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O JOGO DOS DEUSES E O JOGO DOS HOMENS

por Fernando Oliveira®

Resumo/Abstract: A historia de todos os homens contém sempre um elemento de incerteza
potencialmente presente na acdo humana individual ou coletiva. Ha perguntas cuja resposta pode
significar o sacrificio da prdpria vida ou entdo da continuidade do grupo. Para lidar com a
imprevisibilidade criamos complexas operagcdes simbdlicas, demarcando o espaco e o tempo das
ordens; e na associacdo de valores a signos fundamos os simbolismos que ddo sustentacdo as
nossas hierarquias. Ainda cedo o homem descobre nao ser a medida de todas as coisas. Todavia,
ao invés de ficar lamentando a "sorte" de seu destino, investe contra a Natureza lancando mao de
seu repertoério de cédigos e signos, numa tentativa desesperada de recrid-la a sua maneira. O
desafio humano dirige-se contra os Deuses numa luta insana para reter a vida que lhe escapa ao
controle.

! Fernando Oliveira é doutor em Comunicac3o e Semidtica da PUC/SP.
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Desde as mais remotas épocas das civilizacbes ancestrais o jogo é empregado como
principio oracular, espécie de "metafora cosmica" com poder de revelagao dos designios,
das oportunidades ou dos destinos e desatinos humanos, capaz de revelar surpresas

inesperadas. Sortear o destino através do oraculo significa tentar a sorte com os Deuses..

Nas culturas primitivas o jogo tem valor preditivo e se aplica ao exercicio da estratégia e
da acdo criadora, seja pelo ritual vivenciado por aqueles que consultam o oraculo para
colher dos "deuses" as respostas, os ensinamentos, as orientacdes e conselhos a serem
seguidos ou postos em pratica nas situa¢des de conflitos e risco, turbuléncias e crises.
Nessas circunstancias o destino da comunidade, da tribo ou do grupo, é decidido muitas
vezes pela consulta ao ordculo e eis como se decide a sucessdao do poder simbdlico, e o
destino do rei, da rainha, do imperador e do profeta visiondrio, do xama. O jogo aqui
torna-se o principio através do qual langa-se mao da escolha sucessdria para assumir o
poder. Isto que ocorre com os xamas, também se apresenta ao individuo, agindo em seu
processo de "livre escolha" nos intrincados circuitos da vida contemporanea, quando sao
convocados a tomarem decisdes cujo carater de irreversibilidade pode vir a por em xeque
a propria permanéncia do individuo ou da comunidade. Precursor dos jogos de sorte/azar
e dos jogos de dados, o astragalos era muito utilizado tanto como meio de divertimento

guanto como pratica divinatdria e instrumento de consulta aos deuses.

Por sua qualidade arquetipica e de universal, o Jogo é Raiz da Cultura, e tem poder mitico-
criativo, o jogo guarda e revela - ou ndo - a esséncia original de uma realidade
original,primitiva, primeva, e fundamento da criatividade.. Dependendo do jogo muda a
qualidade da energia e o poder restaurador magico e possuidor da qualidade estética
transformadora, que lhe confere poder simbdlico, poder magico para falar com os deuses

e pelos deuses. S3ao dignas de notas, dentre tantas, algumas historias e lendas que
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mostram o destinos de homens do quilate de Tirésias e Edipo, que por desejo ou vinganca

dos Deuses termina adquirindo poder superior, o poder de visao do Xama.

O jogo dos deuses

Tirésias foi um dos mais célebres advinhos da mitologia grega. Personagem classico dos
escritos platénicos e presente na Odisséia de Homero e nas tragédias de Edipo rei, de
Sofocles, e em As fenicias de Euripides, Tirésias era perito nas artes divinatérias e no
dominio do poder do Oraculo, da advinhacdo, da profecia, onde revela os destinos do
herdi, destino feliz ou tragico, o que ajudava o consulente clarear as "tomadas de
decisGes", as escolhas ou precaver-se delas. As profecias de Tirésias sdo muito importante
no destinos das personagens das lendas tebanas; vai interferir também na vida de Edipo e
seus descendentes. A explicacdes comuns para o Poder de Visionarizagdo de Tirésias
advém do "acaso" do destino. Enquanto caminhava pelas redondezas cacando, Tirésias,
filho de uma Ninfa e do governante de Tebas, vé Atenas banhando-se, numa fonte com as

companheiras, nua.

O olhar de Tirésias viu o que ndo devia. Ndo suportando o seu olhar, Atenas cega Tirésias.
Os lamentos de sua mae, Atenas sentiu a dor do lamento da amiga e para compensar a
perda da visdo deu a Tirésias, o poder da visdo, a capacidade de exergar o futuro. Depois
de sua morte Tirésias teve o privilégio concedido pelos deuses de conservar seus dons.
Para consulta-lo Ulisses, seguindo o conselho de Cierce, evocou as almas dos mortos. Pela
boca de Tirésias ficou sabendo que voltaria a Itaca, sozinho e miseravel, e se vingaria dos

impostores que ocupavam seu palacio.

O jogo configura-se sempre por meio de um campo de ocorréncias ou eventos no

contexto de relagdes que desenrolam no campo do jogo, sobretudo quando se tém

Ghrebh-n. 01 IE% 61



S3o Paulo, outubro/2002 n. 01

CISC
=
[l E Centro Interdisciplinar G h rebh_
% de Semidtica da Cultura e da Midia

Revista de Comunicagdo, Cultura e Teoria da Midia
issn 1679-9100

consciéncia da condicdo temos diante da mandala sagrada do jogo, nas configuracdes
estéticas das dancas sagradas, a danca de fita dos mais, a danca danca dos dervixes - que
giram, rodam, giram até igualar-se ao movimento cdsmico planetdrio. O deus indu Shiva
danca no circulo de fogo; as dancas populares dos jongos, das congadas de origem
africana angola, nago, jeje: o samba de roda, a roda de capoeira, a arena, a mesa, a tela, o
mapa, o tabuleiro de jogo, do oraculo e o templo sagrado do corpo. . Formado pela
evolucdao de um conjunto de relagdes no espaco e no tempo, relagbes estaveis e relages
de turbuéncia, relacGes instaveis, relacdes de simetria e assimetria, relacdes lineares e
ndo-lineares, relagdes de ordem/desordem, montagem/desmontagem,
construcdo/descontrucdo, organizacdo/diversidade, programa/estratégias, padroes
codificados de regras e que tém a forca deu uma lei universal. Dentro do jogo, a dimensao
estética de liberdade e de transgressdo agindo nas manifestacdes livres do acaso. O acaso
tem o dom do segredo de uma forca criativa e fundamente ao processo criativo, fonte de
ruido criativo, das interferéncias do mistério do jogo. A "lei do jogo" tem ai sua dimensao
transcendente e estética, fonte de toda criatividade e encantamento. E na dimensdo
arquetipica do jogo que Platdo vai fundar sua estética da criatividade, sua mimeses ou
techné e sua poiesis. A experiéncia mais intensa de criatividade vivida pelo homem é
reservada a poiesis, as manifestagdes mais puras do signos iconicos e do sentimento
estético identificado por Platdo como "estado de arrebatamento criativo", que se vivencia

nas situacoes de entrega complete ao jogo e sente o "efeito magico do jogo".

Na dimensdo estética do jogo entramos em contato com aquilo que Platao chama de
religacdo e se vive a sensacdo da beleza, do sublime e do sagrado. Os novos jogos
renovam o espirito criativo pela absor¢ao de padrdes novos, de novas regras e novas leis.
A palavra Leis , nomos, tem em grego a acepcdo de lei e de can¢do. O jogo tem sua cangdo

e sua improvisagao livre. E é no jogo que esta o principio do método educativo do homem;
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a busca deve-se da na procura da estabilizacdo das formas de expressdo dos jogos
humanos, considerando-os todos sagrados e portanto intangiveis e invaridveis,

indispensavel a formacgdo do espirito criativo.

Como o espirito dos homens armados sempre flutua incerto, "os antigos gregos
concediam o beneficio de um certo cegamento aos aedos, poetas cantadores -
encarregados de lhes ensinar, através de seus cantos itinerantes, sobre as aparéncias de
um mundo que o que se passa, a surpresa, o acidente, a irrup¢do intempestiva, tudo o que
no invisivel movimento do tempo nao pode ser imediatamente percebido; aquilo que
escapa mesmo aos olhares dos velhos que viram diversas geragdes sucumbir se confunde
com a tirania ubiqlitdria de deuses vindicativos, fomentadores de rumores, de ddio e de
sonhos malsdos, presentes em todas as coisas e dos quais ndo se sabe nada, a ndo ser o

que se ouve falar..."

Desde os tempos imemoriais, os "deuses" sempre estiveram na posicdo de vetores
orientadores, formadores de opinidao e mediadores simbdlicos encarregados de transmitir
e fazer transitar as mensagens, de negociar as mudancas, as transformacdes, mas também
de guiar, enganar, orientar, desviar, iludir. Envolvidos com o "segredo dos deuses", os
xamas investiam em linguagens herméticas, exatamente como fizeram os primeiros meios
de comunicagdo, as primeiros midias - para manter o controle sobre a leitura de signos e a
garantia de controle da cliptografia, dos cddigos oraculares capazes de transmitir o

segredo da mensagem, mensagem conquistada como apropria¢ao do fatum divino.

Com poder de iluminar as escolhas mais acertadas do pensamento, nas tomadas de
decisGes para jogar com liberdade plena os Jogos dos Deuses, o homem se aventura nos
mistérios do jogo e na Lei do Acaso, tomado na dimensao dos jogos ritualisticos e demais,

nas pecas, nos dados, a bola, as marionetes, a mascara, a indumentaria, a pele etc. - seja
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pela manipulacdo simbdlica, seja pela dimensao icOnica (estética) desses objetos fixam-se
as imagens e procedimentos inoculados, com poder vinculador profundo, na medida em
gue o proprio jogo, oferece critérios de valoracdo para a diferenciacdo e apreciacdo dos
programas, das jogadas e das estratégias acOes consideradas efetivamente criativas,
inovadoras, transformadoras e merecedoras de premiacao. O jogo é o principio criativo da

acdo e tem na Arte sua expressdo mais elevada.

Segundo Platdo para reconquistar a vontade dos Deuses o homem deve entregar-se ao
trabalho e sobre ele resgatar seu valor, com sacrificios, cantos e dancas, para conquistar a
vontade de Deus. No plano paralelo é dever irrecusdvel defender-se dos inimigos e para
cumprir tal dever estd melhor preparado que ninguém aqueles que estiverem formado

nesse espirito".

O jogo dos homens

No processo civilizador, vai sendo reconhecido como fendmeno vital a ser explorado tanto
pelo individuo quanto pela ordem social, seja na vida corrente e igualmente nas atitudes
do cientista, seja na exploracdo para desenvolvimento da cena, da personagem, bem
como da simulagdo para chegar a forma ideal da representa¢do. Em todos os casos de
jogos humanos vamos encontrar aquilo que Hans-Georg Gadamer chama de "principio da
criatividade" por exceléncia. O modo de ser do jogo nao estd nos jogadores, mas no ato
do jogo, ou seja na prépria natureza do "ser do jogo". Podemos identificar alguns
elementos determinantes e de carater geral que permitem tracar as linhas gerais dos

determinantes do jogo:

a) o jogo forca de habito e carater ritualistico: todo jogo tem regra e isto advém do carater

de redundancia da informacao;
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b) o jogo é universal e é regido por forcas de uma Lei Natural: a Lei do Acaso e do Caos

c) o jogo é sagrado, tem carater transcendente e mitico, exercendo a func¢do simbdlica de

conexdao do homem ao sagrado, ao sublime e ao belo;

d) o j6go configura-se pelo universo de relagdes, bem como pela sua evolugdo espaco-

temporal, sua organizacdo material e simbdlica: todo jogo é um jogo de relacdes;

e) o jogo tem um modo de ser livre e espontaneo, podendo adquirir carater transgressor,
ludico, mitopoético e transcendente, direcdo incerta, movimento aleatdrio, cardter
labirintico, padrdo caético. A imagem do labirinto, da espiral e das mandalas representam
a imagem da natureza e da criatividade percebida pela Ciéncia contemporanea para a

Criatividade, a Crise e o Caos;

d) o jogo estd sujeito a turbuléncias, crises e alto risco quando acende o alerta associado a

incerteza; e

e) o jogo exerce um fascinio estético encerra-se no acaso o mistério de sua natureza

O ser humano tenta eliminar ou reduzir a incerteza, minimizando os perigos ao redor a
medida que adquire a consciéncia do risco existente em suas acdes e do emaranhado de
relacbes e complexidade de que se envolve a existéncia. Todavia, quando se vive em
condicbes relativamente confortaveis e seguras, corre-se o risco de tomar estas como
padrao geral de referéncia da vida humana, esquecendo-se de que a natureza
inevitavelmente esta sujeita a crises, a processos dinamicos instdveis de natureza
irreversivel. E esta condicdo de instabilidade, de incerteza, tal como postulado para o

principio do jogo do acaso, é universalmente colocada pela Lei evolutiva do universo para
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todas as coisas existentes: seres humanos, relacionamentos, organismos bioldgicos,

maquinas, criagdes artisticas, simbolos, pensamentos etc.

Todo bom estrategista deve conhecer toda a agao em que esta envolvido sua organizagao.
Esta agdo nem sempre contém a consciéncia de uma aposta, de uma escolha ou tomada
de posicao baseada numa seqléncia de eventos dos quais temos informacdes
possivelmente incompletas. Dificilmente temos controle absoluto das possibilidades de
informacdes relativas a um determinado evento ou situacdo, de forma a poder controla-lo
completamente no curso de seu movimento, ou aprisiona-lo em um mapa de ocorréncias
futuras inteiramente previsiveis. Edgar Morin vai posicionar o acaso no dominio da
estratégia e da acdo, ao refletir sobre o problema da complexidade e do fluxo de
informacgbes a que vivem submetido os organismos envolvidos na acdo de permanéncia,
dai o significado do acaso para a criatividade em jogo. Vejamos como Morin vé o acaso na

acdo estratégica, tal como depois o veremos na ac¢ao criativa do pescador:

"A estratégia luta contra o acaso e procura a informacdo. Um exército envia batedores,
espides para se informar (...). Além disso, a estratégia ndo se limita a lutar contra o acaso,
mas tenta também utiliza-lo. Assim o génio de Napoledo em Austerlitz foi utilizar o acaso
meteoroldgico, que colocava uma toalha de bruma sobre pantanos por eles mesmos
considerados impraticaveis ao avango dos soldados. Construiu a sua estratégia em funcao
desta bruma, que permitiu camuflar os movimentos do seu exército e apanhar de

surpresa, na sua ala mais desguarnecida, o exercito dos impérios". (Morin, E. 1991, p.97)

A estratégia ja implica a acdo. E a boa estratégia é aquela que traz na memoria o célculo
das agOes anteriores, mas sempre centrando sua percepgao analitica ndo somente na base
dessas "verdades estabelecidas" da experiéncia passada, os habitos que vdo compor o

novo programa estratégico da acdo. Ndo se pode esquecer que o programa é insuficiente
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para lidar com a realidade e o inesperado, a novidade irrompe aquilo que ndo é suscetivel
de ser conhecido antes do jogo: a singularidade do jogo em si mesmo, do evento, o fato
de ser este jogo, o aqui e o agora. A experiéncia tem mostrado que o ser humano vive
entregue as forcas invisiveis da Natureza, sobre as quais se debruca para compreender
pelo jogo, o principio que parece ter correlagdo na fisica e na metafisica - para fins de
analogia - entre o mundo material e 0 mundo imaterial, entre o que é visivel a percepcao
humana e o que é invisivel no jogo criativo do conhecimento, mas ao que tudo indica
distinto da natureza do préprio jogo, qualquer que seja o jogo em questdo. Segundo Edgar
Allan Poe, a experiéncia tem mostrado, e uma filosofia verdadeira sempre mostrard, que
uma porcdao ampla e maior da verdade contida no acontecimento futuro, no devir, se
passa nos movimentos possiveis e multiplos de jogos intricados de informacdo, que
irrompe de coisas aparentemente banais e sem relacdo com o que ha de principal no caso.
No exercicio da arte da ficcdo o autor trata do problema criativo do acaso, quando isso
envolve a sobrevivéncia ou a morte dos personagens no romance, em seus ensaios sobre
a criacdo de Histdrias de Crime e Mistério. Referindo-se a capacidade analitica do jogador,
sua engenhosidade, diz Poe: "E pelo espirito desse principio, se ndo precisamente pela sua
enunciacdo, que a ciéncia moderna tem procurado resolver o problema do imprevisto e
do cdlculo. Mas talvez vocé ndao me compreenda mal. A histéria do conhecimento humano
tem mostrado tao constantemente que devemos aos acontecimentos colaterais, fortuitos
ou acidentais, as mais numerosas e as mais valiosas descobertas, que se tornou afinal
necessario, na perspectiva do progresso futuro, fazer ndo apenas grandes, mas as maiores
concessOes as invencdes que surgem por acaso, e completamente fora das previsdes
ordinarias. Ja ndo é filosofico basear-se no que tem sido uma visdo do que deve ser. O
acidente é admitido como uma parte da subestrutura. Fazemos do acaso, a matéria de
calculo absoluto. Sujeitamos o inesperado e o imaginado as férmulas matematicas das

escolas." (Poe, Edgar A. Ed. Atica, . 2000, p.12).
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Jogar bem estd associado a capacidade de construir ou combinar elementos e
informacgdes diferentes, por meio da qual geralmente se manifesta o "talento em jogo". A
engenhosidade do artifice, do artesdo, do artista, do visionario, do musico etc, requer
determinadas qualidades para o éxito da acdo, isto depende também da natureza de seu
poder de andlise e observagdo. O jogador de Poe ndo se reduz a meméria retentiva; em
outras palavras para jogar bem ndo basta apenas estar de acordo com as regras do jogo,
item geralmente considerado indispensdvel como critério e parametro de competéncia.
Mas longe de se confinar as regras, o jogador criativo busca inferéncias e dedu¢des em

coisas exteriores a ele, aparentemente sem qualquer sentido objetivo. Ougamos Poe:

"Ele [o jogador criativo] tira prazer das situagdes mais banais que ponham seu talento em
jogo. Ele gosta de enigmas, charadas, hierdglifos. Exibe, nas solu¢des de cada um, um grau
de acuidade que parece sobrenatural para o entendimento convencional. Ele faz, em
siléncio, uma porcdo de observacGes e inferéncias.Da mesma forma, talvez, ajam seus
companheiros, e a diferenca na extensdo da informacao reside nem tanto na validade da
inferéncia - sua utilidade - quanto na qualidade da observacdo. O conhecimento
necessario é o de observar. Nosso jogador ndo se confina ao seu jogo, ja que o jogo é o
objetivo, também ndo rejeita as deducbes de coisas exteriores ao jogo. Ele examina o
rosto do seu parceiro, comparando-o cuidadosamente com o de cada um dos seus
adversarios. Ele considera a maneira de arrumar as cartas em cada mao; muitas vezes,
conta os trunfos e as figuras que cada um tem, pelos olhares lancados por seus
possuidores. Ele percebe cada mudanca de expressdo no correr do jogo, reunindo um
banco de idéias a partir das diferencas na expressdo de certeza, de surpresa, de triunfo ou
de tristeza. Pela maneira de langar uma cartada, ele julga se a pessoa conseguira repetir
mais uma vez. Ele reconhece o que é blefe pelo jeito com que a carta é jogada na mesa.

Uma palavra casual ou inadvertida, o fato de se deixar cair ou virar acidentalmente as
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cartas, com a ansiedade que vem junto ou a negligéncia quanto a sua ocultacdo; a
contagem das cartas pela ordem de sua disposi¢cao; o embaracgo, a hesitagdo, a angustia
ou o tremor - tudo junto, para sua percepc¢ao aparentemente intuitiva, indica o verdadeiro

estado de coisas." (Poe, E. Alan, Ibidem, 2000, p.12-13)

O poder analitico nao deve ser confundido com a simples engenhosidade, pois embora o
analista seja necessariamente dotado de engenho, o homem possuidor apenas deste dom
pratico é muitas vezes dono de uma notdvel incapacidade de andlise. O desenvolvimento
de ambas as habilidades é crucial para se trabalhar a acgdo criativa e para a sobrevivéncia
do homem. Como disse Platdo, um ndo vive sem o outro, e todos estdo presentes na
irreversivel na atitude de criar. O "acaso" é da natureza da acdo imediata e emana dele
todas as orientacGes para a superacdo dos limites e desafios que as circunstancias
impdem ao jogador no ambiente do jogo, isto vale para a trajetdria e a vida de cada
organismo humano, coletivo ou individual, no curso de sua evolucdo. Edgar Morin observa
que o "acaso" ndo é apenas a referéncia de uma auséncia de informagao ou a
representacdo do significado de se estar a deriva, mas também o meio através do qual
podemos chegar a resposta de uma novidade, a informacdo que emerge fruto da
observacdo silenciosa e do envolvimento com signos e simbolos novos, todavia sempre
suscetivel de manipulacdo alheia e fixacdo arbitraria de cédigos, gerando o que Harry
Pross chama de "determinantes simbdlicos da dominacdo". Todo bom estrategista deve
conhecer a acdo em que estd envolvido sua organizagdo. Esta acdo nem sempre contém a
consciéncia de uma aposta, de uma escolha ou tomada de posigao baseada numa
seqliéncia de eventos dos quais temos informagdes possivelmente incompletas.
Dificilmente temos controle absoluto das possibilidades de informagdes relativas a um
determinado evento ou situacdo, de forma a poder controld-lo completamente no curso

de seu movimento, ou aprisiona-lo em um mapa de ocorréncias futuras inteiramente
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previsiveis. Edgar Morin vai posicionar o acaso no dominio da estratégia e da acdo, ao
refletir sobre o problema da complexidade e do fluxo de informagdes a que vivem
submetido os organismos envolvidos na acdo de permanéncia, dai o significado do acaso
para a criatividade em jogo. Vejamos como Morin vé o acaso na acao estratégica, tal como

depois o veremos na a¢ao criativa do pescador:

A experiéncia tem mostrado que o ser humano vive entregue as forcas invisiveis da
Natureza, sobre as quais se debruca para compreender pelo jogo, o principio que parece
ter correlacao na fisica e na metafisica - para fins de analogia - entre o mundo material e o
mundo imaterial, entre o que é visivel a percep¢cdo humana e o que é invisivel no jogo
criativo do conhecimento, mas ao que tudo indica distinto da natureza do préprio jogo,
gualquer que seja o jogo em questdo. Segundo Edgar Allan Poe, a experiéncia tem
mostrado, e uma filosofia verdadeira sempre mostrard, que uma por¢ao ampla e maior da
verdade contida no acontecimento futuro, no devir, se passa nos movimentos possiveis e
multiplos de jogos intricados de informagao, que irrompe de coisas aparentemente banais
e sem relacdo com o que ha de principal no caso. No exercicio da arte da ficcdo o autor
trata do problema criativo do acaso, quando isso envolve a sobrevivéncia ou a morte dos
personagens no romance, em seus ensaios sobre a criacdo de Histérias de Crime e
Mistério. Referindo-se a capacidade analitica do jogador, sua engenhosidade, diz Poe: "E
pelo espirito desse principio, se ndo precisamente pela sua enunciacdo, que a ciéncia
moderna tem procurado resolver o problema do imprevisto e do cdlculo. Mas talvez vocé
ndo me compreenda mal. A histéria do conhecimento humano tem mostrado tao
constantemente que devemos aos acontecimentos colaterais, fortuitos ou acidentais, as
mais numerosas e as mais valiosas descobertas, que se tornou afinal necessario, na
perspectiva do progresso futuro, fazer ndo apenas grandes, mas as maiores concessdes as

invengdes que surgem por acaso, e completamente fora das previsdes ordinarias. Ja nao é
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filoséfico basear-se no que tem sido uma visdo do que deve ser. O acidente é admitido
como uma parte da subestrutura. Fazemos do acaso, a matéria de calculo absoluto.
Sujeitamos o inesperado e o imaginado as férmulas matematicas das escolas." (Poe, Edgar

A. Ed. Atica, . 2000, p.12).
Conclusdao

O poder do jogo nao deve ser confundido com a simples engenhosidade, pois embora o
analista seja necessariamente dotado de engenho, o homem possuidor apenas deste dom
pratico € muitas vezes dono de uma notavel incapacidade de analise. O desenvolvimento
de ambas as habilidades é crucial para se trabalhar a acdo criativa e para a sobrevivéncia
do homem. Como disse Platdo, um ndo vive sem o outro, e todos estdo presentes na
irreversivel na atitude de criar. O "acaso" é da natureza da acdo imediata e emana dele
todas as orientaclGes para a superacdao dos limites e desafios que as circunstancias
impdem ao jogador no ambiente do jogo, isto vale para a trajetéria e a vida de cada
organismo humano, coletivo ou individual, no curso de sua evolucdo. Edgar Morin observa
que o "acaso" ndo é apenas a referéncia de uma auséncia de informagao ou a
representacdo do significado de se estar a deriva, mas também o meio através do qual
podemos chegar a resposta de uma novidade, a informacdo que emerge fruto da
observacdo silenciosa e do envolvimento com signos e simbolos novos, alheio a fixacao

arbitraria de cddigos mecanicistas.

A ciéncia contemporanea tém chamado atencdo para o fenbmeno criativo do caos, esse
estado especial do jogo em que a natureza se releva instavel, turbulenta e criativa,
apontado pelos estudiosos da Teoria do Caos, como ruido o criativo do caos e as
manifestacGes metafisicas de uma lei geral do jogo da criagdo e por sua vez presente em

todos os contextos de jogos: a lei do acaso, que faz brotar em tudo a novidade, o novo. O
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acaso é o fundamento do jogo no qual ele vé-se entregue a criatividade e sobre o qual
recai o "efeito magico" da acdo, Aberto ao acaso o jogo estd sempre renovando-se com
experimentacoes e solugdes novas. A imagem contemporanea do jogo do caos, jogo do
cosmos estd em plena consonancia com as configura¢des geradas pelos jogo dos homens
e renasce fortalecida pelas imagens da Natureza formuladas e divulgadas pela ciéncia
como representativa da criatividade da Natureza em sua acdo autogeradora,
criativa/destruidora, visualizada pela forma da expiral, bem como na arquitetura das
mandalas sagradas, pelo circulo, pelas rodas, coradas de labirintos que representa a

diversidade os caminhos, das escolhas numa espécie de "jogo aberto a criatividade.

Esta é a imagem contemporanea do jogo, o desenho do universo, o circulo magico da
moda, principio que ensina ao Homem como falar com os Deuses e para eles. Vamos
protagonizar o jogo? Vamos simular o jogo? Vamos celebrar o jogo? trazem a novidade, o

insight, a surpresa, o inesperado, o indeterminado, as intempéries, as turbuléncias, o caos.

A organizacdo do espaco sagrado do jogo depende das linguagens em questdo e da
qualidade da organizagao do objeto, das relagdes materiais, relagdes entre subsistemas,
de unidades textuais mais complexas para estruturar o campo do jogo - a mesa, o
tabuleiro, o campo de batalha (jogos de guerra e competicdo), o palco (jogos de

representacdo), a vida (jogos de destino

Ha uma dimensdo do jogo que ndo esta aberta aos que apenas olham, mas aos que véem
0 jogo é acessivel tdo somente para aqueles que véem e desenvolvem a capacidade de
sonhar o sonho do jogo. O jogo apresenta-se entdo ao iniciado nas artes do jogo como
oraculo de poder visionario, que ele abstrai a partir da compreensdo de um configuracao
de relagdes no campo. Eis onde o Jogo dos Homens se encontra com o Jogo dos Deuses,

onde o jogo é mais misterioso e imprevisivel, onde manifesta a Lei do Acaso revela sua

Ghrebh-n. 01 IE% 72



S3o Paulo, outubro/2002 n. 01

CISC
=
[l E Centro Interdisciplinar G h rebh_
% de Semidtica da Cultura e da Midia

Revista de Comunicagdo, Cultura e Teoria da Midia
issn 1679-9100

gualidade natural e de exuberancia estética o dominio da arte: a beleza, o sublime e o

sagrado.

A atividade ritualistica do culto, do jogo teatral é assim vista por Nietche : "A origem da
tragédia nasce da mesma e Unica festa de culto dos mortos e o culto dos deuses que
simbolizam o vinho e a embriaguez: as Grandes Dionisiacas, que no mesmo dia
celebravam simultaneamente os jogos da vida , da morte e do acaso, fonte de toda
criatividade. O padrdo criativo é livre e ndo se subordina as séries mecanicas, causais,
deterministicas. Todavia ha uma dimensdo do jogo que ndo esta aberta aos que apenas
olham, mas aos que véem o jogo é acessivel tdo somente para aqueles que véem e
desenvolvem a capacidade de sonhar o sonho do jogo. O jogo apresenta-se entdao ao
iniciado nas artes do jogo como oraculo de poder visionario, que ele abstrai a partir da
compreensao de um configuracdo de relacdes no cammpo. Eis onde o Jogo dos Homens
se encontra com o Jogo dos Deuses, onde o jogo é mais misterioso e imprevisivel, onde
manifesta a Lei do Acaso revela sua qualidade natural e de exuberancia estética o dominio
da arte: a beleza, o sublime e o sagrado. Os Gregos nunca se sequeceram que antes da
existéncia de um mundo harmonioso e equilibrado havia forgas obscuras e incrontroladas,
as forcas do CAOS primordial e a mais antiga divindade grega, Gaia, a grande "Deusa-Mae"

, Criadora do sistema organizado do cosmos.

Na dimensdo estética do jogo entramos em contato com aquilo que Platao chama de
religacdao e se vive a sensa¢do da beleza, do sublime e do sagrado. Os novos jogos
renovam o espirito criativo pela absorcdo de padrdes novos, de novas regras e novas leis.
A palavra Leis , nomos, tem em grego a acepgao de lei e de can¢ao. O jogo tem sua cangao
e sua improvisacao livre. E é no jogo que esta o principio do método educativo do homem;

a busca deve-se da na procura da estabilizacdo das formas de expressdo dos jogos
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humanos, considerando-os todos sagrados e portanto intangiveis e invariaveis,

indisnpensavel a formagao do espirito criativo. Diz o fildsofo:

" Nao é a vida do Homem que merece ser tomada mais a sério. Na realidade s6 Deus
merece ser tomado a sério; e no Homem, aquilo que ha de divino, o logos, através de cujo
fio Deus move os homens. Na sua forma suprema, o Homem é um joguete de Deus. E a
qgue deve aspirir € a de reprsenta o seu jogo, da forma que mais agrade a

Divindade."(Platdo, 1994).

Para ser merecedor e reconquistar a vontade dos Deuses o homem deve entregar-se ao
trabalho e sobre ele resgatar seu valor, com sacrificios, cantos e dangas, para conquistar a
vontade de Deus. No plano paralelo é dever irrecusadvel defender-se dos inimigos e para
cumprir tal dever estd melhor preparado que ninguém aqueles que estiverem formado

nesse espirito".
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