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Resuma A literatura enquanto jogo permite a art@bstract: Literature as a game allows the art to create
criar um sistema préprio de regras combinando errits own system of rules combining in itself theadef

as ideias de limite, liberdade e invencdo. Assieto p limit, freedom and invention. Thus, through theshia
viés do jogo, o texto pode criar um mundo préprie qof the game, the text can create its own world,cihi
em muitos aspectos divergiria da vida real, ao @rojwould differ from real life in many aspects, as it
uma “suspensdo sobre a realidade”. Partindo deproposes a "suspension of reality". Considering, thi
referencial, discutiremos, neste trabalho, a ordem we discuss, in this paper, the order of the gama as
jogo como estratégia do processo criativo do escristrategy of the creative process of italian writato
italiano Italo Calvino — em cuja obra a diversdo eCalvino — in whose work the fun and restrictive
sistema restritivo do jogo exerceram muita inflidncsystem of the game exerted much influence — inrorde
—, a fim de evidenciarmos tanto o seu carater ¢idito highlight both its playfulness and the combimiato
guanto a légica do jogo combinatério dagame logic of narrative possibilities present ir th
possibilidades narrativas presentes na literaticalvinian literature.

calviniana.

Palavras-chave Jogo; Literatura combinatoria; ItaloKeywords: Game; Combinatorial Literature; Italo
Calvino. Calvino.

Assim passava dias inteiros a compor e a recomporea quebra-
cabeca, imaginava novas regras do jogo, tracavatews de
esquemas, em quadrado, em losango, em estrelasenagre havia
cartas essenciais que permaneciam fora e cartagriups que
ficavam no meio, e 0s esquemas se tornaram tao lioaaps
(adquirindo as vezes até mesmo uma terceira dinggriséhando-se
cubos e poliedros) que eu préprio acabava me pefderles.

Italo Calvino

O lugar do jogo como um dos processos criativoditdeatura tem sido bastante
discutido, sobretudo entre aqueles que considenanegtamos vivendo na fase da poés-
modernidade. A critica que se instaura seria aquetaconfere ao jogo um carater escapista,

ou seja, entende o0 jogo como uma fuga da realidh@sse sentido, a literatura se
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enclausuraria cada vez mais em si mesma, descongiequestdes politicas e sociais que
deveriam nela encontrar um espaco de reflexdo @nden

No entanto, e contra tal critica a logica do jogogdemos considerar que embora o
jogo crie um universo proprio, uma outra realidatkda o impede de construir analogias
entre um universo e outro, permitindo muitas véaesxploracdo do mundo pela fantasia”
(MAGALHAES, 1984, p.28), e atuando como um procedsoimaginacdo critica. Jogo e
poesia tém, assim, uma intercruzada relacéo, tab@pontou Johan Huizinga em $éomo
Ludens o jogo como elemento da culturd oda poesia tem origem no jogo: o jogo sagrado
do culto, o jogo festivo da corte amorosa, o jogoaial da competicdo, o jogo combativo da
emulacao da troca e da invectiva, o jogo ligeirdhdmor e da prontidao” (HUIZINGA, 1971,
p.143).

Se, como afirma Huizinga, o elemento ludico, poront® jogo, € inerente ao fazer
poético, podemos considerar ainda, relembranddI&chjue somente pelo impulso ladico,
ao aliar as qualidades sensorial e racional, o homleancaria sua “completude”. Na Carta
XV de A educacédo estética do home8chiller diferencia trés impulsos e seus objetos:
impulso sensivel, ligado a percepcéo sensorial tejige por objeto a vida; o impulso formal,
0 qual estaria vinculado ao plano do pensament@bdttacdo, da Ideia, ou seja, da razéo,
sendo seu objeto a forma; e o impulso Iudico, “umceito que serve para designar todas as
qualidades estéticas dos fendmenos, tudo o queesomp entendemos no sentido mais
amplo por beleza” (SCHILLER, 2010, p.73), sendoageto denominado forma viva.

O impulso ludico alia, assim, os impulsos formakasivel, de modo que o homem sé
se torna forma viva quando sua forma adquire siidsitbe e sua vida, forma. Por isso, para
Schiller “deve haver um impulso ludico, pois quersgs a unidade de realidade e forma, de
contingéncia e necessidade, de passividade e ditderdompleta o conceito de humanidade”
(SCHILLER, 2010, p.73-74).

Nessa perspectiva, 0 jogo tornaria 0 homem compjé&tque s6 “com o agradavel,
com o bem, com a perfeicdo, o homem é apenas sérno;a beleza, no entanto, ele joga”
(SCHILLER, 2010, p.75). Dessa forma, satisfazenpuilso ludico é buscar o Ideal de beleza,
pois “0 belo ndo deve ser mera vida ou mera fomas forma viva, isto €, deve ser beleza a
medida que dita ao homem a dupla lei da formalidade=alidade absolutas. Com isso, (...) 0
homem deve somente jogar com a beleza, e somemta& teleza deve jogar” (SCHILLER,
2010, p. 76}

! Nosso intuito ao relembrar aqui Schiller, consigelo o anacronismo de se tracar esta relagdoeiteal de
beleza estética em Schiller e a ideia modernagtegomo criacéo literaria, justifica-se por prigikrmos nesta
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O jogo pode ser pensado, portanto, como o lugaxgarimentacdo estética, como
movimento fundamental do processo de criacao, satiteratura o jogo por exceléncia sobre
as possibilidades combinatorias da lingua. Por rdeigogo, a literatura cria um mundo
ficticio que, se de certa forma subtrai o compremixom a realidade, € por ela
constantemente atravessado, pois constantemenfgesgbidas as invasdes do mundo real
no espaco do jogo. A partir dessas consideracGesunaremos ao longo deste artigo
problematizar a ordem do jogo e sua utilizacdo conmbor criativo a partir da obra do
escritor italiano Italo Calvino, a fim de evidenomos tanto o carater ludico desta obra quanto

a légica combinatéria das possibilidades narragpirasentes na literatura calviniana.

1 Os jogos e sua arte

A intima relacdo entre o ser humano e o jogo, pardmensao ludica, é apontada
também por Roger Caillois no livi@s jogos e os homens: a mascara e a vertiggmaque o
pesquisador francés apresenta uma ampla reflex#ie sauniverso dos jogos. Indicando que
estes podem ser de variados tipos (como, por exefogios de sociedade, de habilidade, de
azar, de paciéncia ou de construcdo), Cailloisnafigue aos jogos, independentemente de sua
classificacdo, sempre podemos associar trés palayua variam de intensidade conforme o
tipo de jogo em questdo: diversdo, risco ou haikd Dentre essas trés, o maior destaque é
dado a primeira, justamente a que indica o cahddiizo do jogo e faz, assim, com que ele se
oponha & seriedade da “vida real”: afinal, o jo§o produz nada, apenas divérte.

Tracando um panorama semantico da palavra jogacimlego e critico literario
ressaltou, ainda, que por jogo se entende tambétutdidade das imagens, simbolos ou
instrumentos necessarios a essa mesma actividaggdd ou ao funcionamento de um
conjunto complexo” (CAILLOIS, 1990, p.10). Ou sajan jogo pode ser pensado igualmente
como um conjunto completo de elementos, cuja géerafetara a propria possibilidade de se
jogar. Desse modo, o0 jogo combina em si as ideadsrdte, de liberdade e de invencéo, que

podem aparecer associadas a sorte, a paciénahiliddde ou a inteligéncia.

reflexdo o lugar do jogo para o fazer artistico,nielo que a atividade lidica permitiria a potendéale da
literatura.

2 E importante ressaltar que, embora o jogo apressse traco de “suspens&o” em relacéo a realigade)do
implica em uma negacédo ou afastamento total da alesfjogo, por mais que pareca nao ter nenhumeaela
com o mundo real e pragmatico em que vivemos, aasife tracar importantes reflexdes sobre elerassimo
desenvolver uma série de caracteristicas propoid@mem que vive em sociedade, como ja apontouirtgjaiz
(2971).

Italo Calvino e a literatura em jogo: reflexdes sobre o ... Maria Elisa Rodrigues Moreira, Bruna Fontes Ferraz * [pagina 78]



Nau Literaria ¢ ISSN 1981-4526 ¢ VOL. 10, N. 01 « JAN/JUN 2014 e seer.ufrgs.br/Nauliteraria

E nesse lugar de certa maneira ambiguo que secsiipgo e, no aspecto que aqui
mais nos interessa, 0 jogo estético que se mamifiest mais variadas formas de arte, dentre
as quais ressaltamos a literatura. Afinal, se o fmape ser tudo isso, o que vai defini-lo como
tal? E exatamente nessa combinacéo entre o censeame liberdade que se encontra seu
traco definidor, ainda conforme Caillois (1990,1):1Todo o jogo € um sistema de regras”,
e € exatamente a relac@o entre os homens e as degji@yo que ira determinar os momentos
em gue “se esta jogando”, ou nao.

As regras do jogo mantém-se apenas por existir ‘woatade de jogo”, por haver
pessoas que desejam respeita-las para garantia f@sa, que o jogo serd jogado (ainda
que, em muitas situacdes, essas regras sejamagadsitie autoritarias). Tomado por esse
aspecto, 0 jogo aparece “como um conjunto de ¢ésfivoluntarias, aceites de bom grado e
que estabelecem uma ordem estavel” (CAILLOIS, 199172). Num jogo, portanto, temos a
possibilidade de inventar, mas apenas dentro desckmites, os quais conhecemos bem e
aceitamos como condi¢ao para que entremos na temaa

Mas € importante destacar que 0 espaco do jogo,qeafgquer ambito social,
justamente por situar-se nessa espécie de “eraré&lugy sempre repleto de possibilidades:
muitas vezes, 0s proprios jogadores subvertemgaase criam artificios para delas escapar,
OuU criam novas regras para tornar um jogo maislesnpu complexo; em outras situacgoes,
alguns jogos mostram-se tdo rigidos que as padsitdds de invencdo sdo pequenas,
chegando ao ponto de quase desaparecerem, ou g&pOSs jogadores que acreditam que o
jogo precisa ocorrer com 0 maximo rigor.

Retomemos, do préprio Caillois, algumas reflexdmseeificas que dizem respeito a
interface do jogo com a estética, como a em quefelma que o jogo é um dos aspectos
marcantes que caracteriza as diversas manifestagiigticas: na pintura, que ele cita como
exemplo, grande parte das “leis” que regem a petigpesdo convencgdes, assim como nha
musica com relagdo as leis da harmonia. Nesses,@samos diante de acordos que, de téo
arraigados, passam por vezes a serem tidos comeaisatEssas convencdes, ainda que
naturalizadas, funcionam como as regras de um jugonedida em que tanto guiam quanto
limitam o artista que com elas precisa se artiquéaa proceder a sua criacao.

Como em qualquer outro, no jogo da arte o artisdepgambém optar por dele ndo
participar, seja ao ndo seguir as regras, ao tboti-las dentro do préprio jogo ou ao propor

% E o préprio ltalo Calvino quem afirma, em sua rivtedicdo d®© castelo dos destinos cruzadds. qual foi
também extraida a epigrafe com que abrimos edi®, igxe “0 jogo sO tinha sentido se submetido 2osigio
de regras ferrenhas” (CALVINO, 1994, p. 155).
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sua alteracao. Entretanto, ao fugir do jogo dg aléecorre o risco de ndo se ver reconhecido
dentro da comunidade estética a qual se filia, pdaldanto ser excluido desse contexto
quanto levar a rupturas no mesmo, situacdo quepa@ia, uma vez mais, ao contraditério e
ambiguo terreno do jogo como um espaco de dispiria berdade e restricao.

No limite da arte, portanto, uma coisa € claraapgure se garanta a criatividade, a
invencdo, o surgimento do inesperado, 0 jogo paekds espacos de liberdade capazes de
serem percorridos, preenchidos, ampliados e measwados. O jogo estético coloca seus
participantes diante de situacdes que podem sérrgpeneras vezes, mas a partir das quais
podem se produzir também diversas novas combinagdesprocesso multiplo e matizado.

Nessa perspectiva, interessa-nos ressaltar umtaspe@gogo que diz muito de sua
relacdo com a literatura. Ao contrario da realidadggo assenta-se “indubitavelmente no
prazer de vencer o obstaculo, mas um obstacultrarbj quase ficticio, feito a medida do
jogador e por ele aceite” (CAILLOIS, 1990, p.18prksso, ele geralmente tem marcas de
separacdo como estas: um espago especifico (undaagquen tabuleiro, uma mesa) e um
tempo determinado (uma partida, um nimero de jagadaa virada da ampulheta), como se
efetuasse uma suspenséo sobre a realidade. Aléo) O alguns jogos que ndo apresentam
“regras” propriamente ditas, mas que se baseiamsiteiagdes que funcionam como tal. Esses
jogos, que podemos chamar de jogos ficticios, s@elas dos quais a literatura pode se
aproximar com mais proficuidade. A base de seuidmatnento € o prazer de se representar
um papel, a determinacdo de um certo “como se” gasse tipo de jogo, ird funcionar
exatamente como uma regra a ser seguida: se o “sehrefere-se a um determinado padréo
da realidade, por exemplo, se eu devo ler certo li®omo se” ele fosse uma biografia, eu o
obrigo a enquadrar-se dentro caracteristicas hasgprecisas que se apresentam como uma
série de determinacdes as quais ele deve seguir.

Tomando essas questdes como referenciais, entremies,'no jogo” da literatura de

Italo Calvino, da qual trataremos a seguir.

2 O jogo da literatura de Italo Calvino

Se, como vimos anteriormente, 0 jogo € a deterrémde um certo “como se” que ira
funcionar como regra, combinando em si as ideiabnaee, de liberdade e de invencéo, a
ideia de jogo, em relacdo a Calvino, ndo pode ssvidculada de seu envolvimento com o
Oulipo —Ouvroir de Littérature Potentiell¢Atelié de Literatura Potencial), grupo literario-

matematico fundado na Franca em 1960, e que pratengblorar a potencialidade da
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literatura através da elaboracdo e utilizacdo deaseformais rigidas, as quais chamava
contraintes(restricdes). Autodenominando-se como ratos gustomem labirintos dos quais
eles mesmos precisam sair, 0os oulipianos propurifeos”, criavam regras de escrita que,
ao contrario do que indica Caillois, pretendiamresultado produtivo: o texto literario. Para
o Oulipo, as restricbes ndo eram instrumentos itvas, mas uma inesgotavel ferramenta
criativa, como 0 S&o as regras para 0S jogos.
A composicao da obra criativa pela l6gica do Ouppae da necessidade de inventar
e de sondar possibilidades narrativas que permitanrcarater multiplo a obra literaria, de
modo que esta ndo se reduza a uma Unica posdileilisignificativa, mas que, a partir da
multiplicidade combinatoria, se possibilite a cia@ a descoberta de varias histérias. E nessa
perspectiva que, para Calvino, a literatura é eldl@ncomo um jogo combinatorio que
adquire e produz significados diversos:
A literatura é, sim, jogo combinatério, que segagassibilidades implicitas em seu proprio
material, independentemente da personalidade da,pmas € um jogo que, a certa altura, vé-
se investido de um significado inesperado, ndotiobjeparte daquele mesmo nivel linguistico
pelo qual nos moviamos mas que deslizou de outiropb bastante para pér em jogo alguma

coisa que, em outro plano, importa muito ao auticd sociedade a que ele pertence.
(CALVINO, 2009, p.211)

Embora o jogo apresente suas regras, a impreulsidé do ato de jogar € inevitavel,
de forma que, ao iniciar um jogo, nunca saberenuesngse tornara vencedor ou perdedor.
Entretanto, mesmo diante de tal desconhecimemguém deixa de jogar, de se aventurar
pelo prazer de vencer cada obstaculo instauradm jpgb. Também essa é a légica de
algumas narrativas calvinianas, nas quais tantr @utanto leitor se encontram perdidos no
jogo da escrita, jogam juntos uma mesma partidajuah o autor deve subverter as regras
impostas para criar seus textos, enquanto o ldg@ge aceitar o jogo da obra procurando
vencer cada dificuldade implantada pela escritd.éTa natureza composicional de obras
comoAs cidades invisiveifl972),0 castelo dos destinos cruzadd®73) eSe um viajante
numa noite de invern@979), os livros de Calvino mais marcadamentg@ulos.

Ao abordarmos o trabalho do grupo Oulipo é ineeitddo nos defrontarmos com
perguntas como: “escrever € um jogo? N&o existes mafolha em branco, o escritor
angustiado, o dificil trabalho de encontrar a paaerta, a narrativa sublimadora? O sujeito
nao esta mais implicado na escritura?” (PINO, 2@048) Tais perguntas fariam sentido se o
universo da escrita se fechasse no espaco donugodiante das obras calvinianas, vemos
que 0s jogos permitem a entrada em um espaco e tie@rios proprios, que “produzem

algum tipo de ressignificacdo do mundo, ou sejaimpacto literario” (PINO, 2001, p.49).
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Evidenciamos, nesse sentido, a obsacidades invisiveis qual alia um rigor formal

— permitido por seu jogo de escrita, o qual fol@msurado em onze rubriéague englobam a
descricdo das cidades invisiveis num total de @ntue cinco cidades — a uma grande
liberdade imaginativa. Nessa obra, Calvino ultrapas |0gica do jogo enquanto diversdo ao
apresentar, a cada dialogo entre o rei tartarodudan e o viajante Marco Polo, reflexdes
poéticas e filoséficas que dialogam com a descrigé Polo apresenta a Khan das cidades
percorridas, cidades misteriosas e ambiguas, qupredrazem nomes femininos. O proprio
Calvino ja afirmava o carater duplice de cada cibmceessa obra, na qual conseguiu
“exprimir a atencao entre racionalidade geométei@maranhado das existéncias humanas”
(CALVINO, 1990, p.85) ao se concentrar em um umicobolo, a cidade:

Se meu livroLe citta invisibilicontinua sendo para mim aquele em que penso hagandis

coisas, sera talvez porque tenha conseguido coac@mh um Unico simbolo todas as minhas

reflexdes, experiéncias e conjecturas; e tambémugoronsegui construir uma estrutura

facetada em que cada texto curto esta proximo dimesonuma sucessao que ndo implica uma

consequencialidade ou uma hierarquia, mas umadenteo da qual se podem tracar maltiplos
percursos e extrair conclusées multiplices e raamfs. (CALVINO, 1990, p.85-86)

Outra de suas obras criada a partir de uma podticgpgo e que permite tragar
multiplos percursos de leitura @ castelo dos destinos cruzaddg$esse livro, ao aliar o
recurso iconografico das cartas de tar6 a esc@@yino apresenta uma das muitas
possibilidades de leituras que a ordenacédo desstas germite, lembrando, ainda, que o
reordenamento das cartas geraria novas historiadafem relagdo a essa obra, chamam a
atencdo os jogos da arte que ali sdo propostosyamegue a escolha de um baralho de taré
(ele préprio um jogo, carregado de usos sociaiglterais) como elemento narrativo basico
pde em destaque a polissemia de sentidos, a nadelié a espacialidade das cartas e a
diversidade histérica de “regras” para seu desemiehto (GODO, 1985). Além disso, 0
“jogo do tard” coloca em cena a imprevisibilidadante do futuro, aproximando-se também
dos jogos de azar... E, ainda, a propria narrativestruida a partir do jogo de tar6 mostra-se
como um convite a participar de um jogo de leitatgas regras sao, a todo o tempo,

guestionadas, como afirma Moreira:

Ao optar, assim, por esse jogo especifico de cada® matriz narrativa d® castelg Calvino
coloca diante de seu leitor todo o universo singedtjue circunda o jogo do tard. Através
dessa estratégia narrativa, Calvino como que nogda a entrar em um jogo, cujas regras sao
ao longo de toda a narrativa apresentadas e, amangsnpo, subvertidas. Se a légica da
distribuicdo espacial e a interpretacdo iconogaadi@s cartas continua a ser a tdnica dominante

4 1) As cidades e a memoria; 2) As cidades e o de8pjAs cidades e os simbolos; 4) As cidades delgab)
As cidades e as trocas; 6) As cidades e os olhoAs tidades e 0 nome; 8) As cidades e 0s morfo#s9
cidades e o céu; 10) As cidades continuas; 11jdasles ocultas.
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da narrativa, o objetivo torna-se outro (ndo prevduturo, mas narrar passado e presente),
assim como é reiteradamente questionada a auteridaguele que interpreta as cartas (no
caso, o narrador). O jogo do tarb é reapropriad mperrativa, e sua polissemia utilizada tanto
a servico da imaginacao narrativa — o livro utilzaar6 como uma espécie de maquina de
criacdo, com a qual é possivel a geracdo de ingniéstdrias — quanto da reflexdo sobre o
literrio.

(MOREIRA, 2007, p. 49)

A combinatéria permite, portanto, a geracao de emas historias, a “amostragem da
multiplicidade potencial do narravel” (CALVINO, 109 p.135), tendo tal proposta sido
profundamente explorada por Calvino em seu “hiparance”,Se um viajante numa noite de
inverna O fio narrativo desse romance € formado por dstories permeadas por doze
entrecapitulos, sendo cada histéria interrompidaupo motivo diferente. O seu protagonista
€ 0 proéprio Leitor, que apesar de ser o personagermném somos nés, leitores dos romances
de Italo Calvino. Nesse livro, leitor e escritoté@sno limiar da mesma producéo literaria, ja
que € funcao do leitor completar os romances isgelo escritor: nessa obra, nesse jogo, 0
leitor deve percorrer, juntamente com o Leitor,imsptis de diversos livros numa busca
incessante pelo proprio liviBe um viajante numa noite de inveraquele do qual Leitor e
leitores leram somente o primeiro capitulo. Avangaleitura € o mesmo que seguir as casas
de um jogo de tabuleiro, no qual o leitor-pino,aatssando obstaculos e superando
adversidades, deve continuar jogando para quelmimde, consiga encerrar a partida e
chegar ao prémio — alcancar o titulo de vencedpneste caso especifico, degustar a leitura
da obra desejada.

Nas trés obras aqui relembradasAs cidades invisiveisO castelo dos destinos
cruzadose Se um viajante numa noite de invera@udemos perceber a ideia do romance
como grande rede que apresenta a multiplicidadepdssiveis conforme o reordenamento
das regras do jogo, pois cada uma dessas obramdéenciclopédia, uma biblioteca, um
inventario de objetos, uma amostragem de estilosle audo pode ser continuamente
remexido e reordenado de todas as maneiras paSgi@ALVINO, 1990, p.138).

Se o0 espaco do jogo foi delimitado por Calvino em gropria composicao criativo-
literaria, essa mesma ldgica do jogo foi tambénmatdmalgumas de suas narrativas, dentre as
quais destacamos os contos “Jogos sem fim” e “Asqmelicdo”. Desses contos,
primeiramente vale ressaltar que ambos fazem partema logica maior de producdo de
jogo, pois se incluem no projeto “cosmicémico” dalv@ho, no caso do primeiro aliando
teorias cientificas a literatura, e, no caso dausdg conto, partindo de uma légica formal,
matematica. “Jogos sem fim”, encontrado na dksacosmicomicagl965), € narrado pelo

protagonista Qfwfq, e se apresenta como uma narraeinorialistica de lembrancas infanto-
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juvenis, com a unica diferenca que a época em fuéy@ra crianca corresponde a formacao
de novas galaxias num universo ainda por se cpar, se originar. JA o conto “A
perseguicao”, presente na série de continuags® @smicomicad =Zero (1967), apresenta
uma légica dedutiva e ndo conta mais com o pergonag nome impronunciavel.

Em “Jogos sem fim”, Qfwfq relata uma brincadeira id&ncia, a qual consistia
exclusivamente em jogar &tomos de hidrogénio pasauocolega Pfwfp e vice-versa. Visto
gue no universo inteiro sO existiam atomos de kgé&nm, o jogo era a Unica atividade
realizavel e realizada. Embora simples, esse jpgesantava uma logica calculada e regras
bem definidas: para jogar, Qfwfq e Pfwfp deveriamef “os atomos deslizarem ao longo de
sua curva, como esferas, e quem mandasse mais dosge atomo ganhava” (CALVINO,
2007, p.63). As regras do jogo permitiam que, comatomo, se batesse em outro atomo de
modo a lan¢a-lo mais para cima, ou que se batesad®mo do adversario para expulsa-lo da
pista, gerando a sua eliminacdo. Assim, “na comtade do jogo, o numero de atomos
disponiveis diminuia sucessivamente, e quem ficaseseiro sem atomos perdia a partida”
(CALVINO, 2007, p.64).

Em momentos decisivos, conforme relata Qfwfq, sumgiatomos novos. Essa
“mudanca de cendrio” exigiu que as regras do jogsdm adaptadas, de modo que um dos
atomos novos valia trés dos velhos e eles, ao sermmontrados, deveriam ser repartidos
igualmente entre os dois adversarios. No entarfiefq@lescobriu, jA quando estava ficando
sem atomos, que Pfwfp conhecia os lugares ondersefam atomos novos e 0s guardava
para si depois de esfrega-los até ficarem com @agia dos antigos. Ao descobrir tal trapaca
(e aqui temos a burla as regras do jogo), Qfwfque gcreditava que seu colega tinha a
intencdo de construir um universo soO para si -vese vingar, fabricando atomos falsos e os
colocando no lugar onde se formava o atomo de gphio, de modo que, enquanto seu
colega, sem perceber, colecionava falsos atomegg@uardava os auténticos consigo.

Diante disso, a “sorte” mudou nas partidas que@s disputavam, pois Qfwfq, de
perdedor, passou a vencedor, enquanto Pfwfp, patifigar as falhas de seus atomos falsos,
procurava desculpas para anular a partida ou t@rawor novas regras de modo a burlar o
jogo. Cansado e com raiva de tanto perder, Pfwdpde brincar de outra coisa, ao que Qfwfq
sugere um novo jogo, o de atirar galaxias parate @ssim, enquanto os atomos de
hidrogénio deste se condensam numa incandesceidtdagas atomos daquele, apds um
relampejar desordenado, se extinguem, o que plitesiba Pfwfp concluir rapidamente que

havia sido enganado. De competidores a rivais, pPvfQfwfg iniciam um sistema de
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perseguidor-perseguido que logo os leva a percebertodo perseguido € também um
perseguidor:
E, assim, por tras de cada Qfwfq havia um Pfwfgrésade cada Pfwfp um Qfwfq e cada
Pfwfp seguia um Qfwfq e era por ele seguido e visa. A distdncia entre [eles] ora se

estreitava, ora se alongava, mas ja estava claamuyamais alcangaria 0 outro nem o outro o

um.
(CALVINO, 2007, p.69)

Essa também é a logica do conto “A perseguicao”gqu o sistema perseguidor-
perseguido se intensifica de maneira angustiantefg® de que perseguido e perseguidor se
encontram parados em um semaforo, numa longatdilasomo declara a voz narrativa do

perseguido:

O carro que me persegue € mais veloz do que oaneordo ha um homem sozinho, armado
de pistola, bom atirador, como vi pelos tiros qéie me atingiram por poucos centimetros. Na
fuga dirigi-me ao centro da cidade; foi uma decisatutar; o perseguidor esta sempre as
minhas costas, mas estamos separados por divansos earros; estamos parados em um

farol, numa longa fila.
(CALVINO, 2007, p.238)

A sorte do perseguido depende de que o sinal frgude a tempo de ele passar, mas
que se feche antes que o perseguidor possa irdgl&sconfigurando sua insercdo em um
verdadeiro “jogo de azar”. No entanto, diante dguatiante situacdo que o forca a ficar
parado, jA que “uma perseguicdo deveria consisticanfronto das velocidades de dois
corpos em movimento no espago” (CALVINO, 2007, p)2406 resta ao perseguido fazer
conjecturas, enquanto o trafego oscila “em suasiaiivas e indecisdes e inicios de
movimento, em seus lampejares e buzinacos e roanltes e continuos raivosos arranques
do cambio; ponto morto, primeira, segunda, pontatangonto morto, primeira, segunda,
ponto morto” (CALVINO, 2007, p.246).

Diante das posi¢cdes ocupadas pelos carros no dtafegerseguido percebe que a
relacdo perseguidor-perseguido € a uUnica realigegikente; desse modo, conclui que toda a
sua coluna seja formada por carros perseguidosejall “que cada um desses carros esteja
fugindo assim como [estd] fugindo da ameaca de pisi@la empunhada em um carro
qualquer entre os carros que seguem” (CALVINO, 200247), levando o narrador-
perseguido a generalizar a sua situacao para éosg domo considera: “assim a situacao que
até agora vivi subjetivamente, colado a meu meditaso, € projetada para fora de mim,
estendida ao sistema geral do qual todos fazentes' @ALVINO, 2007, p.247).

Entrevendo a sua morte, o perseguido elabora bigdtdese salvadora. Na sua nova
teoria, ele se torna também perseguidor de um gaece encontra a sua frente num sistema

perfeito de perseguicées em que “cada persegledoattarefa de impedir o perseguidor que
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0 precede de atirar na propria vitima, e s6 tenmgio para fazer isso, ou seja, atirar nele”
(CALVINO, 2007, p.248). Diante dessa nova posdgihilie, 0 perseguido agora se vé na
posicdo de perseguidor ao empunhar o revolver émractmem seu porta-luvas em direcdo ao
carro da frente, confirmando sua teoria, enquaeko fetrovisor vé o seu perseguidor fazendo
a mira em sua dire¢éo, quando
A luz verde se acende, engato a marcha embalanagmtar, viro com tudo com a esquerda e
ao mesmo tempo levanto a direita & janela e atilfmmem que eu perseguia se dobra sobre a
direcdo. O homem que me perseguia abaixa o revafy@ma indtil. Ja virei na rua transversal.
N&o mudou absolutamente nada: a fileira se movepmmuenos deslocamentos descontinuos,
continuo prisioneiro do sistema geral dos carrosh@wimento, nos quais ndo se distinguem

perseguidores de perseguidos.
(CALVINO, 2007, p.250)

A partir dos contos de Calvino, podemos afirmar, gqliente do jogo instaurado na
propria narrativa, nés, leitores, podemos nos esloo mesmo jogo de perseguicéo, no qual
ora nos encontraremos na posicao de perseguidmsiaode perseguidores do sentido do
texto, conscientes de que, quando estivermos prasiécancar tal sentido, voltaremos a nos
encontrar na posicao de perseguidos, pois a lefijraomo a vida, um jogo, cujo proposito
consiste em descobrir as regras que se modificamincamente e permanecem nao-
revelaveis™ (BATESONapudISER, 1996, p.328).

3 A arte e seus jogos

Os exemplos buscados na literatura de Italo Calfamem-nos pensar que se, como
afirmou o préprio escritor italiano em “A filosofide Raymond Queneau”, 0 jogo é a marca
insubstituivel do humano (CALVINO, 1993, p.256% éltambém um traco indelével da arte
e dos processos criativos, de maneira geral. Ossjego fundamentais as manifestacoes
artisticas, por meio das quais o homem busca ¢ iieBeleza, também imprescindivel a
conformacao de sua humanidade, como ja bem po&tciuitler.

Por meio dos jogos da arte, portanto, que podemasrados seja por regras estritas —
como as convencdes e normas —, seja pela ficczagalb da experiéncia — 0 “como se” de
que falava Roger Caillois e que é tdo caro aoglestliterarios —, 0 ser humano tece sua
experiéncia no mundo real, abre as passagens zgra f2om que o0 jogo adentre a vida e com
que a vida adentre o jogo, rompendo com as basrqua pretendem impor-se entre o ludico
e 0 pragmatico.

Pelo viés do jogo — do jogo literario, mais espeaifiente, ao qual nos dedicamos ao

longo deste texto — o “mundo escrito” e o0 “mundo e&crito”, figuras marcantes na literatura
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e no pensamento calvinianos, tocam-se e mobilizeas Bonteiras, afetando-se mutuamente.
O jogo é, assim, deslocado do lugar que Ihe atriBaiillois, o de “oposicdo a vida real”, para

nela adentrar e nela interferir. Afinal, como atiridmberto Eco,

A ficcdo tem a mesma fungdo dos jogos. Brincandaresicas aprendem a viver, porque

simulam situa¢des em que poderdo se encontrar adoitws. E € por meio da ficcdo que nos,

adultos, exercitamos nossa capacidade de estransaa experiéncia passada e presente.
(ECO, 1994, p.137)

Os jogos da arte e, para retomarmos a express@mligang Iser, os jogos do texto,
nesse sentido, aproximam-nos de reflexfes essemaaiestudos literarios, quais sejam a da
relacdo entre a literatura e o “mundo” e a da fanga literatura (afinal, “literatura para
gué”?), que nos parecem tocar-se em alguns pdeos.nos aprofundarmos nessas questoes,
que extrapolariam em muito o escopo deste textmne alguns breves apontamentos sobre
elas que encerramos, contudo, nossas ponderaddresasoprocessos criativos e seus jogos
que vimos procurando tracar, apoiando-nos em esdpers jogos literarios calvinianos.

No jogo literario, 0 que se tece em relacdo ao mur@b pode ser pensado apenas
numa perspectiva de imitacdo, mas na de analogaer@ntes de sua capacidade de
simbolizacdo. E € justamente essa capacidade queofa que a literatura e outros jogos
artisticos persistam mesmo diante da perguntagoeultiplica e desdobra, “para qué?”; € ela
que leva um escritor como Italo Calvino a afirmae gonfia no “futuro da literatura” por
“saber que ha coisas que s6 a literatura com seeissnespecificos pode nos dar”
(CALVINO, 1990, p.11); é ela que conduz um critemono Antoine Compagnon a nomear a
conferéncia de inauguracdo de sua catedra detliterano College de France como
“Literatura para qué?”.

O jogo do texto literario persiste porque faz cam g obra funcione como uma ponte,
COmo uma passagem entre os mundos “escrito” eeséato”, porque ativa o impulso ladico
que permeia a vida dos seres humanos, porque gueta permite uma das respostas de
Compagnon a pergunta irrespondivel que ele mesnooleea e com a qual encerramos o
nosso texto: “Lemos, mesmo se ler ndo é indispehg#ara viver, porque a vida € mais
cbmoda, mais clara, mais ampla para aqueles que dge para aqueles que nao leem”
(COMPAGNON, 2009, p.29).
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