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RESUMO

O jogo pode ser sério. E as conscientizagdes
que ele confere contém uma parte sublime.
Apds essa constatagao, este texto convida
a refletir sobre a nogao de jogo, se apoiando
sobre o discurso especulativo e fictivo do
Jogo das contas de vidro de Herman Hesse,
afim de ilustrar que o drama pode se tornar
real quando ele se atualiza e ganha em
consisténcia. Ou seja quando o jogo, além
de seu carater transicional, se fecha sobre si
mesmo e nao esta mais aberto.

Palavras-chave: Jogo; ficcdo; literatura;

complexidade; emergéncia

% Tradugao: Olivier H. D. Xavier.

RESUME

Le jeu peut étre sérieux. Et les prises de
conscience qu’il confére renferment une part
de sublime. D’aprés ce constat, ce texte invite
a réfléchir sur la notion de jeu, en prenant
appui sur le discours spéculatif et fictionnel du
Jeu des perles de verre d’Herman Hesse, afin
d’illustrer que le drame peut advenir lorsqu’il
s'actualise et prend consistance. Clest-a-
dire lorsque le jeu, au-dela de son caractére
transitionnel, se renferme sur lui-méme et qu'il
n’est plus ouvert.

Mots clés: Jeu; fiction; littérature; complexité;
emergence

RESUMEN

Eljuego puede ser serio. Y las conscientizagdes
que él confiere contiene una parte sublime.
Después de esa constatagao, este texto invitaa
reflejar sobre la nocidn de juego, apoyandose
sobre el discurso especulativo y fictivo del
Juego de las cuentas de vidrio de Herman
Hesse, afim de ilustrar que el drama puede
hacerse real cuando él se atualiza y gana en
consistencia. O sea cuando el juego, ademas
de su caracter transicional, se cierra sobre si
mismo y no esta mas abierto.

Palabras clave: Juego; ficcion; literatura;
complejidad; emergencia

% Artigo original publicado em Revue Sociétés, n. 107, 2010/1, Paris, De Boeck, autorizado para publicagio em junho de 2013.



“O jogo é uma espécie de coup de force,
No meio do “claro-obscuro” da vida cotidiana,
Ele langa um desafio 4 calma estagna¢io do mundo.”

Jean Duvignaud, Le jeu du jeu

“Eu amo aquele que se envergonha quando o dado para em seu favor
E que pergunta entéo: serei eu um trapaceiro?

- Pois ele quer o seu declinio.”

Friedrich Nietzsche, Ainsi parlait Zarathoustra

Prolegomemo

Tirar a medida e a extensdo do mundo no qual nos
situamos tem em si uma porg¢io de sublime no sentido que
Edmund Burke lhe dd. Quem nunca se entregou a esse jogo
dos sentidos que consiste em obter prazer, gozo, naquilo que
nos traz medo e que nos aterroriza. As profundezas abissais
dos abismos, o infinito horizontal do deserto, o pulular das
florestas primarias ou o desencadeamento das forgas vivas
da natureza césmica, sdo fontes de descobertas e de espanto,
tanto quanto de melancolia, qui¢a de sentimento mérbido.
Compreender a sua medida é também contemplar a ideia
de conhecer o seu funcionamento interno, e é aqui que
se desenha o sublime da complexidade, para representar a
reversibilidade entre a natureza e a cultura. Hoje, o chamado
do vazio do abismo, onde se perderam tantos aprendizes
demiurgos, é de fato orquestrado pela Teoria do jogo e do jogador
racional vindo dos trabalhos em cibernética de von Neuman
e Morgenstein. Eles propuseram sistematizar de maneira
exaustiva a variabilidade dos “inputs’e “outputs” de um
fenémeno, e organizé—la em sistema légico—matemético.
Seguir-se-4 entdo o principio de simulag3o.

Assim, os jogos tém de fato em seu seio esse insaciavel
apetite de conhecimento e de proficiéncia, é nisso que eles
guardam essa por¢do de sublime.

Apesar da etimologia latina de jogo, jocus, significando
a brincadeira ou a zombaria, nés concordaremos com os
trabalhos de Johan Huizinga, que insistird nesse fato desde
as primeiras paginas de Homo ludens (Huizinga, 1951, p.
23), em que o ludico provém do sério. Certas condutas dos
jogadores racionais podem de vérias formas nos espantar

pelos seus niveis de abstracio e pela seriedade da qual sio
provas estes jogadores. Ace-—itar as regras, € como ser pego
e possuido por elas. E mesmo quando nés nos recusaremos a
jogar, seremos ainda assim obrigados a elaborar estratégias e a
seguir regras. Podemos desde entdo nos manter fora do jogo?
Na mesa de jogo ou no grande tabuleiro geo-eco-politico
do mundo, somos dependentes dos golpes dos jogadores/
decisores. Nao haveria mais um lado de fora como esperam
os libertarios? Um local onde é possivel inventar, imaginar
outros jogos, estratégias e modos de exploragio da vida?

Dar uma importancia tdo consequente a essa nocio
de jogo como motor das civilizacdes pode parecer bem
caricatural, mas somos obrigados a constatar a sua
proeminéncia em nossas sociedades contemporaneas,
ainda que observando apenas os jogos eletrénicos, sejam os
MMORPG, os god games* ou os MUD (multi-user dungeon),
como World of Warcraft (WOW). As forgas criadoras
movimentadas para formar esses mundos ficticios elevam o
jogo ao status de obra de arte. A embriaguez e a exaltacio
da vertigem do projeto wagneriano, o Kesamkunstwerk, nunca
estdo muito longe!

Essa forma de discursar sobre o jogo néo é a prerrogativa
de um estudo dos fenémenos que o desconstroem, segundo
os métodos de Johan Huizinga ou de Roger Caillois. Esses
estudos entram em acordo igualmente com a designagdo que
propde Varga Zoltin resumindo a perspectiva de Friedrich
von Schiller, ou seja a de considerar o jogo como um discurso
especulativo®.

A aproximagdo de Schiller (1992 [1795]) para definir
aquilo em dire¢io a que a educagio do homem deve se dirigir
é a sintese da dualidade entre o instinto formal tendo como
principal objetivo de compreender a realidade segundo seus
a priori — “essa palavra [formal] incluindo todas as qualidades

1 Massive multiplayer online role-playing games (jogo de interpretagio de
personagem on-line massivamente multijogador).

2 Jogos, tais quais Civilization ou Populous, nos quais o jogador detém certos
poderes que lhe permitem controlar um grande nimero de parametros.
Podemos ainda falar de jogos como Spore Creatures, onde podemos criar
passo a passo seres vivos, sua civilizagio e sua expansio colonizando o
espago.

3 Varga Zoltan, Les jeux de la théorie, la théorie des jeux. Le jeu comme objet conceptuel
dans la théorie littéraire, http://magyar-irodalom.elte.hu/palimpszeszt/11_
szam/OTI.htm.
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formais das coisas e todas as suas relagdes para com as
faculdades pensantes™ — e o instinto sensivel que “tem a sua
fonte na nossa existéncia fisica ou na nossa natureza fisica [e
cujo] papel é de inserir o homem nos limites do tempo e de
transforma-lo em matéria” (Schiller, 1992, p.IS?,). De sua
sintese nasceria o instinto de jogo. Schiller propée desenvolver
uma “forma viva” enquanto beleza que aliaria os sentidos
e a razdo, ou seja, tentar canalizar os dois principais feixes
dissociando a condi¢do do homem moderno. Esse ultimo
hesitando entre uma orientagdo imanente, materialista e
sensualista e uma orienta¢do transcendente, valorizando
a forma estética ideal. Michel Maffesoli designaria esse
processo pela “razio sensivel”, para parafrasear o titulo
de uma de suas obras. Para Maffesoli, a Bildung — “instinto
de formacgio que incita cada ser vivo a adotar uma forma
precisa, e entdo conserva-la” (Maffesoli, 2005, p. 135) — é
aquilo a que leva o jogo. A Bildung conduziria em dire¢io
a uma intensifica¢do da relagdo natureza/cultura e ao seu
transbordamento. Ela designa, explica o autor, a abertura
em dire¢do a graca divina, a magya, ilusdo necesséaria a toda
formagao do mundo imaginal.

E certamente através da arte de inventar jogos e de
joga-los, o jogo como “simbolo do mundo”, diria Eugen
Fink, que esta o coragdo dos processos de desnaturalizagdoda
natureza e de sua culturalizagdo. Desconstruindo a natureza, e
reconstruindo-a, simulando e criando seus principios de
organiza¢io ou agindo diretamente sobre as suas variaveis,
nés decidiriamos de suas futuras formagdes. E nisso
participariamos de sua desindividualizagio formadora.

Isso sem contar com uma outra faceta cujas incidéncias
tém efeitos no minimo diretos sobre a vida cotidiana e onde
alinguagem comum é substituida pela linguagem da ciéncia.
Trata-se dos meta-jogos que consistem em criar sistemas
multivaridveis que permitem “idealmente” simular os
sistemas complexos cuja sutileza e meta-estabilidade excede
delonge a compreensio. E assim para os ecossistemas, para as
varia¢des da bolsa mundial, a meteorologia, o deslocamento

4 O formal segundo Schiller leva ao dominio da razio que esquadrinha a
existéncia (Schiller, 1992, p. 215). Seguindo o pensamento de Heraclito
e o projeto heideggeriano, Eugen Fink enfatiza as limita¢des do poder de
a¢iio do homem sobre a natureza pela techné: “Como tecnidade, o homem
produziu coisas que, sem ele, nio existiriam na natureza; ele tem um
poder criador limitado” (Fink, 2007, p. 27).

das populacdes e, certamente, a politica e a Guerra que ja
foram as primeiras dreas simuladas... Nessas 4reas, nfo hd o
mesmo problema do pensamento integrativo (Edgar Morin), da
conjunc¢io do um e do multiplo, o unitas multiplex. Um método
que permitiria, de uma sé vez, preservar uma abertura e
uma coeréncia dos sistemas estudados, preservando-se
simultaneamente dos obstaculos da simplificacido redutora,
da disjun¢do dos saberes uns em relagdo aos outros.

Reduzir e simplificar os dados “mundanos” a um
algoritmo e gerar seus inputs e outputs para uma “méaquina
nio trivial” (Morin, 2005, pPp- I109-110) é um perigo em
direc¢fio ao qual a razdo abstrata do jogador racional pode ser
levada. Se os objetivos desses metajogos fossem movidos pela
libido sciendi, a sede de compreender e de explicar — segundo a
etimologia primeira dessa palavra: desdobrar - , ndo haveria
nada de preocupante nisso. Mas suas finalidades e suas
a¢des sdo frequentemente movidas, pela libido dominandi, em
direciio a objetivos utilitarios e funcionalistas. Se o jogo se
fecha sobre si mesmo de forma autoreferencial, nio sendo
mais considerado como aberto, se ele, por consequéncia,
toma uma dimensdo por demais ontolégica e tautoldgica,
as possibilidades de criar novos vetores, novas maneiras de
compreender a vida — essas “formas vivas” (Schiller) — pela
hibridagdo e mutagdo, se amenizam e tornam-se nulas.

E nos discursos especulativos, discursos que podemos
aproximar da fic¢do cientifica, no momento em que
tentamos criar novas bases para o imaginario, que floresce
o jogo dos possiveis potenciais. Nio veriamos nisso, no
humus dessas fic¢des cientificas, os locais onde se decidem
as tentativas de individuag¢do do jogo, do Grande Jogo ou da
Grande Obra alquimica?

Quando o magister ludi sai do jogo

Uma das demonstra¢des mais convincentes do projeto
schilleriano esta na obra iniciatica de Hermann Hesse, Le
Jeu des perles de verre. Essai de biographie du magister ludi Joseph Valet
accompagné de ses écrits posthumes (2002, [1943]). Essa obra, que
inspira uma primeira gera¢do de leitores nos anos 1930 na
Alemanha, obteve pouco sucesso na Europa. Essa literatura
de educadores embebidos no misticismo, no catolicismo e
no I-ching, era entdo considerada um kitsch. E nos Estados
Unidos, no inicio dos anos 1960, que Hesse obteve o
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sucesso que lhe atribuimos; ele foi entdo aclamado no seio
da cultura hippie através de Timothy Leary.

Nizo perderemos tempo com os detalhes da narrativa
nem resumiremos todas as etapas espirituais iniciaticas de
Joseph Nnecht (traduzido em francés por Joseph Valet).
Valet é a figura arquetipica do discipulo modelo e ordenado,
do jogador talentoso cuja modéstia iguala o génio e a
juvenil sapiéncia. A irresistivel ascensdo de Valet até a mais
alta esfera da ordem espiritual do jogo, magister ludi, estd no
mesmo arquétipo da puer aeternus (Maffesoli, 2008, p- 172),
o retorno da figura mistica da crianga eterna, privilegiada nas
nossas sociedades contemporéneas, e cuja cristalizagio
possivel seria Harry Potter.

O jogo das Contas de vidro é uma antecipag¢fo situada num
espaco-tempo ficticio chamado a Universitas Litterarum,
correspondente de forma arbitraria ao ano de 2200 da
nossa era. Esse romance utépico é uma resposta de Hesse
aos traumatismos de duas guerras mundiais, uma esperanca
para a humanidadeS.

Toda a existéncia de Joseph Valet tende a realizacio
da harmonia universal. Apés ter subido todas as etapas da
hierarquia, perturbado pelas responsabilidades que lhe
cabem na gestdo da Castalia, Valet ndo encontra mais nela
as satisfacdes passadas. Conscientizando-se da diferenca
entre o mundo espiritual e o mundo profano, gracas aos
ensinamentos histéricos de Jacobus e as disputas verbais
inflamadas que ele mantinha com seu camarada de estudos
Plionio Designori, ele decide sair da ordem parase encarregar
da educagio de Tito, o filho de Designori. N3o sem antes ter

5 Nés poderiamos aproximar essa forma de considerar o futuro da
psicohistoria desenvolvida por Isaac Asimov entre 1942 e 1950 na série
inacabada Fondation (Le Cycle de Fondation, 7 tomos, Paris, Gallimard, coll.
“Folio-Sciences-fictions”, 2009). Uma das questdes que se pergunta
Asimov é: como preservar uma franja da humanidade de sua prépria
destrui¢fio apés ter descoberto os sinais prévios de sua decadéncia
gracas a ciéncia da psicohistoria? A estratégia, o Plano Seldon na obra,
consiste em deixar decair a humanidade até seu colapso final, e entio
a reinjetar no momento oportuno as artes e técnicas afim de relangar
a civilizagio. A memoéria humana e aqueles que conceberam e vigiam o
bom funcionamento do Plano Seldon foram anteriormente enviados em
locais longiquos da galaxia. Le Jeu des perles de verre funciona de forma quase
similar, fora que ndo a um plano ordenador do futuro. O jogo é ensinado
apenas em Castdlia e em suas escolas, e é ensinando e exercendo O jogo das

contas de vidro que a cultura se encontrara conservada.

dado os motivos de sua partida: seu profundo desejo de se
dedicar a pedagogia e de dispensar seu saber. Outra razio
para essa reviravolta, o jogo, emblema da vida na Citadela,
estda no processo de desligamento para uma nova era. Castdlia
é insensivel e cega a decadéncia que gira em torno dela, as
guerras e as mudangas politicas tdo préximas. “A jéia é ao
mesmo tempo a mais preciosa e inutil, a mais amada e a mais
fragil de todo o nosso tesouro. Eela que perecera primeiro.”
Ao longo do tempo, o jogo se fecha ao mundo exterior, a
Castalia nio estd mais harmonizada com o mundo em
evolucdo que a cerca, permanece atada ao préprio umbigo
imposto pelo mundo racional, doutrinal e dogmaitico.
Detalhe util, a técnica nio é considerada. Enquanto no
inicio o jogo das Contas de vidro funcionava como um sistema
aberto, estd agora contaminado pela patologia da razio:
“A patologia da razdo é a racionalizacdo que prende o real
num sistema de ideias coerentes, mas parcial e unilateral, e
que nio sabe nem que uma parte do real é irracionalizavel,
nem que a racionalidade tem por missdo dialogar com
(Morin, 2005, pp. 23-24). Os

Castalianos, apesar de sua abertura, nio souberam preserver

a irracionalidade”

o jogo aberto, se renovar e se adaptar ao seu ambiente.

E nesse tempo de felicidade que Joseph Knecht,
doente, logo apés ter conseguido tocar a alma do fogoso e
talentoso Tito, simbolo do espirito rebelde, da liberdade,
se afoga, tocado pela graca da Maya. Esse afogamento é de
fato apenas a transmissido de seu ultimo ensinamento, o
da humildade face ao orgulho da hierarquia de Castalia e a
revelagdo, o apogeu do espirito, que Edouard Sans designa
no preficio como “ultima sintese: o verdadeiro Humano
se realiza somente quando o Espirito e a vida, O Espirito
e a natureza se servem de forma reciproca ao se fundir
na unidade césmica’®. Assim, embora se aplicando a sua
tarefa com fervor e dedicagio, tal qual é exigido de todos
os habitantes de Castalia, ele se desliga progressivamente
das responsabilidades de magister [udi que lhe pertencem para
voltar-se para sua prépria busca interior, maldizendo a
certeza ja eliminada de sua ordem.

Desses poucos pontos de referéncia ele tira que o jogo
em si brilha pela sua auséncia ja que ele nio é explicado pelo
autor de forma precisa. Ele é s6 vagamente descrito como

6 Le jeu des perles de verre, op. Cit., p. 36.
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uma sequéncia complexa cuja trama principal é constituida
segundo uma partitura musical ou uma modelizagio
matematica, englobando todos os campos do saber: sintese
suprema das ciéncias e das artes, linguagem universal baseada
sobre a proporgio das formas e a harmonia musical. Esse jogo
dos jogos, que abandona o “inventério espiritual do mundo”
assim como todas as formas de sedugido e de companheirismo
em curso, privilegia como um dos principais componentes
a contemplacéo, a vita contemplativa, e o sentimento religioso:
“Ele se tornou o simbolo, a unio mystica de todos os membros
separados da Universitas Litterarum.””

Segundo sua postura mitocritica, Gilbert Durand diz das
obras de Hesse e de Gide que elas revelam a “anticimara
da angustia contemporéanea” (Durand, 1979, p- 262), ou
seja que elas constatam a derrota do fundo da problematica
moderna no sentido em que o pluralismo “nido é nunca
assumido, retomado” (ibid.): um pluralismo inacabado
que se distingue da alteridade. Para Durand, o simbolo
do fracasso é a sombra da morte que acompanha os
principais protagonistas dos romances de Hesse e Gide,
como simboliza¢do de seu fracasso. Decidir o momento
da sua morte faz parte dos ultimos ensinamentos ditos por
Nietzsche em Ainsi parlait Zarathoustra: “Aquele que cumpre
morre de sua morte vitoriosamente, cercado por aqueles
que esperam e prometem” (1983, p- 91). Um fracasso com
ares de vitéria, certamente, Hesse sendo um grande leitor de
Nietzsche. Porém, para Gilbert Durand, os protagonistas de
seus romances nio souberam restaurar o mito hermetista e
alquimista e chegar a uma maturagio do ser, como conseguiu
alcancar Charles Baudelaire, figura tutelar e decadente da
critica da modernidade.

Uma das particularidades do Jogo das Contas de vidro
enfatizadas a seguir é a auséncia de regras, de um manual
claramente estabelecido e promulgado. E os diferentes
significados do termo “jogo”, traduzido em lingua inglesa
como game e playing e cuja sutileza a lingua francesa nio
traduz, sdo uteis para nos ajudar a compreender essa
auséncia no conto de Hesse. O game se define como um jogo
que respeita no sentido estrito as regras como organizadas
e imutdveis, o que corresponde, por exemplo, aos ritos
inicidticos muito codificados. No entanto, playing tem uma

7 Ibid., p. 92.

conotag¢io mais larga, deixando um espago de liberdade para
que se exprimam a improvisagio e o sentido da criatividade.
Poderiamos imaginar que um jogo possa existir sem regras,
c6digos? Ao menos, podemos vizualizar que as regras se
criam ao longo do processo de imersido no jogo? A falta de
regras significaria que nés teriamos integrado as regras do
jogo a ponto que todas as posturas autoreflexivas se tornem
impossiveis?

Se transpusermos diferentemente, nfo respeitariamos
mais explicitamente a moral enquanto tal. Ao contrario,
semeariamos uma ética do jogador dividido, implicito
e nio dogmatico, entre os parceiros. A hora atual, os
adultos e jovens jogam e jogar permite preservar uma
juventude desenvolvendo e conservando suas faculdades de
aprendizagem, de adaptacdo e de escuta do mundo: “Nés
temos aqui, ainda, uma das marcas do mito da “crianga
eterna”, que nio se importa com as qualificacdes morais
judicativas ou normativas, de acordo com a légica politica.
Para utilizar uma expressdo comum, ser “cool” em relagio
a si mesmo, aos outros, a vida em geral parece ser a Unica
injuncio que seja aceita na estruturagio coletiva” (Maffesoli,
2006b, p. 81). Sabendo disso, trata-se de jogos dos quais
temos dificuldade de compreender o funcionamento ja que
eles tentam se emancipar de todo e qualquer fundamento.
Isso nos leva a pensar o jogo diferentemente, um jogo que
nio é mais da ordem do ludus, mas da ordem da paidia, das
“manifestacdes espontaneas do instinto de jogo” (Caillois,

1967, p. 76).

Labirintos de espagos transicionais

E necessario dizer, antes de continuar a reflexio,
que nos inspiramos amplamente nos espagos potenciais ou
transicionais postos em evidéncia pelo psicanalista Donald
Woods Winnicott (2002 [1975]). Essa intuicdo teérica lhe
permitiu compreender o papel fundamental do jogo como
capacidade de criagio de um espago intermediario entre o
dentro e o fora; como origem de uma ilusdo necessaria na
qual a crianca vai se realizar na busca de seu eu no inicio
da relagio com sua mie. A elaboracio desses espagos
topolégicos tem ainda uma importancia crucial e singular
na compreensido de nossas sociedades contemporaneas,
assim como, de forma mais geral, em todos os fenémenos
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culturais®. As teorias relativas ao jogo se dissimulando em
todas as atividades humanas, nos levam a pensar a sociedade
como uma sucessio de espagos transicionais, todos mais ou
menos vastos, encerrando em cada um deles um principio
da realidade que lhes é prépria.

Noés somos capazes de sentir o impacto em volta da
criagdo dos RPGs que tiveram seu crescimento gragas a Dungeons
& Dragons, comercializado desde 1974. Contrariamente
aos Wargames e aos jogos de tabuleiro mais antigos que se
restringiam exclusivamente a fases de combate, Gary Gygax
e Dave Arneson criaram esse jogo de inspiracdo medieval
fantastica , a fim de fazer viver o seu personagem fora do
campo de batalha. Paradoxo interessante: oferecendo
sistemas de jogo aos jogos eletréonicos, o RPG adiantou sua
prépria perda. Jogamos RPG com a ajuda de um suporte
de papel impresso ou sobre uma plataforma com ajuda de
bonecos, o que exige certas predisposi¢cdes e faculdades
de projecdo imaginativa permitindo se representar
mentalmente os universos, assim como a capacidade de
dividir esse imaginario com os novatos. As principais fontes
dos universos dos RPGs sdo prolixas e vém da literatura
de ficgio cientifica, heroic-fantasy, cyberpunk e steampunk. A sua
representacdo é assegurada por ilustragdes e por alguns
comic book que propagam o sentimento de excitacio dos
jogos. O acesso aos mundos dos jogos eletrénicos é muito
mais simples e intuitivo, devido 4 urgéncia da interatividade
que os caracteriza.

Jogar, participar, é renovar sua visio do mundo.
Consequentemente, nem todo jogo pode bastar em si, pois
jadhaum além do jogo, um fora do jogo, naimagem de Joseph
Vallet que decide abandonar Castalia. As considera¢des dos
criadores de jogos eletrénicos, demiurgos ou taumaturgos
pos-modernos, fazedores de universos, propdem incusive a
mesma exigéncia de pluralidade. Em outros termos, tratar-se-
ia de acessar a plenitude e a essa impressdo de ser apenas um
com a natureza, para se entregar as ilusées da maya, do jogo
perfeito e plural. Mas até onde a ilusdo jogaria conosco?

Tratando de jogos eletrénicos e de seu apelo imersivo,

8 “Entre o objeto dado e o sujeito atingido, o “transicional” é a primeira
obra do homem. A linguagem, a escrita, a cultura cairdo na fissura do
primeiro brinquedo, do humilde urso de pelucia...” (Durand, 1989, p-
216).

podemos aproximar essa busca da que Mamoru Oshii conta
em seu filme Avalon (2000), inspirado nas lendas da ilha da
fada Morgana no ciclo arthuriano. Acompanhamos nesse
filme as peregrina¢des de Ash, jogadora do jogo eletrénico
Avalon, até que ela chega ao nivel supremo, a “Classe especial
A”, dltima etapa antes de Avalon. Esse filme procede pela
inversio do real e do virtual: Ash vive dentro de um real
que parece desencarnado, de cores sépia anacrénicas,
aonde estranhamente s6 os alimentos parecem verdadeiros
enquanto que o universo do jogo de Avalon nos parece tdo
surreal quanto o cotidiano de Ash. E no final do filme,
quando Ash chega a Avalon, local, ilhotas onde se encontram
as almas dos guerreiros “nio regressados”’, que transparece
o real encarnado tal qual o conhecemos no Ocidente:
Varsoévia, local onde foi filmado o filme.

Aqui, a caracteristica do game é trocada pela de playing.
O jogo se torna um fenémeno transitério permitindo
compreender uma realidade alternativa cujas fronteiras
nio nos sio fixas. Tal qual a emancipa¢io da crianca de sua
mie pelo intermédio de seu “paninho”. Valet aproxima
a harmonia do cosmos em sua completude apés largar o
caminho do Jogo das contas de Vidro. Através do jogo eletrénico
Avalon, Ash sai de seu plano de realidade para se encontrar
num outro local que dizem ser o dominio dos deuses, dos
guerreiros: ele ndo é nada além de nossa realidade, sem
efeitos especiais, purgado de todo fantéastico e de toda
magia. Ao jogar, o jogador decide tocar uma realidade
ficticia. Porém, ele ndo pode se separar do fluxo imediato
da consciéncia, idealmente de uma realidade infinitamente
concreta que ele poderia triturar a vontade, apalpar em
todos os sentidos e mesmo destruir ao seu bel prazer afim
de verificar sua prépria existéncia corporal, tanto quanto a
do mundo no qual ele evolui. O mundo da simulagio é, no
mesmo nivel que o espago transicional, “uma experiéncia de
controle do mundo” (Winnicott, 2002, p- 98). No romance
de Hesse, o mestre do jogo, aquele que é supostamente o guia
espiritual de todos os jogadores de Castalia, abandona suas
altas funcdes e deixa por assim dizer o jogo continuar sendo
seu préprio chefe em dire¢do ao seu inevitavel fim. O jogo
dos jogos giraria em um circuito fechado, de forma auténoma ou
como nos jogos eletrénicos: o mundo virtual evolui segundo
suas proprias rotinas, segundo as decisdes da inteligéncia
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artificial que se tornou magister ludi, um deus ex machina de
certa forma, trancado em uma caixa preta. Reencontramos,
em Maurice G. Dantec (Grande funcio, 2006), a figura
obsessora dessa caixa preta, que simbolizaria a passagem
a um campo-mundo, uma mdquina-mundo: a confirmacio da
suposi¢do das maquinas que possuiriam de fato o verbo, o
logos de Deus, e cuja black box seria a matriz a partir da qual
teriamos acesso ao principio de individuag¢do constitutivo
de todo ser. “E o andréide vindo trazer a imortalidade a
humanidade havia desenhado no espago um vasto globo
com suas duas mios abertas” (Dantec, 2006, p- 709). Aqui,
a caixa preta conjuga-se a simbologia do “calice” (Durand,
1992, p. 320) como recepticulo de uma realidade.

Transparéncia da ménada

Encontramos essa mesma preocupagido de globalidade e
de renuncia a todos os problemas em Walter Benjamin na
sua andlise da instalagdo “triunfante” da modernidade na
Origine du drame baroque allemand na parte qe trata da monadologie.
Ou seja do Trauerspiel, o “jogo da tristeza”, “drama”,
termo que alguns traduzem por “teatro do luto”. Sabemos
que Benjamin é influenciado pelo pensamento alegérico
como “percepcio dos fragmentos do passado” rearranjados
e reinterpretados segundo uma perspectiva messidnica
e de reden¢io. Do “jogo” sai a figura do Angelus novus, esse
mensageiro biblico que Karl Kraus designa como “o
libertador do inumano em nés” (Buci- Glucksmann, 2002,
p- 206), vindo satisfazer o desejo de autodestrui¢io que se
acomodaria no mais profundo do humano. O que prediz
Benjamin, é a modernidade do livrar-se: “local ambiguo onde ja,
amemoériae o esquecimento se confundem numa tenebrosa
e profunda unidade” (Benjamin, 2002). Uma modernidade
que acumularia todos os tipos de objetos feitos de tijolos
e cimento, compondo um quadro kitsch privado de toda
autenticidade.

Para Benjamin, o principio da monadologia se resume
assim: quanto mais a ideia é elevada, mais a ménada na
qual ela se inscreve, ou seja a construcdo de uma proto-
histéria, se torna perfeita e sem falhas. E por esse motivo que
este ultimo acrescenta que a monadologia é o cilculo do
infinitesimal pois, ainda que ela seja apenas uma redugio
do que se parece aos nossos olhos uma histéria “natural”,
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ela nido deixa de ser a reprodugio alegérica e redutora de
um mundo reinterpretado até os seus minimos detalhes. “A
ideia é ménada — o que significa resumidamente: toda idéia
contém a imagem de um mundo. O papel da apresentagio
da ideia, nfio é nada mais do que desenhar essa imagem
de forma reduta do mundo” (Benjamin, 2002, p. 46).
Encontramos essa mesma ideia em Dantec que, em Grande
Jungdo, designa esse nio-local como o anome: “Acreditem no
anome pois o anome acredita em vés°.”

Uma das figuras daimpossibilidade de conter a totalidade
se encontra sem duvida em Citizen Kane (1941), filme de
Orson Welles, analisado por Christine Bucci-Glucksmann
em A loucura do ver. Nesse filme que segue a vida de um grande
magnata da imprensa, interpretado pelo préprio Orson
Welles, Buci-Glucksmann detecta uma manifestagio da
“imagem cristal” deleuziana, na qual estd em germina¢io uma
temporalidade, uma “cartografia mental abstrata” (Buci-
Glucksmann, 2002, p. 205), até que esse germe cristalino se
torne um local. O filme comega pelo olhar mergulhado num
peso de papel de cristal de Charles Foster Kane, as portas da
morte. Em seu ultimo suspiro, ele pronuncia o enigmatico
nome de Rose Bud (broto de rosa), que descobrimos no final
de filme ser o nome gravado sobre o trené de sua infancia,
antes que fosse separado de sua mée. Se arriscarmos aqui
uma leitura psicanalitica, o trené aparece como o objeto
transicional e o simbolo da separagio com sua mie. E o
peso de papel representa a explosio memorial da primeira
juventude de Kane. Na idade adulta, ele n3o parara de
suprir a brutal ruptura de sua infincia tentando atualizar
a escala de 1/1 essa explosio, ou seja acumulando de forma
desparelhada — reencontramos aqui a ideia de livrar-se em
Benjamin - todas as riquezas e a diversidade do mundo
em uma ilha de nome Xanadu'®. Depois da morte de Kane,
Xanadu é desfeita, e assistimos ao inventéario do capharnatim
do qual ele foi constituido. Tudo isso significa que talvez seja
impossivel constituir um mundo sobre embasamentos tdo

9 Grande jonction, op. Cit., p. 715.

10 Nome da residéncia de verdo do emperador Kubilai Khan. Xanadu ficou
conhecido pelo sociélogo americano Ted Nelson, inventor da nogio de
hipertexto: “O hipertexto é um modo de organizagdo dos dados e um modo
de pensamento. [...] Trata-se de um conceito unificado de idéias e dados
interconectados, e da forma que essas idéias e dados podem ser editadas

em uma tela de computador”.
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frageis: a memoria de uma crianca ferida e deformada pelos
anos. Repousa sobre um sonho alegérico, uma alegoria para
Buci-Glucksmann, cujo principal drama é o de continuar
no estado de transparéncia virtual. Toda tentativa de lhe
oferecer um plano de consisténcia sera falha, s6 fardo imitar
o mundo criando aberra¢des monstruosas inviaveis...

Emmuitosaspectos, isso coloca o problemada hiperrealidade
baurdillardiana, da simula¢do integral da realidade. A
imagem dos jogos eletrénicos, jogariamos jogos onde as
parti¢des e cenarios ja estdo igualmente escritos. A realidade
é apenas ilusido, simula¢io de lembranca, substituidas por
vivéncias simuladas, pré-calculadas e divididas de forma
consensual; pelo menos para aqueles que dividem os
mesmos territérios ou nichos. O filme Existenz (1999) de
David Cronenberg levanta igualmente esse problema da
hiperrealidade nos jogos eletrénicos: tudo é virtual, nada
é real, e saltariamos insaciavelmente de uma realidade a
outra, presos nos diferentes espagos transicionais sem saber
de fato qual é o plano consistente original.
Para concluir: gerar a emergéncia

Gracas a obra inicidtica de Hesse, acrescida da
contribui¢do de Winnicott, tentamos demonstrar que
os jogos que imitam o mundo sé sdo vilidos se forem
considerados espacos transicionais. A preservacio do
aspecto transitério dessas “maquinas multiversas abertas e
interoperaveis” contribui para renovar os nossos estoques
de experiéncias, criar ligagdo tanto quanto locais, para
significar o enraizamento a partir do qual é possivel
compreender a porosidade dos mundos. O fundamento dos
jogos contemporaneos, como playing e “instinto de jogo”,
permitem erguer a prépria personalidade, as mascaras
sociais.

Em O jogo das contas de vidro se encontra certamente um de
seus limites. Limite que constitui igualmente uma vitéria
na medida em que ela permite achar, sempre e ainda,
zonas do lado de fora, lacunas como novas escapatérias
emancipadoras. O limite que Gilbert Durand constata em
O jogo das contas de vidro é o fracasso da busca pela pluralidade:
o jogo evacua todas as alteridades em troca de um mundo
abstrato e deserto. E cuja abstra¢do ultima consiste em se
livrar de suas roupas, em se desnudar, para enfim despossuir

o seu préprio envelope carnal. Hesse procede pelo “despir-
se da alma” (Durand, 1979, p- 273) por sua postura ascética.
Contariamente ao que encontramos em Baudelaire, faltaria
ao asceticismo de Valet e aos outros padres — a citadela de
Castélia estd aberta apenas aos homens — uma real integracgio
do outro, cuja encarnac¢do primeira e estrangeira € a mulher.
O esquecimento do eterno feminino, do principio alquimico da
anima, dito de outra forma, a auséncia dessa parte de sombra
nio pode conduzir a um pensamento dionisiaco.

Nem Hesse nem Schiller souberam apreciar as
consequéncias. Em Carta sobre a educagio estética do homem,
Schiller convida a expurgar a sociedade de toda barbarie,
enquanto o certo seria integré—la para respeitar todas as
facetas da alma humana. Mas ndo podemos acusar Hesse de
nio ter vislumbrado essa critica. Este ultimo, dando voz a
Designori sob a célera, enfatiza bem esse aspecto: “Vocés me
apareceram dignos por vezes de inveja, asvezes de pena, ouras
vezes de deprezo, castrados que vocés sdo, artificialmente
retidos em uma eterna infancia, moleques e pueris em seu
mundo de jogo, nesse jardim de criangas ignorantes das
paixdes, propriamente enclausurados e guardados, [...]toda
emocéio do coragio que vem perturbi-los é logo controlada,
desviada e neutralizada pela terapéutica da contemplag¢do”
(Hesse, 2002, p- 413). Em termos schillerianos, caimos
no impasse de tocar formas vivas pelo instinto de jogo se ndo nos
levarmos em conta os afetos, os afetos justamente or demais
alisados pela educag¢do contemplativa — no sentido passivo
do termo — castaliana.

Que seja no gosto pelos jogos eletrénicos, ou antes pelos
RPGs, as paix&es e o espirito destrutivo sio frequentemente
citados 2 revelia da criatividade. Isto s6 faz corroborar de
passagem a satura¢io da modernidade e sua necessaria
superacdo: quanto mais os espagos se reduzem, se fechando
sobre uma unica e mesma ideia totalizante e globalizante,
mais vamos em busca de espago do lado de fora. Pelo jogo que
se tornou a figura totémica da pés-modernidade, pela busca
por mitos no sentido politeista do termo, o acesso as formas
individuadas permite recobrar acessos a um lado de fora
que constitui o mundo imaginal. Segundo Carl Gustav Jung, a
individuagéo seria esse enfrentamento e essa integracdo da
parte sombria que permite a aquisi¢io de um suplemento
de alma e o alargamento da esfera do consciente. Esse
alargamento pode fazer transbordar o jogo para além do
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quadro atribuido. E nisso que ele pode se revelar perigoso, e
se tornar verdadeiramente sério. Isso significa que devemos
estar atentos quando ele ganhar em consisténcia e se
atualizar. Como enfatiza Michel Maffesoli, ap6s Benjamin,
o drama barroco é uma caricatura da tragédia antiga, a vida
nio pode se apoiar nela de forma alguma.

Uma das finalidades do jogo nio seria a de sair dele,
antes que ele esteja completamente sob controle, como
uma moénada definitivamente fechada sobre si-mesma? O
momento em que toda tentativa de procurar pela alteridade
é vd, em que todo mistério seria resolvido. Abandona-lo,
como a crianga se separa de seu “paninho”, a fim de passar
para um novo objeto transicional e de continuar a inventar
e a experimentar infinitamente outros devires. O objeto
abandonado continuaria jogando sempre, bloqueado no
mesmo modo de ser. Sabendo que o jogo é uma das provas de
nossa existéncia, tanto que ele é um dos principais motores
de nossa criatividade, ndo poderiamos nos satisfazer com
um jogo que criamos e que jogamos. Uma das soluc¢des é
proposta por Alexandro Jodorowski no roteiro da histéria
em quadrinhos dos Tecnopais (1998-2006). O heréi, Albino,
confrontado ao mundo inumano da casta dos tecno-tecnos
passa por varias fases iniciaticas antes de guiar, finalmente,
uma colénia de eleitos a um planeta onde as relacdes
humanas e o desenvolvimento pessoal importariam mais
que a vida material. A primeira fase de suas vérias inicia¢des
é justamente a de criar jogos eletrénicos simulando um ideal
de vida que o herdi se fixa ele préprio. A Unica escapatéria
se desenhando com os jogos iniciaticos e misticos criados
por Albino é a de redobrar mais uma vez aquilo que ja foi
simulado, para desviar o destino do curso inevitavel das
coisas: o de se encontrar preso no jogo.
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