage savant ¢a vend des idées
Brocanteurs d’idées

receleur d’idées

Quand I’art est de rigueur

I’art est nié.

(PREVERT, 1972, p.131).

Novamente Prévert procura uma linguagem livre de cerceamentos para a poesia.
Assim como nega a necessidade da rima em “L’amiral”, em “Le langage dément...” 0
poeta francés defende uma linguagem demente em detrimento de uma linguagem
erudita. Para isso, contri um jogo com os sentidos de “dément” e “savant”, em que
aquele pode significar tanto demente quanto a conjugacdo da terceira pessoa do verbo
démentir, criando o sentido “A linguagem demente desmente a linguagem erudita”. Para
Prévert, a linguagem culta, a norma padrdo da lingua (savant) vende ideias como um
comerciante de coisas usadas, ndo as cria, contrabandeia, guarda ideias que ndo séo
suas. Por isso, como podemos ler nos dois Gltimos versos do poema, o poeta francés
acredita que quando a arte esta presa a rigores externos ela ndo é verdadeiramente arte,
ela esta sendo negada como obra artistica. Notamos que, assim como em muitos outros,
nesse poema Prévert reproduz a busca surrealista pela paidia e a negacéo do ludus. E
por isso que linguagem precisa conter um grau de loucura para reinventar-se, para
quebrar os automatismos da “langage savant”, é preciso buscar o frescor popular que
vem das diversas falas da rua, como Prévert mesmo insinua em seu primeiro livro, dos
diversos tipos de “Paroles”. Nesse sentido, é importante ressaltar que o titulo do livro,
“Paroles”, significa palavras, mas palavras ouvidas, faladas, ele remete a lingua falada,
ao discurso oral, que é, antes de mais nada, o da poesia. Sendo assim, 0s jogos verbais
que observamos na poesia de Prévert dependem, sobretudo, da sonoridade, da qual
nasce a semantica.

Choses et autres é o outro livro de Prévert que escolhemos como corpus deste
trabalho. Sua primeira edi¢do é de 1972. Embora Les jours du temps tenha saido em
1975, Choses et autres foi o livro que o poeta preparou para ser o seu ultimo livro,
espécie de revisdo e testamento de sua obra poética. Nele encontramos a defesa da
lingua popular sempre em renovagdo, em detrimento da lingua séria, culta e a critica as
ideias petrificadas, como ja observamos no poema acima; além dos temas que ja
observamos em Paroles, como o desprezo pelas grandes instituicbes, o horror
provocado pelas guerras, a simpatia pelas minorias sociais, a exaltacdo da liberdade e a

rememoragdo da infancia. O livro comeca e termina com dois grandes textos
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autobiograficos, ambos em prosa, “Enfance” e “La femme acéphale”, respectivamente.
Assim como em livros anteriores, Prévert cria secGes em Choses et autres. Ha trés delas
nessa obra: Graffiti, espécie de continuacdo retomada de outros livros; Travaux en cours
e Vulgaires. As trés se¢cdes contém semelhancas entre si e ainda que haja alguns textos
maiores, muitos poemas estejam em prosa e alguns sob a forma de dialogo, ha muitos
poemas definicbes que nos remetem a estrutura do haicai. Mas € claro que Prévert vale-
se dessa forma poética de modo absolutamente particular. Os graffiti referem-se as
inscri¢des rudimentares nos muros que favorecem tanto a popularizacdo do que foi
escrito quanto a anonimizacdo do autor. Nas palavras de Almeida Filho (2006, p.120),
“[o]s graffiti seriam uma série de frases que modifica a ordem dos pensamentos
oficializados, desloca o sentido das sentencas, o proposito dos provérbios, os exemplos
de defini¢des de dicionario e o ideal dos idolos populares.” Nesse sentido, os graffiti de
Prévert assemelham-se aos poemas-definicdo de Quintana, encontrados em varios de
seus livros, mas principalmente no Caderno H. Neles Quintana também produz
defini¢des as avessas, contestando a ordem e criando um novo modo de enxergar o
mundo, como neste exemplo intitulado “Nota noturna: O siléncio é um espido”.
(QUINTANA, 2005, p.239).

Nos graffiti e em muitos poemas de Choses et autres Prévert continua jogando
com a lingua em todas as suas possibilidades. Novamente temos 0 anagrama como um
dos jogos de palavras mais utilizados. No poema graffiti “L’amour”, lemos a definicdo
“Eternité étreinte.” (PREVERT, 1972, p.101). O anagrama perfeito entre as duas palavras
é t3o evidente que o poeta o atribui justamente a “Anna Gram”. No poema “Eros” na
secdo Vulgaires, temos “Il venge Eve.” (PREVERT, 1972, p.184), no qual ha um
anagrama sonoro com a palavra évangile, ela é transformada em trés diferentes palavras
e colocada na ordem inversa. Na mesma secdo em “La libre forét” o procedimento é

semelhante;

Ni science ni homme

Ni homme ni potence

ni omniscience

ni omnipotence.
(PREVERT, 1972, p.193).

Prévert utiliza-se muito desse tipo de anagrama sonoro em que duas ou mais
palavras ditas juntas, fazem soar uma nova palavra, guase como uma mensagem

subliminar que criam ilusdo e vertigem. Percebemos novamente a presenca dos
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principios ladicos do mimicry e do ilinx. O poeta joga com a grafia e 0os sentidos das
palavras e, através da ilusdo e da vertigem desse jogo, o leitor encontra maltiplos
significados para 0o poema. Assim como no verso “Le langage dément dément le langage
savant”, em “La libre forét” a repeticdo ndo é apenas estilistica. Ela cria o efeito ludico
de ilusdo e vertigem para re-significar, (re)combinar e alterar sentidos no poema. Em
sua “libre forét” o poeta nega a ciéncia, o poder e a religido como cria¢gdes humanas que
prejudicam a liberdade dos proprios homens.

Neste outro poema, Prévert joga com 0s sons e 0s significados das palavras e

seus correspondentes em duas diferentes linguas:

Rain song

Rain rain rain

il pleut des cats

il pleut des dogs

il pleut des boys et des girls

il pleut des reines et des putains
des chiens savants

des chats rouquins

Rain rain rain rain
green green green green
green frog frog green
It’s raining napalm
bombs and bainettes

It’s raining

blood and death

I flotte il flotte

tout time tout le temps
Rain rain rain rain

et pluie et pluie

et puis et puis...

et puis love dream

mile et sunshine

de time en temps.
(PREVERT, 1972, p.202).

Desde o titulo percebemos que o poema pretende explorar a sonoridade das
duas linguas que utiliza. H4 um jogo sonoro que transita pelas estruturas do francés e do
inglés. As palavras que aparecem em lingua inglesa acabam por representar sonora e
graficamente a chuva. A aliteragdo das consoantes [r], [ch] e [s] também cria um ruido e
um chiado que perpassa 0 poema e remete a esse barulho de chuva. No primeiro verso
da primeira estrofe a palavra “rain” aparece trés vezes, o poeta brinca com a expressdo

popular inglesa “it rains cats and dogs”, em portugués, algo como “chovem facas e
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canivetes”. Entretanto, Prévert recria o dito popular de maneira bilingue, quebrando a
expressdo fixa e agregando novos sentidos. Sintaticamente, nessa primeira estrofe, o
sujeito e o verbo sdo apresentados em francés enquanto o objeto direto estd em inglés.
No entanto, a expressdo pode ser compreendida tanto em inglés quanto em francés, pois
para a lingua inglesa o titulo do poema e o primeiro verso indicando a chuva remontam
a expressao “it rains cats and dogs”, a posicao de “cats” e “dogs” de objeto direto em
uma estrutura, mesmo que de outra lingua, também se referem diretamente ao ditado em
inglés. J& para o francés, a estrutura “il pleut...” seguida da traducdo de “cats” e “dogs”
nos dois dltimos versos da primeira estrofe completa a frase e recupera a expressao
também existente na lingua “Il pleut des chats et des chiens”. Na segunda estrofe, a
chuva parece aumentar, a palavra “rain” aparece quatro vezes, seguida das palavras
inglesas “green” e “frog” também repetidas numa onomatopeia aparentemente gratuita
do coaxar dos sapos. Entretanto estes sapos fazem referéncia a uma das sete pragas do
Egito relatadas na Biblia (1996), retomam também o raro fenbmeno natural que pode
fazer com que caiam do céu animais como peixes, Sapos Ou PAssaros; a expressao
“Chove gatos e cachorros” foi criada a partir desse fendbmeno. Ainda no nivel sonoro, 0
poeta faz com que uma espécie de rima ressoe entre palavras inglesas e francesas
(napalm/temps/dream, bainettes/death/flotte). Verso a verso as palavras criam redes de
correspondéncia, traduzindo-se de forma incompleta, pois, mesmo que sejam
equivalentes, ambas possuem em suas respectivas linguas as particularidades sonoras,
semantica e sintatica que lhes é peculiar.

Desse modo, como em “Cortege”, temos um jogo de desmontar e remontar
criando novos sentidos. Podemos pensar novamente em um puzzle que incita o leitor a
jogar. Aqui o ludico ocorre mais uma vez por meio das regras do ludus, se a estrutura
das duas linguas ndo o permitisse, esse tipo de jogo ndo seria possivel. No entanto, ela o
permite em razdo de sua composicao absolutamente ludica, como nos lembra Eco
(1989). O poeta pode desmontar e remontar uma expressdo popular existente em duas
diferentes linguas para, em seguida, recrid-la. Ao recombina-la ele atravessa as
verdadeiras barreiras entre o francés e o inglés. A essa mistura promovida por Prévert,

Almeida Filho denomina biliguismo:

Ha em toda lingua trés niveis de expressdo possiveis: semantico,
sintético e fonoldgico. Tudo aquilo que violar cada um ou o conjunto
desses trés componentes €, em principio, agramatical. Mas Prévert
tende a misturar as palavras de lingua inglesa e francesa, de modo que,
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mesmo numa traducdo, elas se remetam reciprocamente sem cessar.
(ALMEIDA FILHO, 1996, p.40).

Como pudemos perceber, 0s poemas que analisamos podem ser considerados
fortemente influenciados pelo surrealismo. Paira sobre eles o espirito desordenado da
paidia. Além disso, como ja ressaltamos anteriormente, o fato de Prévert posicionar-se
contra as instituices (a igreja, a familia, o exército, o estado, as Belle lettres) e,
principalmente, contra o cerceamento que as estruturas sociais causam a liberdade
humana, o torna herdeiro do movimento. Em todos os poemas analisados notamos as
marcas da passagem de Prévert pelo surrealismo. Prova disso € a manipulagdo que o
poeta realiza com as imagens, 0s jogos de palavras, as combinacfes insélitas que
provocam riso e estranheza. Pensamos que, de certo modo, essas caracteristicas que
aparecem nos poemas estdo intrinsecamente ligadas aos jogos de linguagem praticados
pelos integrantes, como 0 cadavre exquis. Num processo que faz lembrar esse jogo
surrealista, Prévert brinca com a estrutura do poema, brinca de justapor palavras e
imagens. Entretanto, apesar dos poemas com o0s quais trabalhamos invocarem o cadavre
exquis e a escrita automatica, ndo podemos considera-los variacdo destes. Segundo
Silvana Vieira da Silva Amorim (1994, p.76):

Evidentemente que esse jogo nada tem de inocente, ndo podendo ser
confundido com a escrita automatica praticada pelos surrealistas:
rompendo com as probabilidades de associagbes habituais e
promovendo unides insdlitas, 0 poeta contesta as aproximacdes
tradicionais feitas pelas express@es, descobrindo significacGes latentes
e questionando, mais uma vez, as verdades expostas pela sociedade;
esse jogo nao poderia ter sido feito sem elaboragdo intencional.
Prévert tem em mira toda a sociedade, através da linguagem que ela
prépria emprega (...). Ele desmorona e coloca em evidéncia a inani¢do
de certos conceitos, sistematizando a série de lapsos que faz desfilar
diante dos olhos do leitor. Para este, a mensagem ¢é cristalina: é
preciso desconfiar sempre do pré-estabelecido.

Enquanto as praticas surrealistas eram puros jogos desordenados sob o dominio
da paidia, 0 jogo que aparece na poesia de Prévert ndo pode de forma alguma ser
considerado gratuito. Ele possui um carater absolutamente intencional e realiza-se
dentro das regras da lingua, por isso faz parte do dominio ordenado do ludus, mesmo
que a sua criacdo tenha sido inspirada pela paidia. Nesse sentido, pudemos notar que o
jogo na poesia de Prévert acontece na estrutura fonoldgica, semantica e sintatica da

lingua francesa. Como enfatizou Eco (1989, p.280), “[...] a poesia é 0 jogo por
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exceléncia sobre as possibilidades combinatérias da lingua, [...] a maxima realizacao da
lingua como jogo”. E o poeta francés cria dentro dessas possibilidades ludicas que a
lingua Ihe oferece. Apesar de muitas vezes ele rebela-se contra o ludus de Caillois
(1990) ou as regras poéticas vigentes, como ocorre em “L’amiral” e “Le langage
dément...”, como poeta moderno, ele precisa negar as estruturas antigas para erigir as
novas.

Como j& ressaltamos, em nosso modo de ver, o surrealismo liga-se ao ludico a
medida que também pretende recuperar um passado mitico da poesia e voltar a integra-
la a vida cotidiana. Considerando a divisdo de tipos de jogos feita por Caillois,
acreditamos que no surrealismo e, consequentemente em Prévert, os principios lGdicos
predominantes séo o ilinx e o mimicry. As producdes surrealistas sdo criadas a partir da
inspiracdo que as praticas vertiginosas e miméticas realizadas pelo grupo provocam.
Com o objetivo de agucar os sentidos e despertar a mente, o surrealismo busca recriar 0s
rituais de possessdo advindos da ligagdo primitiva entre ilinx e mimicry e através desses
ritos extrair sua poesia. O principio da alea também insinua-se nos jogos de palavras,
mas como pudemos constatar, o ladico na poesia ndo pode ser considerada aleatério,
dado o carater intencional de sua producdo. Além disso, Desse modo, pensamos que 0
ludico talvez ndo seja apenas uma ferramenta utilizada para criar a surrealidade, mas
uma das bases sobre as quais 0 movimento se erige, pois como afirma Huizinga (1971,
p.147-148):

N&o é apenas exterior a afinidade existente entre poesia e jogo; ela
também se manifesta na prdpria estrutura da imaginacdo criadora. Na
elaboracéo de uma frase poética, no desenvolvimento de um tema, na
expressao de um estado de espirito hd sempre a intervencdo de um
elemento ludico. Seja no mito ou na lirica, no drama ou na epopéia,
nas lendas de um passado remoto ou num romance moderno, a
finalidade do escritor, consciente ou inconsciente, é criar uma ‘tensdo’
gue encante o leitor e 0 mantenha enfeitigado.

Apds tecermos algumas consideragdes acerca do jogo, do movimento surrealista,
da poesia de Jacques Prévert e das possiveis ligacdes entre os trés, consideraremos a
poesia de Mario Quintana a luz desse elemento ltdico que julgamos intrinseco a poesia;

além disso, tentaremos relaciona-lo & poesia de Prévert, ressaltando semelhancgas e

diferencas entre ambos.
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4 O TEMPO LUDICO EM MARIO QUINTANA

Mario Quintana escreveu 0s poemas de seus cinco primeiros livros a0 mesmo
tempo. Escolheu estrear com um livro de sonetos, A rua dos cataventos. Ele nédo
ignorava 0 movimento modernista brasileiro, mas fez questdo de publicar os sonetos,
como diz em uma entrevista a Edla van Steen: “Ora, como eu tivesse escrito também
sonetos e como 0 soneto era uma forma meio desmoralizada, eu fiz questdo de estrear
com um livro de sonetos para provar que 0s sonetos também eram poemas.”
(QUINTANA, 2005, p.744). O poeta galcho possuia uma visdo ampla sobre a poesia;
para ele, as conquistas da vanguarda ndo significavam que era preciso abolir as formas
poéticas classicas.

Na introducdo de Apontamentos de histéria sobrenatural, de 1976, Quintana fala
sobre a composicdo do livro e explica a logica que regeu a publicagdo de suas cinco

primeiras producdes:

Eis o meu primeiro livro cujos poemas saem mais ou menos na sua
ordem cronolégica. Porque antes se reuniam numa ordem logica:
sonetos com seus companheiros de lirismo um tanto boémio, cances
com suas irmés de dancga, quartetos filosofando uns com o0s outros,
porém num riso mal contido, diante da seriedade que se presume
existir num simp6sio, poemas em prosa proseando amigavelmente
sobre isto e aquilo, poemas oniricos com suas perigosas magias de
aprendizes de feiticeiro. (QUINTANA, 2005, p.383).

Desse modo, é evidente, desde sua estreia, a insubmissdo de Quintana em
relacdo a movimentos estéticos e a independéncia de espirito que fard com que sua obra
se mantenha coesa e original. Mesmo ao utilizar formas classicas como o soneto e 0
epigrama, o poeta tenta sempre infundir sua marca pessoal nos poemas.

Do mesmo modo que Prévert, Quintana utiliza-se de temas universais que
pertencem a uma tradicéo lirica, como a infancia, o tempo, o amor, a morte e a propria
poesia. Assim como o poeta francés, utiliza-se também de recursos modernos como o
verso livre e 0 poema em prosa, a indistingdo entre temas poéticos e ndo poeticos, a
liricizacdo do cotidiano, a estetizacdo da linguagem prosaica. Em relagdo a linguagem, o
poeta galcho é bastante experimentador. Segundo Paulo Becker (1996), sua linguagem
ajusta-se de forma exemplar a tematica de seus poemas: coloquial ou purista, ele transita
entre as mais variadas formas literérias da tradigdo classica, sem deixar de criar poemas

inovadores em verso livre ou em prosa. Quintana é antes de mais nada um eximio
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inventor e produtor de formas verbais que estd em constante experimentagdo com a

linguagem. O material de que se utiliza o poeta é bem diversificado entre si:

O verso pode ser metrificado ou livre, ou pode simplesmente néo
existir, assumindo o poema a forma exterior da prosa; a linguagem ora
é elevada, ora beira a oralidade; o tom transita do lirico ao irbnico as
vezes de um verso para o seguinte, quando ndo é um mesmo Verso que
se apresenta tensionado entre ambos os tons; aspectos do cotidiano
aparecem lado a lado com motivos poéticos consagrados; uma Visdo
de mundo ingénua se alterna com a critica social e, ndo raro, com o
mais profundo ceticismo; o culto & poesia se defronta com sua
negacgdo. (BECKER, 1996, p.211).

Nesse sentido, encontramos uma similaridade entre Jacques Prévert e Mario
Quintana. Na obra deste, bem como na do poeta francés, constantemente encontramos
uma mistura entre os géneros textuais. Enquanto Prévert realiza essa miscelania nos
dois livros dos quais retiramos nosso corpus, Quintana, como vimos, divide suas cinco
primeiras publicaces de acordo com a forma poética que utiliza, logo, esses livros séo
compostos apenas de sonetos, cangdes, epigramas, poemas em prosa e por fim, poemas
com maior liberdade formal. Outra similaridade entre os dois poetas é o uso do poema
em prosa. O livro Paroles de Prévert possui dois poemas que escapam a classificacdo
poética, “Tentative de description d’un diner de tétes a Paris-France” que é composto
metade em versos e a outra metade em prosa e, “Souvenir de famille ou L’ange garde-
chiourme” que é um extenso texto em prosa. Em Choses et autres, como ja
mencionamos, também ha dois grandes poemas em prosa, além dos graffiti e de poemas
em formato de didlogo. Quintana, ao contrario de Prévert, reuniu exclusivamente
poemas em prosa em sua terceira publicacdo, Sapato florido. Mas em seus livros
subsequentes aos cinco primeiros, também mescla poemas em verso e em prosa. Dentro
das singularidades de cada poeta, nota-se que ambos revelam um desejo de escapar as
classificacdes, de abolir a hierarquia entre o poético e o prosaico. Como medida de sua
modernidade, ambos estdo cindidos entre lirismo e ironia, magia e racionalidade, poesia
e prosa.

Em virtude dessa cisdo, percebemos na poesia de Quintana um descompasso
entre 0 seu mundo e o mundo exterior. A consciéncia que 0 poeta possui desse
descompasso faz vir a tona um humor e uma ironia caracteristicos. Sua obra pode ser

lida como um didlogo moderno entre analogia e ironia. A ironia, nessa poesia,
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desestabiliza os valores, ela apresenta um tom cotidiano, além de uma alta carga lirica
que impede a comparagdo com 0s poemas-piada dos primeiros modernistas.

A poesia é para o poeta brasileiro fonte de tormento e inspiracdo, um mal
sagrado que o afasta do mundo, pois este mundo moderno e reificado ignora a

existéncia tanto do poeta quanto da poesia:

A arte moderna tornou-se a linguagem do sofrimento. Esta mesma
linguagem irrompe nos sonetos em que Quintana se pde a perscrutar o
seu intimo, e desvela simultaneamente a interioridade de todos nos:
ali, encontra-se a histéria do dilaceramento interior do individuo
moderno, o inventario de suas mortes e ruinas, o eco dos seus ‘ais’ e,
também, o registro de seu desconcerto e impoténcia diante do mundo
contemporaneo. (BECKER, 1996, p.48).

Apobs estrear com sonetos em 1940, seis anos depois Quintana publicaria
Cangdes. O livro é composto de poemas em versos livres e uma maior liberdade formal
em relacdo aos sonetos. Consideramos que esse livro aproxima-se do ludico a medida
que se apropria do universo infantil e das cangdes e manifestacdes populares, por isso o
escolhemos como corpus deste trabalho. Pois, como afirma Huizinga (2010, p.15-16), a
supressao temporaria do mundo habitual causada pelo jogo € inteiramente manifesta
tanto no mundo infantil quanto nas manifestacGes rituais dos povos primitivos. Alguns
poemas apropriam-se desse universo infantil ao retomarem cancgdes de ninar e de roda,
entretanto, extrapolam-no ao mesclarem a este mundo temas recorrentes em Quintana,
como a prépria poesia, a morte, o tempo e as contradi¢des do mundo moderno. Ha uma
aproximacdo com a poesia popular que ndo se da apenas pela exploragdo de temas
folcléricos, mas também pelo uso da redondilha maior e das estruturas das cantigas de
roda e acalantos. Estas formas populares, utilizadas pelos poetas romanticos,
proporcionam maior conexao com a natureza. Outro elemento importante em Cancdes é
a sua ligacdo com a musica, como podemos perceber ja no titulo. A mdsica e a poesia
surgiram unidas, ndo sO entre si como aquele espirito ludico primordial defendido por
Huizinga (2010). Encontramos, assim, nos temas do livro uma tentativa de Quintana de
reaproximacdo da poesia com o0 seu passado primitivo, da mesma maneira que o

romantismo também intentava esse retorno:

[...] por reconhecerem na musica a arte por exceléncia, ja que ela
permite a livre expressdo de todos os sentimentos, 0s romanticos
conferiam um tratamento mais musical ao verso, desvencilhando-o da
rigidez do metro cléssico. Estes dois elementos, a valorizagdo das
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formas artisticas populares e a exploracdo da musicalidade do verso,
colaboram para formar o aspecto geral de Cancbes (BECKER, 1996,
p.63, grifo do autor).

Ao propor essa ligagdo com a masica em Cangdes, Quintana se utilizara de
maneira especial do ritmo e da musicalidade nos versos. Este vai ser um elemento
importante dentro de toda a obra do poeta galcho, mas essencial neste livro que
tomamos por corpus, pois 0s acentos e as pausas “estdo ainda préximos da pancada do
tambor, da cerimodnia ritual e dos calcanhares dangantes que batem no chdo. O acento é
danca e rito.” (PAZ, 2006, p.15).

J& no primeiro poema do livro, “Cangdo da Primavera”, podemos perceber essas
caracteristicas. Temos como tema a celebracdo da chegada da primavera e assim como
nas sociedades primitivas, o poeta canta a chegada dessa estagdo que simboliza a

juventude, a renovacdo e a fertilidade:

Primavera cruza o rio

Cruza o sonho que tu sonhas.
Na cidade adormecida
Primavera vem chegando.

Catavento enlouqueceu,
Ficou girando, girando.

Em torno do catavento
Dancemos todos em bando.

Dancemos todos, dancemaos,
Amadas, Mortos, Amigos,
Dancemos todos até

Nao mais saber-se 0 motivo...

Até que as paineiras tenham
Por sobre os muros florido!
(QUINTANA, 2005, p.125).

Esta cancdo é toda composta em redondilhas maiores, ou seja, 0s versos sao
heptassilabos, tornando o ritmo musical e agil, como se a cancdo realmente devesse ser
entoada. O poeta emprega varias palavras repetidamente (“primavera”, “cruza”,
“sonho”, “catavento”, “girando”) e utiliza-se da anafora “Dancemos todos”, que aparece
trés vezes, ressaltando a importancia da danga juntamente com a mdsica, ambas
intrinsecamente ligadas ao jogo. Estes elementos imprimem uma circularidade ao
poema. Muitas das palavras que o poeta utiliza contém a idéia do circulo, como o

“catavento”, imagem que por si SO expressaria essa ideia, mas que é acrescida pelo
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verso “Ficou girando, girando”, numa intensificagdo desta circularidade. Temos ainda a
expressdo “Em torno” que convoca todos a dancarem ao redor do catavento.

Esta circularidade que Quintana imprime ao poema tem, em nossa visdo, duas
interpretacBes que se ligam, ambas, & teoria do ludico defendida por Huizinga. A
primeira refere-se ao fato de que as cancdes populares de roda sdo temas de alguns dos
poemas do livro e, nesta cancdo, podemos reconhecer a semelhanca com uma cantiga
muito popular, “Ciranda, cirandinha”. Assim como a cantiga infantil, o poema de
Quintana é composto de uma construcdo repetitiva e um convite a danca em que 0 verso
“Vamos todos cirandar” equivale a “Dancemos todos em bando”. Entretanto a cancéo
popular possui trés estrofes de quatro versos cada, enquanto o poema de Quintana
acrescenta a estas mais uma estrofe de dois versos, quebrando a estrutura da “Ciranda

cirandinha”. Em sua analise Becker acentua que:

[...] a ciranda é dancada em roda, e 0 poeta ndo escolhe outro modo de
dangar quando diz: “Em torno do catavento/ Dancemos todos em
bando”. E os versos “Dancemos todos até/ Ndo mais saber-se 0
motivo” podem também, ser interpretados como uma alusdo ao carater
febricitante e descomprometido das brincadeiras infantis. (BECKER,
1996, p.65).

Reconhecemos assim, nas palavras de Becker as de Huizinga (2010), quando
este nos informa sobre o carater descomprometido do jogo e, principalmente, sobre a
total liberdade do jogo infantil. Huizinga (2010) mostra-nos as inimeras semelhangas
entre o ladico e a poesia. Segundo ele, poesia e jogo ndo possuem sentido ou finalidade,
mas por meio de ambos, 0 homem integra-se a uma ordem cdsmica e sagrada. Por isso a
poesia moderna intenta um retorno as origens primitivas da poesia, como também
afirma Paz (2006, p.85-86):

A medida que o poeta se desvanece como existéncia social e se torna
mais rara a circulacdo em plena luz de suas obras, aumenta seu
contato com isso que, a falta de melhor expressdo, chamaremos a
metade perdida do homem. Todas as empresas da arte moderna se
encaminham para o restabelecimento do didlogo com essa metade. O
auge da poesia popular, o recurso do sonho e do delirio, o emprego da
analogia como chave do universo, as tentativas para recuperar a
linguagem original, o retorno aos mitos, a descida para a noite, o0 amor
pelas artes dos primitivos, tudo é busca do homem perdido.
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A modernidade faz uma tentativa de volta aos rituais e festividades antigas que,
lembra Huizinga (2010), eram praticados dentro de um espirito de puro jogo. Caillois
(1990) também afirma essa ligagdo quando classifica os rituais primitivos de possessao
como unido entre os principios de jogo ilinx e mimicry. Percebemos que em “Canc&o da
primavera” Quintana tenta recuperar essa funcdo original do poeta nos rituais
primitivos. Nesse sentido, notamos que ilinx e mimicry também estdo presentes no
poema. O ritual festivo exortando a chegada da primavera pode ser relacionado a
méascara e a pantomima, enquanto a chegada efetiva da estacdo que representa a
renovacdo provoca uma euforia vertiginosa (*Catavento enlouqueceu; Dancemos todos
até/Ndo mais saber-se 0 motivo...”). Ao celebrar a chegada da primavera o poeta
reafirma ludicamente seu lugar na sociedade, pois nas palavras de Huizinga (2010,
p.136), a faculdade poética floresce nas diversdes sociais e “[n]ada contribui mais para
fertiliza-la do que a celebracdo da passagem das estacGes, especialmente a chegada da
primavera”.

Em toda a obra de Mario Quintana podemos notar uma nostalgia em relacéo a
essa idade de ouro mitica. Observa Paz (1984) que, ap6s o cristianismo, rompemos com
todas as concepcdes circulares do tempo primitivo para adotar a concepgéo crista linear
e irreversivel. Para a sociedade primitiva, as variacGes do tempo ndo sdo consideradas
benéficas, pelo contrério, sdo nefastas, pois é o passado que deve servir de modelo para
0 presente e o futuro, as acBes dessa sociedade sdo baseadas nas acBes imemoriais de
seus antepassados. N&o h& espaco para mudangas, pois “0 passado dos primitivos,
sempre imovel e sempre presente, se desprende em circulos e em espirais: as idades do
mundo. [...] O passado se anima, é a semente primordial que germina, cresce, definha e
morre — para de novo renascer.” (PAZ, 1984, p.26). Desse modo, em nossa segunda
interpretacdo, pensamos que Quintana adota no poema o tempo ciclico do mundo
primitivo. Juntamente com a exortacdo a chegada da primavera, temos uma
circularidade expressa, afinal a primavera é um fendmeno temporal que se repete ano
apos ano e para celebra-la nada mais simbolico do que “dancar em roda ao redor de um
catavento”. O unico elemento de quebra dessa circularidade primitiva no poema séo os
dois versos finais que destoam da estrutura da cantiga de roda. Considerando que esses
versos indicam 0 momento em que a danca tera que ser interrompida, pensamos que 0
elemento de quebra da-se pela consciéncia moderna do poeta que percebe a
impossibilidade de voltar a idade de ouro atemporal. O tempo moderno é linear e

irreversivel, é necessario romper com o circulo. No entanto, esses versos finais podem
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ser lidos como um recomeco, pois também remetem a circularidade, tendo em vista que
as paineiras so florescem uma vez, todos os anos. Sendo assim, podemos inferir que o
modo de pensar 0 tempo no poema busca uma sintonia com o mitico e o ludico, com a
“supressao temporaria do mundo habitual” (HUIZINGA, 2010, p.15) contida no jogo,

no mito, no rito. Neste sentido, Paz (1984, p.26) considera que para 0s primitivos:

A vida social ndo é histérica, mas ritual; ndo é feita de mudancas
sucessivas, mas consiste na repeticao ritmica do passado intemporal.
O passado é um arquétipo, e o presente deve se ajustar a esse modelo
imutavel; além do que, esse passado estd sempre presente, ja que
retorna no rito e na festa. Assim, tanto por ser um modelo
continuamente imitado quanto porque o rito o atualiza
periodicamente, o passado defende a sociedade da mudanca.

Em outro poema de Cancbes, “Cancdo de garoa”, temos outro tipo de
manifestacdo Iudica, a aproximacdo do poema com a musica se da por meio de jogos

SONOros:

Em cima do meu telhado,
Pirulim lulin lulin,

Um anjo, todo molhado,
Soluga no seu flautim.

O reldgio vai bater:

As molas rangem sem fim.
O retrato na parede

Fica olhando para mim.

E chove sem saber por qué...
E tudo foi sempre assim!
Parece que vou sofrer:
Pirulin lulin lulin...
(QUINTANA, 2005, p.134).

Desde o inicio notamos que este poema nao se revela festivo como a “Cancéo da
primavera”, ele possui um tom mais melancolico. A garoa do titulo ja o sugere. Um
anjo molhado soluga em sua flauta, o tempo corre depressa como avisa o retrato na
parede, a chuva revela-se tdo sem propo6sito quanto o pressentimento de sofrimento que
acomete o poeta. A tristeza do poema se completa na onomatopeia de flauta repetida no
segundo e altimo versos. Segundo Becker (1996, p. 95), esse jogo sonoro assume uma
forca expressiva dentro do poema, “[cJomo uma melodia musical, ele consegue
exprimir melhor que quaisquer palavras a tristeza que vai dentro do poeta”. O anjo é

uma figura recorrente na poesia de Quintana, uma espécie de outro eu do poeta que o
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acompanha em toda a sua obra. Nesse caso, anjo e poeta comungam o sentimento de
tristeza que paira no poema. As rimas em i anasalado (flautim, fim, mim, assim)
auxiliam a onomatopeia da flauta a criar a atmosfera de melancolia, soando como notas
soltas do soluco do anjo. Nesse sentido, a aproximagdo com a musica que percebemos
em “Cancéo de garoa” também pode ser encontrada no poema “Rain Song” de Prévert.
Em ambos, jogos sonoros imprimem musicalidade aos versos dos poetas. Entretanto,
esses jogos se dao de diferentes maneiras: enquanto Quintana utiliza-se da onomatopeia
“Pirulin lulin lulin” e das rimas em “im”, Prévert faz uso de palavras em inglés mescladas
a estrutura do francés (e vice-versa) para criar uma sonoridade nova em ambas as
linguas. Atraves de recursos ladicos os dois poetas fazem uma tentativa de
reaproximacgao entre poesia e musica.

Em uma primeira leitura de “Canc¢do de garoa”, ele nos remete as cantigas
populares cheias de jogos sonoros, principalmente por causa da onomatopeia da flauta
que a primeira vista nos parece pueril. 1sso acontece porque na primeira estrofe a
atmosfera triste € apenas insinuada, fazendo com que o leitor espere por uma tematica
semelhante as cantigas infantis nas proximas estrofes, o que ndo ocorre, segundo Becker
(1996, p.73) porque:

Ao dispensar um tratamento literario as formas da cantiga e do
acalanto, Quintana retira-lhes a ingenuidade e a espontaneidade
caracteristicas da poesia popular para criangas, a0 mesmo tempo que
lhes confere uma complexidade de sentidos que ndo possuiam
anteriormente, e que extrapola o universo infantil.

Desse modo, o universo ludico criado por Quintana em Cangdes ndo pode ser
confundido com o universo infantil. Embora se valha dele em sua estrutura, como
afirmou Becker (1996), o poeta o ultrapassa. O jogo, nesse caso, surge da
reaproximagdo entre poesia e musica. Encontramos também a presenca de mimicry e
ilinx, aquele na onomatopeia que imita 0 som da flauta e este na vertigem que o som da
flauta provoca. Nesse poema, percebemos novamente a busca de uma funcéo social
para a poesia. Se 0 anjo é o alter ego do poeta e a flauta um simbolo da poesia lirica e da
musica, é como se o proprio poeta, exilado em cima do telhado, sob a chuva, cantasse a
poesia que ninguém mais quer ouvir. A passagem do tempo aparece outra
problematizada vez, enquanto na “Cancdo da primavera” Quintana busca o tempo
circular primitivo, aqui ele sofre com a passagem inexoravel e linear do tempo

representada pelas batidas do reldgio, as molas que rangem e o retrato petrificado na
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parede. Com a descoberta da impossibilidade de retorno a um tempo mitico em que a
poesia era apreciada como parte da sociedade, o poeta pressente o sofrimento. Nesse
sentido, 0 jogo sonoro que imita o som da flauta e revela a melancolia do eu-lirico
também € um indicativo da tentativa do poeta de unir novamente poesia e masica, pois
como afirma Huizinga (2010, p. 159), “[...] a lirica deixa de ser compreendida como
funcdo ludica a partir do momento em que desaparece sua unido com a masica.”.

O outro livro que utilizamos como corpus desta pesquisa € O aprendiz de
feiticeiro. Langcado em 1950, seu titulo refere-se a famosa balada de Goethe (2006) de
titulo homdnimo. Nessa balada, o aprendiz do velho feiticeiro, na auséncia do mestre,
resolve utilizar a vassoura mégica para limpar o laboratério. A vassoura comega a
despejar muitos baldes de agua pelo chdo e como o aprendiz ndo conhece a férmula
para fazé-la parar ele corta-a em pedagos, no entanto, cada pedaco isolado continua
realizando a mesma tarefa. Quando o feiticeiro retorna, o laboratério estd quase
inundado e entdo, dizendo apenas uma palavra faz com que tudo volte ao normal. Como
bem observa Becker (1996), Quintana se compara ao aprendiz de feiticeiro, € ndo ao
mestre, por entender que o instrumento que maneja na cria¢do poética, a linguagem, ndo
sO possui vida prépria, mas é algo incontrolavel. O poeta se sente ainda um aprendiz na
arte de fazer poesia, que ele busca aperfeicoar.

Ao construir essa intertextualidade com o autor alemdo, além da intencéo
metapoética, 0 poeta brasileiro pretende relacionar a poesia a magia e,
consequentemente, a todo o passado mitico e ladico ao qual j& nos referimos.
Entretanto, podemos dizer que esta Gltima intencdo é contraditéria, pois a poesia
moderna, segundo Hugo Friedrich (1991) depara-se com um dilema aparentemente
insollvel: ao mesmo tempo em que sente uma crescente necessidade de intelectualizar-
se, vé-se atraida por préaticas arcaicas, como a magia. E dentro do ponto de vista que
defendemos em nosso trabalho, a prética arcaica a qual os dois poetas analisados estdo
ligados é o ludico.

Esse dilema moderno é intrinseco a obra poética de Quintana, dividida entre o
lirismo e a ironia, a magia e a racionalidade, a poesia e a prosa, mas esta presente

principalmente neste livro:

O Aprendiz de feiticeiro representa, por um lado, uma tentativa
nostélgica de redescobrir as correspondéncias, as analogias perdidas
entre 0 homem e a natureza, entre a linguagem € as coisas; por outro
lado, manifesta a consciéncia da impossibilidade de levar a cabo esta
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tarefa, e se volta ironicamente contra si mesmo (BECKER, 1996,
p.167).

Por essas razdes, o escolhemos como corpus de nosso trabalho. Nessa obra
Quintana também apresenta maior sintonia com a estética modernista. Entretanto,
apesar das caracteristicas modernas o poeta galcho ainda mantém a ligagdo com o
ludico e com o mitico que destacamos em Cangdes, como podemos observar no

seguinte poema:

Boca da Noite

No espelho roto das pogas daguas

O céu entristece...

Jesus Cristo encontrou 0 Menino Jesus.
Houve uma leve hesitagdo no ar...

Houve, de fato, qualquer cousa no ar...

Meu amigo morto me pediu um cigarro.

O que seria que aconteceu?

Todas as vitrinas de repente iluminaram-se...
E h& uma estrela morta em cada poca dagua...
(QUINTANA, 2005, p.203).

Com a leitura dos dois poemas anteriores percebemos que a passagem do tempo
é um tema recorrente em Quintana. No poema acima nao é diferente, mais uma vez o
poeta subverte a ordem cronolégica do tempo. Segundo o titulo, os estranhos
acontecimentos se dao a “boca da noite”, momento em que “O céu entristece”. O poeta
contempla 0 momento crepuscular “no espelho roto da poga dagua”. A cena que vinha
sendo apresentada no presente é invadida por outra, narrada no passado: Jesus Cristo,
adulto, encontra 0 Menino Jesus. Entdo 0 poeta sente “uma hesitagdo no ar”, algo de
estranho paira e em seguida, outro acontecimento ligado ao passado: um amigo morto
Ihe pede um cigarro. O aparecimento dessas cenas desconectadas da um tom surrealista
ao poema. Jesus se encontrando consigo mesmo gquando crianga e 0 amigo morto que
reaparece sao figuras estranhas surgidas em virtude do momento méagico a “boca da
noite”. Esse periodo de intersec¢do entre o dia e a noite parece permitir que se abra uma
espécie de fenda no tempo e que se rompa com a sua progressao linear, permitindo que
0S mortos encontrem 0s Vivos e que estes possam encontrar-se consigo proprios em
outra idade. Ao mesmo tempo em que essa imagem se liga ao processo poético ludico
gue viemos mencionando ao longo do trabalho, podemos também considera-la
surrealista em sua tentativa de subverter o tempo e a realidade em torno do poeta. O

tempo é responsavel pela constru¢do de uma memodria lirica desordenada, sendo assim,
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as imagens apresentadas no poema, como no surrealismo, vém do inconsciente, lugar
em que o tempo presente reina absoluto. E dentro dessa concepcdo Iidica e surrealista
do tempo que se torna possivel, 0 encontro de Jesus consigo mesmo ainda menino e o
amigo morto que pede um cigarro. No verso seguinte, sem compreender os fendmenos
gue se ddo, o poeta se pergunta: “O que seria que aconteceu?”, frase que em sua
estrutura traz um estranhamento e revela a subversdo da realidade. Até que os dois
altimos versos trazem 0 poeta ao presente, desfazendo o encanto do momento — as
vitrinas se iluminam repentinamente — e tal é a sua decepcdo que ele vé “uma estrela
morta em cada poca dagua”.

As vitrines sdo recorrentes na poesia de Mario Quintana, elas simbolizam para o
poeta a modernizacdo das cidades e a transformacdo de todas as coisas em mercadoria.
Em todo o livro podemos perceber o carater moderno do poeta gadcho através do
embate entre a visdo mitica do mundo e a realidade, a reificagdo do mundo moderno.
Essas duas concepcdes travam um jogo de forcas dentro da poesia de Quintana, o poeta
quer ligar-se ao espirito ludico e mitico das origens da poesia, mas 0 mundo reificado o

impede, fato que ocorre em “Cangéo da primavera”. Como afirma Octavio Paz:

O poeta moderno ndo tem lugar na sociedade porque, efetivamente,
ndo é “ninguém”. Isto ndo é uma metafora: a poesia ndo existe para a
burguesia nem para as massas contemporaneas. O exercicio da poesia
pode ser uma distracdo ou uma enfermidade, nunca uma profissdo: o
poeta ndo trabalha nem produz. Por isso 0s poemas ndo valem nada:
ndo sdo produtos suscetiveis de intercambio mercantil. O esforgco que
se gasta em sua criacdo ndo pode reduzir-se ao valor do trabalho. A
circulacdo comercial é a forma mais ativa e total de intercdmbio que a
nossa sociedade conhece e a Unica que produz valor. Como a poesia
ndo é algo que possa ingressar no intercdmbio de bens mercantis, ndo
¢ realmente um valor. E se ndo é um valor, ndo tem existéncia real
dentro do nosso mundo. A volatizagdo se opera em dois sentidos:
aquilo de que o poeta fala ndo é real — e ndo é real, primordialmente,
porque ndo pode ser reduzido a mercancia — e além disso a criagdo
poética ndo é uma ocupacao, um trabalho ou atividade definida, ja que
ndo é possivel remunera-la. Dai o poeta ndo ter status social. (PAZ,
2006, p.85, grifo do autor).

Se 0 poeta arcaico era um vate que ocupava uma posicdo de destaque na
comunidade da qual fazia parte, na sociedade moderna ele ndo possui mais nenhuma
funcdo social. Isso também ocorre com o elemento lGdico que permeava todas as

instancias da sociedade primitiva. Nas palavras de Huizinga (2010, p.149):
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O conjunto da civilizagdo torna-se mais sério, e a lei e a guerra, 0
comércio, a técnica e a ciéncia perdem o contato com o jogo; mesmo o
ritual, que primitivamente era seu campo de expressao por exceléncia,
parece participar desse processo de dissociacdo. Por fim, resta apenas
a poesia, como cidadela do jogo vivo e nobre.

Mais uma vez podemos perceber a equivaléncia entre poesia e jogo, pois ambos
ndo possuem utilidade préatica dentro de nosso mundo moderno. Além disso, ambos
estdo relegados a marginalidade, pois ndo fazem mais parte das estruturas da sociedade.

Tendo em vista este dilema da modernidade, no final do poema, no momento em
gue o poeta especulava sobre um acontecimento magico e uma epifania estava prestes a
invadi-lo, “as vitrinas iluminam-se de repente” e ele vé “uma estrela morta em cada
poca d’agua”. A luz da realidade, representada pelas vitrines, faz desaparecer a
luminosidade das estrelas e 0 encantamento poético que estas causavam ao poeta.
Temos, desse modo, o mundo moderno representado pelas vitrinas, atrapalhando a
unido do poeta com 0 magico, o mitico, o ludico. Como afirma Becker (1996, p.178),
“*Boca da noite” mostra em seus dois Ultimos versos a for¢ca do universo reificado, sob
cujo impacto a experiéncia poética se desvanece. O poema resta apenas como um
arabesco dessa experiéncia, como uma forma eliptica e inconclusa que aponta para um
mais além”.

Entretanto, como observamos nas palavras de Paz (2006), apesar de toda a
sociedade moderna conspirar contra a existéncia do poeta, ele ainda resiste. E
consideramos neste trabalho que essa resisténcia da poesia moderna, tanto em Quintana
guanto em Prévert, se da através do ludico. Desse modo, consideramos que a tentativa
do poeta de modificar a concepcdo linear do tempo em “Boca da noite” é a forma que
ele encontra de retornar a sua antiga posicdo de vate e religar-se ao passado lddico-
mitico da poesia proposto por Cassirer (2003), Huizinga (2010) e Caillois (1990). O
encontro de Jesus Cristo consigo mesmo ainda crianga, assim como o aparecimento do
amigo morto s6 podem ser pensados dentro de uma concepcdo ciclica do tempo,
equivalente aquela compartilhada pelas antigas civilizagdes. A escolha da figura de
Cristo para, no poema, romper com a concepg¢ao moderna de tempo, nao é gratuita. O
advento do cristianismo fez com que a sociedade abandonasse o tempo ciclico dos
rituais, cada fato ndo podia acontecer mais do que uma vez e 0 tempo agora seguia

numa linha reta em direcéo ao infinito. Além disso, nas palavras de Paz:
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O cristianismo prometia uma salvacdo pessoal e, desta forma, sua
vinda produziu uma mudanca essencial: o protagonista do drama
c6smico ja ndo era 0 mundo, mas o homem. Melhor dizendo: cada um
dos homens. O centro de gravidade da historia mudou: o tempo
circular dos pagédos era infinito e impessoal, o tempo cristéo era finito
e pessoal. (PAZ, 1984, p.31).

Ao permitir que Jesus ja adulto se encontre consigo préprio ainda crianca,
Quintana admite que cada pessoa seja a soma de todas as suas idades intactas e que elas
possam conviver com outras infinitas parcelas de si préprias, 0 que neutralizaria o poder
corrosivo do tempo. “Através da criacdo de um mito que afirma a perenidade do
momento isolado, o poeta aponta a possibilidade de se figurar novas e imprevisiveis
formas de experiéncia do mundo.” (BECKER, 1996, p.179). E desta forma que
Quintana rompe com a integridade fisica e psicoldgica do individuo surgida a partir do
cristianismo, ligando-se de uma maneira absoluta ao ladico teorizado por Huizinga
(2010) e Caillois (1990) ao afirmar que “cada individuo seria a soma de inimeros
individuos distintos, cada um com a sua idade e caracteristicas proprias e
intransferiveis.” (BECKER, 1996, p.180).

A ligacdo entre poesia e magia n’O aprendiz de feiticeiro relaciona-se tanto a
sociedade primitiva surgida do jogo descrita por Huizinga (2010) quanto a sociedade
regida pelos principios ladicos de ilinx e mimicry definida por Caillois (1990). Pois
nessas sociedades surgiu e se fortaleceu a crenca no poder sobrenatural da magia. Nesse

sentido, também temos o poema intitulado “O poema”:

Um poema como um gole dagua bebido no escuro.
Como um pobre animal palpitando ferido.
Como pequenina moeda de prata perdida para sempre na floresta

noturna.
Um poema sem outra angustia que a sua misteriosa condigéo de
poema.
Triste.
Solitério.
Unico.

Ferido de mortal beleza.
(QUINTANA, 2005, p.197).

Como sugere o titulo do livro, temos no poema acima a aproximagdo entre
poesia e magia. Quintana busca novamente aproximar a poesia das praticas arcaicas e
sagradas que a envolviam nas sociedades primitivas. Conforme é anunciado desde o

titulo, o poeta vé o poema de modo singular. O poema é Unico e possui um carater tdo
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encantatorio quanto as imagens criadas pelo poeta para defini-lo. Ao mesmo tempo em
que reafirma o carater sagrado da poesia, Quintana mostra a inutilidade da pequena
moeda perdida na floresta, a fragilidade do animal ferido, o mistério do gole d’agua
bebido no escuro. O ludico aparece a partir dessas imagens encantatdrias e misteriosas
usadas para definir o poema, na tentativa de unir novamente poesia e magia.

O poeta descreve 0 poema que gostaria de escrever, as imagens que ele deveria
evocar, a angustia que ele carregaria - a sua propria condicdo de poema, triste, solitario,
anico, ferido de mortal beleza. Interessante considerar que todas as defini¢bes contidas
nos versos podem ser pensadas para 0 proprio poema em questdo, criando um jogo
metapoético em que cada verso define o poema inteiro. Tal definicdo também pode ser
pensada como a condi¢do da poesia dentro da sociedade capitalista. 1sso pode ser visto
na conotacdo dada pelas imagens de escuriddo (a dgua bebida no escuro, a floresta
noturna), as quais realgam a angustia que a condigdo do poema, e por extensdo do poeta,
provoca. Por isso, ele é triste, solitario, Unico, mas ferido de mortal beleza. Retomamaos,
assim, a afirmacdo de Paz (2006) de que a poesia ndo encontra lugar dentro do mundo
reificado da burguesia, 0 que nos leva de volta a ideia trazida por Huizinga (2010) de
que existia uma funcéo social para a poesia nas sociedades primitivas, fungéo esta, hoje
esquecida e que s pode ser retomada por meio do elemento lddico. Notamos entdo a
partir dos poemas analisados que a obra de Quintana transita entre a poesia ludica (que
reafirma uma possivel funcdo da poesia) e uma poesia mais melancélica em que se
lamenta a desfuncionalidade dessa mesma poesia. Assim podemos concluir que o poeta
brasileiro cria em sua obra uma espécie de dialética da poesia moderna, em que
apresenta tanto o desencanto em relacdo a inutilidade da poesia para seus
contemporaneos, quanto uma possivel solucdo de existéncia através do ludico, como
pudemos notar no elemento ludico que anima os seus poemas. O tempo, tema recorrente
na obra de Quintana, busca sempre uma sintonia com o mitico e o ludico, buscando
sempre escapar do tempo cristdo linear e retornar ao tempo ciclico pagdo. Enquanto
Cangdes tenta um retorno a este tempo mitico tematizando as festas antigas, a chegada
da primavera, o universo infantil, O aprendiz de feiticeiro constata a impossibilidade
desse retorno, voltando-se melancolicamente para temas metapoéticos.

Nesse sentido, a poesia de Quintana afina-se mais com o comportamento ludico
descrito por Huizinga (2010). Pensando nos tipos de jogos descritos por Caillois (1990),
consideramos que nos poemas analisados 0 jogo nem sempre aparece com as

caracteristicas do ilinx e do mimicry, como ocorre em Prévert, mas esse dois principios
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ludicos estdo presentes na medida em que simbolizam os ritos das sociedades primitivas

aos quais 0 poeta quer promover um retorno.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em um primeiro momento desta pesquisa nosso principal objetivo era realizar
um breve percurso historico pelo tema do ludico. Esperdvamos que isso nos desse uma
perspectiva maior da evolucdo do pensamento sobre o jogo, considerando que esse
percurso ludico culmina, em nosso trabalho, na teoria de Huizinga, de Eco e de Caillois.
Acreditamos que o percurso de Pascal a Schiller, com énfase em Kant e em Schiller,
que realizamos com o auxilio de Colas Duflo (1999) nos deu uma visdo mais ampla
sobre as diversas concepgdes de jogo. Pudemos com isso, perceber as concordancias e
as dissonancias que Huizinga apresenta em relacdo as teorias anteriores a respeito do
jogo. A partir desse momento, enxergando Homo ludens através da perspectiva de uma
historia da conjectura sobre 0 jogo, a utilizacdo deste livro foi muito mais consciente de

nossa parte. Pois, como afirma Eco (1989, p.281):

[...] ndo devemos enfurecer-nos com um livro que, escrito em outra
época, estava distante dos problemas que lhe propomos. E devemos
relé-lo ou Ié-lo pelo que da, pela agudeza, embora um pouco
apressada, com que continua a encontrar constantes ltdicas na cultura

Pudemos, desse modo, extrair desse livro que nos é tdo caro, sua interpretacao
sagaz do fendmeno Iddico, mas pensando sempre nas possiveis ressalvas que
precisdvamos fazer, como aconteceria com qualquer obra que adotassemos como base
tedrica. Nesse sentido, durante as andlises, principalmente dos poemas de Prévert,
consideramos as ressalvas de Eco (1989) a concepc¢do ludica de Huizinga (2010) e
utilizamos a sistematizacdo dos diversos tipos de jogos feita Caillois (1990). Néao
poderiamos ter realizado as analises dos dois poetas nos baseando apenas na concepcao
de Huizinga (2010) do jogo como comportamento, 0 jogo como o ato de jogar, na
descricdo de Eco (1989) o play, na de Caillois (1990) a paidia. Era necessario
considerar, assim como o critico italiano, 0 jogo como conjunto de regras de carater
estrutural, 0 game, nas palavras de Caillois, o ludus. Nesse sentido, os jogos de palavras
que Prévert constrdi, apesar de animados pela paidia ou comportamento ludico
surrealista, sdo construidos a partir da estrutura da lingua, das regras poéticas que ele
muitas vezes tenta subverter e recriar. Por isso, o lidico em Prévert acontece por meio

do ludus da lingua, através das regras do jogo.
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Consideramos que o Surrealismo nos ajudou muito a compreender o
aparecimento do lddico, principalmente na poesia de Jacques Prévert, pois este poeta,
além de ter participado do movimento, foi muito influenciado durante sua produgéo
literdria por técnicas e ideias surrealistas. Pudemos verificar, desse modo, que esse
movimento possui ndo sé muitas afinidades com o jogo, como se constréi sobre uma
base ludica. Percebemos que as préaticas surrealistas (a escrita automatica, as narrativas
dos sonhos, o sono hipnético e 0s jogos como o0 cadavre exquis) possuiam a natureza
ludica dos rituais das sociedades primitivas, denominada por Caillois (1990)
de ilinx e mimicry. A influéncia surrealista de Prévert se nota no aparecimento do jogo
como vertigem e simulacro na construcdo de sua poesia. Nota-se também pelos
inimeros jogos de linguagem que o poeta utiliza, as ideias que defende, 0 uso que faz
das imagens que como vimos, assemelha-se a técnica de suas colagens.

Também pudemos notar em Quintana influéncias surrealistas, principalmente
n’O aprendiz de feiticeiro, no qual poesia e magia aparecem associadas. Assim como
Prévert, Quintana também considera a imaginacao de extrema importancia ndo sé para a
criacdo poética, mas para a existéncia humana, como podemos ler no trecho de um
poema do Caderno H: “[...] uma vida ndo basta ser vivida: também precisa ser
sonhada.” (QUINTANA, 2005, p.365). Entretanto, Quintana recebe de forma diluida as
ressondncias das vanguardas europeias, apesar de contemporaneo destas, ele estd
geograficamente distante de seu epicentro, a Europa, por isso ndo entra em contato
efetivamente com elas, como Prévert, que, além de acompanha-las de perto, fez parte do
movimento surrealista por um periodo. No entanto, apesar dessas diferencas,
consideramos que a criagdo de imagens na poesia dos dois poetas é absolutamente
ludica, evoca o frescor buscado pelo surrealismo, a desautomatizacdo da linguagem e da
vida. E a tentativa de re-significar o mundo em que vivem através da poesia. Por isso
consideramos que os dois poetas, embora de maneiras diversas, foram influenciados
pelo movimento surrealista.

Além disso, em Prévert a poesia aproxima-se mais da realidade social, embora
ambos os poetas abordem os acontecimentos cotidianos, Prévert focaliza mais seus
valores, problemas e convengdes. Em Quintana o social aparece de forma mais fluida,
pois ele preocupa-se mais com questdes como o tempo, 0 mito, a magia, a poesia
primitiva, a natureza.

Ainda em relacdo as diferengas e semelhancgas entre os dois poetas, como ja

observamos, consideramos que a poesia de Jacques Prévert pode ser considerada ludica
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por utilizar o jogo na estrutura de seus poemas, 0 jogo definido por Eco (1989) e
Caillois (1990) como conjunto de regras. Ja a poesia de Mario Quintana, diferentemente
do poeta francés, apresenta menos jogos devastadores com a linguagem. Mas ainda
assim os apresenta, como observamos em seus poemas, pois ndo se pode dizer que toda
poesia ndo é um jogo com a lingua em todas as suas possibilidades. Entretanto,
consideramos que em Quintana o lddico se apresenta mais afinado com o jogo
ritualistico definido por Huizinga (2010). O ludico aparece tematizado nas celebractes
primitivas e no universo infantil dos poemas de Cancdes. Em O aprendiz de feiticeiro, o
jogo surge da relagéo entre poesia e magia e da tentativa do poeta de reencontrar o seu
lugar na sociedade, reassumindo a sua funcéo de vate e levando a poesia a reencontrar o
seu passado primitivo. Nesse sentido, o ludico em Quintana, pode ser relacionado as
categorias definidas por Caillois (1990) como ilinx e mimicry, por estar mais ligada a
todo o ritual que envolve o jogo.

No entanto, com essas defini¢cfes ndo queremos dizer que cada poeta se restringe
a um determinado dominio ludico. Ambos apresentam jogos de linguagem e abordam o
jogo enquanto ritual, embora isso acontega na poesia de cada um em diferentes graus,
como pudemos observar com a leitura dos poemas. Diferencas e semelhangas a parte, é
0 jogo em suas diversas manifestacdes que nos permite comparar a poesia de Jacques
Prévert e Mario Quintana, concordando com a assertiva de Huizinga (2010) de que

poesia e jogo se equivalem.
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ANEXO A - COLAGEM “LES AMANTS” DE JACQUES PREVERT

(PREVERT, 1996, p.116)
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