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RESUMO

Esta investigacdo tem como objeto a criacdo em danca fundada em principios
elementares do jogo. Tomei como hip6tese a idéia de que o conceito de jogo poderia ser
aplicado na prética da criacdo cénica ndo s6 como recurso na geracdo de material criativo
(improvisacdo), mas também incorporado como engrenagem e elemento estruturador da
composicao coreogréafica, tornando-a assim permanentemente aberta as novas proposicoes.
Esta concepcdo de obra como o exercicio do jogo impde a atuacdo do intérprete a condicdo de
reagir em cena a situacao presente, no aqui e no agora, demandando uma acao que responda a
possibilidade do acaso, do efémero e do imprevisivel. Isto apartaria toda e qualquer tendéncia
a execucdo mecanica de partituras conhecidas de movimento, logrando obter uma presenca
expressiva pela veracidade das agdes que surgem em resposta a instabilidade da situacdo. No
amago dessa pesquisa, estd a realizacdo de dois projetos de encenacdo: Jogos temporarios e
Hamus. Duas experiéncias que evidenciaram em seus processos criativos a forca da
corporeidade cénica gerada pelas relacdes e situacGes implicadas nos jogos criados para a
cena, 0s jogos-cena, definidos como estruturas de composi¢do regidas por um conflito
imaginario, situado em espaco e tempo proprios, oferecendo aos jogadores liberdade para
atuar sobre uma gama de possibilidades imprevisiveis de acdo, delimitadas por regras e
norteadas por uma progressao dramatica objetivando a producdo de sentido e significados.
Esta corporeidade exigiu atributos e competéncias que extrapolaram as conhecidas demandas
que incidem sobre o intérprete-criador, sobretudo no que concerne a capacidade de lidar com
as multiplas associaces paradoxais que as situacdes de jogo impdem, como aceitar as regras
como aliadas da liberdade, se dispor a atingir uma profunda percepcao de si em conexdo com
0 todo a sua volta, integrar a imaginacdo a realidade da acdo e exercer singular autonomia
criativa e autoridade sobre a obra, abrindo outra perspectiva para a compreensao da nogao de
atuacao do intérprete—jogador.

Palavras-chaves: Danca. Jogo-cena. Intérprete-jogador.



ABSTRACT

This investigation has as its object creation in dance founded in elementary principles
of gameplaying. | have taken as hypothesis the idea that the concept of game can be applied in
the practice of scene creation not only as a resource in the generation of creative material
(improvisation), but also incorporated as a driving mechanism and structural element of
choreographic composition, leaving them permanently open to new propositions. This
conception of an artistic work as the exercise of a game imposes on the interpreter/dancer the
condition to react in scene to the present situation, in the here and now, demanding an action
that responds to the possibility of chance, from the ephemeral to the unforeseen. This departs
from any and all tendencies toward mechanical execution of preconceived movement scores,
aiming to obtain a presence made expressive by the truthfulness of actions that arise in
response to the instability of the situation. This research was centered upon the realization of
two scenic projects: Jogos temporarios [Temporary games] and Hamus [Humus]. These two
experiences gave evidence in their creative processes of the force of the scenic corporality
generated by the relations and situations implicated in the games created by the scenes, or
scenic games. These games can be defined as composition structures ruled by an imaginary
conflict, situated in their own space and time, permitting the players a certain liberty to act in
a range of unforeseen action possibilities, delimited by rules and guided by a dramatic
progression with the object of the production of sense and significants. This proposal of
corporality demanded attributes and competences that extrapolate the known demands made
of the interpreter-creator, above all in relation to the capacity to deal with that multiple
paradoxical associations that the game situations impose, for instance, to accept the rules as
allies of freedom, to be available to reach a profound self perception in connection with
everything around oneself, and to integrate one’s imagination with the reality of the action
and to exercise singular creative autonomy and authority over the work, thus opening another
perspective for the comprehension of the notion of scenic interpretation, that of the
interpreter-player.

Key words: Dance. Scenic game. Interpreter-player.
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INTRODUCAO

Eu sempre desejei desfrutar da liberdade dos musicos que dispdem de invejavel
autonomia para improvisar sobre estruturas harmonicas, articulando sonoridades e ritmos por
meio de uma diversidade de instrumentos segundo as leis da masica. Produzem, assim, uma
musicalidade voluvel, mutavel, que vai e volta ao sabor da sensibilidade dos intérpretes, sem

nunca perder suas referéncias.

Via igualmente como os repentistas e, hoje, 0s rappers brincam espontaneamente com
as rimas e ritmos da fala. Em sua poesia, a imaginacao flui a procura dos significados que
pretendem expressar. O regozijo advém da surpresa pelas combinagfes encontradas, pela
engenhosidade do encadeamento de idéias espontaneas. Poesia ludica e enfrentamento,
verdadeiro duelo de palavras, que engaja o espectador nas conexdes que articula.

Ja na danca, apenas as experiéncias solo me pareciam tornar possivel ao dancarino a
aventura da liberdade quase ilimitada de expressdo, da satisfacdo de gozar de total autonomia
para explorar corpo, espaco e tempo. Qualquer proposta de interacdo coletiva demandava
elaboracdo, formulacdo, organizacdo e muita preparagdo para obter uma criacdo harmonica,

organica, que suscitasse o envolvimento e o prazer de dancar.

E claro que, nesse sentido, o Contact improvisation® abriu um novo campo de criagéo,
oferecendo estratégias de relacionamento entre dancarinos baseadas em reciprocidade.
Respeitando a lei da gravidade e as forcas que regem 0S cOrpos em movimento, 0 género
propde experiéncias sem premeditacdo, que exploram o equilibrio, a distribuicdo do peso,
mecanismos de apoio, sustentacdo, alavancas etc. Ele gera uma gama de possibilidades
expressivas fundadas na percepcdo sensorial. Sdo caminhos que viabilizam a producéo de
poéticas abstratas, cujo significado advém do encontro de corpos que estabelecem ambientes
em continua transformacdo e especulam sobre a potencialidade cinética do movimento,
criadas para uma apreciacao sensivel, ndo se dirigindo a producdo de sentido fora daquela

inerente ao léxico da danga.

Minhas indagagOes e inquietudes, entretanto, giravam em torno do desejo de realizar

uma danca espontanea, baseada em dialogos corporais e relac@es interativas que estivessem

!Iniciado por Steve Paxton na década de 1960, o Contato improvisagdo é um género de danca gerado a partir do
contato de dois ou mais sujeitos dangantes, usando principios dinamicos do corpo.
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direcionadas a comunicar conflitos existenciais. Para isso, ndo encontrei referéncias, nédo
havia um caminho conhecido, uma abordagem metodoldgica que servisse de estratégia
norteadora a livre expressdo, que contemplasse o outro, o todo e o publico e, ainda,
objetivasse significar. Era necessario descobrir meios que pudessem orientar o desempenho
dos intérpretes integrados a uma acdo conjunta dentro de um campo aberto de escolhas. Em
geral, os experimentos coletivos de livre improvisacdo que vivenciei desde os anos oitenta
ndo possuiam estruturas nem convencgdes claras que oferecessem suporte para a cena,
resultando em material flutuante, inconsistente, servindo, em sua maioria, & geracdo de

material criativo a ser processado para aproveitamento em uma formulacao coreogréfica.

Sob essa perspectiva, minha experiéncia artistica foi marcada pela investigacéo
empirica de expressdes proprias e singulares para o corpo em movimento e pelo desejo de
criar uma danca significativa, distante da mera exibicdo de habilidades. Inicialmente, o
percurso estava focado na elaboragdo de gestos gerados a partir da percepgdo sensorial de
estimulos externos, provenientes do meio ou de outros corpos, em contraposicdo a concepgao

formal proposta pelas técnicas coreograficas convencionais.

Hoje, percebo que o sentido do jogo ja permeava varias das minhas experiéncias como
intérprete e criadora em inimeras performances solos e, mais notadamente, a partir dos
Gltimos anos de trabalho com o grupo EnDanca®. Em um dos espetaculos da companhia,
Animater (1992), concebido e dirigido por Luiz Mendonca, algumas cenas davam-se como
jogos sensoriais. Ndo havia, entretanto, da minha parte, um completo entendimento de todos
os fatores que subjazem ao desempenho dos intérpretes em situacdo de jogo. Reflexos
apurados e habilidades eram os aspectos mais ressaltados nos estudos focados na dindmica
dos movimentos, sem uma preocupacao em evocar, necessariamente, um universo imaginario
para nutrir a atuacdo. O risco fisico tinha uma dimensdo acentuada, engajando o publico na
acdo, dai que a forca das imagens produzidas encantava pela plasticidade que a vitalidade do
jogo proporciona. Em geral, mesmo quando contextualizadas coletivamente, as relacdes se
engendravam a dois, a partir de principios basicos de acdo como conducdo, sustentacdo,
esquiva e outros, pautados pelo dominio e controle. Respeitando-se a fluéncia dos
movimentos, prescindia-se de maiores convencdes. Ja as acdes mais vigorosas, com 0

envolvimento coletivo, demandavam solugdes coreograficas, dada a complexidade da situacdo

Companhia brasiliense de danca criada em 1980, por Luiz Mendonga (diretor artistico e coredgrafo) e Marcia
Duarte (dancarina e coredgrafa), que se dedicou a experimentagdo e ao desenvolvimento de uma poética
singular, alcancando projec¢éo nacional e internacional e tornando-se referéncia para o surgimento de novos
grupos no Distrito Federal.
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e o fato de ndo se conhecer os meios para sustentar, nessas circunstancias, a expressao
espontanea.

Posteriormente, em minha trajetéria individual como coredgrafa, busquei unir as
composi¢des elementos de teatralidade. Optei por abordagens teméticas e associacdes
imaginarias que suscitassem emocao; propus agregar intencGes para motivar as aces,
identificando-me com o0s processos de criacdo de poéticas contemporaneas fundadas nas
interacdes da danca com o teatro. Experimentava a idéia de gerar a acdo por meio de
motivacOes interiores, em oposicdo ao exercicio de incorporar externamente a coreografia
como um elemento dado, questdo parcialmente superada pelas experiéncias empiricas
vivenciadas durante quatorze anos de trabalho com o EnDanca.

Percebi que isso demandava um engajamento diferenciado do intérprete, na medida
em que era solicitado a desligar-se da tendéncia em demonstrar corporalmente as idéias
imaginadas ou sentimentos acessados e passar a vivencia-los na acdo. Compreendi,
posteriormente, que isso correspondia ao sentido de dramatizar. Ignorava, naquele momento,
buscar despertar no intérprete o impulso natural ao drama, reconhecido, sobretudo, nas
manifestacdes infantis denominadas como jogo dramatico. E, de fato, eu desejava vé-los se
entregarem espontaneamente a imaginacdo com a mesma liberdade de uma crianca imersa em
suas fantasias.

Sobre isso, Courtney (1980, p. 3) esclarece que a “caracteristica essencial do homem é
sua imaginagdo criativa [...] essencialmente dramética em sua natureza”. Nesse sentido,
afirma que atuar é parte do processo de viver, € um experimento com a vida, implicando em
identificacdo e personificacdo. A crianca jogando dramaticamente, brincando de “faz-de-
conta”, vivencia emocdes que necessita compreender internamente, de modo a reproduzir as
experiéncias ndo solucionadas da vida e buscar solu¢des. Segundo a abordagem psicanalitica,
€ um exercicio de aceitacdo da realidade, que fornece a crianca uma valvula de escape
emocional. O adulto faz 0 mesmo sem, contudo, exteriorizar o jogo, ora no sonho, nas
divagacdes ou em abstracdes mentais.

Sempre fui sensivel a artificialidade com a qual a maioria dos dancarinos expressava
emocdes em cena, e atribuia essa resisténcia a incompreensao de que agir com emogao se
distingue, fundamentalmente, da idéia de externar publicamente seus mais intimos afetos.
Parecia-me, de fato, defensiva a imagem de um corpo neutro sobre o qual se moldam gestos e
movimentos, sem haver um envolvimento do intérprete na producdo dos sentidos que ele

pretende veicular. Mas, eu ainda ndo tinha uma nocdo clara de como conduzi-los por
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caminhos poéticos apartados do que poderiamos considerar como expressdo de puro
emocionalismo.

Interessante, a esse respeito, foi compreender a relacdo entre o jogo simbdlico infantil
e a criacdo poetica. Courtney (1980, p. 70) atesta que, segundo Freud, o simbolismo
inconsciente manifesta-se tanto nos sonhos, como no jogo dramatico, sendo esses “tentativas
do ego de relacionar o id com a realidade”. O jogo dramaético €, sob essa perspectiva, uma
expressdo do inconsciente. E, entretanto, uma tentativa de expressar conscientemente o
pensamento simbdlico inconsciente, havendo perfeita distin¢do entre jogo e realidade, ainda
que tal distincdo ndo seja explicitada pela crianca, pois, em sua mais tenra idade, 0 jogo
coexiste com a vida e, através dele, ela relaciona-se com a realidade por analogia. Para a
psicanalise, também na linguagem poética o simbolismo manifesto é consciente e distinto
daquele que reside no inconsciente do individuo que o cria. A criacdo artistica €
compreendida, assim, como fruto de um processo totalmente desenvolvido de adaptacdo a
realidade, constituindo, na maturidade, um substitutivo para o jogo infantil. Na abordagem
psicanalitica da criatividade, o jogo se desenvolve para a arte.

Mesmo sem conhecer a abrangéncia e o sentido da formulagdo do conceito de jogo
dramético e suas implicacdes na compreensdo da expressividade artistica, eu seguia
experimentando e explorando a expressdao dramatica por meio da linguagem simbdlica dos
movimentos. Foi, portanto, de forma irrefletida, que o jogo me despertou para sua
aplicabilidade na criagdo em danca, indicando um caminho que parecia responder as minhas
inquietacOes e que, entdo, tornou-se foco de meus estudos de mestrado e, posteriormente, de
doutorado.

Quando me dediquei ao objeto de estudo da pesquisa que desenvolveria no curso de
mestrado, meu olhar e meu desejo estavam focados no proposito de extrair, do intérprete, a
matéria viva da criacdo. Tinha, como pressuposto, a idéia de corpo como fonte da criacdo
cénica. O corpo dramético foi por mim definido como advindo de um processo de
sensibilizacdo, capaz de remeter o intérprete a um estado potencializado em que se encontram
acionados e indissociados os dominios mental (imaginagdo), afetivo (emog¢do) e fisico
(movimento), tornando-se apto para a expressdo. Dessa forma, tendo em conta uma
abordagem tematica, o intérprete poderia dar voz a sua realidade interna, aflorar a emocao
capaz de produzir uma acdo inteira, total, organica e dar vida a situacfes imaginarias,
gerando, portanto, a acdo dramatica, aqui compreendida como a “totalidade dos atos, fisicos,
emocionais e espirituais” (ROCHA FILHO, 1986, p. 26) que emana de sua presenca,

constituindo o terreno sobre o qual se desenvolveria a criacdo.
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Na primeira fase de investigacdo, havia o entendimento de que a livre improvisacao
seria a chave fundamental para fazer fluir a expressao: propiciava a emersdo de conteudos
pessoais e a geracdo de material criativo a ser processado e elaborado, resultando na
construcdo de cenas. Em verdade, mesmo sob a perspectiva de um trabalho em grupo, eu
idealizava os laboratérios, tendo em foco a experiéncia particular e individualizada dos
intérpretes envolvidos, distante, portanto, de uma proposta de didlogo entre eles. Ou seja, a
idéia de suscitar a liberdade de expressao, a espontaneidade, o mergulho e a percepcdo de si
na preparagdo do corpo para a atividade centrava-se em uma abordagem individual de
sensibilizacdo e, ndo, nas relagdes coletivas.

Fui percebendo, entretanto, que nos experimentos criativos, os didlogos que
naturalmente se estabeleciam suscitados pela tematica escolhida nesse primeiro trabalho — o
confronto do touro com o toureiro e seus desdobramentos na compreensdo da natureza
humana, em contraponto com a natureza animal — desenrolavam-se naturalmente, tal qual em
um jogo. A situacdo demandava respostas imediatas frente a uma situacdo de tensdo e
conflito a ser resolvida e, dessa forma, configurava-se a matéria-prima de uma possivel
criacdo.

Naquele momento, como ja foi dito, propunha, como estratégia metodoldgica,
atividades em laboratdrios de livre improvisacao, mas ndo vislumbrava os conteidos que esse
recurso viria a descortinar: os principios pertinentes aos Jogos teatrais — sua estrutura basica,
a partir da qual se desenvolve a improvisacdo, definida pelo onde a situagdo acontece, quem
sd0 0s agentes / personagens e 0 qué, ou a acao que desenvolvem — associados a nogao de
corpo dramatico na elaboracao de jogos criados para a cena.

Por razGes implicitas a natureza dindmica do processo criativo, a pesquisa, que em seu
primeiro momento trouxe a tona essa descoberta, parecendo delinear um caminho transversal,
acabou por se consolidar na elaboragéo do trabalho solo Olhos de touro (2000), apoiando-se
em seu pressuposto inicial o corpo dramatico, conceito proposto e definido por mim na
pesquisa de mestrado, como fonte para a criagdo cénica.

Inevitavelmente, dessa experiéncia sucedeu, apds a conclusdo do mestrado, a realizagdo
de um segundo espetaculo, De touros e homens (2003), obra engendrada a partir dos
experimentos interativos iniciais da pesquisa. Esses, constituindo-se em jogos, foram levados
a cena integrados a uma estrutura aberta de composicao que, ao contrario de estabelecer uma
partitura definida de agdes corporais, permitiu aos intérpretes uma autonomia para dispor de
suas habilidades, criatividade e inventividade para propor novas respostas em cena.
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Assim, revelou-se um desdobramento possivel da pesquisa realizada no curso de
mestrado e um novo objeto a ser investigado em estudos mais aprofundados de doutorado: a
criacdo coreogréfica fundada em principios elementares do jogo, tendo o corpo dramatico
como acionador do processo criativo.

A problematica exposta impunha como resolucdo a elaboracdo e desenvolvimento de
estratégias que demandassem uma atitude de liberdade criativa e respostas espontaneas na
atuacdo dos intérpretes, oferecendo condicBes para que atuassem como criadores de uma
poética que se funda na sua presenca cénica organica, uma presenca integrada em seus
aspectos mentais, motores e afetivos, em oposicdo a tendéncia a execucdo formal de
movimentos pré-estabelecidos. Essa questdo se enraiza nos fundamentos da génese da
modernidade, quando nasce entre os criadores o desejo de expressar estados emocionais, de
romper com a reproducdo artificial e a execugdo mecénica dos movimentos que
caracterizavam uma danca académica desgastada. Surgia a vontade de descobrir outro
vocabulario capaz de ser agente de uma subjetividade e interioridade, de buscar a
compreensdo de uma nova corporeidade, a de um corpo integrado, e de criar métodos
operacionais proprios e individuais para responder a essas demandas (GREBLER, 2006).

Tomei como hip6tese a idéia de que o jogo pode ser aplicado na pratica da criagao
cénica ndo s6 como recurso de improvisacdo para a geracdo de material criativo, mas podendo
ser, também, incorporado como um elemento estruturador da composicao, tornando-a aberta,
a medida que implica, necessariamente, fatores de imprevisibilidade. Essa idéia de obra como
0 exercicio do jogo impde a atuacdo do intérprete a condi¢do de reagir em cena a situacao
presente, no aqui e no agora, demandando uma agdo que responda ao acaso, ao instante que
nunca se repete. Isso afastaria toda e qualquer tendéncia a execu¢do mecanica de partituras
conhecidas de movimento, logrando obter uma presenca expressiva pela veracidade de suas
acOes, em resposta a instabilidade da situacdo em que se encontra.

Foi, portanto, a partir da indagacdo sobre as relagdes intrinsecas entre a danca e o
jogo, que a pesquisa desenvolvida objetivou criar obras abertas ao inusitado; desenvolver
estruturas dramaticas flexiveis, idealizadas como eixos diretrizes servindo como referencial
para o desempenho dos intérpretes; criar estratégias de direcdo cénica que favorecam a
liberdade criativa e respostas espontaneas na atuacdo; acolher uma gama de possibilidades
expressivas e potencializar a experiéncia momentanea, para, com isso, obter uma dinamica
organica e viva na criagdo de cenas orientadas pelo indeterminismo.

No centro dessa pesquisa de doutorado, estd a realizagdo de dois projetos de

encenacdo: Jogos temporarios (2006) e Hamus (2006), ambos estruturados,
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fundamentalmente, na linguagem do movimento e nas possiveis interseces e cruzamentos
entre a danca e o teatro, tendo como perspectiva a integracao dessas linguagens. Utilizou-se,
como recurso metodoldgico, a pratica experimental de jogos de improvisacdo. Nesses, as
cenas foram geradas pelo corpo do intérprete exposto aos mais diversos estimulos sensoriais,
emocionais, cognitivos e outros. Essas duas experiéncias evidenciaram a forca da
corporeidade cénica gerada pelas relacOes e situacGes implicadas nos jogos criados para a
cena. Essa corporeidade fundada na idéia de corpo dramatico em jogo exigiu atributos e
competéncias que extrapolaram as conhecidas demandas que incidem sobre o intérprete-
criador, abrindo outra perspectiva para a compreensdo da nocdo de atuacdo do intérprete—
jogador.

Muitas sdo as abordagens conceituais do jogo que fundamentam estudos nas mais
variadas areas do conhecimento, revelando o carater interdisciplinar do assunto tratado pela
psicologia, educacgdo, historia, sociologia, biologia e antropologia. Courtney (1980), por
exemplo, oferece um amplo painel do pensamento sobre o jogo, com enfoque no
desenvolvimento humano e na educacdo. O autor situa as reflexdes no ambito da filosofia
educacional, do mundo anterior as praticas pedagdgicas modernas em Arte-Educacdo; revé a
Gtica evolucionista dos estudos fisiol6gicos e comportamentais, esses servindo a psicologia e
psicanalise, e apresenta uma analise sociologica da origem do jogo nos primordios do teatro.

Contrapondo-se as concepcles cientificas vigentes a sua época, Huizinga (1993),
historiador, traz outra reflexdo sobre o jogo, apontando-o como fundamento da civilizagéo e
da cultura e definindo-o em suas caracteristicas ludicas essenciais. Caillois (1990)
complementa seu estudo agregando, a partir de uma analise socioldgica, uma proposta de
classificacdo dos jogos em categorias, de forma a ampliar a compreensao de suas diferentes
manifestacdes sociais. Considerando-se que existe no homem uma parte ludica irredutivel a
qualquer estrutura organizada, Duvignaud (1980) estuda essa gratuidade ludica, tal qual ela se
manifesta no dominio privilegiado das artes, apontando-a como um elemento transgressor que
escapa, apesar das aparéncias, as ideologias e a politica. Em estudos interdisciplinares sobre
representacdo e condutas de simulagcdo e mimetismo, Weisz (1993) analisa as constantes entre
eventos ludicos e sacros e tenta demonstrar a simbiose entre corpo e habitat, relacionando as
atividades representacionais com processos biologicos.

No que concerne ao ambito das artes cénicas, a priori, a mimeses - jogo do disfarce e
imitacdo - é amplamente estudada sob uma perspectiva histérica, em que, originalmente,
surge como expressdo espontanea do homem e evolui para as formas artisticas do teatro e da

danca. Apesar de jogo e teatro serem percebidos como indissocidveis, as diferenciacdes
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conceituais que se estabeleceram com o tempo entre drama e teatro, sobretudo no contexto da
psicologia e da educacdo pedocéntrica, resultam da oposicdo dos aspectos formais da arte
teatral elaborada a expressao dramatica espontanea primordial.

Em resposta a esse impasse, surge a proposta de Spolin (1992) que, inspirando-se nas
brincadeiras de dramatizacfes e jogos recreativos tradicionais, cria o sistema de Jogos
teatrais. Eles constituem estruturas de improvisacfes de cenas destinadas a despertar a
espontaneidade na atuacdo, trazendo enorme contribuicdo a educacdo teatral, por oferecer os
meios para tornd-la uma experiéncia acessivel a todos. Relacionado as formas de
aprendizagem cognitiva, afetiva e psicomotora para o desenvolvimento intelectual, a
aplicacdo de seu sistema estende-se ao processo educacional de criancas e adolescentes como
meio para a educacdo estética, assim como se observa seu uso no treinamento de atores em
escolas de teatro. No Brasil, Koudela (1998), tradutora dos livros de Spolin, difunde seu
trabalho e investiga o uso de suas estratégias didaticas na pratica da disciplina de teatro dentro
da area da educacéo artistica nas escolas.

Outra obra que igualmente amplia a perspectiva da pratica teatral, tendo como objetivo
a participacdo popular, é o trabalho de Boal (1977) na organizacdo de jogos e exercicios
compilados a partir de anos de experiéncia com o Teatro de Arena em Sdo Paulo. Boal
compartilha sua metodologia de criagdo/aprendizado e preconiza um teatro voltado para quem
o desejar exercé-lo, como forma de restituir ao homem do povo o exercicio de sua liberdade
expressiva.

Ante as referéncias bibliograficas disponiveis em lingua portuguesa que abordam o
Jogo na préatica artistica, identifico o valor significativo do proposito dessa pesquisa, ao
oferecer um olhar singular sobre o jogo inserido em processos criativos em danca
contemporanea, lacuna ndo preenchida pelos diferentes estudos desenvolvidos em diversos
sub-campos do conhecimento, especialmente, na area da criagdo cénica, 0 que vem a
descortinar outra perspectiva para a compreensdo da abrangéncia e dimensao do tema.

A reflexdo tedrica apoOia-se, a priori, no conceito de jogo, compreendido como
fenbmeno cultural, desenvolvido por Johan Huizinga e Roger Caillois, e no estudo dos
principios dos Jogos teatrais, utilizados por Viola Spolin na formulagdo de uma metodologia
de ensino do teatro e da direcdo teatral. Esses serdo 0s conteddos expostos no primeiro
capitulo da tese, juntamente a uma analise das formas ladicas que caracterizam a danca sob
uma perspectiva histérica. No segundo capitulo, delineio as interse¢cdes da minha pratica com
fundamentos da linguagem teatral. O terceiro capitulo traz a descricdo do trajeto da pesquisa

artistica, observando os aspectos relativos a aplicacdo dos principios e fundamentos do
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conceito de jogo na criacdo em danca contemporanea, afora o registro de todas as suas etapas.
No quarto capitulo, tem-se a analise e a defini¢do do jogo criado para a cena, 0 jogo-cena,
assim como da atuacdo e da experiéncia do intérprete- jogador.

Considerando alguns aspectos que caracterizaram essa abordagem, é possivel analisar
a proposta metodoldgica aplicada a luz de conceitos desenvolvidos pela pesquisa social. O
necessario contato direto e prolongado do pesquisador com o objeto de estudo, a preocupacao
em enfatizar o processo independentemente do produto e o foco centrado na perspectiva do
participante sdo pontos que a identificam com as pesquisas classificadas como qualitativas.

Sob esse ponto de vista, outras caracteristicas do processo podem ser associadas ao
terreno da investigacdo qualitativa, como a busca de novas respostas e indagacdes no
desenvolvimento do trabalho visando a descoberta; a énfase no contexto das acdes, das
percepcdes e das interagcdes entre os participantes; a procura em revelar a multiplicidade de
dimensGes presentes no processo, representadas pelo conjunto de analogias e associagdes
essenciais na construcdo da obra; a variedade das fontes de informacdo; a exposicdo de
conflitos (internos e subjacentes ao tema abordado) e o delineamento progressivo do estudo a
medida que se desenvolve (LUDKE, 1986).

Engajei-me na aplicagdo de uma metodologia empirica de pesquisa artistica e na
producdo de uma reflexdo essencialmente interpretativa. Nesse sentido, considerando-se a
abrangéncia dos estudos qualitativos e as diferentes posturas epistemolégicas que abarcam o
que concerne ao entendimento do processo de interpretacdo e compreensédo da acdo humana,
pude constatar que minha pratica como pesquisadora apresenta certa afinidade com o
pensamento postulado pela hermenéutica filoséfica.

Ressalto a nocdo de que a compreensdao ndo é uma atividade regulada por
procedimentos determinados, porque néo é isolada de nossa experiéncia de vida. Ndo se pode
desconsiderar o quanto as tradi¢cBes e preconceitos influenciam de forma incontrolavel os
processos de compreensdo e, ao contrario de empenharmos esforgos para livrarmo-nos deles,
a compreensdo requer que os confrontemos com o que deve ser interpretado. A compreensao
¢ participativa, constitui um processo de busca de uma linguagem a ser compartilhada, é
dialdgica, é vivida. O significado que se almeja encontrar na acao interpretada é progressivo,
aberto e continuo, porque estamos sempre compreendendo-o de uma forma diferente. Disso
resulta que nunca existe uma interpretacdo definitivamente correta (SCHWANDY, 2006).

Essas observacOes permitem-me visualizar interse¢des no campo da atividade do
artista e do cientista, sinalizando cruzamentos entre ciéncia e arte, sendo claros os aspectos

que reafirmam a natureza essencialmente artistica desse estudo. A pesquisa de matérias
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primas e procedimentos consistiu, fundamentalmente, como um meio a criacdo e, ndo, como
fim; utilizou-se o arbitrio da criacdo artistica, em oposi¢do a uma construcao logica; almejou-
se um produto aberto as muitas interpretacGes, que pretende antes mostrar que demonstrar.

Nesse percurso, 0 maior interesse foi o de compreender como se processa o fazer
artistico, respeitando sua subjetividade, por isso 0 uso de cadernos de anotacfes como
instrumento de registro da experiéncia, enfatizando, na coleta dos dados, as impressoes
perceptivas do artista criador. A opcao por entrevistas de grupo, permeadas espontaneamente
por discussdes, também pretendeu abordar o0 mundo experimental dos intérpretes, realcando
as interacbes compartilnadas na experiéncia e finalmente os videos dos espetaculos
ofereceram suporte a compreensédo dos resultados da pesquisa.

Esse estudo tornou-se, enfim, um esforco de modular com clareza e autoridade os
contetdos anteriormente registrados apenas por minha percepcdo sensivel. O aprendizado
decorreu de uma complexa rede de associagOes, entre experiéncias cumulativas de vivéncias
praticas e nocgdes tedricas que esclareceram e deram suporte as minhas constatacfes. Foi
muito prazeroso perceber minha ingenuidade artistica, pois, de forma intuitiva, sem
propriedade intelectual, eu articulava nocGes significativas sem delas tirar o melhor proveito.
No decorrer do estudo, nada me pareceu exatamente novo, mas, indubitavelmente, houve
surpresa a cada momento em que se tornou inteligivel algo que antes apenas se processava
pelo sensivel.

A pesquisa, assim, reportou-me as velhas indagacdes, em sua maioria, emprestadas do
pensamento que influenciou a minha geracdo artistica e que serviu de base para meus
processos criativos. Reuniu e sintetizou questdes elementares de fases anteriores de minha
trajetdria artistica, enriquecendo-a e legitimando-a; trouxe a minha compreensdo a natureza
dos impulsos ludicos e criativos primordiais em nossa existéncia; descortinou um campo rico
de experimentagdes e revelou novas possibilidades de abordagem metodoldgica de atuacao e

composicao cénica em danga contemporanea.
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1 O JOGO NA RAIZ DA EXPRESSIVIDADE HUMANA: O LUDICO, O SAGRADO E
O POETICO

No senso comum, a ideia de jogo designa as mais diferentes e distintas manifestacfes
e atividades que fazem parte de nossa vida social. Sem ddvida, o primeiro sentido que a
palavra jogo conota é aquele do brinquedo infantil, do divertimento, do prazer, do que é
essencialmente ladico e que nos traz satisfacdo e bem estar. Ademais, a linguagem verbal
utiliza-se da palavra jogo para definir as mais diversas relagdes que envolvem associacéo,
combinagdo, composicdo e superposicdo, tais como “jogo de palavras”, “jogo de idéias”,
“jogo de forcas”. Também se usa, com freqiiéncia, a expressao “entrar em jogo” ou “colocar
em jogo” algo ou diversos elementos, para fazer referéncia aos mecanismos de tensdo entre as
probabilidades de fatos e acontecimentos, para configurar uma situacdo ou tantas outras
correspondéncias.

De fato, o termo jogo define grande parte das acdes que envolvem competicéo, sorte e
azar, e tudo o que diz respeito a fantasia: 0 mundo que o homem habita nas ocasides festivas,
travestindo-se, disfarcando-se, simulando, imitando, transportando-se para uma realidade
inventada para seu entretenimento e alegria, tal qual o “faz de conta” do jogo simbélico da
crianga. Existe, entretanto, um significado mais profundo e arcaico, que diz respeito a
concepcédo de jogo como principio ludico inato aos seres vivos e que, no homem, pertence ao
dominio do imaginario e encontra-se na raiz de toda a sua expressividade.

Um dos primeiros estudos sobre esse tema foi desenvolvido por Huizinga, em Homo
ludens, publicado originalmente em 1938. O livro traz uma significativa reflexdo sobre a
natureza lddica da cultura. Considerando o jogo como uma funcdo social, o autor defende a
idéia de que ele constitui uma das principais bases por meio da qual surgiram e
desenvolveram-se as civilizacbes. Sua analise se dad sob um panorama historico,
compreendendo o jogo como um fendmeno cultural e procurando integrar o conceito de jogo
ao de cultura.

Esse pensamento redimensionou as abordagens propostas pela biologia e pela
psicologia sobre a natureza e o significado do jogo, entendendo-o como atividade essencial,
que ultrapassa a estreita finalidade fisiol6gica e bioldgica. Alguns conceitos anteriores
fundavam-se na teoria da evolucdo, encarando 0 jogo como manifestacdo do instinto, impulso

para agir ou tendéncia inata, a qual se relaciona a imitacdo e cuja acdo visa favorecer o
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crescimento do organismo. Courtney (1980, p. 37) esclarece que alguns pensadores que
buscaram propdsitos evolucionistas ofereceram uma explanacdo parcial do jogo, seja como
escape natural de energia excedente, como um pré-exercicio ou treinamento na infancia para a
posterior vida adulta ou como meio de promover a restauracao fisica e mental pela recreacéo
ou relaxamento. Outra interpretacdo repousa no sentido de hereditariedade pelo qual o jogo
recapitula épocas culturais ancestrais, entretanto, segundo 0 mesmo autor, nenhum desses
conceitos fornece uma defini¢éo satisfatoria.

Partindo da premissa de que o jogo extrapola a esfera exclusiva da atividade humana,
estendendo-se as diversas espécies animais, Huizinga (1993, p. 3) observa que, em sua funcao
vital e inata, nele existe algo que “transcende as necessidades imediatas da vida e confere um
sentido a acdo”. Devido a sua significacdo e valores expressivos, ultrapassa os limites da
realidade fisica e implica na presenca de um elemento ndo material em sua propria natureza,
expresso pela tensdo, pela alegria e pelo divertimento que suscita. Sua capacidade de fascinar,
envolver e excitar constitui a caracteristica primordial que explicita sua totalidade e nos
coloca diante de uma categoria absolutamente primeva da vida, enraizada em camadas
profundas da experiéncia humana.

Na concepcdo de Huizinga, no jogo, as no¢des de matéria e espirito, razdo e pulséo,
realidade e ilusdo polarizam-se e contrapfem-se, e isso constitui sua substancia. Melhor seria
dizer que, no jogo, essas nog¢des encontram-se em tensdo constante pela permanente
reversibilidade de seus principios antagbnicos e complementares. O autor ainda acrescenta
que reconhecer a natureza impalpavel, irracional e imaginaria do jogo é reconhecer, em sua
esséncia, a manifestacdo do sagrado, € reconhecer o espirito. Em sua qualidade de atividade
sagrada, ele agrega, propicia a comunhéo e, mesmo quando se da solitariamente, transporta o
jogador a um estado da alma que o conecta com forgas organicas vitais. Tudo ocorre em meio
ao fascinio de sua ilusdo: tempo real e imaginario e espaco ficticio para fora do cotidiano,
onde os sentidos escapam a funcdo racional, liberando impulsos do inconsciente. Ha
envolvimento, imersdo e deslocamento para outra dimensao do aqui e do agora, conservando
seu encanto para além da durag&o de cada jogo.

E nessa dimensdo que Huizinga identifica o jogo como subjacente ao mito, ao culto,
ao rito, de onde se originam as forcas estruturais da vida civilizada, e essa relacdo primordial
evidencia-se quando o jogo é analisado em suas caracteristicas fundamentais, igualmente
presentes nas primeiras representacdes sagradas em culturas primitivas.

Entre esses aspectos fundamentais que definem o jogo, 0 autor considera,

primeiramente, a liberdade. O jogo é livre porque € voluntario: uma vez imposto, deixa de ser
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jogo. Em seguida, o autor observa que o jogo é desinteressado, ndo tem funcdo de satisfacao
imediata de necessidades materiais, situando-se num plano superior aos processos biologicos
de alimentacdo, reproducéo e auto-preservacdo, respondendo a unica finalidade de sua propria
realizacdo. E, também, circunscrito em limites temporais e espaciais, distinguindo-se da vida
comum pela duracdo e espago que ocupa. Joga-se até chegar a um fim e no interior de um
campo determinado de forma material ou imaginéria, deliberada ou espontanea. Finalmente, o
jogo instaura uma ordem propria, especifica e absoluta, definida por suas regras, e gera tensao
pela incerteza e o0 acaso que Ihe é implicito. Ademais, suscita relagdes grupais que ora se
revestem de um carater excepcional pelo mistério e pelo segredo que normalmente as
envolve, ora acentuam sua diferenca e estranheza em relacdo ao mundo habitual, pelo uso de
disfarces e outros meios semelhantes a simulacdo ou representacdo de um *“outro”, o que
corresponde & mimeses ou imitacdo. O jogo implica, portanto, uma evasdo da vida corrente
para um espaco temporario de fantasia, de imaginacéo, conscientemente tomada como ficticia
e exterior a vida habitual, capaz de absorver inteiramente o jogador’.

A partir desses atributos, o autor pondera que se, em sua manifestacao primaria, 0 jogo
detém um traco irredutivel puramente ladico, na representacdo sagrada é mais do que uma
simples realizagdo simbolica. Para ele, é uma realizagdo mistica, pois o ritual € uma acdo que
produz um efeito que vai além de uma dramatizacdo figurativa e imitativa de um
acontecimento dentro do processo natural. Implica uma identificacdo, uma verdadeira
participacdo no proprio ato sagrado. No rito, 0 homem realiza uma projecdo concreta de sua
primitiva consciéncia cosmica da natureza expressa por uma representacdo imaginaria. Mas, o
espirito sacramental ndo impede que essa realizacdo conserve as caracteristicas formais do
jogo, como destaca Huizinga (1993, p. 17):

E executada no interior de um espaco circunscrito sob a forma de festa
[celebracgdo], isto é, dentro de um espirito de alegria e liberdade. Em sua
intencdo é delimitado um universo préprio de valor temporario [na medida
em que transfere os participantes para um mundo diferente]. Mas seus
efeitos ndo cessam depois de acabado o jogo; seu esplendor continua sendo
projetado sobre o mundo de todos os dias, influéncia benéfica que garante
seguranca, ordem e prosperidade de todo o grupo até a proxima época dos
rituais sagrados.

Destaca, ainda, que a estreita relacdo entre jogo, ritual e festa ndo se restringe somente
a esses aspectos. Outro traco fundamental do jogo reside na consciéncia, mesmo que seja

latente, de estar “apenas fazendo de conta”. Sobre isso, 0 autor sustenta a concepcdo de que,

30s termos em itélico sintetizam os aspectos fundamentais que definem o jogo, segundo Huizinga, e sdo
significativos para a compreensédo de toda a reflexdo exposta.
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mesmo nos rituais efetuados dentro de um espirito de devocéo, o estado que preside as festas
religiosas primitivas ndo é de iluséo total. O que se percebe na descri¢do de diferentes cultos é
a existéncia de uma unidade e indivisibilidade da crenca e da incredulidade, da indissoltvel
ligacdo entre a gravidade do sagrado e do ficcional.

Esclarecedora € a proposicdo psicanalitica do “faz de conta” infantil ou jogo
imaginativo e imitativo espontaneo. Para a psicanalise, o carater ficticio do jogo nao destitui a
crianca ou a priva da faculdade de percepc¢do da realidade. O jogo simbolico, na verdade, €
um processo inconsciente de adaptacdo por meio do qual a crianga procura em um mundo
imaginario resolver as experiéncias da vida real, as quais ainda é incapaz de superar, uma vez
que a realidade € permanentemente insatisfatoria ao mundo da imaginacdo. Seja no homem
primitivo ou na crianga, 0 jogo constitui um processo inconsciente que consiste em desviar a
energia da libido, energia motriz dos instintos de vida e de toda a conduta ativa e criadora do
homem, para novos objetos, de carater util.

A esse respeito, Courtney (1980. p. 79) destaca as palavras de Freud:

Talvez possamos dizer que, no jogo, cada crianga comporta-se como um
escritor imaginativo, na medida em que cria um mundo préprio ou, mais
verdadeiramente, organiza os elementos de seu mundo e os ordena de uma
nova maneira que mais lhe agrada. Seria incorreto dizer que ela néo leva o
seu mundo a sério; ao contrario, encara seu jogo muito seriamente e
despende nele grande carga de emocgdo. O oposto ao jogo ndo sdo as
ocupacdes sérias, mas a realidade. Nao obstante a catexe afetiva de seu
mundo do jogo, a crianca o distingue perfeitamente da realidade; ela apenas
gosta de tomar emprestado os objetos e circunstancias que imagina do
mundo real e tangivel. E somente esse lago de ligagdo com a realidade que
ainda distingue o “jogo” infantil do devaneio.

Isso nos remete as condutas primitivas de simulacdo associadas ao mimetismo, donde
nasce o sentido da representacéo, objeto de estudo de Gabriel Weisz. O autor considera que as
remotas atividades desenvolvidas nesse terreno fazem-nos pensar em uma zona indivisivel
que compreende os dominios do sacro e do lddico, arquetipicos e formativos da conduta
humana. Discorda, entretanto, de Huizinga, que sugere que a manifestacdo ludica antecede a
manifestacdo sagrada. Entende que tanto uma como outra surgem simultaneamente e que,
mais tarde, definem-se como atividades reguladas por toda uma constelagdo de signos. Em
suas palavras:

Los eventos ludicos y sacros rigen los contactos sensoriales y creativos,
modifican el tiempo y el espacio y provocan em el cuerpo uma experiéncia
Unica en la que los estimulos se ven animados por la complejidad psiquica y
organica de los individuos. Com este planteaminento proponemos uma
relacion organica entre eventos ludicos e sacros. Con esta perspectiva es
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dificil trazar uma linea divisoria o el origen de una actividad em relacion
jerarquica con la outra (WEISZ, 1993, p. 12).

Ambos, entretanto, defendem a existéncia dessa indissociavel relagdo. A priori, a
definicdo de Huizinga oferece uma reflexdo que abre vias fecundas para a pesquisa e traz a
luz a compreensdo da natureza do jogo, que anima todas as manifestacOes essenciais de
qualquer cultura. A partir dessa nocdo, o autor discorre sobre suas relagdes com as instituicoes
juridicas, a guerra, a ciéncia, a filosofia e, no tocante a area de interesse dessa pesquisa, com a
arte. Considerado como um estudo precursor e fecundo sobre a presenca e a influéncia do
espirito ladico na cultura, revelando as infinitas possibilidades de sua contaminagcdo na
atividade humana, Homo ludens é, até hoje, referéncia para estudos filosoficos, artisticos e do
campo da semidtica da cultura. Nesse campo, o entendimento do termo cultura abrange duas
formas de manifestacdo: “quando o objeto do cultivo esta fora do cultivador, esta na esfera do
mundo externo, e quando o objeto de cultivo é o préprio sujeito cultivador” (BAITELLO,
1997, p. 25). A primeira se da pela necessidade de interacdo com o mundo circundante, com o
objetivo de assegurar a sobrevivéncia, da qual decorre o desenvolvimento tecnolégico. A
segunda constitui-se pelo interesse sobre si mesmo, pela possibilidade de construir-se, superar
a mera sobrevivéncia fisica e permitir-se galgar estagios mais elevados de autoconsciéncia, o
que corresponde a idéia do cultivo do espirito que orienta o desenvolvimento humano na
esfera da filosofia, da ética, da ciéncia e da arte.

Esse segundo dominio implica o desprendimento das amarras da realidade fisico-
bioldgica, ganhando leis e regras proprias que lhe outorgam autonomia. A semiética da
cultura considera-o um sistema complexo, que se manifesta ndo apenas pelas construcgdes da
linguagem verbal, mas, também, por imagens, mitos, rituais, jogos, gestos, cantos, ritmos,
performances, dancas e tantas outras expressdes primevas que se estendem ao longo da
evolucdo da humanidade e da vida humana. Nascem como necessidade de superagéo, ao nivel
simbolico, de uma realidade que impde questionamentos insollveis sobre a compreensdo de
fendmenos naturais, do funcionamento de seu préprio organismo e fundamentalmente da
inexorabilidade da morte, constituindo-se como uma segunda realidade.

Para os semioticistas, a cultura, enquanto segunda realidade, tem como fonte de
construgdo primeira 0 sonho, espaco de descanso e recuperacgao, primeiro pressuposto para a
superacdo do estado de tensdo criado pela primeira realidade. No sonho, sdo possiveis de
ganhar existéncia seres, objetos e regras de funcionamentos normalmente inviaveis na vida
cotidiana, oferecendo impulso para as cria¢fes da imaginacdo. Os semioticistas entendem que

também do sonho acordado, do devaneio, do éxtase e do jogo, do brinquedo, da simulacéo, da
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atividade ladica provém inspiracdo para as construcfes da cultura, formulacdo que encontra
fundamento na reflexdo de Huizinga. Essa cultura

transpde as fronteiras do meramente pragmatico da organizacgao social e cria
limites maiores e mais etéreos para a existéncia, abrindo espaco para o
imaginario, para a fantasia, para as lendas e histérias, para as invencbes
mirabolantes, para a ficcdo (BAITELLO, 1997, p. 40).

Mesmo reconhecido como um trabalho original, pertinente e de grande contribuicdo,
alguns estudos posteriores contestaram as afirmacgdes de Huizinga, apontando as deficiéncias
e lacunas que se evidenciam em sua analise. Tais consideracGes foram levantadas, sobretudo,
no trabalho de Roger Caillois, publicado vinte anos depois, em 1958, Les jeux et les hommes.
Sua mais significativa critica aponta que, se por um lado, o trabalho de Huizinga identifica as
caracteristicas fundamentais do jogo e sua importancia no desenvolvimento civilizacional, por
outro ndo desenvolve uma descricdo precisa e uma classificacdo satisfatoria quanto as
diferentes necessidades a que responde e atitudes psicoldgicas que exprime. Em seus estudos,
Caillois dedica-se a essa andlise e, respeitando a predominancia do espirito da competi¢do, da
expectativa da sorte, do regozijo do simulacro ou o distirbio da vertigem, define os jogos em
quatro diferentes categorias, respectivamente: agon, alea, mimicry e ilinx.

A alea diz respeito a sorte diante da qual o jogador nada faz, apenas aguarda o acaso,
sem poder ter a menor participagdo. A categoria agdn pertencem 0s jogos de competicio,
todos aqueles que traduzem o esfor¢co de vencer um rival colocado nas mesmas condigcdes. A
ilinx engloba os jogos que buscam provocar um estado organico de confusdo ou desordem.
Finalmente, a mimicry compreende tudo o que envolve o simulacro ou a evasdo, quando o
individuo se faz de outro.

Caillois também identifica dois polos antagbnicos que os distinguem dentro de uma
mesma categoria. De um lado, o principio da pura diversao, turbuléncia e despreocupada
expansdo, nomeado paidia, e, no extremo oposto, a tendéncia em subordinar esse impulso
anarquico e espontaneo as regras convencionais, evocar o prazer de vencer dificuldades
gratuitas exigindo atitude de persisténcia, concentracao e habilidade, designado por ludus.

A classificacdo proposta por Caillois, trazida no capitulo quatro dessa tese como
instrumento de analise do produto artistico, vem somar, definitivamente, a obra de Huizinga o
exame especifico do jogo e de suas categorias fundamentais. Outro questionamento levantado
por Caillois recai sobre a definicdo proposta por Huizinga, que apresenta 0 jogo como uma
acao destituida de qualquer interesse material, o que exclui todas as atividades que envolvem

apostas ou jogos de azar. Caillois (1990, p. 25), por sua vez, acredita que 0 jogo ndo gera
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riquezas, pois mesmo envolvendo dinheiro, sendo lucrativo ou ruinoso, "ha deslocacao de
propriedade, mas ndo producao de bens".

Além disso, Caillois critica a concep¢do de Huizinga sobre a afinidade existente entre
0 jogo, 0 segredo e o mistério. Ele admite que o mistério ou simulacro estejam préximos ao
jogo, entretanto, considera que € necessario que a ficcdo e o divertimento prevalecam. O jogo,
para o autor, consiste em explicitar que se esta forjando um segredo, que nao ha veneracdo do
mistério e que o simulacro ndo é metamorfose ou possessdo. Quando o disfarce assume uma
funcdo sacramental, 0 jogo se descaracteriza para tornar-se instituicdo. Assim, creio eu,
pretende propor uma conceituacdo de jogo que ndo o delimite estritamente a sua expressao
primitiva em que a conduta ludica nasce indissocidvel da atividade ritual.

Essa relacdo, no entanto, é considerada fundamental no estudo de Weisz sobre
estruturas representacionais. Weisz (1993) estabelece vinculos aos diversos aspectos
pertinentes ao dominio do jogo, a partir da consideracdo de que, desde o alvorecer da
humanidade, encontram-se vestigios da representacdo presentes em fenbmenos mimeticos de
possessdo. Explica que, afetado por forcas naturais - sejam externas, como movimentos
teldricos, ou internas, como doencas, morte ou mudangas animicas bruscas —, 0 homem
enfrenta o imponderavel, incorporando-o como uma deidade. E quando se tornam evidentes
as atitudes mimeéticas e a ritualizacao:

La conducta mimética, o adquisicion del disfraz, lo aleja del aspecto
reconocible o imagen reflejo de si mismo, asi como tambien modifca su
fisionomia para el resto del grupo. La imagen como fuerza impoderable se
converte em algo tangible y concreto que se puede alimentar com ofrendas o
apaciguar a través de la musica y de la danza (WEISZ, 1993, p. 27).

Ainda sobre a simulacdo, Caillois lembra que muitos jogos ndo envolvem regras em
termos fixos e rigidos. Cita, especialmente, os jogos de improvisacdo, cujo atrativo advém do
gozo de desempenharmos um papel, como se fossemos algo ou alguém. Porém, reconhece
que, nesse caso, a ficgdo proposta cumpre a mesma fungédo da regra, e o fura-jogo passa a ser
aquele que recusa a ilusdo e rompe o encanto. Para Caillois (1990, p. 29), “0s jogos nédo sédo
regulamentados e ficticios, sdo antes, ou regulamentados ou ficticios”, o que, na minha
perspectiva, suscita outros questionamentos pela restricdo que impde ao reconhecimento do
aspecto ficcional de atividades ludicas organizadas, sobretudo quando se contempla diferentes
estagios do desenvolvimento civilizacional.

E fato que os jogos que expressam livremente uma incessante inventividade e
espontaneidade ndo comportam regras que o0s delimitem. Entretanto, as regras sao
inseparaveis do jogo, principalmente, quando o jogo adquire o que Caillois define como
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existéncia institucional. A conivéncia entre regra e ficcdo esta presente, por exemplo, no
carater singular das artes da cena, que para criar um mundo imaginario, utiliza-se de
convencoes, técnicas e recursos especificos. Também os jogos eletrénicos simulam outra
realidade sujeita as suas proprias regras. No mundo virtual, regra e fic¢cdo sdo os componentes
que permitem a interatividade, apresentando novos meios de acionar a imaginacao.

Sobre o jogo livre e sem regras, trata Duvignaud. Discorre especialmente sobre os
momentos em que nos entregamos ao prazer de flanar livremente, momento de escape para
fora da vida comum, uma auséncia em que mergulhamos numa volUpia mental da qual ndo se
pode explicar a natureza. Ele trata dessa disposi¢cdo do espirito, capaz de nos lancar em
inominaveis especulacdes pelo Unico e indizivel inuatil prazer de imaginar. E se pergunta:
“Nao poderiamos chamar imaginario este jogo que dispde livremente do espaco, do tempo e
das formas, da matéria e dos deuses?” (DUVIGNAUD, 1980, p. 14).*

A partir dessa abordagem, Duvignaud constata o quanto a parte lGdica da experiéncia
humana foi ocultada, ou pelo menos despercebida, pelos historiadores, antropélogos e
filésofos ocidentais do século XX. Respondendo as exigéncias intelectuais de uma economia
de mercado e de uma tecnologia que deixa pouco espaco ao vago terreno da imaginacéo,
aparentemente futil, acusa o pensamento institucionalizado de escamotear 0 acaso, 0
inesperado, o descontinuo e 0 jogo, exceto atraves da estética ou pela tentativa de Huizinga e
Caillois em elucidar seu significado. E enfatiza: “fora isto, o siléncio™ (DUVIGNAUD, 1980,
p. 15).

Duvignaud (1980) destaca o talento de Huizinga de apreender a atividade ludica em
sua totalidade, identificando um primeiro pressuposto significativo: “o jogo esta na origem da
cultura”. O autor reconhece o mérito de Huizinga em estender a nog¢éo de jogo para além da
infancia ao conjunto das manifestacbes humanas, visualizando suas relagdes com a méascara, a
competicdo, 0s mitos, as transformacdes e o dom natural. Huizinga demonstra o quanto jogo e
ilusdo sdo inextricavelmente ligados um ao outro, fronteira que somente foi tracada pelo
espirito humano & medida que a civilizacdo se desenvolveu. Entretanto, assim como Caillois,
aponta algumas discrepancias em sua analise. Considera, inicialmente, de carater limitado a
assertiva de que todo jogo tem sua regra. 1sso, no entendimento de Duvignaud, conduz a idéia

de que essa “acdo livre” impde-se sobre si mesma, 0 que o sentido de jogo parece contradizer,

*Traducdo nossa: “Ne peut-on appeler imaginaire ce jeu qui dispose librement de I’espace, du temps e des
formes, de la matieres et des dieux?”
*Traducdo nossa: “A part cela, le silence...”.
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sobretudo, no tocante ao aspecto imaginativo, que ultrapassa e contesta toda e qualquer
estrutura estabelecida.

A esse respeito, Duvignaud atenta para a elaboracdo formulada por Caillois a partir da
compreensdo do carater singular do jogo, apontado por Huizinga. Reconhecendo que a
finalidade do jogo estd em si mesmo, sendo uma atividade paralela e independente, opondo-se
as acOes da vida cotidiana por meio de caracteristicas particulares que a definem como jogo,
Caillois (1990) apresenta sua proposta de classificacdo para os jogos a partir de um segundo
enunciado fundamental: “o jogo tem uma estrutura prépria”. Sendo o jogo uma atividade que
engloba ndo somente as civiliza¢gbes, como também a natureza inteira, sua estrutura esta,
portanto, sujeita as regras que respondem a uma organizacdo universal e cdsmica. Para
Duvignaud (1980), ainda que essa interpretacdo melhor explicite a dissociacdo do jogo de
sistemas organizacionais institucionalizados, reconhece em Caillois a mesma obsessdo pela
regra observada em Huizinga.

Apesar de sua postura critica, Duvignaud tece comentarios sobre outras proposicoes
que considera relevantes para o estudo da atividade ludica. Uma proposi¢do considerada por
ele como uma das mais ricas € aquela formulada pelo psicanalista Winnicott, cujas indicaces
revelam, na percepcdo de Duvignaud, a mais fecunda intuicdo do jogo. Winnicott,
considerando as raizes do desenvolvimento psiquico e afetivo do homem, situa o brincar na
interseccdo do mundo exterior e do mundo interior, entre aquilo que € objetivamente
percebido e o subjetivamente concebido, abrindo a especulacdo um imenso dominio. O
psicanalista postula a existéncia de uma é&rea intermedidria de experimentacdo entre a
criatividade primaria do bebé e a percepcdo objetiva da realidade. Dela emergem os
fendmenos por ele denominados de transicionais, que sucedem a primitiva estimulacdo
sensorial e a satisfacdo auto-erotica, constituindo-se como atividades em que “pode-se supor
que pensar, ou fantasiar, se vincule a essas experiéncias funcionais” (WINNICOTT, 1975,
p.16). Situados entre a ilusdo e a realidade, tais fendmenos estdo na base da iniciacdo a
experiéncia. Por meio deles, opera-se um processo de crescimento na habilidade de um bebé
em reconhecer e aceitar a realidade. Trata-se da transicdo de um estado de ilusdo, em que 0
bebé cré estar fundido com a mae, para um estado de desilusdo, em que o bebé percebe que o
corpo da mée ¢ algo externo e separado.

Winnicott presume, ainda, que esse processo de aceitacdo da realidade seja um
aprendizado sem fim. Assim, em continuidade direta a essa &rea intermediéria, desenvolve-se,
desde a tenra infancia, uma capacidade infinita de brincar, exercitada continuamente por

aqueles que se entregam a imaginacdo. A criatividade, para Winnicott (1975), é universal e
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inerente ao fato de viver, € o que permite ao individuo a aproximacéo da realidade exterior.
Sua teoria amplia-se, em direcdo ao questionamento sobre em que lugar, na mente, acha-se a
experiéncia cultural, situada, tal qual a brincadeira, em um espaco intermediario potencial
existente entre o individuo e o meio ambiente, entre extensdes do eu e do ndo eu. Em suas
palavras:

Essa area intermediaria da experiéncia, incontestada quanto a pertencer a
realidade interna ou externa (compartilhada), constitui a parte maior da
experiéncia do bebé e, através da vida, € conservada na experimentagdo
intensa que diz respeito as artes, a religido, ao viver imaginativo e ao
trabalho cientifico criador (WINNICOTT, 1975, p. 30).

Do contetdo dessas constatagcdes, Duvignaud apreende o significado profundo de
brincar proposto por Winnicott: aptiddo que promove o alivio da tensdo permanente entre
relacionar a realidade psiquica interna e a objetividade externa, tensdo da qual nenhum ser
humano poderé estar completamente livre. E comenta sobre isso:

[...] 0 jogo surge aqui inseparavel do imaginario e de toda criacdo de formas
assim como parece insepardvel da existéncia mesmo do homem, tal é
insuperavel a distancia que separa este Ultimo de um universo que jamais
alcancara. As ficgdes que 0 jogo suscita ocupam esta “area intermediaria”
que se estende entre nés e as coisas e, fora de qualquer utilidade ou
eficiéncia, parecem como esforgos para conquistar um real que sempre nos
escapa [...] (DUVIGNAUD, 1980, p.48).°

Courtney (1980) também salienta, sob o ponto de vista freudiano, as rela¢des do jogo
e da arte, no que concerne ao amadurecimento do ego pelo desenvolvimento do processo
adaptativo dos impulsos instintuais fantasiosos a realidade da vida. A esse respeito, 0 jogo
simbolico da crianca € substituido pela imaginacdo criativa do artista por um mecanismo
normal e bem sucedido de desvio da energia da libido para novos objetos de carater Gtil. Em
suas palavras:

O artista se afasta da realidade porque ndo pode entrar em acordo com as
exigéncias feitas para a renlncia de satisfacfes instintuais; e assim, na
fantasia, ele permite a completa manifestacdo de seus eréticos e ambiciosos
desejos. Mas (ao contrario do neur6tico), encontra uma maneira de retornar
do mundo da fantasia para a realidade [...]. E neste sentido que arte se
relaciona com o jogo: ambos sdo tentativas de relacionar o id com a
realidade (COURTNEY, 1980, p. 114).

*Tradugdo nossa: “le jeu parait ici inséparable de I’imagnaire et de toute création de formes et il semble
inséparable aussi de I’étre méme de I’homme, puisque insurmontable est la distance qui separe ce dernier d’un
univers qu’il n’atteindra jamais. Les fictions que suscite le jeu emplissent cette ‘aire intermediaire’ qui s’étend
entre nous et les choses et, hors de toute utilité ou efficacité, semblent autant d’efforts pour conquérir um réel
toujours em fuite.”
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O que ¢ extremamente relevante para a minha pesquisa ¢ a compreensdo da
ineréncia do jogo a vida e a arte e como isso oferece bases para essa proposta de estudo.
Vimos que o jogo manifesta-se desde os primdrdios da atividade mental na existéncia
humana como um mecanismo psiquico de investigacao e experimentagdo, relacionando
as fantasias inconscientes a realidade exterior. Constitui, assim, a base para toda a vida
posterior e, na medida em que canaliza as energias instintuais para metas aceitaveis pela
sociedade, ¢ alicerce para a criacdo adaptativa do artista. Também o jogo manifesta-se
na primitiva consciéncia da natureza, que se inicia com a percep¢do dos fenomenos e
conduz a sua representacao imagindria mimética e ritual. Por essa segunda via, Huizinga
(1993) faz-nos compreender como as grandes atividades arquetipicas da sociedade
humana sdo, desde o inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Assim, ao dar expressao a
vida, o homem cria outro mundo, um mundo poético, ao lado do da natureza. Em suas
palavras:

O que era jogo desprovido de expressdo verbal adquire agora uma
forma poética. Na forma e na funcdo de jogo, que em si mesmo € uma
entidade independente desprovida de sentido e racionalidade, a
consciéncia de que o homem tem de estar integrado a uma ordem
cOsmica encontra sua expressdo primeira mais alta e mais sagrada
(HUIZINGA, 1993, p. 21).

O autor torna, assim, reconhecivel o laco indissolivel entre as formas de
expressao poéticas e o jogo. Enfatiza o fato de situarem-se, igualmente, fora da sensatez
da vida pratica, nada tendo a ver com a necessidade ou a utilidade, com o dever ou com
a verdade, e suas formas sdo determinadas por valores que transcendem idéias logicas.

Aprofundando mais, Huizinga (1993) indica outros intimos lacos que unem o
jogo e a estética: a vivacidade e a graga presentes em suas formas mais primitivas
tornam-se marcantes em suas formas mais complexas. Na musica, na danga e na
representacdo que surgem nas liturgias arcaicas, o jogo estd saturado de ritmo e
harmonia, que sao alguns dos mais nobres dons de percepcao estética de que o0 homem
dispde.

Considerando o conjunto de todas essas formulagdes, abre-se uma perspectiva
de compreensdo de como a arte transcende a idéia do visivel e do tangivel, sendo
expressao do movimento dialético continuo entre a faculdade de conceber e perceber,
entre o que ¢ subjetivo e objetivo, imaginario e real. E também fusio do belo e do

sentimento de sagrado, mantendo-se, assim, situada na esfera lidica em que nasceu.
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Vejo, por fim, na idéia de aprofundar a compreensdo de jogo como elemento
estruturante da criagdo em danga uma correspondéncia com os principios arcaicos, de
onde nasceram manifestagcdes expressivas da humanidade, assim como com as pulsdes
que regem, conduzem e abrem caminhos para a arte de nosso tempo.

Reconhego que compartilho de propésitos comuns a muitos criadores que
almejam e almejaram projetar suas indagacdes sobre o processo de transformagao da
dancga, buscando, afinal, respostas para demandas geradas hd mais de cem anos atras.
Sobretudo, daqueles que abracam tendéncias marcadas pela convergéncia das
linguagens do teatro e da danca, diluindo demarcagdes fronteirigas e resgatando sua
unidade ancestral. Cabe apreciar com mais acuidade, como a experiéncia criativa dessa
pesquisa se assentou sobre esse solo, € em que medida suas raizes fundadas no jogo se

ramificam em desdobramentos promissores.
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2 CAMPO DE JOGO: DANCA E TEATRO EM CONVERGENCIA

Anteriormente, minha pesquisa apresentava afinidades com a préatica teatral
experimental no que diz respeito ao estudo de processos criativos centrados no corpo criador.
Outro principio teatral insinuou-se de forma mais deliberada nesse projeto. A partir do jogo,
configurou-se, mais claramente, um campo de intersecdo dessas duas linguagens na
construcdo de uma poética que, poder-se-ia dizer, insere-se no universo da danca e do teatro.

Esse capitulo aborda os principios conceituais que nortearam a investigacdo
experimental e procura identificar como as nogdes de corpo dramdtico, jogo teatral e
improvisagdo interpenetram-se para constituir o terreno no qual fundamentos ancorados na
pratica do teatro alimentam a criagdo em danga assentada sobre estruturas de jogos, revelando

suas afinidades.

2.1 O corpo dramatico: imaginario, emogao e acao

Ora, os devotos de Dioniso, ap6s a danca vertiginosa de que se falou, caiam
desfalecidos. Nesse estado, acreditavam sair de si pelo processo do
“ekstasis”, éxtase. Esse sair de si, numa supera¢do da condi¢do humana,
implicava num mergulho em Dioniso e este no seu adorador pelo processo
do “enthusiasmos”, entusiasmo. O Homem, simples mortal, “anthropos”, em
“@xtase e entusiasmo”, comungando com a imortalidade, tornava-se “anér”,
isto é, um herdi, um vardo que ultrapassou o0 “métron”, a medida de cada um.
Tendo ultrapassado o métron, o anér é, ipso facto, um “hypocrités”, quer
dizer, aquele que responde em éxtase e entusiasmo, isto é, 0 ATOR, um
outro (BRANDAO, 2001, p.132).

O sentido de transpassar e de romper limite, decorrente desse fragmento, permite
identificar, nas raizes da tragédia, — portanto, do drama —, o significado da arte do ator. Afinal,
no movimento de transformagdo, de construgdo de um “outro”, o ator procura romper com
padrdes e condicionamentos de sua imagem corporal e de sua expressdo somatica. Consciente

disso, penetra em si mesmo, em seu imaginario, nas emocdes e na memdria, a fim de
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encontrar os recursos de que necessita para moldar o “outro”, a personagem. Entdo, extrai a
matéria-prima de sua criacao.

No meu entendimento, essa imersdo representa a passagem para outro nivel de
percepcao de si mesmo e da realidade que, paradoxalmente, quanto mais fundo alcanca, mais
remete a sensacao de alcar estagios mais elevados de sensibilidade. Nesse momento em que as
faculdades sensitivas do corpo agucam-se, emerge 0 corpo dramatico impregnado de
potencial para dar vida a situacGes imaginarias, gerando acdo dramatica, entendida como a
“totalidade dos atos fisicos, emocionais e espirituais” (ROCHA FILHO, 1986, p. 26) que
emanam da presenca do intérprete.

A idéia, ora descrita, encontra referéncias no trabalho de pesquisas experimentais de
Grotowski, da década de 1960, posteriormente publicadas em Em busca de um teatro pobre,
que vé o ator como “aquele individuo que se engaja na investigacdo de si mesmo para tornar-
se um criador [...] até aflorar sua verdade pura” (GROTOWSKI, 1971* apud JANUZZELI,
1992, p. 24). A porta de acesso para esse processo consiste em reconhecer o material vivo das
associacOes, das correspondéncias entre experiéncias vividas, na busca de evocar a memoria
corporal do ator: “As recordacdes sdo sempre reacdes fisicas. Foi a nossa pele que nao
esqueceu, nossos olhos que ndo esqueceram. O que escutamos pode ainda ressoar dentro de
nés” (GROTOWSKI, 1971, p. 172).

A imagem da forca expressiva dessa memaria organica, viva no corpo do intérprete,
aparece dimensionada nas idéias visionarias de Artaud. Na obra Um atletismo afetivo, ele
afirma que “toda emocao tem bases organicas. E através do cultivo da emog&o em seu corpo
que o ator faz a recarga da densidade de sua voltagem” (ARTAUD, 1956° apud ESSLIN,
1978, p. 81). No ensaio O teatro e a peste, ele compara o0s efeitos da peste no organismo ao
ator dominado por suas emogoes:

O estado do pestifero que morre sem destruicdo da matéria, tendo em si
todos os estigmas de um mal absoluto e quase abstrato é idéntico ao estado
do ator integralmente penetrado e transtornado por seus sentimentos, sem
nenhum proveito para a realidade. Tudo no aspecto fisico do ator, assim
como no do pestifero, mostra que a vida reagiu ao paroxismo e, no entanto,
nada aconteceu (ARTAUD, 1999, p. 20).

Suas idéias — que servem a defesa de um teatro cuja funcdo primordial € visar algo

profundo, universal e significativo — encontram eco na prética de diversos criadores /

* GROTOWSKY, Jerzy. Em busca de um teatro pobre. Tradugéo de Aldomar Conrado. Rio de Janeiro:
Civilizacdo Brasileira, 1971.
> ARTAUD, Antonin. Oeuvres Complétes. Paris, Gallimard, 1956, p.163.
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pensadores teatrais. Como exemplo disso, cito, mais uma vez, Grotowski (1971, p. 74), que
identifica sua concepc¢éo de ato total com as metaforas do pensamento artaudiano:

Ele [Artaud] enfoca algo que devemos ser capazes de atingir através de
caminhos diferentes. Refiro-me ao ponto mais importante da arte do ator: que
0 ator deve atingir (ndo tenhamos medo do nome) um ato total, que faca
qualquer coisa com todo o0 seu ser, € ndo apenas um gesto mecénico (e,
portanto, rigido) de braco ou de perna, nem uma expresséo facial ajudada por
uma inflexdo e um pensamento logico [...]. O ator ndo deve usar seu
organismo para ilustrar “um movimento da alma”; deve realizar este
movimento com seu organismo.

Estabelecendo outra correspondéncia, arrisco-me a dizer que a idéia de ato total vé-se
relacionada & forma de atuacdo do bailarino-intérprete, pesquisado por Rodrigues (1982, p.
19), professora do Instituto de Artes da Universidade de Campinas (Unicamp):

Ha uma dadiva do sujeito, ele estd inteiro em cada fragmento de cena, o
conteldo do espetdculo faz parte dele. No entrelagamento sujeito-
personagem, o bailarino ndo interpreta, mas vive no seu corpo a vida
dimensionada pelo espetaculo, sem restri¢des.

Entregando-se, verdadeiramente, o intérprete coloca-se em posicdo diametralmente
oposta a imagem de um bailarino repetidor. Em vez de ser subserviente, instrumento da
vontade do diretor/encenador, ele dispde de todas as suas possibilidades criativas e permite
que sua “humanidade” possa reger seu desempenho. Tal disponibilidade remete, mais uma
vez, ao trabalho do ator santo, postulado por Grotowski (1971, p. 22-23):

A realizacdo desse ato ao qual nos referimos — a autopenetracéo, a revelagéo —
exige uma mobilizacdo de todas as forgas fisicas e espirituais do ator, que esta
num estado de ociosa disponibilidade passiva que torna possivel um indice
ativo de representacdo. A autopenetracdo, o transe, 0 excesso, a disciplina
formal — tudo isto pode ser realizado, desde que nos tenhamos entregado
totalmente, sem defesas. Este ato culmina num climax. Traz alivio. Nenhum
desses exercicios nos varios campos do treinamento do ator deve ser de
superficie.

Outro principio, de algum modo similar a esse ideal, norteia a metodologia de trabalho
do Lume (Nucleo Interdisciplinar de Pesquisas Teatrais da Unicamp), criado por Luis Otavio
Burnier. Trata-se da predisposicdo do ator a doacdo de si mesmo, de forma necessaria e
imprescindivel. Doar-se no sentido mais profundo do seu ser envolve 0s recantos mais
intimos e escondidos da alma. No Lume, o treinamento cotidiano do ator é dirigido no sentido
de trabalhar os lacos fundamentais do corpo com o espirito, assim como o modo de

transformar suas emocdes em corporeidades.
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Esse sentido de entrega e totalidade é compreendido por Viola Spolin como a presenca
viva necessaria para atuar. Requer uma atitude de receptividade a tudo e a todos e de
conectividade com o presente, capaz de produzir uma forca de vida, um fluxo contagiante:

O verdadeiro desempenho abre os jogadores para experiéncias mais
profundas. Quando chega esse momento, é aparente para todos. E o
momento em que 0 organismo total trabalha com sua capacidade maxima
aqui e agora! [...] criando um momento de grande estimulagdo por todo o
teatro (SPOLIN, 1992, p. 30).

Todos esses pensamentos apontam para a minha compreensdo de que o intérprete
encontra a plenitude de sua expressao quando se embrenha no intimo do seu ser em busca da
autonomia do sentir, do pensar e do agir. Isso representa 0 rompimento das barreiras que
alienam a mente e o espirito do corpo ou, antes, a profunda percepc¢éo de seus intrinsecos elos.
O dominio e a integracdo dessas faculdades constituem condicdo essencial ao corpo
dramético, que sintetiza a total disponibilidade do intérprete para a criacéo.

Em outra parte do mundo, a prética do Butd japonés também exige a disponibilidade
expressiva do corpo, embora seja distinta a perspectiva: o sentido primordial é a
desconstrucdo do corpo do dancarino. Transparente, permeavel, em estado de transformacéo,
0 corpo morto (como é chamado) mostra-se receptivo aos estimulos do mundo que o cerca,
aberto a tudo que possa vir a se expressar por meio dele. Greiner (1998, p. 89) assim o
descreve:

O corpo morto é um corpo que trabalha em leis particulares [...]. Trabalha
com processos invisiveis emprestados de outros universos de criagdo, como
aqueles que coexistem em nosso corpo e ndo aparecem com clareza [...]. O
corpo morto € ainda uma afirmacéo da vida. A vida como replicacéo (que faz
parte de todo ser vivo) e ndo como vida, especificamente de ser humano. O
corpo morto € o receptaculo do lugar onde esta, dizia Min Tanaka.

Nessa concepcéo, vislumbro mais claramente a confluéncia que se da entre a criacéo
artistica — como obra do ser humano — e a Criacdo expressao de tudo o que € vivo, da propria
existéncia. Essa relacdo intrinseca ao ato de criar reafirma o sentido da unidade primordial do
universo. Vale mencionar, ainda, algumas pesquisas recentes que trazem visoes diferenciadas
do corpo e de sua expressdo cénica, mas que, igualmente, fazem supor um processo de
profunda transformacéo. Cito, a titulo de exemplo, o trabalho de Demian Reis, pesquisador
formado Programa de P6s-Graduacdo em Artes Cénicas da Universidade Federal da Bahia
(UFBA), que desenvolve a idéia de “corpo comunicador”. Ao referir-se ao potencial cénico
impregnado, voluntaria ou involuntariamente, no corpo como um conjunto de qualidades que

atuam informando e formando a identidade corporea, imprimindo nele uma qualidade cénica
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especifica, Reis (1999, p. 61) argumenta que “o ator precisa qualificar a sua cenicidade [...],
permitir construir o corpo comunicador que ele deseja”. E acrescenta:

A construcdo de um corpo cénico envolve a pratica de exercicios
especificos, vivéncias corporais, técnicas corporais, 0 treinamento e a
pesquisa; todas estas experiéncias confluem para o desenvolvimento de uma
memoria, consciéncia e vida muscular propria de e para cada ator (REIS,
1999, p. 63).

E valido ressaltar que o conceito de corpo construido para a cena, ou MesmMo CoOmMo
elemento central na busca de novas formas de representacdo, surgiu nas artes cénicas do
Ocidente no inicio do século XX, em decorréncia das transformac¢Bes no pensamento e na
pratica teatral. Essa evolucdo, seja no processo de formacdo, seja no desenvolvimento
profissional do ator, deve ser tributada a contribuicdo efetiva de Francois Delsarte (1811-
1871), de Jacques Dalcroze (1865-1950) e, posteriormente, de Rudolf Von Laban (1878-
1958), que impuseram um novo olhar sobre 0 homem e 0 movimento.

O pensamento de Delsarte abriu novas perspectivas para a compreensao das conexdes
sensiveis intrinsecas a0 movimento. Observando a correspondéncia entre comportamento e
situacbes emocionais, ele reconheceu a ligacdo entre processo interior e expressdo,
desenvolvendo um sistema gestual baseado em uma classificacdo anatébmica relacionada as
emocOes. Dividiu “o corpo em zonas. Mental (cabeca e pescoco), emocional e espiritual
(tronco e bragos) e fisica (bacia e pernas)” (GREBLER, 2006, p. 40), concepg¢do precursora
que auxiliou a percepcdo da funcdo de cada uma de suas partes, nocdo até entdo
negligenciada.

Disso decorreu a compreensdo do sentido integrado atribuido ao corpo expressivo,
preconizado por Laban e sucessores. Para Laban, essa integragédo significava um saber sentir,
fruto do trabalho do tempo em cada individuo, que o permitiria perceber as afinidades entre a
natureza e as coisas, permanentemente, em devir, compreender o movimento corporal
inseparavel das emoc0es e lograr alcancar o éxtase na danga, estado de consciéncia plena de
sua existéncia, “no qual o dancarino doa tudo de si e perde a consciéncia de sua aparéncia
exterior” (LAUNAY, 1992, p. 70). Laban considera essa a verdadeira experiéncia de
dissolugéo de si dentro do fluxo corporal, momento Unico deslocado do tempo, turbilhonando
o olhar de quem o encontra. Alteracdo e transformacdo que, em meu entendimento, tornam
clara a distin¢do do corpo expressivo e da atitude ordinaria.

Ao tecer consideracBGes sobre o corpo no trabalho do ator, Bonfitto (1999, p. 41)
recorda que “a idéia de corpo cénico [...] que se diferencia do corpo cotidiano, esta presente
no trabalho de muitos criadores teatrais do século XX: de Gordon Craig a Grotowski e Barba;
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de Meyerhold a Peter Brook”. Tomando como exemplo algumas experiéncias desses
diretores, ele chega a seguinte concluséo:

Varias podem ser as matrizes da criacdo do intérprete: textos escritos para
cenas, textos ndo escritos para a cena, o trabalho com linguagens
codificadas, improvisacdes ndo desenvolvidas somente a partir de temas,
mas que utilizam diferentes referenciais tais como outras formas de arte,
visando a construcdo da cena. Portanto, o contexto teatral ndo é composto de
um teatro, mas de muitos teatros. Consequentemente ndo existe uma
concepgdo a respeito do corpo do ator, mas sim diferentes concepcbes de
""corpo”, muitos "corpos” (BONFITTO, 1999, p. 42).

Foi sob essa perspectiva — a do artista que se utiliza da liberdade de realizar sua obra
entre uma multiplicidade de caminhos e fontes de criagdo — que desenvolvi o trabalho com o
corpo dramatico: um meio para a construcdo da cena. Esse conceito diverge daquele presente
no corpo cénico, construido e trabalhado, que demanda um processo de preparacdo técnico-
corporal e o desenvolvimento de qualidades e habilidades. De fato, o sentido do corpo
dramético privilegia o processo de sensibiliza¢do e estimulacdo mental, fisica e emocional por
meio de um mergulho interior, permitindo emergir contetdos subliminares e registros
emocionais da memoria corporal do intérprete que se dirigem a expressao objetiva na acgéo.

A criacdo resultante desse processo inclina-se a apresentar elementos singulares na
medida em que encontra sua raiz na identidade do corpo criador. Isso me leva a supor que,
quanto mais verdadeira a busca, mais honesta seréa a obra; quanto mais profunda a exploracéo,
mais propria serd a matéria que a constitui, ndo havendo como expressar seus contetdos de

outra forma.

2.2 Corpo dramatico em jogo: a danca dos conflitos

O jogo, no que concerne ao confronto dinamico de forcas antagbnicas, aplicado como
recurso metodoldgico na criagdo cénica em danga, implicou uma abordagem atenta ao embate
reciproco de motivagdes opostas, 0 que vem a corresponder ao sentido de acdo dramaética:
“acdo, desencadeada por uma vontade, que tem em mira um determinado objetivo, colide
com: a) interesses; b) paixdes; portanto, vontades opostas. Esta colisdo é o conflito. E desta

colisdo algo nascerd.” (PALLOTTINI, 1988, p. 11). Sob essa perspectiva, a situagdo proposta
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em cada jogo constituiu a condicdo para o desenvolvimento do conflito, que progride pela
busca de sua resolugéo.

Da situacdo imaginaria sugerida, emerge o choque de interesses que nutre de
contetdos subliminares o menor gesto, olhar, a menor alteracdo da respiracdo, tornando-os
signos de uma comunicacao sutil dirigida as sensacdes, emogdes e maltiplas interpretagdes.
Da energia gerada pela presenca fisica dos corpos em cena, em sua forma, dindmica e
intensidade dos gestos, derivam os significados da obra. O conflito, nesse ponto, € um
elemento propulsor, cuja fungdo € promover a geragdo de estimulos e respostas que regem o
desempenho dos intérpretes em cada jogo, mas ndo constitui, como no drama, um argumento
para uma narrativa linear, atrelada ao encadeamento de causas e efeitos. Resulta, portanto, que
ndo se pretende guardar o sentido para o término da encenacdo, mas o sentido se dispde ao
longo dela.

Dessa forma, as experiéncias de encenacdo desenvolvidas na pesquisa procuraram
propiciar a imersdo do espectador no universo do corpo dangante que enuncia e reflete um
“eu” mergulhado em um mundo imaginario. Isso implica, conseqlientemente, transformacéo e
possibilidade de criagcdo de um “outro”, diferente, portanto, das tendéncias que sugerem que,
em cena, o intérprete encarne a si mesmo e ndo represente nada nem ninguém, para ser
percebido como entidade real. Essa configuracdo, contudo, ndo exige uma busca pela
caracterizacdo fisica ou a definicdo de um perfil psicologico. As personagens surgem com
base em qualidades distintas de energia e tensdo, em decorréncia do papel que assumem na
resolugé@o do conflito que rege todas as suas agoes.

Trilhando caminhos distintos, mas refletindo uma mesma visdo, compartilho da
procura de alguns criadores pelo corpo auténtico, ndo neutralizado por técnicas que tendem a
uniformizar o corpo dangante. Um corpo que se expressa ndo como imagem ou reproducao de
algo, mas que vivencia seus estados ou, em minha pesquisa, 0os dramatiza: expressa a vontade
de acessar as manifestacfes mais profundas do impulso vital, de despertar o sopro de vida, a
voz interior, objetivando-a em acdo. Essa disponibilidade é possivel em corpos nédo
condicionados e portadores de uma liberdade expressiva, preparados e acionados em suas
possibilidades mentais, fisicas e afetivas, de forma a permitir o afloramento da intuicdo
criativa: o corpo dramético, matizado por tracos de subjetividade pertinentes ao drama.

Assim, sem pretender aprisionar a danca a uma “teatralidade que se conforma ao
modelo de substituicdo e deslocamento do objeto real em direcdo a sua representacdo”
(RIBEIRO, 1994, p. 37), idealizei uma poética em que cada gesto se revele imbuido de

significado, sem que isso determine um propdsito de significar algo especifico. A acédo gerada
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ndo intenciona comunicar uma idéia restrita e exclusiva, mas ela ndo se realiza na auséncia de
intencdo interna, da vontade e do objetivo que lhe déem razdo de existéncia. O corpo
dramatico é sensivel aos impulsos que mobilizam suas forcas, sem pretender torna-los
legiveis ou comunicé-los; o sentido advém de sua totalidade. Almejo, dessa forma, uma
presenga que se afirma por sua corporeidade, que escapa da representacao para liberar toda a
sua intensidade. Essa presenca pretende atingir, diretamente, o espectador por canais de
sensibilidade, lancando-o0 ao imaginario e induzindo-o a nao acionar mecanismos racionais
pelo desejo de entendimento ou pelo sentimento de compreensdo que Ihe € natural.

A producdo de sentido nasce, assim, de uma abordagem tematica que traz um conflito.
Do tema séo extraidos os estimulos que tanto podem sugerir situagdes de jogo como nutrir 0s
intérpretes, induzindo-os ao mergulho no imaginario e no sensivel. Esse envolvimento
implica a transformacdo do seu estado corporal, potencializando a emergéncia do corpo
dramético, tornando-os aptos para a experiéncia criativa. O entrelacamento desses fatores em
laboratérios de improvisagdo estruturados em jogos engaja 0s intérpretes na resolucédo
imediata dos impasses que a situacdo Ihe impde. 1sso constitui a circunstancia detonadora da
acdo dramaética e permite o entendimento de como essa proposi¢cdo experimental se situa em
um campo de convergéncia da danca e do teatro.

Se acdo dramaética e conflito constituem, no teatro, elementos essenciais ao drama,
aqui também sdo fundamentais a génese de uma danca que emerge do corpo dramatico em
jogo. Os gestos ganham correspondéncia as palavras que, segundo Szondi (2002, p. 34), “sdo
pronunciadas a partir da situacdo e persistem nela”, de forma que as personagens dramaticas
agem por si sem interferéncia externa, sua agao € originaria e se da no presente. O didlogo
dramaético, pode-se dizer, encontra equivalente nas relacbes corporais que surgem no jogo.
Essas relagcBes acham os meios para evoluir no empenho reciproco dos intérpretes em dar
solucdo aos sucessivos obstaculos, “fornecendo elementos para que os interlocutores [...]
tenham influéncia ativa uns sobre ao outros” (PALLOTTINI, 1988, p.17).

Tal idéia de envolvimento mdtuo na solugdo de um problema constitui, igualmente, o
fundamento basico do sistema de Jogos teatrais concebido por Viola Spolin. Criados como
estratégias didaticas para o desenvolvimento expressivo, 0s Jogos teatrais sdo estruturas
destinadas a despertar a espontaneidade, proporcionar a auto-descoberta e o desprendimento
artistico por meio de exercicios de improvisacdo. Visam tanto promover a ruptura de
comportamentos mecanicos, quanto eliminar a imitacdo caricata e a tendéncia ao

emocionalismo na atuacdo, equivocos comumente observados em interpretacdes imaturas e
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atribuidos, por Spolin, a assimilacdo imprépria de técnicas teatrais exteriores a experiéncia
individual.

Em sua metodologia de ensino, Spolin (1992) orienta o intérprete a se concentrar na
solugéo de um problema, oferecendo um objetivo definido para seu desempenho e propondo
uma abordagem diferenciada para a compreensao do conflito. Em sua concepgéo, a resposta
para cada problema esta prefigurada em cada um deles, ndo havendo um modo certo ou
errado de soluciona-los, o que elimina as expectativas na atuacdo e convida a liberdade de
opcéo e a auto-descoberta. Esse recurso minimiza o risco do aluno iniciante se envolver com
uma suposta situacao de crise, sugestionado pela idéia de nutrir um conflito, e se perder em
reacOes emotivas sem proveito para a improvisacdo. No entendimento de Spolin, na
progressao do aprendizado, essa proposi¢do, aos poucos, vai sendo substituida pelo sentido do
Jogo, que implica o desenvolvimento de processos gerados por oposi¢des e, por consequéncia,
o sentido de conflito dramético é absorvido sem tornar-se um suporte para 0O mero
extravasamento emocional.

O sistema de Jogos teatrais pressupde interdependéncia, interacdo e relacionamento
coletivo, e é aplicado segundo alguns fundamentos basicos. Em principio, o jogo prop6e um
problema a ser solucionado, com o qual cada individuo deve se envolver. O ponto de
concentracdo para o qual se dirige a acdo constitui o Foco, que delimita, orienta e favorece o
envolvimento e o relacionamento na solucdo do problema. Essa concentracdo canaliza a
energia criativa e oferece uma orientacdo clara para a acdo, agindo como uma forca
estabilizadora, possibilitando despertar a intuicdo e liberar a espontaneidade, tornando-se
veiculo para uma experiéncia organica. A forma como um problema é solucionado deve
surgir das relacBes em cena, sem prévio planejamento, respeitando-se o carater imprevisivel
do jogo. Apenas as regras do jogo devem ser estabelecidas de antemao por meio de um acordo
grupal, delimitadas pela estrutura dramética definida por: onde (lugar e/ou ambiente), quem
(personagem e/ou relacdo) e o qué (atividade).

Como foi exposto, Spolin entende que, no inicio do processo de aprendizagem, o
conflito induz ao envolvimento direto dos jogadores entre si. Isso tende a afasta-los do
problema objetivado, o que ndo favorece ao desenvolvimento da improvisacao que se dispersa
em emocionalismo e verborragia, sem produzir acdo dramatica. A introducdo do conflito é
recomendada apenas quando os jogadores compreendem como criar relagdes por meio do
Foco, o que “torna possivel tensdo e liberacdo objetivas (acdo fisica) e, ao mesmo tempo,
produz improvisagao de cena” (KOUDELA, 1998, p. 61).
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Em minha experiéncia, o conflito esta presente desde o inicio do processo criativo,
diretamente associado aos principios de movimento que regem a ac¢do, como em situacdes de
reter e escapar, de investir e desviar, de perseguir e fugir, de subir e cair e tantas outras. O
conflito subjaz a todo jogo, no antagonismo de forgas oscilantes entre um ponto de equilibrio,
havendo sempre adversidade ou oposicdo requerendo uma solucdo, sem que esse embate se
reduza aos aspectos psicolégicos ou emocionais da relacdo entre os intérpretes. Existe um
ponto objetivo correspondente ao Foco, que norteia o intérprete e o faz persistir na expressao
fisica concisa que alia a emocdo a percepgédo do todo a sua volta, ndo Ihe permitindo que se
perca no desenvolvimento de firulas ou de movimentos sem finalidade. A disponibilidade de
responder ao acaso € condicdo essencial para o desenvolvimento do jogo, ficando claro aos
intérpretes que é inutil pré-conceber suas atitudes. A delimitacdo imposta pela regra € o que
determina as possibilidades de acaso. Sem regras, ndo haveria parametros claros que
permitissem a interacéo e a cena se dissolveria no vasto campo do indeterminismo.

Vé-se que minhas elaboracdes se apoiam e se identificam com muitas das no¢bes que
permeiam o pensamento de Spolin. A autora atribui a potencialidade expressiva para atuar a
capacidade individual de experienciar e diz: “experienciar é penetrar no ambiente, é envolver-
se total e organicamente com ele. Isso significa envolvimento em todos os niveis: intelectual,
fisico e intuitivo” (SPOLIN, 1992, p. 3), concepcdo comum ao sentido integrado proposto
pela idéia de corpo dramético. A autora evidencia o conhecimento intuitivo como vital para a
aprendizagem, identificando-o quando uma resposta a uma experiéncia se realiza além de um
plano intelectual constrito, requerendo para tal um ambiente apropriado, uma disposic¢ao para
a livre experiéncia e uma atividade que evoque a espontaneidade, circunstancias objetivadas
em seu sistema de improvisacéao.

Spolin aborda a espontaneidade, considerando-a como a expressao de liberdade frente
a realidade, momento em que a exploramos e agimos em conformidade a ela, em que “as
nossas minimas partes funcionam como um todo organico. E 0 momento de descoberta, de
experiéncia, de expressao criativa” (SPOLIN, 1992, p. 4). Em sua concepcdo, essa liberdade
para atuar e nos inter-relacionar envolve-nos com o mundo dos fenbmenos em constante
transformacdo, tornando possivel o contato direto com o ambiente, experiéncia que em sua
crenca nos conduz a autoconsciéncia e a auto-expressdo. A propdsito disso, trago a baila as
palavras de Koudela (1998, p. 51) sobre a no¢do de espontaneidade apresentada por Spolin:

A acdo espontanea exige uma integracdo entre os niveis fisico, emocional e
cerebral. Em oposicdo a uma abordagem intelectual ou psicoldgica, o
processo de Jogos Teatrais busca o surgimento do gesto espontaneo na
atuacao, a partir da “corporificacéo”.
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O sentido de “corporificacdo” proposto por Spolin é o fundamento dos jogos de
iniciacdo focados no objetivo de tornar real um objeto imaginario. Isso sugere uma
comunicacdo fisica direta para se criar a realidade teatral, eliminando os processos de
identificacdo subjetivos que podem resultar em verbalizacdo improdutiva, dando lugar a
atuacao que surge da relacdo de jogo em funcdo do momento presente. Dessa forma “[...] é
estabelecida uma diferenca entre “mostrar” e “contar”, ou entre “tornar real” e “fazer de
conta”, [...] entre gesto narrativo (mimica) e acdo no palco” (KOUDELA, 1998, p. 52). O
gesto “contado” é referente a algo passado, € narrativo, simula uma situacéo ja vivida. O gesto
“mostrado” € uma acdo vivenciada no instante em que é transmitida e invoca uma presenca,
que escapa ao fingimento e evidencia a comunicabilidade fisica do corpo.

Isso se relaciona com a oposicdo que estabeleco, em meu trabalho, entre movimento
auténtico, pertinente ao autor a quem se atribui, e o movimento artificial, assimilado de
referéncias alheias. Entendo como gesto artificial aquele que, por ndo ter razdo de ser ou
motivacao interna, torna-se um adorno. A artificialidade é por mim identificada como algo
que se apreende de fora e limita a apreciacdo a sua forma exterior, preponderantemente
plastica, enquanto a autenticidade e a verdade tém ligacéo efetiva com a integridade orgénica
do corpo dramético.

Vimos que a perspectiva de aprendizado vislumbrada por Spolin na formulagdo do
sistema de Jogos teatrais é baseada no pressuposto de que a energia liberada para a resolucéo
do problema proposto, orientada pelo Foco e dentro do limite de regras estabelecidas, faz
eclodir a espontaneidade, estado em que o individuo encontra-se integrado em sua totalidade.
Conforme preconiza Spolin (1992, p. 5):

O objetivo no qual o jogador deve constantemente concentrar e para o qual
toda a acdo deve ser dirigida provoca espontaneidade. Nessa espontaneidade,
a liberdade pessoal € liberada, e a pessoa como um todo é fisica, intelectual e
intuitivamente despertada. Isto causa estimulagéo suficiente para que o aluno
transcenda a si mesmo — ele é libertado para penetrar no ambiente, explorar,
aventurar e enfrentar sem medo todos os perigos [...]. Todas as partes do
individuo funcionam juntas como uma unidade de trabalho, como um
pequeno todo organico dentro de um todo organico maior que € a estrutura
do jogo. Dessa experiéncia integrada, surge o individuo total dentro do
ambiente total.

E perceptivel a correspondéncia que se pode estabelecer entre a expressdo somatica
pretendida pelo corpo dramatico e o sentido de experienciar, para 0s quais convergem as
nocOes de liberdade, espontaneidade, intuicdo, auto-descoberta e presenca viva no aqui e

agora, de forma a permitir que o novo, o desconhecido e o inesperado se aproximem.
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Spolin encontrou, nesse sistema, um meio eficiente para sanar as dificuldades de
atuacdo e favorecer a aprendizagem do uso da linguagem e das convencgdes de palco.
Desenvolvido a partir de oficinas de trabalho com criancas e adolescentes, o sistema foi
amplamente aplicado tanto no contexto educacional, dirigido a todos 0s que desejavam se
expressar através do teatro, como no treinamento de atores profissionais. Evidencia-se, em
seus livros, que o sistema de Jogos teatrais foi criado, a priori, COmo um recurso para o
desenvolvimento e o desprendimento da atuacdo, servindo ao processo de crescimento do
desempenho do intérprete, sem uma preocupacdo especificamente voltada ao produto
artistico. Ainda que, em sua fase de formulacdo, tenha sido aplicado, experimentalmente, em
companhias profissionais de teatro de improvisacdo, em momento algum seu texto incita a
experiéncia de criacdo de espetaculos construidos sobre estruturas de jogos de improvisacéo.
O texto da autora deixa entrever a preocupacdo em oferecer uma orientacdo que quebre velhos
modelos de representacdo sem, contudo, pretender romper com padrfes de encenagdo
estabelecidos.

Creio, portanto, que essa investigacdo apontou para a emergéncia de outro aspecto de
teatralidade coreogréafica, na medida em que recorreu a fundamentos e procedimentos comuns
ao fazer teatral para gerar outra possibilidade de construcdo de uma dancga, fundada na
resolucéo de conflitos, contemplando o aspecto imponderavel e inusitado do jogo.

Passo, a seguir, a descrever a experiéncia de criacdo do espetaculo De touros e
homens, que descortinou a possibilidade de pér em pratica a idéia de fundamentar a criacdo
em danca no jogo, rompendo com as amarras da composicdo coreografica e de sua

interpretacdo mecanica.

2.3 Jogo Teatral e a danca: a experiéncia em De touros e homens

O tema escolhido como fonte de inspiracdo simbolica para a criacdo do espetaculo De
touros e homens, as touradas espanholas, suscitou uma gama de estimulos que desencadeou
propostas de estudos de movimento e de experimentos de livre improvisacdo. Esses estudos,
conforme anteriormente exposto, imbricados em seus procedimentos, trouxeram o jogo como

fundamento da expressividade, assim como principios analogos aos aplicados na metodologia
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dos Jogos Teatrais, abrindo novos horizontes para investigacdo de processos criativos. E,
portanto, sob essa perspectiva, que o trabalho oferece uma possibilidade de analise com base
no conceito de jogo, originalmente proposto por Johan Huizinga (1938) e, posteriormente,
desenvolvido por Roger Caillois (1958) e na experiéncia trazida pelo teatro improvisacional
de Viola Spolin (1963).

Conforme exposto, o conceito de Jogo como fendmeno cultural apresenta, em sua
forma geral, algumas caracteristicas que o colocam no nucleo das atividades sociais. Assim,
vale destacar, inicialmente, os elementos que serdo fundamentais para essa reflexdo, na

definicdo de jogo proposta por Huizinga e relatada por Caillois (1990, p. 24, grifo nosso):

Sob o ponto de vista da forma, pode resumidamente, definir-se jogo como
uma acao livre, vivida como ficticia e situada para além da vida corrente,
capaz, contudo, de absorver completamente o jogador, uma agdo
destituida de todo e qualquer interesse material e de toda e qualquer
utilidade; que se realiza num tempo e num espaco expressamente
circunscritos, decorrendo ordenadamente e segundo regras dadas e
suscitando relagdes grupais que ora se rodeiam propositadamente de mistério
ora acentuam, pela simulacdo, a sua estranheza em relacdo ao mundo
habitual.

Oportuna, nesse instante, é a lembranca de que o toureio consiste, fundamentalmente,
em um jogo violento de contrastes e oposi¢cBes que regem todos os movimentos nele
efetuados: alternancias de tensdes e distensdes, aproximagoes e afastamentos provocados pelo
manuseio do pano, através do qual o toureiro, com habilidade e logro, integra o touro a sua

danca.

Aspectos antagdnicos do enfrentamento, do choque de vontades exposto nas touradas,
— tais como inteligéncia e instinto, habilidade e forca bruta, vida e morte, vencedor e vencido
—, foram explorados como mote principal na formulagdo dos experimentos, direcionando o

trabalho ao encontro da idéia de contraponto e jogo.

Observa-se que a propria escolha de abordagem tematica trouxe correspondéncias com

dois aspectos fundamentais encontrados no jogo que, conforme Huizinga (1993, p. 16-17),
definem as funcdes de luta:

Estas duas fungdes podem também por vezes confundir-se, de tal modo que

0 jogo passe a “representar” uma luta, ou, entdo, se torne uma luta para
melhor representagdo de alguma coisa.
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Tanto os elementos do confronto e da luta, quanto da representacdo se integraram na

perspectiva de construcdo dos estudos e experimentos.

Assim, o0s estudos de movimento propostos nutriam-se da investigacdo das
caracteristicas comportamentais humanas em oposicdo a natureza animal e desenvolviam-se
de forma interativa, sendo que os intérpretes mantinham distanciamento emocional,
permanecendo mais atentos ao aspecto funcional do movimento. Os experimentos se inseriam
no contexto de situacGes imaginarias, sugerindo o desenrolar de uma acdo dramatica, tendo
como referéncia o conflito existente no duelo exposto nas touradas. Demandavam um
envolvimento emocional do intérprete e entrega, sendo-lhe estimulado transcender o cotidiano

e vivenciar, integralmente, o imaginario, a ponto de recriar seu universo a cada momento.

E possivel identificar que os estudos e 0s experimentos se estruturam com base em
algumas das caracteristicas atribuidas ao jogo, apreciado aqui em sua manifestacdo
espontanea. A primeira delas é a liberdade. O jogo é uma atividade voluntéria, e, uma vez
imposto ou obrigado, deixa de ser jogo e perde a sua natureza de diversdo. Isso corresponde a
liberdade dada ao intérprete de agir e reagir conforme a situacdo proposta, sem que fosse
exercido um comando exterior sobre suas acgdes, permitindo-lhe brincar e explorar diversas
possibilidades. “Essa margem (de liberdade) concedida a acdo é essencial ao jogo, e explica,
em parte, o prazer que ele suscita” (CAILLOIS, 1990, p. 28).

Outra caracteristica refere-se ao fato de que o jogo implica uma fuga da realidade para
uma esfera temporaria da fantasia, do “faz de conta”, de forma que “esta atividade ficticia seja
acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade outra, ou de franca irrealidade
em relacdo a vida normal” (CAILLOIS, 1990, p.30).

No inicio do processo, surgiu a idéia de experimentar cada situacdo regrada por um
principio de movimento que determinava uma relacdo de parceria e interagdo, na busca de
uma resolucdo esponténea orientada por um objetivo comum. Ou seja, foi proposto, tal qual
definido por Caillois (1990, p.28), um jogo que “consiste na necessidade de encontrar, de
inventar imediatamente uma resposta que € livre dentro dos limites das regras”. Estabeleceu-
se uma convencao que instaurou ordem prépria, Unica, dada como regulamentagdo, apontada
por Huizinga (1993, p.14) como fator importante, pois “todo jogo tem suas regras. S&o0 estas

que determinam aquilo que vale dentro do mundo temporario por ele circunscrito”.

Cito, como exemplo, o estudo proposto a imagem do confronto de dois touros

selvagens, em que se pretendia experimentar o vigor e a vitalidade dos corpos em exercicio de
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oposicao de forcas entre dois intérpretes. Um deveria tentar encurralar o outro, com o intuito
de manté-lo preso a parede. Esse, por sua vez, procuraria inverter a situacdo, escapando por
cima, pelos lados ou por baixo, usando 0 muro como apoio para imprimir forca contraria a

pressdo do corpo do adversario.

No trabalho com o corpo dramético, os intérpretes eram impelidos a criarem um
imaginario que nutria a acdo: um espaco (sala) limitado por barreiras (paredes), entre dois

touros que se exercitam no duelo de forgas.

Aqui surge outra caracteristica do jogo, a limitagdo no espago, pois se “processa e
existe no interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria,
deliberada ou espontanea” (HUIZINGA, 1993, p.13). Também, de forma latente e néo
intencional, insinuava-se nessa proposicdo a estrutura dramatica elementar que, de acordo

com Spolin, constitui o fundamento dos Jogos Teatrais: onde, quem e 0 qué.

Associado a essa estrutura, a orientacdo de manter o outro na parede buscando a
alternancia de papéis, entre prender e ser preso, poderia ser definida como o Foco, o ponto de
concentracdo. Uma vez interiorizada sua funcdo, o intérprete permitiria que as acdes

surgissem da relacdo com o parceiro.

No decorrer da atividade, um travava o outro, e, por vezes, ambos se detinham na
imobilidade. Era preciso, entretanto, deixar o movimento fluir, agir sem perder a intencéo de

prender ou escapar, exercendo pressao sobre o corpo do outro.

Nesses momentos, eu sugeria estimulos para a resolugdo dos impasses, buscava guiar

os intérpretes para a troca de energia, mantendo a fruicdo e incentivando a a¢do continua e a

transformacéo. Intuitivamente, agia de forma analoga ao que Spolin (1992, p. 26) define como
instrucdo:

A instrucdo mantém a realidade do palco viva para o ator. E a voz do diretor

que vé as necessidades da apresentacdo como um todo [...] E o diretor

trabalhando com o problema junto com o ator, tomando parte no esfor¢o
grupal.

Spolin também atribui a participacdo do diretor na instru¢do ou conducao a funcao de
evocar a descoberta, considerando-a uma instigacdo, uma provocagdo, um estimulo, através

do qual o diretor catalisa a energia do jogo.

Definitivamente, 0 exercicio proposto ndo se configurava como uma prova de forca.

Exigia estratégia, destreza, agilidade e tensdo. Tratava-se de um jogo no qual ndo havia
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vencedor ou perdedor, mas o desejo de realizar um bom desempenho, com habilidade,

explorando as possibilidades de acdo e reacdo do corpo naquela situacao.

Vale ressaltar um aspecto da nogdo de jogo que implica em outra caracteristica, a
incerteza, “ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado obtido
previamente” (CALLOIS, 1990, p.29), delegando a iniciativa do jogador a liberdade de
inventar. Também a exemplo do que ocorre no Jogo Teatral, a inventividade surgia para dar
solucdo aos entraves advindos da proposta. Tensdo e conflito eram gerados e dissolvidos no
esforco espontdneo de responder as demandas da situagdo, exigindo agilidade, alerta,
prontiddo e agucando o desejo de novos desafios. Havia mobilizacdo de energia para um
objetivo comum, assim como havia incerteza, acaso e também descoberta — nas palavras de
Koudela (1998, p.48):

A solucdo do problema implica no esforco dos jogadores para chegar até o
desenlace e a improvisacdo espontanea das acfes, para vencer o imprevisto.
Esta concentracdo de atencdo gera energia e estabelece a relacdo direta com
0s acontecimentos e com o parceiro.

Na vivéncia reiterada desse jogo, surgiram 0 movimento condensado e o explosivo;
0 tempo para construir cada fuga; os reflexos controlados; encaixes; apoios e diferentes
sequéncias que encadeavam-se espontaneamente. Enfatizando-se o contraste do denso e do
agil, enriguecia-se a dinamica. O clima alternava-se entre a disputa e o brinquedo, estando
0 prazer maior na busca de uma situacdo de “xeque-mate”, sem perder de vista o0 objetivo

do jogo: colocar o outro contra a parede.

Aos poucos, os intérpretes ganhavam sintonia e dominio do tempo, em decorréncia da
experimentacdo. Aprendiam, como ensina Spolin (1992, p.30), que “sentido de tempo &
percepcdo (sensacdo); é uma resposta organica que ndo pode ser ensinada por palestras. E a
habilidade de manipular os maltiplos estimulos que ocorrem na cena”. 1sso se associa a mais
uma caracteristica fundamental do jogo, o fato de ocorrer dentro de um limite de tempo,
“distinguindo-se da vida comum tanto pelo lugar quanto pela duracdo que ocupa”
(HUIZINGA, 1993, p.12).

Quando incitados pelo trabalho de respiracéo que trazia a expressdo do touro exaltado,
os intérpretes viram que o jogo transformava-se em combate: emergia o olhar determinado (o
olho no olho) e uma tenséo permanente. E possivel identificar que houve uma percepgédo do

significado da acdo interior, uma nocao suscitada pelos Jogos Teatrais e definida por Spolin
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(1992) como capacidade de sentir a emogéo fisicamente. Por outra abordagem, isso poderia
ser correlato ao fascinio e envolvimento que, por sua natureza, 0 jogo suscita, sugerindo uma

entrega, onde todo jogador se V€ inteiramente absorto.

Também, os principios fundamentais da arte de tourear nortearam uma série de
exercicios que propiciavam a compreensdo das possiveis relagdes entre os intérpretes, com
diferentes papéis, nos experimentos. Esses principios referem-se ao instinto do animal que
concentra seu ataque no obstaculo mais préximo e ao fato de que um objeto em movimento

atrai muito mais atencdo do que um objeto imovel.

Diante desses dois principios, compreende-se porque o toureio se baseia no objetivo
de manter o pano mais proximo do focinho do touro que do corpo do toureiro. Captada a
atencdo do touro, move-se, na medida do possivel, apenas o pano, de tal maneira que esse
dirija o animal para um curso distante do corpo do toureiro. Disso resulta um movimento de

aproximagé&o e tangéncia, no qual a esquiva evita o encontro e a colis&o.

Motivada pela idéia da provocacéo, da atracdo e do engano, que rege 0 movimento das
touradas, propus um exercicio cujo principio baseava-se na aproximacdo e na fuga: na
tentativa de roubar um beijo, um deveria se aproximar do outro e, em resposta, obter a

esquiva.

Mais uma vez, estabeleceu-se, implicitamente, a estrutura de onde, quem e 0 qué,
somado ao Foco, definido por Spolin como o ponto de concentracdo para o qual se dirige a
acdo. O encontro de uma mulher (toureiro) abordada por dois homens (touros) em uma arena.
Ela deveria provocar o desejo e a sede do beijo. Sua atencéo estava em oferecer-lhes a boca e
esquivar-se do contato dos labios. Eles, por sua vez, deviam se concentrar em buscar o
contato das bocas sem, contudo, alterar o curso do seu movimento, uma vez que tenha sido

iniciado, evitando perseguir e permitindo a ela desviar.

A essa altura, observa-se interagdo de Focos diferenciados agindo em comum para
delimitar uma fronteira sutil de aproximacao e estabelecer um movimento tangencial, pelo
qual se desenvolvia a dindmica da acdo. Evidenciava-se, entdo, o espirito de cumplicidade:
“Esta combinacéo de individuos focalizando-se mutuamente e envolvidos mutuamente cria o

relacionamento verdadeiro, o compartilhar de uma nova experiéncia” (SPOLIN, 1992, p. 22).

A sutileza pautava a atitude dos trés intérpretes. A construcdo acontecia a partir do
caminhar em um espaco circular, a arena, 0 que agucava a percep¢do do todo a cada passo.

Ao0s poucos, eles se permitiam cruzar os olhares buscando o magnetismo, a atracdo e o olhar
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profundo. A aproximacao surgia progressivamente e estabeleciam-se os papéis: a mulher
(toureiro) assumia o epicentro da acdo, atraindo os homens (touros), que passavam a té-la
como Unico foco de sua aten¢do. Com o olhar, ela insinuava a boca, incitando-os a beija-la. A

partir da primeira investida, definia-se o jogo de aproximacao e distanciamento.

Dessa relagdo, resultavam estimulos e respostas diferenciados, possibilitando uma
acao dinadmica e pulsante. Como no exercicio de oposic¢ao de forcas, ndo era possivel utilizar-
se de solucBes preconcebidas, em conformidade com o principio postulado por Spolin (1992,

p. 31) de evitar o uso de formulas conhecidas para encontrar a resolucéo do problema:

Planejar anteriormente como fazer alguma coisa langa o0 ator na
‘representagdo’, tornando o desenvolvimento daqueles que improvisam
impossivel e impedindo um comportamento de palco espontaneo.

A situagdo impunha a reacdo espontanea do corpo integrado ao momento presente,
demandando acgdes reflexas e habilidades corporais. O exercicio despertava, assim, a

sagacidade e a criatividade dos intérpretes.

No primeiro momento, os homens se viam submetidos ao magnetismo da boca
feminina, que — para aumentar seu proprio prazer — agucava-lhes o desejo, evitando-os e
dirigindo seus movimentos para fora de seu corpo. No entanto, a vollpia que emergia
progressivamente das tentativas frustradas de beija-la tornava mais dificil resistir ao beijo.
Passavam, entdo, a envolvé-la com abordagens cada vez mais ousadas, regendo o fluxo e
refluxo de seus movimentos, alterando a velocidade de suas reagdes. Em nenhum momento,

porém, deveriam assumir a atitude de sujeita-la ou obriga-la, mas sim de seduzi-la.

Percebe-se que houve uma inversdo na provocacao da acédo, insinuando a ambiguidade
de papéis entre sedutor e seduzido, “o jogo produziu movimento e transformacédo fluentes,
sem que houvesse um lider ou iniciador deliberado” (KOUDELA, 1998, p. 49). O impulso a
acdo advinha de uma forga coletiva.

Por fim, ela ja ndo oferecia resisténcia, permitindo a aproximacéo. Para intensificar
ainda mais o desejo, eles a encerravam na imobilidade. Lenta e delicadamente, sem tocé-la,
quase beijavam sua boca, seu rosto, pescogo, peito, costas, envolvendo seu corpo inteiro e

proporcionando-lhe um prazer profundo e abissal.

Dessas experiéncias emergiram as figuras do touro e do homem, abordadas segundo
suas qualidades distintas de movimento e energia e, nessa condi¢cdo, apropriadas pelos

intérpretes, que se alternavam na funcdo de assumir a pele de um ou do outro em relagdes
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interativas. Em alguns jogos, a figura do touro fundia-se a do homem, a medida que se
explorava essa relacdo dual. Nesse sentido, atribuia-se a imagem do homem-touro o carater
predominantemente humano sobre os impulsos animais (jogo do beijo), e tributava-se a
imagem do touro-homem a forga dos instintos que sobrepujam a consciéncia (jogo de

encurralar).

A0s poucos, as propostas de estudos ganharam maior complexidade em sua estrutura
dramatica, moldando os personagens, desenvolvendo conflitos mais elaborados e suscitando

emogao.

A imagem da roda da saia de uma mulher bailando — que cativa 0s que a observam,
envolta pelo movimento do pano — surgiu como metafora do vulto da capa do toureiro e dos

passes gque lhe ddo movimento, gerando a idéia de dar vida a mulher-capa.

Na arena, criou-se uma relacédo triangular entre toureiro, mulher-capa e homem-touro.
O toureiro assumiu o comando da capa, manipulando-a com destreza e atraindo o touro para
ludibria-lo. Cumplice e amante, ela se submetia aos seus mandos e, mesmo desejando o
homem-touro, assumia ser o instrumento que o atraia e o conduzia ao seu unico destino:
morrer de paixdo. O homem-touro, fascinado, aproximava-se com o impeto de fundir-se a
imagem dela, projetando-se no vazio deixado pelo corpo que era, subitamente, desviado a

cada aproximacao.

Para o toureiro, o Foco residia em atrair o touro-homem, movimentando a mulher-
capa pelo espaco e desviando-a das investidas do animal. JA& a mulher-capa deixava-se
conduzir, respondendo aos estimulos, enquanto o Foco do touro concentrava-se na ideia de
alcancar a capa sem se desviar de seu curso no momento da aproximacao, tudo isso sem

perder o foco da impossibilidade do encontro, do contato, da tangéncia dos corpos.

Surgiu, entdo, o conflito incognito, tanto no ato dissimulado do toureiro de oferecer a
mulher capa ao homem-touro, quando sua intencéo era tripudid-lo, como na paixdo velada da

mulher-capa pelo homem-touro, apesar de sua subserviéncia ao toureiro.

A acdo iniciava-se a partir do simples movimento de caminhar em percurso circular,
criando-se pontos de intersecdo entre os intérpretes. Inicialmente, dois a cada vez
encontravam-se e experimentavam desviar ou estabelecer contato. Logo, agregaram o
elemento da conducdo, explorando diferentes niveis e planos de deslocamento pelo espaco.

Assim, definiam os papéis de toureiro, capa e touro, até que puderam experimentar a
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convergéncia dos trés intérpretes quase que, simultaneamente, em um ponto futuro no espaco,

onde se projetava um possivel encontro ou coliséo.

O toureiro, entdo, utilizava suas habilidades para desviar a mulher-capa do caminho do
touro, que ia em sua direcdo atraido por seu movimento. Disso resultou um bailado que
envolvia movimentos sutis de contato dois a dois, giros, suspensdes em pegadas grandes e
pequenas, com impulsdo combinada e saltos, deslocadas pelo chdo com escorregadas e

rolamentos, em um jogo triangular que provocava a tensdo do conflito.

Os personagens passaram a se configurar com mais clareza a partir de suas relag6es no
jogo. Revelavam-se na expressao de seus olhares, na intencdo dos gestos, na acéo integrada
do corpo ativado em sua totalidade, na emocao que sé “pode surgir da experiéncia imediata”
(SPOLIN, 1992, p. 215).

Conforme exposto, naturalmente, os estudos e 0s experimentos se organizaram em
jogos nos quais se podia vivificar, a cada vez, uma situagdo nova, diferente, que exigia
respostas fisicas e sensorio-motoras imediatas. 1sso viabilizou a producdo de um primeiro
roteiro para cada situacdo, identificando os seus momentos de progressdo. Embora fossem
estruturas abertas de composicdo coreografica, de forma a facilitar novas descobertas e a
preservar o carater imprevisivel que nutria a criacdo, os jogos constituiram um eixo definido

para a materializacdo da acdo dramatica no espetaculo.

Nesse momento, 0s intérpretes se depararam com 0s primeiros obstaculos que, muitas
vezes, impediam o fluir da experiéncia, como a tendéncia a codificar elementos de movimento
que surgiam espontaneamente. Vi-me, entdo, diante das seguintes indagagdes: como resgatar
ou revisitar elementos ja conhecidos, sem premedita-los? Como suspender a intencionalidade,

construindo uma cena permanentemente dinamica e viva?

A propoésito do assunto, Spolin (2004) questiona como manter a espontaneidade
quando o produto artistico acabado consiste em um texto escrito, a movimentacao de cena é
prescrita e 0 elenco esta sujeito a repetidas apresentacGes. Nessas circunstancias, ela sugere
ndo discutir o problema e sim revitalizar a atuacdo, periodicamente, com jogos teatrais, de
forma a persuadir e estimular a intuicdo e despertar a capacidade criadora. No meu caso,
como o exercicio do jogo estava integrado a obra, foi preciso estar atenta para conduzir 0s
intérpretes a atuarem em funcdo do momento presente, agindo em conformidade com as

circunstancias que se apresentavam.
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Ao final do processo, em cena, logrou-se obter o envolvimento significativo da platéia
que compartilhava com os intérpretes sua experiéncia sensorial e emocional. Eles, por sua
vez, desfrutaram de cada gesto e movimento, nutrindo-os de interioridade, intencdo e

organicidade, trazendo a cena a vitalidade e verdade que se pretendia.

Diante dessa experiéncia, foi possivel constatar que, nessa obra, o pilar que deu
suporte a construcdo das cenas se constitui pela articulacdo de elementos que extrapolaram as
estritas relacbes de tempo, espaco e corpo em movimento, proprias a danca. O que,
fundamentalmente, alicercou a movimentacdo foi o jogo, no qual acdo, a emocdo e o

imaginario interagiram para edificar a cena.

Isso se tornou a proposicdo chave para 0s estudos experimentais que originaram 0S
espetaculos Jogos temporarios e HOmus, através dos quais pude explorar, mais
profundamente, a preparacdo dos intérpretes no uso de procedimentos de inducdo a estados
alterados sensiveis, — acionados integralmente em suas aptiddes fisicas, mentais e emocionais
-, objetivando a ascensdo ao corpo dramatico, com o intuito de proporcionar aos seus corpos
a liberdade de se entregarem inteira e autonomamente a criagdo, assim como avaliar a
potencialidade do jogo como recurso metodoldgico e estrutural da criagdo em danga,

considerando a natureza essencialmente aberta da experiéncia da improvisagao.

2.4 Jogo e improvisacgdo: as estratégias dos processos criativos

E o percurso do artista ao inventar a sua poética de tal forma que, enquanto a
obra se faz, se inventa 0 modo de fazer (PLAZA, 1997, p. 28).

Trago, inicialmente, uma visdo geral do trajeto percorrido na criagdo de Jogos
temporarios e Humus, baseando-me no estudo das atividades basicas do processo criativo
artistico desenvolvido por lannitelli (1998) em sua tese de doutorado. A autora descreve seis
fases que se penetram, reciprocamente, ao longo do desenvolvimento da obra, sobrepondo-se
em relacdo dialogal, ndo havendo como estabelecer uma linearidade ou hierarquia entre elas.
As fases sdo assim denominadas: geracdo, interpretacdo, exploracdo, selecdo, avaliacdo e

estruturacdo. A proposta da autora, que sintetiza com propriedade aspectos fundamentais
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observados no campo do conhecimento sobre criatividade, pareceu-me pertinente para uma
analise que pretende situar a esfera comum na qual se realizaram essas experiéncias.

Reconheco que o ponto de partida dessas experiéncias foram 0s mesmos
procedimentos metodoldgicos que nortearam minha pesquisa de mestrado. Mantive vivo,
entretanto, o desejo de investigar um caminho de criagéo distinto daquele que caracterizou a
realizacdo de espetaculos anteriores. Distinto, a principio, porque continuou sendo
determinante ndo desviar-me dos propdsitos que norteariam 0s processos de criagdo,
recorrendo a estratégias conhecidas para obter éxito nos produtos artisticos. Séo, contudo,
experiéncias que, de certa forma, ndo fogem a uma pratica comum, tendo em conta que a
maioria dos processos de composicao coreografica caracteristicos da danca, em suas diversas
tendéncias contemporaneas, utiliza-se da improvisacdo como recurso metodoldgico para
desencadear as diferentes etapas da criagéo.

Isso pode ser observado desde a geragdo de propostas, o processamento seletivo do
material gerado e sua depuracédo, até a sintese da matéria que constituira a obra. Por vezes,
mesmo na fase final de elaboracdo, ainda é possivel investigar a arquitetura da cena,
experimentalmente, a partir de exercicios de superposi¢des, contraposi¢fes e alternancias.
Assim, estabelecem-se, por meio de tentativas e erros, as interagdes do corpo no espaco e no
tempo, de forma a encontrar uma configuracéo final para a obra, quando, por fim, integram-se
todos os outros elementos cénicos. Tudo isso poderia ser denominado de jogo de criacdo
coreogréfica.

Ter, entretanto, como meta aplicar o Jogo como elemento estrutural da cena e, ndo
somente como exercicio de improvisacdo para desencadear o processo criativo, contemplando
aspectos fundamentais que o definem conceitualmente, detonou novas estratégias
metodoldgicas que caracterizam, particularmente, essas experiéncias. Assim, passo a passo,
foi se revelando cada trilha percorrida na concepcao de Jogos temporarios e Himus e como
cada uma apresentou uma paisagem singular.

Havia a intencdo de, acima de tudo, explorar, mais profundamente, as possibilidades
criativas dos intérpretes e de seus corpos em movimento, evitando ao maximo formular
propostas que sugerissem respostas esperadas, oferecendo-lhes toda a liberdade na abordagem
e desenvolvimento de jogos que demandassem um contexto necessariamente coletivo.

Para tanto, foi preciso fazé-los crer na possibilidade do “mergulho”, dar-lhes confianca
para se entregarem as experiéncias criativas sem pudores, instiga-los a explorar seus limites e
oferecer aos seus corpos possibilidades expressivas ainda mais amplas. 1sso sé é possivel se 0

engajamento dos intérpretes no trabalho ndo se apoiar sobre 0 conhecimento dos conceitos
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tedricos que norteiam a pesquisa, de forma a ndo pré-conceberem uma razdo ou um proposito
para suas acdes. Afinal, busco, primordialmente, respostas instintivas e espontaneas, sem
desconsiderar que qualquer manifestacdo corporal expressiva resulta de um processo
dialogico pelo qual as possibilidades fisicas, mentais e afetivas e 0s aspectos culturais se
permeiam.

Para criar uma atmosfera envolvente, objetivando preparar os intérpretes para 0s
laboratérios de criacdo, propus exercicios de sensibilizacdo e integracdo em rituais de
preparacdo. Visei, com isso, induzi-los a alcangarem um estado de disponibilidade que
permitisse a eles responderem, livremente, as propostas de experimentacdo que lhes eram
apresentadas. Ademais, foi necessario estimular suas capacidades imaginativas, povoar suas
mentes com novos estimulos, aproximando-os, por meio de leituras, do universo tematico
escolhido. Entende-se, nesse ponto, por leitura, a consulta a toda e qualquer fonte de
informacdo sobre o tema de estudo em questdo, incluindo imagens, musicas e textos.

Esses foram os primeiros passos no sentido de delinear um caminho, uma orientacdo
metodolodgica, que consistiu em um mecanismo ciclico de producédo de estimulos variados que
pudessem suscitar diferentes respostas, buscando escapar aos condicionamentos e propiciando
o desenvolvimento do primeiro estagio do processo criativo: a geracdo de material.

A partir da abordagem tematica, foi possivel lancar as propostas experimentais.
Reconhecendo seu contexto de origem e tendo como referéncia as leituras, tais propostas
eram mais facilmente interpretadas, segundo a percep¢do imediata de cada um, obtendo-se
respostas particulares que interagiam no dominio do coletivo. Eliminava-se o esfor¢o de
buscar uma compreensdo intelectual a partir de referéncias ndo indicadas e que, portanto,
podiam ser estranhas a um terreno comum de investigacdo. De fato, as leituras e discussdes
ofereceram aos intérpretes subsidios para uma maior liberdade no tratamento das situacGes a
serem exploradas, outorgando-lhes mais autonomia de escolha, na propor¢do em que se
sentiram apoiados sobre um entendimento comum.

Vale esclarecer que, com as atividades praticas, a leitura foi, naturalmente,
redimensionada para além dos textos, imagens, simbolos e musicas pesquisados, estendendo-
se a percepcao sensivel de suas vivéncias em laboratério. A expressdo derivada da leitura
manifestou-se por gestos, falas e manifestacGes espontaneas, registro esse que, por sua vez,
subsidiou a direcdo, gerando novas propostas, num ciclo inesgotavel em que intérpretes e
diretora deram voz a criagdo. Assim, nesse movimento continuo, parte substancial da pesquisa
teve lugar em laboratorios experimentais de improvisacao, matriz da criacdo dos intérpretes e

local onde ocorreu a concepcéo das obras.
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Para lannitelli (2000), a improvisacdo € um recurso no qual, a priori, ocorre uma
suspensdo da intencionalidade, promovendo a expressdo de conteudos inconscientes, razao
pela qual, entendo eu, tem sido largamente utilizada na criacdo autoral contemporanea de
poéticas singulares. A autora acrescenta:

As improvisacGes sdo baseadas numa disponibilidade e receptividade para o
fluxo livre do movimento onde o corpo funciona, a um sé tempo, como fonte
e instrumento de criatividade [...]. Existem vérias formas de expressdo do
inconsciente. Por meio da improvisacdo na danga, seus conteidos adquirem
forma nos movimentos corporais (IANNITELLI, 2000, P. 54).

Em minha experiéncia artistica, isso se confirma, na medida em que é possivel
observar que as improvisaces favorecem o rompimento de padrdes aos quais o corpo do
intérprete esta condicionado, seja pelo trabalho técnico, seja pelo comportamento social.
Compreendo, portanto, que se desprender de codigos assimilados implica projetar sobre o que
foi absorvido do mundo exterior contetdos interiores alimentados pelo imaginario,
desenvolvendo a intui¢do criativa.

Sobre isso, vale salientar que Laban (1978), em suas reflexdes acerca da
expressividade do corpo em experiéncias de improvisacao, associa o impulso interior que
precede 0 movimento, o qual denominou “esforco”, a busca de valores intangiveis e
indescritiveis, servindo ao objetivo de espelhar os processos ocultos do ser interior. Conforme
Launay (1992), para Laban, improvisar €, sobretudo, nio se lembrar. E trabalhar para
esquecer, para se dar a chance de ver emergir as multiplas possibilidades de sua mobilidade,

esquecer 0 estado presente do corpo a fim de acolher a pluralidade de
estimula¢fes da memdria involuntéria corporal, é precisamente adquirir uma
experiéncia de movimento, um saber-sentir que ndo se mede a nao ser por
sua eficécia sobre os nossos sentidos (LAUNAY, 1992, p. 69).°

Ja o sentido do “experienciar”, proposto por Spolin (1992), sugere outra visdo da
manifestacdo do inconsciente no processo de improvisagdo. Experienciar pressupde interagéo,
transformacdo e comunh@o com todos, com o ambiente e com 0 momento presente. Requer
despertar a intuicdo para promover a liberdade de expressdo, através da qual é possivel a
experiéncia criativa. Essa afirmagdo corresponde ao meu entendimento de que a intuicdo
consiste em uma percepcdo sutil que, como um pressentimento, descortina o inesperado, 0
desconhecido, captando os impulsos da criatividade. Nas palavras da autora:

A improvisacdo s6 pode nascer do encontro e atuacdo no presente, que esta
em constante transformagéo [...] o material e substancia da improvisagéo [...]

® Traducdo nossa: Oublier I’état présent du corps afin d’accueillir les stimulations plurielles de la mémoire
involuntaire corporelle , c’est précisément acquérir une experience de mouvement, um savoir-sentir qui ne se
mesure que par son efficacité sur nos sens.
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surgem da coesdo [...] A qualidade, amplitude, vitalidade e vida deste
material esta em proporcao direta ao processo [...] experienciado em termos
de espontaneidade, crescimento organico e resposta intuitiva (SPOLIN,
1992, p.18).

Nesse sentido, Ostrower (1987, p.74) investiga, mais profundamente, as relagOes
subjetivas que envolvem percepgéo, intuicdo e criacdo. Admite que o impulso elementar e a
forca vital para criar provém de areas ocultas do ser e considera, entretanto, que além dos
impulsos do inconsciente, “entra nos processos criativos tudo o que o homem sabe [...], tudo
0 que ele pensa e imagina”. Dessa maneira, formulam-se os modos da propria percepcéo,
entre as fronteiras do consciente e inconsciente, em continuo processo de interse¢do, o que
atribui como sendo os niveis intuitivos do nosso ser, que nos permitem, instantaneamente,
visualizar e internalizar a ocorréncias de fendmenos.

A autora também acredita que 0s processos intuitivos constituem-se como busca
dindmica e ativa de conteddos significativos e, na medida em que surgem de modo
espontaneo nas profundezas do ser, ndo é possivel explicar o como e o porqué do caminho:

Seu caminho, cada um o terd que descobrir por si. Caminhando, sabera. E
assim como na arte, o artista se procura nas formas da imagem criada, cada
individuo se procura nas formas do seu fazer, nas formas do seu viver.
Chegara a seu destino. Encontrando, saberd o que buscou (OSTROWER,
1987, p. 76).

A autora sugere, portanto, que existe uma orientacdo interior, mas o artista ndo a
conhece. Ela sé Ihe é revelada ao longo do caminho onde a sensibilidade, a memoria e as
associacdes imaginativas misturam-se e integram-se. E um recurso de que dispomos e que
mobiliza em nds tudo o que temos em termos afetivos, intelectuais, emocionais, conscientes e
inconscientes.

Essa concepgdo confirma meu pressuposto de que, por meio de uma rede de
interacdes, a leitura, no sentido ampliado a que me refiro, agrega novos contetdos a memoria
do intérprete, estimulando sua capacidade imaginativa, sua sensibilidade, sua capacidade de
intuicdo e criatividade, acionadas durante os jogos de improvisagOes. Assim, sob essa
perspectiva, os laboratorios, primeiramente, foram dirigidos a partir de propostas sobre o tema
em questdo (imagens, textos, testemunhos, experiéncias sensoriais, entre outros), visando
suscitar o imaginario criativo dos intérpretes e fazer manifestar esses conteudos significativos.
Nesse estagio, ndo houve preocupacdo em atribuir plasticidade ao corpo em movimento, nem
em codificar os gestos ou desencadear uma elaboracdo coreografica. A respeito disso, séo

elogiientes as palavras de Grotowski (1971, p. 191): “Agir — isto €, reagir —, ndo conduzir o
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processo, mas relaciona-lo com experiéncias pessoais, e ser conduzido. O processo deve nos
possuir”.

Nesse principio, buscou-se, nos laboratorios, reter o impulso original do movimento, a
emocdo propulsora da acdo, possibilitando o retorno as circunstancias de sua génese, ainda
que, uma vez alcancado tal propdsito, tenha sido deflagrada uma nova acdo, que deteve,
entretanto, 0 mesmo sentido e significado da primeira.

Assim, é possivel fazer uma analogia ao processo de memorizacéo e codificacdo, que
diz:

As acdes fisicas que nascem através do trabalho devem ser memorizadas e
codificadas, ndo apenas de maneira formal, mas de maneira que possibilite
ao ator reentrar em contato com a mesma vida e energia do momento em que
a acdo nasceu (BURNIER 1994’ apud FERRACINI, 2001, p. 118).

De acordo com Bélec (1998, p.88), para Robert Ellis Dunn, a relagdo mutua entre
improvisacdo e coreografia consiste em encontrar os meios de mobilizar o corpo, a fim de
imprimir, no sistema nervoso, imagens cinéticas poderosas. Em seus ensinamentos,
sublinhava a importancia da interacdo entre movimento e imagem, a qual denominava “a
I6gica da improvisacdo”. Essa légica, compreendendo os principios maiores de sua
pedagogia, estava na base de sua teoria e de sua pratica. Para ele, era necessario dar tempo ao
sistema nervoso para que ele registrasse a experiéncia de movimento sob a forma de uma
lembranca, de uma imagem ou de um modelo corporal. Poder-se-ia, assim, rememorar a
experiéncia e oferecer novas escolhas de movimento

Dessa fase, decorreram as etapas subsequentes de interpretacdo e exploragdo, nas
quais os intérpretes podiam perceber e compreender seus papéis, funcdo e foco no jogo,
ampliando, desenvolvendo e enriquecendo seu desempenho, experimentando recursos
variados. Essas respostas percebidas e compreendidas, remanescentes no corpo do intérprete,
foram revividas e reinterpretadas, exploradas em profundidade e tornaram-se os motes sobre
0S quais se alicercou a composicdo cénica.

E possivel, entdo, identificar o quarto estagio da metodologia aplicada: o
processamento seletivo do material gerado, que, na experiéncia com 0s jogos, constitui-se na
definicdo de regras que oferecam o suporte necessario para a livre acdo dos intérpretes. Num
qguinto momento, realizou-se a avaliacdo dos resultados obtidos e uma sintese dessas

experiéncias, com o intuito de elaborar um sistema dinamico de evolugédo e desenvolvimento

"BURNIER, L.O. A arte do ator: da técnica a representacéo — Elaboracéo, codificacao e sistematizacéo de
técnicas corporeas e vocais de representagdo para o ator. Tese de doutorado, Departamento de Semidtica da
Cultura. PUC, Séo Paulo, 1994.
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dramatico para a cena, compreendido como um eixo que norteasse sua progressao,
caracterizando a Gltima etapa de estruturacdo. E importante que se entenda que essa estrutura
foi resultante de um encadeamento, de uma sequéncia organica de acdes e movimentos. Ela
mantém, em seus alicerces, os principios do jogo, permanecendo aberta e flexivel, de forma a
abranger toda a gama de possibilidades expressivas experimentadas, permitindo ao intérprete
incorporar o casual e o imprevisivel.

Essas trés primeiras fases do processo criativo, envolvendo, segundo lannitelli (1998),
a interacdo e a interse¢éo de suas atividades fundamentais, tais como a geragdo de material, a
compreensdo e a interpretacdo dos conteidos revelados e a exploracdo dos elementos, foram
regidas pelo propdsito de apartar mecanismos que pudessem vir a submeter o impulso criativo
a analise, a critica ou a pré-concepcdo das acOes que se desenvolveriam. Para tanto, todos os
exercicios foram realizados em laboratorios performaticos, nos quais foi possivel manter a
insercdo do intérprete no universo imaginario e em conexdo com seus estados sensiveis. Sob
essas bases, o intérprete encontra um estado criativo que o permite jogar sem estar cerceado
por uma disciplina puramente estética e funcional, dando vida e organicidade as suas acdes.

E importante ressaltar que, em todas as fases seguintes de selecdo, avaliagdo e
estruturacdo, culminando com a encenacgdo da obra, a integridade do intérprete determinou a
forma e a consisténcia do produto artistico, residindo nele a causa e a consequéncia da
criacdo. Vé-se, no resultado, obras em constante transformacdo. Afinal, relata Rodrigues
(1982, p. 20), 0 “intérprete tem 0 processo em suas maos, em seu entendimento, em seu corpo
inteiro”.

Em resumo, as estratégias metodologicas aplicadas nessas experiéncias criativas
centradas no trabalho do intérprete, envolvendo sua sensibilizacdo nos rituais de preparacédo
para a atividade, o ciclo da leitura, a constru¢do dos jogos e sua encenacgdo, constituiram um
percurso experimental autbnomo, guiado exclusivamente pelas associacdes e interagcdes que
dele mesmo decorreram. Tal percurso foi dirigido, predominantemente, pela intuicdo e
criatividade, sendo nutrido pelo estudo dos temas das obras: ambos caminharam juntos,
justapondo-se como transparéncias, possibilitando a percepcdo de suas conexdes e eventuais
cruzamentos, conforme o relato reflexivo, de carater descritivo e interpretativo, a ser exposto

no proximo capitulo.
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3 DO CORPO AO JOGO, DO JOGO A CENA: A GENESE DAS
CRIACOES

Cada uma dessas obras concebidas e encenadas ofereceu um angulo mais privilegiado
para analise®. Se De touros e homens se sustenta, principalmente, sobre as metaforas que o
tema propde, valendo-se de um arcabouco dramatico elementar. Jogos temporarios se apoia
na investigacdo de estruturas mais complexas de Jogo, enquanto HUmus relne essas duas
perspectivas. Sao trilhas distintas que, no entanto, seguem uma mesma de direcédo, tendo sido
perceptivel que o aprendizado adquirido em uma experiéncia serviu de suporte a que a
sucedeu. Evidente que isso ndo ocorreu de uma forma linear, como um percurso que se funde
ao outro, prolongando sua continuidade. Foi preciso cair em abismos para encontrar um novo

ponto de partida, sem que iSso representasse um retrocesso.

Debrucei-me, aqui, sobre a observacdo das caracteristicas peculiares aos processos de
cada uma das obras, visualizando as afinidades de Jogos temporarios e Himus, a fim de tracar
uma perspectiva clara de analise que tornasse possivel identificar os elementos que lhes
fossem particulares. A reflexdo proposta nesse capitulo pretende expor as entranhas e as
visceras da pratica, descarnando-a para diagnosticar os suportes que fundamentaram o fazer

artistico.

Discorro, entdo, sobre como surgiram as propostas a partir de metaforas que
emergiram da abordagem ou orientacdo tematica, assim como analiso a natureza dos jogos
levados a cena, identificando os papéis, as fungdes, o espaco e suas implicacles, as regras e as
delimitacGes para obter o desfecho, tendo como ponto de partida e referéncia, para sua analise
descritiva, a estrutura dramatica basica dos Jogos Teatrais (quem, onde e o qué, além do
Foco) concebida por Spolin. Foram observados também os aspectos referentes a engenharia e
ao desenvolvimento ou progressao dramatica, principios de movimento que regem as agdes, 0

conflito submerso, as variaveis e 0s elementos de acaso e imponderavel na acao.

Tentei aqui esmiucar, discernir e conduzir o entendimento do trajeto da pesquisa
artistica para proceder no capitulo seguinte a uma analise que opta por abordar, mais
detalhadamente, as no¢des decorrentes da aplicacdo dos principios e fundamentos conceituais

do Jogo, segundo Huizinga e Caillois, na criacdo desses espetaculos.

8 N#o entrarei aqui no mérito das solugdes técnicas de montagem e encenagéo que fogem ao ambito do estudo
dos processos criativos.
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3.1 Morte e Vida: o ponto de partida

De fato, silenciosa ou ruidosa a revolta germina. [...] j& ndo h& adeséo aos
principios de fachada que deixaram de ter qualquer vinculacdo com a
realidade da vida. Esta rebelido, ao mesmo tempo sorrateira e eficaz,
significa, com certeza, que estd chegando ao fim um ciclo, o que foi
inaugurado com a consagracdo do bem como valor absoluto
(MAFFESOLLLI, 2004, p.13).

Lembro-me ainda como esse trecho do livro A parte do Diabo (2004), de Maffesolli,
publicado no Jornal do Brasil, causou-me tremenda curiosidade. Senti um pressentimento de
que eu encontraria estranha afinidade. Estranha porque apesar de ter algumas referéncias
sobre o escritor, até entdo, ndo conhecia suas publicacdes e tdo pouco tinha um interesse

especial por estudos sociolégicos.

De fato, o trecho ndo abrange a complexa visdo exposta no texto, mas, de certa forma,
sintetiza o espirito provocador do autor que serviu de ignicdo para a criacdo de Jogos
temporarios e Hamus. Hoje, percebo que essas obras foram semeadas no mesmo terreno de
inquietacOes do qual brotaram, sem que eu percebesse, outras criagfes pertinentes a um ciclo

artistico iniciado em 1995, por isso a empatia imediata com o livro de Maffesolli.

Refiro-me a um territorio fértil para inumeros pensadores, filosofos, artistas, poetas e
criadores, do qual foram extraidas mdaltiplas e diferentes expressdes da percep¢do da

existéncia: o antagonismo primordial expresso pelo ciclo da vida e da morte.

Ao mergulhar nas péginas do livro, o desejo de uma compreensdo vivida e profunda
da morte como um elemento estruturante imbricado a vida recomecou a borbulhar,
insistentemente, em mim, como uma reacdo quimica. As idéias e imagens do livro se
associavam tanto a experiéncias passadas, quanto pareciam corresponder a anseios ainda
incompreensiveis, latentes e utdpicos, que me mobilizavam em direcdo a investigacdo

criativa.

Nesse sentido, vale reiterar que o exercicio criativo €, e sempre foi, para mim, um
valioso instrumento e meio de construgdo e percepgdo de si no mundo. O autor nos desperta
para um olhar mais ampliado e sensivel do cotidiano do tempo atual. Dirige nossa atencao
para uma realidade submersa no dia a dia e alicer¢cada em valores que promovem outra forma

de viver: um viver sem recusas. Refere-se a um conhecimento técito incorporado que aceita a
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vida sem recusar nada do que ela oferece, até mesmo as imperfei¢des, o0 mal em todas as suas

modulacgdes e dentre elas, a morte irreparavel.

Refere-se a falacia do ideal de uma sociedade perfeita, preconizado na era moderna, e
gue hoje se vé, cada vez mais, insustentavel diante de outra consciéncia arcaica que ressurge e
admite o que ndo pode ser negado: a presenga do mal como um elemento fecundo na natureza,
nas organizagdes sociais € no mais intimo do ser humano. Cataclismos, disfuncdes climéticas
e catastrofes ambientais, a violéncia de que a vida animal é tdo prdédiga, rebelides, anarquia,
alienacdo, conflitos, sofrimento, todas as dores e tragédias, até mesmo a crueldade infantil,

exemplos ndo faltam.

Se, inicialmente, me senti confusa com sua abordagem, aparentemente, pessimista, aos
poucos, ela se revelou esclarecedora. De pronto, deparei-me frente a frente com a real
impossibilidade de aceitar a fome e a pobreza, de ndo repudiar a violéncia exacerbada, os
abusos contra a natureza, a desigualdade ou a injustica, pelo desejo de uma sociedade mais
humana que ofereca condi¢bes dignas de sobrevivéncia para todos. Logo, compreendi que
Maffesolli ndo defende um conformismo passivo diante dos males da vida, tdo pouco incita
uma apologia do mal, porém expde fundamentos de uma sabedoria que se exprime pela

aceitacdo do mal pelo o que ele é, ou seja, um elemento estrutural do dado mundano.

A partir disso, o autor discorre sobre o sentido primordial das polaridades em
permanente reversibilidade, das contradi¢des, das antiteses. Trata de um sentimento tragico da
vida, que bem traduz a presenca de um mal inelutavel, do hedonismo difuso que surge como
resposta a essa consciéncia e como sua mais alta expressdo encontra-se nas manifestacdes de
excessos e de gastos presentes nas festas e celebragdes coletivas. Enfim, contextualiza a pos-
modernidade em contraposi¢do ao pensamento prometeista moderno com espirito de Dioniso,

declarado pelo o autor como o rei clandestino da época.

Esses foram os aspectos extraidos da abordagem de Maffesolli que destaco como os
mais significativos para essa pesquisa, e avalio que tais conceitos contribuiram para estimular
a experimentacdo artistica. Uma vez absorvidos, atuaram de forma indireta e oculta na
percepc¢do intuitiva acessada nos laboratorios criativos, fomentando o imaginario e gerando
uma disposicdo investigativa. Também suscitaram outras reflexfes que me reportaram a
analise da minha dltima fase como criadora, cuja qual me fez perceber que em minha
trajetdria persistiram, além da obstinada busca de uma poética singular de movimento, tracos

de uma permanente indagacao sobre a intrinseca presenga da morte na existéncia.
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Entre as criacBes mais significativas, Reta do fim do fim (1995) trazia a dolorosa
experiéncia de superacdo da perda recompensada pelo que resulta em seu oposto: 0 ganho
pelo crescimento e o aprendizado. A satisfacdo era invocada e projetada para o alto, para o

sublime, o divino transcendente.

Movimentos do desejo (1997) expde o prazer encarnado, 0 erotismo como antidoto a
consciéncia da morte inexoravel. A satisfacdo estd no corpo, no divino imanente. O
espetaculo, valendo-se do que € permitido a expressdo artistica, rompe as barreiras do privado
e coloca em cena 0 que deveria permanecer intimo: o prazer sem medo ou sem pudores,
vivido com alegria e despojamento. Havia, nessa proposta, certa imaturidade ou mesmo
ingenuidade, tratando-se de um tema que suscita controvérsia e sobre o qual recaem diversos
tabus. Ndo faltaram “guardifes” da moral para apontar como obscenas as imagens plenas de
vigor e vitalidade, regadas ao ritmo de rock, em contraste com as circunspectas criagdes da

danca contemporanea.

Apenas anos depois, mergulhei em busca de uma compreensdo mais profunda do
sentido do antagonismo existencial. A Série Touros (2001-2003) traz uma leitura particular do
significado mitologico das touradas e dos signos encontrados na relacdo touro/toureiro,
homem e animal. Foca o olhar do touro e do toureiro diante da perspectiva eminente da morte,
a importancia do instinto e de suas imagens primordiais para a compreensao do animal

humano.

Olhos de touro (2002), trabalho resultante da pesquisa de mestrado, apresenta a
intersecdo dessas duas naturezas distintas que coexistem em uma Unica criatura monstruosa e
devoradora, o Minotauro, personagem hibrida, metade homem, metade touro, que sintetiza
toda a dimensdo do tema. O monstro é a metafora do completamente outro, que existe a
espreita de cada um. Imitar o monstro desperta o animal no humano, fazendo-o retornar ao

mito.

Nessa obra, 0 uno assume, definitivamente, a multiplicidade dos perfis explorados, na
medida em que nele convergem o humano, o animal e a morte. A partir disso, o trabalho
aprofunda suas raizes no vacuo da inteireza humana, no vazio obscuro de nosso inconsciente
primitivo e primordial. Faz surgir a animalidade angustiante da ambivaléncia humana.
Animalidade inquietante, fervilhamento que, conforme Maffesolli, estd na origem da
animacao vital - sinergia da bestialidade e da humanidade. E nessa profundidade que se abriga
0 mal. Reconhecé-lo é falar do interior de si mesmo e do interior do mundo, e, desse modo,

reconciliar-se com a alteridade. Nas palavras do autor:
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Dai a necessidade de descer as profundezas da vida. De vincular-se a esse
abismo negro, o da animalidade que dorme em cada um, da crueldade
também, do prazer e do desejo, coisas que ndo deixam de fascinar, mas que
costumam ser compartimentadas, e s@o toleradas apenas nas obras de ficcdo
(MAFFESOLLLI, 2004, P. 37).

De touros e homens (2003) traz o0 jogo de oposicOes e contrastes exposto na tourada,
pelo qual, com destreza e virtuosismo, o toureiro desenvolve sua movimentacdo, seduzindo-o
e conduzindo-0 a morte tragica. Ressalta aspectos contraditorios da relacdo do homem com o
outro e com 0 mundo: a razdo e a sensibilidade em oposicéo a violéncia e a forca bruta; a furia
contraposta ao medo; o ato premeditado e o impulso inconsciente. Revela comportamentos de
subserviéncia ou submissdo em contraposicdo as atitudes de dominio e comando, como
também de cumplicidade e igualdade, ou ainda de dependéncia, de confronto, de atracdo e
outros. Uma das fontes de inspiracdo para a criacdo do espetaculo foi o filme Matador (1986),
de Pedro Almoddvar, em que o sacrificio ritual da espada que penetra a carne se funde a
imagem da cOpula no éxtase do gozo e ao negrume da sombra observada no eclipse, que nada
mais é do que a morte temporéaria da luz do sol obscurecida pelo alinhamento dos astros,
metafora da convergéncia e fusdo dos contrarios gerando um vazio equivalente a escuridao

primordial.

Expus, aqui, as raizes das motivacdes que me levaram a encontrar, nessa obra de
Maffesolli, idéias afins que se tornaram referéncias na concep¢do dos espetaculos Jogos
temporarios (2006), ainda de forma inconsciente e subliminar e, mais profundamente, em
Humus (2006).

Se 0 primeiro questiona a nossa compreensdo da finitude, o segundo finalmente a
celebra. Jogos temporarios se funda na idéia de que, diante da provisoriedade da vida, o
homem pretende dilatar cada momento vivido num esforco continuo de deter a
impermanéncia, sem perceber que a existéncia perdura pelo deixar de ser, pelo eterno devir.
Ao empenho em perpetuar a experiéncia de vida, interpde-se toda sorte de fatores que alteram
seu curso e que nos explicitam *“que o para sempre, sempre acaba” (RUSSO, 1994). Sem
compreender o sentido da efemeridade, o0 homem trava embates, e acaba por ver, em sua
cegueira, as transformacdes como obstaculos, adversidades que, supostamente, impedem-no

de tracar seu percurso e cumprir seu destino.

HUmus se inspira na compreensdo da natureza contraditoria e ambigua da vida, que
encontra na forca das celebracfes coletivas uma forma de reintegrar o mal, a sombra, a dor, 0

azar, a morte e tudo o que tememos a consciéncia de nossa existéncia. Investiga a estreita
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relacdo entre jogo, ritual e festa, onde as nogdes de matéria e espirito, razdo e pulsdo,

realidade e ilusdo se polarizam e se contrapdem.

Tanto um, quanto outro foram, para mim, exercicios de vida e criagdo que
corroboraram, significativamente, para o aprofundamento de uma compreensdo sutil e
imponderavel, que certamente permanecerd carente de definicGes precisas. Como dantes,
prevalece a Unica certeza irrevogavel de que, em algum momento desse percurso iniciatico,
chegard o tempo em que passarei pela experiéncia de viver a morte para obter outra

compreensdo da minha participacdo na perpetuacao da existéncia.

3.2 Jogos temporarios: a estrutura em jogo

Passo a apresentar o relato do processo criativo do espetaculo Jogos temporarios
desenvolvido em duas fases. Em uma primeira etapa, realizada em dezesseis encontros
durante o periodo de oito semanas, entre outubro e dezembro de 2005, cumpriu-se com a
perspectiva de fomentar e nutrir a concepcéo desse novo espetaculo para a Cia. llimitada®. Em
uma segunda etapa, que teve inicio em marco, foram realizados ensaios diarios voltados para

a estruturacao e encenacao da obra, que teve sua estréia em 28 de abril de 2006.

O exercicio trata de expor uma experiéncia autbnoma, essencialmente prética,
motivada pela idéia de jogo como principio fundamental e norteador na geracdo de material

criativo.

Esse processo foi alimentado por estimulos e respostas que surgiram no seio da
prépria vivéncia e que cumpriram a funcdo de nortear as propostas langadas em laboratério.
Intenciono enfatizar o percurso, sem debrucar-me sobre a analise de um possivel resultado
estético, considerando a obra em seu estagio de construcdo. Opto, nesse momento, buscar
esclarecer como foi engendrado cada passo na conducdo da experiéncia sem estabelecer um
didlogo com teorias ou conceitos que a contextualizem. Citando Brook (1999, p.67), eu diria
que “se observarmos com cuidado o processo em que estamos envolvidos, conseguiremos

entender o significado do teatro de modo muito menos tedrico”.

° A Cia. Ilimitada, sediada em Salvador, foi dissolvida em 2008 e seus bailarinos foram reintegrados ao corpo
estavel da Fundagdo Cultural do Estado da Bahia, denominado BTCA - Balé do Teatro Castro Alves.
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Cabe, ainda, esclarecer que a Cia. Ilimitada surgiu em abril de 2004, da unido de
profissionais do Balé do Teatro Castro Alves (BTCA), todos com mais de 15 anos de
atividade em danca, com o propoésito de afirmar, na préatica, idéias de pesquisa e criacdo
artistica. Diante das transformagdes ocorridas na cena da dancga, a partir do século passado,
evidenciadas com a emergéncia da danca p6s-moderna, dancga-teatro e teatro-fisico, novas
criagbes surgem de processos marcados pelo hibridismo de linguagens artisticas e pela
necessidade de refletir os anseios e a realidade de seu tempo. Nesse contexto, tais artistas,
alguns até entdo afastados do exercicio do dancgar, viram-se impelidos a indagar e buscar

autonomia de expressao.

A proposta de realizacdo de um laboratdrio de pesquisa e criacdo pretendeu apontar
caminhos que respondessem a demanda expressa nos propositos da Cia Ilimitada, que visava
proporcionar um exercicio de investigacdo que evocasse as potencialidades dos intérpretes
como criadores. Também abriu um campo de experimentagdo para a realizacdo da primeira

etapa de minha pesquisa artistica.

Como primeiro passo nessa reflexdo, cabe identificar os dois principais fatores que
delimitaram esse campo de experimentacdo, demandando solugfes que viabilizassem sua
exploracdo: inexisténcia de uma motivacdo clara e precisa que orientasse a criacao e o perfil

dos intérpretes.

Por um lado, a auséncia de uma defini¢do clara quanto ao referencial de abordagem
temética que nortearia a elaboragdo dos exercicios de experimentacdo a serem aplicados nos
laboratdrios, nutrindo e estimulando os intérpretes em seu imaginario, determinou o primeiro
movimento em busca de um diagnéstico de motivagdes que poderia convergir para um terreno
de investigacdo. Foram suscitadas questdes, denominadas por mim de perguntas sem

respostas, que enfocavam a incompreensao da existéncia.

Por outro lado, a caracteristica dos intérpretes que acumulam uma larga vivéncia
marcada, sobremaneira, pela técnica do Ballet classico e por suas especificidades, somada ao
fato, de no trabalho profissional, terem sido pouco solicitados como intérpretes-criadores,
exigiram flexibilidade da direcdo. Em geral, nas criacdes do Balé do Teatro Castro Alves
prevalecia a autoridade do diretor-coredgrafo, conforme manifesta Paulo Fonseca, um dos
intérpretes que participou do processo criativo e colaborou em entrevista concedida para este
estudo, discorrendo sobre como estabelecia-se 0 entendimento das obras que eram criadas

para a companhia:
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[...] quem percebia, percebia. Quem via o coredgrafo lancar o assunto, ia
buscar nas suas fontes ou ja tinha um conhecimento sobre o que se tratava e
se safava. Isto ndo podia ser colocado como um estudo ou como uma regra
como outra qualquer [...] exercitada la. Por exemplo: fazia-se aula de ballet.
Ballet tem aquela regra [...] é aceita e tudo bem. Mas, o trabalho de colocar o
bailarino em determinado estado através de uma coisa para conseguir outra,
nédo era levado como uma coisa a ser discutida sempre. Era uma coisa que se
passava, mas ndo se discutia depois.

Refere-se ao fato de que ndo havia uma pratica incorporada a rotina da companhia que
contemplasse exercicios de laboratérios, visando promover um entendimento significativo da
proposta que pudesse nutrir a criagdo. As idéias eram sugeridas no inicio do processo, mas

ndo eram discutidas, sendo assimiladas superficialmente, e acrescenta:

[...] ndo se aprofundava, quem se dispusesse a isso era visto como louco,
maluco, que quer fazer maluquice [...] Havia um preconceito em relacdo a
iSS0.

Paulo nos faz compreender que, no trabalho com 0 BTCA, os coredgrafos, geralmente,
apresentavam as indicagdes dos significados e contetudos que deveriam qualificar a cena ou 0s
personagens que seriam apresentados, mas ndo desenvolviam experiéncias expressivas com
esses contetidos para que fossem assimilados em conjunto pelo grupo, visando a concep¢éo da
obra. Essas referéncias eram trazidas apenas no inicio do processo e, depois, o trabalho se

restringia a composicao e execucao de passos e movimentos de danca.

Joffre Santos, também entrevistado, lembra ainda o carater estritamente profissional
que, a partir de certo momento, passou a caracterizar a pratica da companhia. Muitas vezes,
eles entravam em cena sem, ao menos, provar o figurino ou conhecer a trilha musical no dia
da estréia. Tudo acontecia em curto prazo, devendo ser eficiente. Muitas vezes, isso
apresentava-se confuso para o intérprete, do qual era exigido um desempenho sustentado por
um dominio técnico e experiéncia de palco, do que, propriamente, por uma autoridade sobre o

conteudo do trabalho e de todos os elementos que Ihe conferiam sentido e significado.

Esse contexto demandava uma adequacdo de algumas estratégias de dire¢cdo por mim
experimentadas em processos anteriores. Assim, para introduzir os pressupostos fundamentais
da minha pesquisa, tais como acessar um estado corporal sensivel e propicio a igni¢do de
impulsos criativos e a imersdo em jogos improvisacionais, foi necessario articular novos
procedimentos de preparacao para a atividade, em funcéo das possibilidades e potencialidades
do grupo. Isso exigiu um tempo proprio, para mim e para eles, de assimilacdo e

processamento dessa percepcao.
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Passo, entdo, a discorrer sobre as circunstancias desencadeantes do processo criativo,
como fator determinante na constituicdo de suas etapas, que, por uma opcao metodoldgica,
sdo identificadas distintamente, lembrando que elas ndo se sobrepdem hierarquicamente nem

ocorrem separadamente, relacionando-se simultaneamente & experiéncia vivida.

3.2.1 Perguntas sem respostas: preparando para a criacao

Como mencionei, ha tempos reflito sobre algumas idéias que ndo se concatenam,
entretanto, percebo que tecem uma rede de associacdes que vem permeando toda a minha
recente fase artistica como criadora. Nesse processo, especialmente, os conteldos que deram
sentido a criacdo estavam ocultos em meu inconsciente. De fato, eu ainda ndo havia me
dedicado, analiticamente, sobre essas inquietacdes, refletindo mais profundamente sobre elas,
nem tampouco o elenco; apenas nos propusemos a deixar fruir as impressdes adquiridas sobre

0 que Vveio a ser nosso mote de criacdo: a impermanéncia.

Estava, de alguma forma, conectada com o que expressa Maffesolli (2004), ao falar de
um desejo de “presentidade”, de exaurir a vida no presente como expressdo da consciéncia de
nossa impermanéncia. Um desejo de excessos, de riscos, de catarses purgatdrias, como
resposta ao recalque dos impulsos da sombra que nos habita, essa que corresponde a natureza
antagOnica das coisas, de tudo e de todos nés, fundada no antagonismo primordial de toda
existéncia, ou seja, na morte como complemento essencial a vida. Da morte em vida, que em
n6s manifesta-se no corpo bioldgico, na vida social, afetiva e psicoldgica. Sdo as lutas
perdidas, frustragoes, fracassos, tombos, amores desfeitos, violéncia, agressividade, represséo,
sofrimentos, guerras, genocidios, preconceitos e tudo o mais que poderia estar em uma lista
infindavel de males e imperfei¢cGes que contradizem e contrapdem-se ao ideal do bem como

valor absoluto.

Tendo essas motivacOes de fundo para minhas indagacOes, formulei as seguintes
perguntas sem respostas para que os intérpretes fizessem um exercicio reflexivo sobre a sua
compreensdo da existéncia: 0 que me inquieta e me incomoda, me consome e me preocupa? O

que parece nunca se resolver? O que ndo pode ser digerido, mastigado, ndo se dissolve na
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compreensdo das coisas? Como sinto meu corpo, 0 que eu sou, 0 que eu gostaria de ser? O
gue eu ndo quero na vida, 0 que eu nego ou abomino, ou recuso, ou nao aceito e me afasto? O

que € o sexo? O que é o amor? O que é a morte?

Propus um exercicio de livre associacdo, sem preocupa¢ddo com um pensamento
elaborado, até mesmo porque eram perguntas sem respostas. Queria suscitar a manifestacdo

de imagens, sensacOes e sentimentos, possiveis fios condutores de um pensamento comum.

Era um jogo an6nimo, pois ndo me interessava revelar aquelas individualidades e suas
intimidades perante o coletivo, mas descobrir a pessoa humana e sua natureza, aspectos de um

eu composto, contraditério, maltiplo, que implica alteridade.

Mesmo tendo sido um exercicio de superficie, realizado com alguns pudores,
colocando-me apenas diante da evidéncia do Obvio, essa atividade permitiu-me ver que €,
justamente, na banalidade da nossa percepcdo, nos lugares comuns, em tudo o que todos
gueremos ou ndo, em nossa auto-imagem sempre mais positiva do que realmente somos, nos
mesmos medos e sonhos que ainda se afirmam, incongruentemente, as ideias ditadas como

verdades absolutas para um mundo cuja perenidade esta longe de ser uma certeza.

Assim, todos demonstraram o desejo de apartar de suas vidas os males que os afetam.
A morte é Unica certeza, compreendida como transformacdo, como passagem, o futuro
desconhecido colocado no lugar do definitivo, do nunca mais, ou mesmo o0 momento da
grande ascensdo; o prazer do sexo é sublimado pelo amor e justificado pelo instinto. O amor
é, para alguns, a virtude maior, a elevacéo, a plenitude, a suprema felicidade nunca alcancada,
para outros, a complexidade que envolve conflitos. Alguns poucos deixaram entrever, nas
frestas e nas brechas de sua fruicdo espontanea, a dimensao antagdnica das coisas e de si

mesmaos.

Extrai, de pronto, uma imagem recorrente: a dos limites a realizacdo de uma vida
plena, das impossibilidades e de tudo o que representa negatividade. Limites do corpo, do

espirito, das relacdes, da sociedade e do espaco.

Toda a cultura ocidental repousa na superacao progressiva das limita¢6es, sendo essas

as diversas perdas, onde a morte é o apice.

Acredito, entretanto, que s existe vida se existe determinacdo. A vida ndo pode ser
indefinida nem infinita; ela precisa de limites. Tal como um marco que delimita a terra
cultivada em relacdo ao indefinido da terra inculta. O marco constitui uma violéncia.

Violéncia que é fonte de vida. Vemos nisso o papel fecundante da limitacdo. Assim como,
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para fundar uma cidade, traca-se uma linha que demarca, portanto, forca da limitacdo. Mais
uma vez, a limitacdo permite ser porque determina alguma coisa ou alguém. Igualmente, as

regras do jogo social sdo limites que permitem a convivéncia.

Nesse sentido, a violéncia é um mal fecundo, reconhecivel como fator indivisivel do
dado mundano. Maffesolli (2004, p.57) lembra-nos que a energia do vitalismo repousa nessa
antinomia dos valores. A vida deriva, antes, da tensdo de forcas contraditorias do que da

submissdo ou prevaléncia de umas sobre as outras.

O mesmo no que diz respeito a vida cotidiana. Ela é permeada por conflitos,
obstaculos e limites que lhe conferem toda a sua intensidade. “E mesmo possivel que as
multiplas vicissitudes expliqguem o impulso cego que projeta em direcdo a vida. Um querer-
viver obstinado, preferindo a existéncia tal como ela é, apesar de tudo” (MAFFESOLLI,
2004, p.71).

Sugeri, entdo, que explorassemos a idéia de limites sob esse angulo, compreendendo
que o que limita e cerceia &, paradoxalmente, o que protege e permite ser. Essa idéia foi usada
como mote de varios experimentos que se fundaram na tensdo do que se é e do que
gostariamos de ser. Essa relacdo, essencialmente contraditoria, sugeriu diversos exercicios

que propunham explorar oposi¢cGes em complementaridade, aceitacdo e negacao.

Também, outra inquietacdo surgiu com certa evidéncia, proporcionando o elo que eu
precisava para trazer a tona em meu referencial tematico de fundo: o tempo que passa. Esse
sentido da efemeridade, da finitude das coisas que constréi cada instante de nossas vidas
tornou-se o eixo norteador de nosso percurso. O jogo, como principio gerador e formador da
estrutura da composicdo cénica, ganha sua pertinéncia no trabalho, porque impde uma
conexd@o com o presente da agdo, do aqui e agora, ressalta a urgéncia e o desejo de desfrutar

cada momento da vida.

Se a instabilidade da vida decorre da inexorabilidade e imprevisibilidade de sua
finitude, - vida que se esvai no curso do tempo -, e determina a instabilidade do ser, expressa
em suas contradicdes essenciais, como encenar tais contradicdes ou esse equilibrio instavel?
Como reconhecé-las como sombra e negatividade necessaria, imprescindivel a dinamica da
vida, a pulsdo vital, num mundo que ainda se ressente da hegemonia de valores que
recalcaram o mal e preconizaram sua extirpacdo em favor da faldcia do homem perfeito?
IndagacBes que suscitaram algumas indicacfes de exercicios que se desenvolveram com a

construcgdo de jogos.
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Era necessario permear a experiéncia com outra reflexdo que pudesse expor, mais
claramente, o significado de um processo criativo centrado no intérprete. Procurei, em
diferentes momentos, compartilhar com o elenco a minha compreensdo do papel de cada um
na construcdo do trabalho, considerando, sobretudo, a perspectiva de como pretendia conduzi-
lo.

Trazia, de forma recorrente, a idéia de que deveriam criar uma disponibilidade
criativa, agucando suas percepc¢es pelas sensacoes, pela imaginacéo e pelas emoces. Falava-
Ihes sobre meu desejo de vé-los mergulhar na experiéncia por um caminho intuitivo e sensivel
de transformacéo, de transe criativo sem pudores, permitindo-se provar o sabor de sentirem-se

alterados, em permanente contato com a totalidade de seu corpo.

Tentei desperta-los para a compreensdo de que a qualidade artistica de uma acéo
poderia advir da sensibilizagdo do corpo, obtida pela disposicdo para sentir, verdadeiramente,
cada gesto ou movimento. Isso, por si s@, esbogaria uma linguagem de movimento poética

que distinguir-se-ia daquela cotidiana ou técnica pelas sensacGes suscitadas por esse desfrute.

Sugeri, ademais, que aceitassem, desde os primeiros momentos do aquecimento, entrar
em um campo de jogo imaginario como se eles estivessem em cena, buscando inten¢Ges
claras, precisdo, sem desperdicio de energia e nada gratuito. Percebo que essa proposta, em
muito, assemelha-se a idéia de zona de ensaio criada por Brook (1999), a partir da utilizacdo
de um tapete. Eu precisava ver o quanto, realmente, eles sustentariam uma conexao com o
imaginario. Qualquer desconexdo sO seria possivel fora do campo de jogo. O aquecimento,
assim, deveria desenvolver-se tal qual uma atuacéo e, igualmente, ser um momento de postura

investigativa, de imersao, de interioridade e inteireza.

Mesmo que estivéssemos em um espaco privado de uma oficina, esperava que 0S
intérpretes se sentissem sempre convocados a assumir a mesma atitude que, supostamente,
dispunham em cena, sujeitos ao olhar de observadores. Todavia, essa percep¢do demorou a
chegar. De fato, ndo perceberam desde o inicio que todas as etapas teriam implicacdo na
construcdo do espetaculo. Isso tornou-se evidente quando Evandro Macedo manifestou,

durante a entrevista concedida para esse estudo, seu desentendimento:

Eu fiquei surpreso e comentei até com alguns. Porque a gente tinha no
processo um periodo de workshop, entdo eu me dividi: meu periodo de
workshop era o de reconhecimento, de um pouco de entendimento sobre o
gue € isso, sobre o processo pra chegar a obra. Mas, uma andlise que eu fiz é
que aquele workshop ja era parte do processo de criacdo da obra. Ai, eu cai
na real! J& estou no processo... Quando caiu a ficha eu disse: “ndo! Espera
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ai, eu tenho que acordar fazendo o jogo, ja!”. Entdo, a partir dai, eu passei 0
periodo todo de trabalho acordando e entrando num jogo.

Como o laboratério experimental era precedido de uma aula de técnica classica, que
fazia parte da rotina da companhia, passei a propor um procedimento de preparacao para a
atividade dirigida aos sentidos. Enfatizando a percepc¢éo da respiragéo, do tato pelo contato do
corpo sobre o solo, alertando para a ndo fragmentacdo dos movimentos, pretendi desperta-los
para outra qualidade de acdo, distinguindo-a do objetivo estrito de preparacdo articular e
muscular, sem, contudo, perder de vista o propdésito de acomodar o corpo, alongando-o, de

promover sua prontidao e de acionar o sistema cardiovascular.

Esse procedimento cumpre as seguintes fases: no primeiro momento solicitei a
concentrarem-se na respiracdo, sentindo como se o fluxo de ar percorresse todo o corpo,
abrindo canais de sensibilidade obstruidos pela tensdo, dilatando-os, internamente, e
expandindo-os para além das extremidades. Disso resulta o desejo de moverem-se. Inicia-se,
entdo, o segundo momento, quando agregam o sentido da agdo a consciéncia da respiracao

lenta e continua, em seus minimos movimentos de expansao.

Na fase seguinte, essa conexdo centrada no corpo estende-se ao espaco a medida que,
respondendo & necessidade de acomodagdo, o corpo transita por diferentes posicdes.
Naturalmente, esse movimento, que nasce internamente, conduz o corpo, promovendo seu
deslocamento. Ininterruptamente, sem perder o fio condutor estabelecido desde o primeiro
momento com a respiragdo, sdo estimulados a explorarem as possibilidades desse
deslocamento em suas diferentes formas, planos, direcdo, sentido, andamento e ritmo. Assim,

surgem distintas tensdes e qualidades contrastantes na agéo.

Nesse momento, imagens antagonicas séo evocadas como forcas que se polarizam em
equilibrio dinamico e em constante reversibilidade: angélico x demoniaco; céu x terra; bem x
mal; solar x noturno; escuro x claro; sombra x luz; transe x consciéncia; sonhos x pesadelo;
fantasia x realidade; doce x amargo; alegrias x desgracas; felicidade x amargura; controle x
descontrole; equilibrio x desequilibrio; protecdo x desamparo; atracdo terrena X sede de

infinito; finitude x eternidade.

Entdo, proponho que cada um defina, no espaco da sala, um territorio de investigacao
privado, para que nessa Ultima etapa possam experimentar a imersao em um estado alterado
de percepc¢do e conexao, exercitando a capacidade de integrar acdo, emogao e imaginario num

fluxo livre de impulsos e respostas.
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Passado esse momento, foram induzidos a diluirem suas construcGes e a conectarem-
se com o coletivo, buscando interacdo pelo olhar. Solicito, entdo, que caminhem no espago,
desenvolvendo um deslocamento continuo de forma que eu possa introduzir algumas

propostas de jogos sem interromper a acao.

Processualmente a essa preparacdo, fui agregando outras indicagcdes no sentido de
adequé-la mais especificamente, a experiéncia que estaria sendo proposta a cada dia ou as
necessidades que apresentavam-se no decorrer dos laboratorios. Assim, ora explorei a
sonoridade da respiracdo, ora a progressao ascendente de movimentos que partiam do corpo
estendido sobre o solo, ora, ainda, a sintonia do grupo integrado em uma agcdo comum ou

mesmo estudos de elementos de movimento presentes nos jogos que eram experimentados.

Em entrevista, os intérpretes revelaram como o trabalho de preparacdo desencadeou
reacOes defensivas por parte de alguns que ofereciam, consciente ou inconscientemente,
resisténcia a proposta, impedindo, muitas vezes, que o grupo partilhasse experiéncias de
maior profundidade. Por exemplo, Paulo Fonseca destaca a atitude de olhar como um aspecto
determinante para o estabelecimento de uma sintonia coletiva que distinguiu o trabalho,
conferindo-lhe um sentido especial, uma vez que o olhar interferia diretamente nas relagoes

em cena:

Tinha uma questdo de me olhar e também olhar os outros. Saiu do lugar
comum porque eu ndo tinha que ficar em cena parado para comecar. Ndo
tinha isso, 0 jogo ja estava acontecendo. Eu tinha que comegar o jogo com
meus colegas e isso tinha que ja estar exposto.O mais dificil para mim era ter
o olho do outro, contar com o olho do outro para algo acontecer, para esse
imprevisivel acontecer. Sim, porque os olhos saiam do foco. Se eu ndo tenho
foco, ndo tenho nada, eu ndo estou participando, eu ndo estou atento a
situacdo, eu nio estou jogando. E uma danca normal com o olho girando em
torno do [...] nada.

Joffre Santos analisa a ressonancia dessa vivéncia no coletivo ao mesmo tempo em

gue pondera sobre 0 momento vivido:

As pessoas se conheceram, se bateram com elas mesmas, tanto quanto
pessoas quanto intérpretes, quanto artistas cénicos, quanto a cena. Se a gente
fosse generoso suficiente e pudesse se expor a um ponto total, ai vocé teria
um espetéaculo totalmente puro de movimento. Agora é preciso ter [...] ndo
sei se um elenco mais preparado [...] seria um momento talvez de um elenco,
porque tudo é um momento, sabe? [...] Pessoas que tivessem com essa
predisposicdo de se dar a esse ponto, porque é muito dificil vocé se expor,
mesmo vocé vivendo com colegas ha anos, é muito complicado. Nao estava
todo mundo na mesma viagem. Se fosse montado em outro momento, talvez
agora, nao sei. Teria que embarcar todo mundo...
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3.2.2 Delineando e significando os jogos

Percebendo que eu ndo alcancaria, de imediato, uma disponibilidade do grupo para
lancarem-se em um mergulho no imaginario e sentirem-se imersos em uma atmosfera
dramética, de sentidos dilatados e emocg6es despertadas, decidi, inicialmente, abordar a idéia
de jogo a partir de principios sensoriais de movimento que se desenvolvem em relagdes

corporais.

Novamente, busquei enfatizar a sensacdo do tato e do contato, agora entre 0S COrpos,
associando minhas propostas as falas que surgiram do exercicio de perguntas sem respostas.
Assim, experimentaram jogos sensoriais de tocarem e serem tocados, insinuando intencgdes
diversas: resistir ou retrair-se ao togue; aceitar e respirar com o corpo todo a cada toque;
abracar criando lagos que nunca se rompem; esquivar-se € nunca se permitir tocar, entre

outras possibilidades.

Sugeri que estabelecessem encontros e breves relagdes, quando todos circulavam
livremente pelo espaco. Era preciso, todavia, que tracassem, de forma definida, seus percursos
para proporcionar possiveis intersecbes em jogos de percurso. Protecdo, provocacdo e
dominacdo surgiram como motes de abordagem. Os intérpretes foram percebendo que a
interacdo do par demandava uma precisdo e clareza de intencGes e que uma agdo tranquila

evitava ruidos na comunicacao, propiciando simplicidade e desenvoltura aos movimentos.

As dificuldades na realizacdo dos exercicios correspondiam a idéia de limitacéo,
manifestada em suas inquietacdes reflexivas. Para tirar proveito dessa evidéncia, passei a
elaborar algumas propostas motivadas pelos conceitos de forcas de imposicdo ou jogos
territoriais. Experimentamos tais opcdes: criar obstaculos a passagem do outro; dificultar o
livre fluxo pela iminéncia do choque; impingir pela forca a ir; ou estar em algum lugar,
obrigando os intérpretes a reagirem, desviando, esquivando, retrocedendo, resistindo,

transgredindo e subvertendo essas forgas.

Ainda sobre a impossibilidade, surgiu o plano de transportar um corpo que é levado
por ndo ter vontade propria, que se move sujeito as circunstancias ou é carregado. Ou, entdo,
corpos que ndo se sustentam e abandonam-se a queda, amparados por alguém, sugerindo

jogos que ja insinuavam um carater afetivo.

No enfoque de explorar antagonismos, vimos que cada exercicio poderia ganhar

conotagOes dispares. O corpo inerte daquele que € levado passivamente pode ser também o
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oportunista que tira proveito das circunstancias. A iminéncia da queda de um corpo pode
suscitar a imagem do abandono ou do prazer pela vertigem. As analogias a trajetoria da vida e
as relagbes com o mundo, com 0 outro e consigo tornaram-se mais evidentes, a cada

momento, nas metaforas dos jogos corporais.

Foi, entdo, que defini uma area delimitada no centro da sala como um campo de jogo
que demarca o presente, sendo um dos lados externos a linha limitrofe o passado e o outro o
futuro. Assim, eles atravessaram esse campo, criando referéncias ao agora, ao antes e ao

depois.

Trabalhar a passagem do tempo, ou daquilo que ndo se detém, trouxe a urgéncia de
viver cada instante com intensidade. Incitei-os a correr e pedi que se interceptassem para
ouvir a pulsacdo, que ainda mais forte reafirmava a vida pela aceleracdo inevitavel do
coragdo. Esse experimento apontou, de um lado, para a percepgdo do pulso, do organismo
Vvivo, e, de outro, para a escuta do que nos fala o coracdo, para os afetos.

Disso extrai um primeiro entendimento de como 0s jogos poderiam ocorrer em
percursos efémeros e impermanentes, expressando a inexoravel passagem do tempo, onde

tudo pode ser relativo no presente pelo sentido multiplo e reversivel das coisas.

Insinuou-se, dessa forma, uma primeira abordagem de estruturacdo e agrupamento dos
jogos em: jogos de percurso, de passagem, de como se segue pela vida; jogos de relagdes, de

como lidar com o outro e jogos individuais, de como eu me sinto diante da vida.

Se foi possivel avangar no estudo das possibilidades de cada jogo a partir de seus
principios de movimento, a experiéncia careceu de explorar o conflito dramético que Ihe fosse
inerente, e que a principio, em minha concepc¢ao, deveria ser o estimulador de toda e qualquer
acao. Em algumas situacdes, o conflito insinuava-se no olhar, na respiracdo ou na atitude que
se transformava, mas ndo era sustentado nas relagdes desenvolvidas por caminhos divergentes
do meu desejo, pautadas, antes, pela busca da desenvoltura do corpo em movimento, do que

por suas motivacdes internas.

Entdo, optei, nessa primeira fase de desenvolvimento do trabalho, por consolidar o
entendimento dos mecanismos engendrados em cada situacdo de jogo, aguardando o
momento propicio para langa-los em novas circunstancias que os arrancassem da comodidade
do conhecido, ou seja, daquilo que ndo suscita instabilidade e ndo os expde ao risco. Mas,

ainda ndo havia descoberto como fazé-lo.
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Tentei ainda, nos jogos de relacdo, buscar para cada situacdo um argumento que
sintetizasse o conflito, a questdo primordial que motivou sua génese. Trouxe imagens simples
gue pudessem dar suporte ao desenvolvimento da acdo. Dessa forma, para um jogo realizado
a trés, onde o foco centrava-se na intengéo de dilacerar, deliberadamente, uma relagéo que
tendia a estabilidade, escolhi como subtexto a idéia "o que ndo é meu ndo é de mais
ninguém®”. Para outro, que expunha a insisténcia em manter uma relacdo mesmo quando ja
ndo ha mais reciprocidade, surgiu o apelo "ndo va embora, ndo me deixe". Ou, "eu preciso te
mostrar o0 que esta diante dos teus olhos", para uma situagdo de resisténcia frente ao desejo de
expor a verdade ao outro. Assim como, "eu ndo posso deixar que vocé siga por ali”, em um
confronto de vontades em que um tenta proteger o outro que ignora o abismo, entre outras

situacoes.

Conclui essa etapa com um inventario de todos os jogos, até entdo, experimentados e
colocados em fluxo continuo, de modo que o término de um jogo apontava para o inicio de

outro, conduzidos por livre associacéo e iniciativa dos interpretes.

Pudemos constatar que logramos obter um primeiro esboco de estruturas de jogos
fundadas em significados que demandavam maior aprofundamento e compreensdo. Né&o
houve imersdo, mas uma concentracdo que permitiu perceber como surgiria a cena a partir do

que, até entdo, ocorria como experimento.

Pude, nesse estagio, concluir que, se cada processo criativo desenvolve-se em funcéo
das circunstancias, da maturidade, equilibrio e afinidade dos participantes, demandando seus
préprios procedimentos, essa experiéncia me revelou que eu precisava moldar-me aquele
contexto sem desviar-me dos propositos fundamentais da minha pesquisa, 0 que exigiu muito
esforco da minha parte. Segui acreditando que a resolucdo de impasses poderia trazer outras
possibilidades que, antes, ndo eram vislumbradas; tornei meus horizontes mais flexiveis,
estimulando-me a manter a atengdo em meu foco e, de alguma forma, busquei reafirmar a

aplicabilidade dos principios que investigo.

A segunda etapa inaugurava uma fase de novos desafios na definicdo e
desenvolvimento de cada jogo, considerando sua progressdao de um ponto de partida até o
desfecho. Era preciso, de pronto, fazé-los compreender e introjetar as motivacOes que
serviriam de subtexto as acdes, fomentar a criacdo de imagens que 0S remetessem a outra
realidade sugerida pelo jogo, onde o que se faz (acdo) ndo se “conta” (narrativa) e nem faz
como “se fosse” (simulacdo), apenas vive-se naquele momento. Afinal, para jogar é preciso

ser e estar presente inteiramente e verdadeiramente no jogo, e somente jogando Vvé&o
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revelando-se suas possibilidades, sua evolucdo e sua resolucdo. Ademais, 0s intérpretes
careciam ser estimulados a empreender maior desenvoltura em seus movimentos, a explorar

suas habilidades em resposta as situacdes propostas, construindo uma poesia corporal.

Discutimos os sentidos implicitos em cada proposta de jogo, identificando seus
possiveis desdobramentos, ampliando a perspectiva de elaborar outras associacdes e
metaforas, vislumbrando reconhecer a unidade da obra pela sintese dos seus significados.
Pretendia, com isso, enriquecer nosso entendimento e outorgar a cada um a devida autoridade
sobre o trabalho, pois seria, no corpo, movimento e intencdo que se manifestaria o que teriam

a dizer.

Tentdvamos falar da indiferenca, da alienacdo ou nao percepcao da vida que nos cerca,
das preocupac6es que nos absorvem e nos desligam do presente. Questionamentos projetados
no passado ou no futuro: como teria sido se...? Ou como serd se...? S&o indagacdes que, tantas
vezes, apartam-nos do instante vivido e geram atitudes de extrema individualidade, quando
nada do que estd a nossa volta interessa. Em contraposicdo a isso, necessitamos nos fazer

ouvir e sentir, necessitamos manifestar nossas caréncias e nao sermos ignorados ou ausentes.

Igualmente, inquietava-nos o sentido do aprendizado proporcionado pelo confronto
com a adversidade. Parecia haver um consenso de que h& que se seguir adiante, viver a dor
para desfrutar o prazer do alivio. Os momentos passam, mas persiste 0 caminho no proximo
passo. Driblar a adversidade pode tornar-se um jogo de prazer, pois oferece o desfrute como
objetivo. Se os obstaculos se impfem para inibir a ousadia, a satisfacdo aumenta quando

logra-se viver o que era impedido e ganha-se o sabor do extraordinario.

Ainda refletimos como as coisas sdo recorrentes e, entretanto, sempre distintas. A
imagem concreta e imutavel do percurso cotidiano de volta a casa se sobrepde a idéia de que
sendo os mesmos, somos, a cada dia, diferentes. Sao necessarias as mesmas vinte e quatro
horas entre nascer e morrer o sol, e cada dia é outro. No movimento continuo da rotacao e
translacdo, reside o paradoxo do que, apesar de se repetir, nunca € igual. Na aparente

permanéncia das coisas, 0 eterno devir.

Se o0 sentido da impermanéncia pressupde uma nova experiéncia resultante, ele
implica, igualmente, na dissolucdo, na extin¢do do que antes era e se foi, perdeu-se, tornando-
se auséncia e falta. Por impoténcia, atribuimos dor a tudo que representa o inexoravel, e, na

maioria das vezes, sem percebermos que o tempo tudo retorna.
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Sobretudo nas relagdes humanas se expressa a vontade de reter o tempo, seja na
promessa de estarmos “juntos para sempre” ou na crenga de que alguns encontros sao
predestinados. Sob essa perspectiva, estabelecem-se ligagdes em que se alternam, raramente
em equilibrio estavel, papéis diferenciados. Quando um favorece, estimula e impulsiona, o
outro avanca gozando das oportunidades. Se um € passivo, invalido ou impotente, o0 outro
suporta, carrega-o como a um fardo. Se um reprime e oprime, o outro vive sufocado e
cerceado em seu crescimento, e assim por diante. Por outro angulo, ao admitir a instabilidade
das relacGes, o ser humano pode assumir um comportamento permissivo, como seduzir e
causar rompimentos e dilaceracGes que, pode-se dizer, expressa a perversidade que nos exime

da dor alheia. Visdes que, de longe, aspiravam ser compreendidas como verdades absolutas.

Para favorecer ainda mais a assimilacdo de tais significados, alertei para os desenhos e
trajetorias esbocadas em cada jogo. Percursos tracados no espaco como metaforas da
existéncia. Corpos em trénsito, ora continuos, ora em movimento intermitente, sempre de
passagem. Finalmente, a sintese residiria no sentido de impermanéncia que permearia toda a
obra, na qual as cenas poderiam ser compreendidas como momentos de um caminho sem
qualquer linearidade. Isso, também, me permitiu compreender que o0 campo de jogo poderia
ser como um tabuleiro, especificamente, delimitado no espago, que poderia assumir formas

diferentes a cada jogo.

A partir de rumos que tracavam diagonais, desvios em angulos retos, serpentinas,
ziguezague e espirais, eu insisti em propor nos laboratérios o exercicio de integrar o
pensamento, a acdo e a emoc¢do na livre improvisagdo de um percurso no espacgo. Os
intérpretes escolheram um lugar que denominei de ponto zero. Deveriam sempre retornar a
esse ponto para recomegar o trajeto, sem que, necessariamente, fizessem-no da mesma forma,
podendo criar atalhos ou variar a velocidade, qualidade ou mesmo a natureza da agdo, mas
mantendo referéncias ao percurso original. Sugeri, ainda, que em cada trecho de suas trilhas
experimentassem criar uma circunstancia que pudesse expor O COrpo a uma sensacéo,
demandando uma disponibilidade para o sensivel e para a imaginacdo. Pretendia, com isso,
provocar um distanciamento das referéncias de padrdes técnicos que, usualmente, ofereciam

suporte ao desempenho do grupo, para suscitar respostas inusitadas.

Muitas imagens foram reconhecidas, de lugares opressores, inibidores e dificeis a
amplitude desmedida do horizonte, porém nem sempre integradas as acdes executadas. 1sso
evidenciou-se quando pedi para que, imoveis e de olhos fechados, pudessem refazer o

percurso, compartilhando em voz alta a experiéncia e as sensag0es suscitadas no instante em
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que o reviviam. Acreditando viver o que imaginavam, logravam apenas descrever o que viam
OuU como agiam, e por vezes, 0 que sentiam. Apenas um dos intérpretes colocou-se, mais
claramente, em outro tempo e espaco e permitiu reagir-se, sensorialmente, e emocionalmente.
Percebi, entdo, que essa no¢do ndo nasceria voluntariamente, e que s surgiria por meio do
desprendimento do sentido l6gico e racional do pensamento, possivel pela imersdo no

imaginario, e isso, para 0 grupo, demandaria tempo.

O momento solicitava, portanto, outras estratégias que trouxessem o envolvimento e o
desprendimento criativo. Procedi ao redirecionamento da preparagdo do corpo para a
atividade, de forma a trazer, logo no inicio do trabalho, imagens e sensa¢des que permeavam
a criagdo, insinuando uma atmosfera propicia as experiéncias que sucederiam aquele

momento em cada dia de ensaio.

Nessa instancia, ja era possivel observar uma mudanga na atitude de alguns dos
intérpretes que se disponibilizavam criativamente. Redescobrindo caminhos singulares e
sensiveis para acomodar o corpo, pareciam desprender-se mais facilmente dos padrdes
técnicos e funcionais de movimento aos quais estavam condicionados, investigando outras
possibilidades. Ainda assim, ndo eram em numero suficiente para despertar nos outros uma
atitude criativa que os libertassem de uma perspectiva de éxito fundada, estritamente, na
execucdo de formas harmodnicas. Quando, realmente, buscavam o sentido e énfase nas
intencdes, eles enfrentavam certa inibicdo na construcdo de uma poética corporal.
Restringiam-se a principios basicos de movimento sem oferecer outras possibilidades para o
desenvolvimento do jogo. Era preciso despertar para o entendimento de que essas duas

perspectivas, forma e sentido, ndo poderiam existir dissociadas.

Finalmente, dei-me conta que seria necessario exercer uma intervencdo direta no
desenvolvimento dos jogos. A evolugdo da acdo sO ocorreria em resposta a motivactes
claramente dirigidas. Sentia-me semeando em campos aridos e estava consciente de que
poucos brotos vingariam. As imagens, situacfes e conteddos apresentados pareciam nao se
multiplicar pelo questionamento dos intérpretes, pois ndo tomavam-nos para Si, nem
buscavam as respostas por si mesmos. Convoquei-os a realizarem leituras, a procurarem
fontes que os nutrissem em suas reflexfes e senti que isso s6 seria realmente produtivo com
uma orientagdo, e ndo tinhamos mais tempo. Compreendi que o0 grupo havia se

institucionalizado em moldes nos quais tais provocac6es ndo teriam eco. Assim, prossegui.
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3.2.3 Construindo e encenando 0s jogos

Decidi propor a redugdo do grupo de trabalho de treze para nove intérpretes, obtendo
uma formagdo coletiva mais concisa, mesmo que ainda numerosa, instavel, e sem unidade
definida, mas que propiciaria comunicacdo e entendimento mais diretos e ageis. Escolhi Alice
Becker, Evandro Macedo, Joffre Santos, Leonard Henrique, Lilian Pereira, Luis Molina,
Sénia Gongalves, Paulo Fonseca e Fatima Berenguer, porque demonstraram mais afinidade e
identidade com a proposta, € porque ja assumiam papé€is centralizadores nos jogos. Mantive,
todavia, o intuito de reintegrar o grupo em sua totalidade, o que ocorreu em uma etapa

posterior de finalizacao.

Passei a identificar e eleger as experiéncias que, visivelmente, insinuavam o0s
mecanismos que constituiriam a engenharia dos jogos, suas regras, principios de movimento,
papeis e utilizacdo do espaco, agora demarcado pelo uso de bancos que definiam o tabuleiro
de jogo. Direcionei os ensaios no sentido de definir um eixo que norteasse o desempenho dos
intérpretes, tendo como perspectiva a evolugdo da acdo, partindo de um ponto zero até seu
desfecho. Paulatinamente, foram excluidas as experiéncias que ndo apresentavam resolucéo
cénica sem ferir o sentido de jogo. Afastei, assim, qualquer possibilidade de vir a elaborar

composicdes coreograficas codificadas e sustentei o risco da proposta.

Distingui, inicialmente, os jogos de relagdo que ocorriam aos pares, por nos
denominados como privados. Eram mais simples e com papéis claramente antagbnicos. Em
seguida, os que envolviam um ou poucos jogadores em papéis que antagonizavam-se com 0S
demais em jogos coletivos e, por fim, aqueles que se constituiriam por uma superposicédo de
papéis e acOes diferenciadas, definidos como jogos mistos. Dessa forma, fui engendrando as
cenas e suas transicdes sem perder o fio que conduziria a formulacdo de um roteiro para o

espetaculo.

Em cada jogo, eram listados os elementos de movimento que haviam surgido das
respostas espontaneas as situagfes. Logo apds, propunha algumas possibilidades de
combinacgOes desses elementos, agrupadas de forma a delinear etapas do desenvolvimento da
acao. Em geral, de uma primeira abordagem do jogo seguia-se um crescimento de tensdo e
dindmica que, ora causava uma reviravolta na situacdo revertendo os papéis, ora culminava

com um desenlace que distendia o conflito.
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Para uma compreensdo mais clara desses procedimentos, passo a descrever a génese
de trés jogos, um privado, um coletivo e um misto, respectivamente, sem apresenta-los na

ordem ou na seqliéncia em que apareceram, posteriormente, no espetaculo:

JOGO - ""A um passo do abismo”
(privado)

Motivagao/perguntas sem respostas - O que me inquieta, me incomoda, me consome e
me preocupa? O que parece nunca se resolver? O que ndo pode ser digerido, mastigado, ndo

se dissolve na compreenséo das coisas?

Sugestionados pela visivel preocupacdo com as limitagdes do corpo e da vida,
experimentou-se principios de movimento que desenvolviam-se decorrentes de forgas de

imposicao estabelecidas em relagfes corporais aos pares.

A partir da proposta em que um bloqueava o caminho do outro impedindo-o de seguir,
delineou-se um confronto de vontades que sugeria ambigiidade: aquele que parecia cercear
poderia, na verdade, estar tentando proteger o outro de dar o passo que conduzi-lo-ia ao
“abismo”, entendido como o lugar da perdicdo, de onde ndo mais se volta 0 mesmo.
Lembrando que, por vezes, obcecados pelo que ndo alcangcamos, ndo vislumbramos
alternativas de caminho, tornando-nos obtusos a compreensdo de que insistir pode nos levar a
gueda irreversivel. Colocava-se em questdo a obsessao, o desejo cego pelo que se apresenta
inacessivel.

Quem - 02 jogadores. Um homem e uma mulher.

Onde - Todo o campo de jogo definido por um tabuleiro quadricular com um ponto

externo em foco.

O qué - Ela tenta alcangar e aproximar-se do ponto focalizado e ele a impede.
Regra — Indefinida.

Ela experimentou diferentes formas de explicitar sua vontade, todas ressaltando a
obstinacdo. A cada tentativa frustrada, mais intensificava-se sua forca e determinacdo. As
estratégias de resisténcia permearam a¢des de segurar, puxar, empurrar, reter, bloquear, assim
como para vencer o obstaculo ela buscou contornar, passar por cima, pelos lados e até mesmo
derruba-lo. Tudo poderia ocorrer entre 0 vigoroso e agil ou o denso e lento. Quando o impeto

era aplacado pelo cansaco, era possivel, entdo, para ele, se impor com pequenos gestos que a
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detinham com autoridade, quando néo, utilizava-se de sua superioridade através do uso
deliberado da forca. Era preciso, no entanto, equilibrar as energias, pois nao tratava-se de um

jogo de forgas, mas sim de vontades.

Nesse sentido, busquei fazé-los compreender que a dindmica da a¢do ndo precisava
desenvolver-se linearmente. Poderiam permitir-se avangar e retroceder, usando estratégias ora
incisivas, ora sutis. O mais significativo era que ela mantivesse a vontade crescente a cada
tentativa, demandando uma intensificacdo do desejo, mesmo quando expresso pelo menor

gesto.

Percebi, contudo, que a tensdo diluia-se no espaco, demandando uma restricdo do
campo de jogo. Como tratava-se de focar um ponto externo, sugeri que o trabalho se
desenvolvesse em uma area definida pelo angulo formado por duas retas em diagonal, cuja
intercessdo convergia para o lado oposto ao qual se projetava o desejo, criando uma abertura

ilimitada no sentido do inalcancavel.

Reconhecendo as possibilidades de progressao da acdo, foi possivel redefinir o jogo

da seguinte forma:

Quem - 02 jogadores. Um homem e uma mulher.

Onde - Area em "V" demarcada por bancos, aberta para um dos lados do campo de
Jogo, no mesmo sentido para o qual se projeta o foco.

O qué - Ela tenta se aproximar do ponto para o qual projeta seu olhar, e ele a impede,
buscando manté-la distante do alcance de sua visao.

Regra - Ela deve respeitar cada gesto dele, ndo forgar a passagem, ignorando ou
negando o que lhe é imposto como impedimento, assim como deve dirigir seu foco a
um unico ponto fixo imaginario. Ele, em correspondéncia, deve empreender forga e
energia equivalentes a forca e energia por ela empreendidas na tentativa de transpor
sua presenca, que se impde como obstéaculo.

Progressdo - A acdo progride em funcdo do desenvolvimento de avangos e
retrocessos € 0 uso de até cinco estratégias para vencer o obstaculo, de forma a
oferecer uma curva crescente de tensdo expressa pela intensificacdo de sua vontade e
obsessao.

Desfecho - Impossibilitada e exaurida, ele finalmente consegue anular seu olhar,
explicitando sua cegueira. Cobre-lhe os olhos, desvia-a do foco, desnorteando-a no
espaco.
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JOGO - “Ampara”
(coletivo)

Motivacdo/ perguntas sem respostas - Como sinto meu corpo, 0 que eu sou, 0 que eu

gostaria de ser?

Esse jogo nasce da sensacdo de conforto sentida quando entregavam-se ao chéo,
aliviados do esforgo da sustentagcdo do peso do corpo, por vezes dolorido ou machucado. 1sso
foi suficiente para sugerir um exercicio em que uns davam suporte a outros, moderando a
descida de seus corpos até o chdo, suavemente, amortecendo o impacto sobre o solo.
Inicialmente, executado dois a dois, 0 experimento apontou para novas interpretacdes. O gesto
de amparar podia ser avaliado como um esfor¢co para suportar a queda, causada pela
impoténcia em confrontar a vida ou suscitada pela liberdade e desfrute da entrega em

confianca.

Quando propus que um se dispusesse a amparar a queda de outros dois, em
movimento livre pelo espaco, surgiu a possibilidade do erro, gerando outro significado: o
qudo excitante pode ser expor-se ao risco da queda, quando nem sempre ha maos que se

dispdem a amparar, numa metafora dos que agem com ousadia na vida.

Estabelecia-se uma relacdo pautada pelo afeto. Um que estende méos e bragos em
beneficio do outro, seja no prazer ou na dor. O sentido do suporte que evita a queda
irreparavel poderia ser explorado tanto pela ousadia da vertigem, como pela extrema
dependéncia de quem ndo mais consegue permanecer de pé. Assim, experimentamos uma

primeira estrutura:

Quem - 03 jogadores

Onde - Todo o campo de jogo definido por um tabuleiro quadricular.

O qué - Dois se deslocam, livremente, pelo espago, em movimento instavel e
oscilatério, expondo-se a iminéncia da queda. O terceiro se mantém atento e pronto a
ampara-los até o chao.

Regra - Indefinida.

A movimentacdo livre pelo espaco tendia, naturalmente, a estabelecer-se em percursos
que convergiam para o jogador que oferecia sustentacdo. Os outros, praticamente, lancavam-

se sobre ele. Se, por um lado, isso garantia a protecdo, por outro, gerava uma dinamica
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repetitiva e previsivel que dissimulava o risco. Dessa forma, descaracterizava-se o fator

inesperado da queda.

Orientei-0s para gque investigassem um principio de movimento que culminasse numa
sensacdo de suspensdo do corpo, de forma a oferecer um momento quase de inércia da acao
que indicaria o seu limiar de sustentacdo, apds o qual se sucederia a queda. Experimentaram-
se trés possibilidades. A primeira consistia em uma suave e sutil transferéncia de peso, no
sentido de desestabilizar o eixo de sustentacdo do corpo. Aqui, o0 deslocamento no espaco era
apenas resultante da prépria recuperacdo da queda e ndo provocado por outro impulso sem
razdo. A outra advinha da intengdo de langar-se a uma corrida no espaco e deter a acdo,
subitamente, como se chegasse a beira de um precipicio, provocando o desequilibrio. E a
terceira expunha o corpo a sucessivos desequilibrios, gerando uma movimentacdo em que via-

se 0 continuo esforgo de sustentar-se até que a queda se tornasse inevitavel.

Percebi que essas possibilidades poderiam trazer para 0 jogo trés dindmicas
superpostas. Ao experimenta-las, simultaneamente, tornou-se visivel a dificuldade que
impunha-se ao jogador designado a amparar, ao ponto de ndo mais ser possivel para ele

assumir sozinho o seu papel. Disso resultou a seguinte formulacéo:

Quem - 03 jogadores que caem. 01 que ampara e todos 0s outros que se colocam a
margem, prontos a oferecer prote¢éo.

Onde - Todo o campo de jogo definido por um tabuleiro quadricular.

O qué - Os trés jogadores se expdem ao regozijo da queda, enquanto o quarto jogador
se esforca para ampara-los. Todos 0s outros jogadores se mantém atentos para garantir
a protecao dos que caem.

Regra - Ndo forjar a queda sem assegurar um momento de suspensédo e desequilibrio.
N&o aproximar-se para amparar até que evidencie-se 0 momento de suspensao.
Progressdo - A acdo inicia-se apenas com o primeiro jogador, que se deleita de olhos
fechados, sugestionado pela sensacdo de torpor e tontura. Sem se deslocar, apenas
insinua seu desequilibrio, ndo abandonando o peso de seu corpo. Esse, de forma
antagbnica aos outros, no decurso do jogo tende a centrar-se, estabilizando-se.
Progressivamente, vao se agregando os outros dois. O segundo brinca de deslocar,
sucessivamente, seu eixo corporal até ndo mais conseguir se sustentar. O terceiro corta
o tabuleiro correndo com impeto e péra, subitamente, em qualquer ponto, entregando-
se a queda. A dinamica intensifica-se por repeticdes sucessivas de quedas em menor
intervalo de tempo, demandando a participacdo dos jogadores periféricos.

Desfecho - O segundo jogador chega a um estado em que ndo mais se mantém em pé e
é detido. O terceiro jogador vai perdendo o controle de seu deslocamento no espaco e
se lanca vertiginosamente, ao vazio, quando ndo mais é possivel ampara-lo e cai, e 0
primeiro, ja centrado, expressa apenas a lembranca do desequilibrio.
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JOGO - "Tiro ao alvo"
(misto)

Motivacgdo - Perguntas sem respostas: O que eu ndo quero na vida, o que eu nego,

abomino, recuso, ndo aceito e do que me afasto?

N&o quero o retrocesso da mente.

N&o quero mais a passividade diante de qualquer situacdo, ainda que o melhor
a fazer seja perder a batalha, para logo mais ganhar a guerra.
Né&o como carne vermelha.

N&o como manteiga.

N&o bebo aguardente, ndo bebo refrigerante.

Né&o gosto do azul junto ao vermelho.

N&o quebro a palavra.

N&o me traio, tampouco.

Na&o corro porque ndo gosto.

Né&o prendo, ndo fecho, ndo troco.

Né&o pinto, ndo grito.

N&o gosto de obrigacoes.

Né&o sofro de amores por religido.

Né&o a comida gordurosa.

N&o a vida vivida num buraco.

N&o a pobreza politica.

N&o a mingua da lingua.

A partir desse desabafo, em que um dos intérpretes expressou a vontade de se afirmar
pela negacdo, propus um experimento em que esse mesmo intérprete se colocasse ao centro
como alvo, enquanto os outros desafiariam suas contestagdes e suas certezas inabalaveis,
correndo em sua direcdo, atacando-o e questionando o quanto ele consegue sustenta-las.

Quem - 01 jogador contestador que se afirma pela negacdo e um coletivo que o

desafia.

Onde - Todo o campo de jogo definido por um tabuleiro quadricular com um ponto

central em foco.

O qué - 01 ao centro reage esquivando-se e 0s outros atacam-no, investindo contra seu

corpo.
Regra - Ndo é permitido investir simultaneamente.

Os primeiros experimentos revelaram que as acdes davam-se de forma cadtica,
gerando uma movimentagdo confusa no espago, no qual ndo era possivel discernir ou
perceber, com clareza, as iniciativas que se sobrepunham sucessivamente. Também, o jogador
contestador ndo conseguia verbalizar as imagens, anteriormente, criadas em suas negagoes,
enguanto esquivava-se e, como seus adversarios eram numerosos, era quase impossivel

responder a todas as investidas, sobretudo quando davam-se pelas costas, gerando um jogo,
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extremamente, desequilibrado. A situacdo, dessa forma, reduzia-se e esvaziava-se em uma
mecanica conturbada de deslocamento no espaco e que ndo oferecia referéncias claras para

um entendimento comum do conflito exposto.

Propus um exercicio em que cada um, a sua vez, colocava-se de olhos fechados no
centro de uma roda e purgava suas negagdes em um fluxo continuo de imagens, sem se
preocupar com o sentido I6gico da fala, expondo-se sem censuras ou criticas. Quando a fala

esgotava-se, abria os olhos e incitava um a um para o confronto, convidando-os com o olhar.

Isso revelou que 0 jogo necessitava de um espago mais restrito de acdo, onde a
proximidade permitiria uma comunicacdo mais direta para o desafio e uma resposta efetiva a
ameaca da colis@o. Percebi que alguns se viram inibidos em expor seus recalques ou, quando
isso ndo acontecia, ndo distinguiam o universo imaginario do real, entregando-se a uma
revelacdo que ndo os distanciava da cena, sucumbindo e fragilizando-se. Conclui que nem

todos estariam aptos para esse desafio.

Quanto a dindmica da acéo, era preciso que o desafiador se mantivesse estatico, tal
qual um alvo, enfatizando a precisdo da esquiva. Quando ocorria o contrario, pondo-se em
movimento e antecipando suas reacOes, dissolvia o risco por se tornar inatingivel. Outra
questdo que se impunha era a duragéo, pois ndo havia nada que delimitasse o tempo nem as
chances de reverterem-se os papeis. Como solugédo para a integracdo dos jogadores, que nédo
estavam aptos para o0 jogo, criou-se um time de jogadores coadjuvantes periféricos com

funcdo diferenciada. Tudo isso orientou uma redefinicdo da proposta:

Quem - 01 jogador contestador que se afirma pela negacdo, 05 jogadores que o
desafiam e 03 periféricos.

Onde - Em um ringue quadricular, definido por uma éarea restrita demarcada por
quatro bancos.

O qué - O jogador contestador ao centro incita e reage, esquivando-se, 0S outros cinco
atacam investindo com seus corpos.

Regras - Ao jogador que ataca, somente, é permitido investir quando invocado pelo
olhar do contestador, devendo pretender atingi-lo, tendo o corpo como um projétil,
sem tentar segura-lo. A qualquer momento, os atacantes podem deixar o ringue,
trocando de lugar com um dos jogadores periféricos. Esse, entretanto, deve posicionar-
se de costas para o contestador de forma a ndo oferecer seu olhar ao desafio, anulando
0 convite ao ataque que deve ser redirecionado a outro jogador.

O jogador ao centro deve permanecer parado, pronto para reagir e somente ele podera
decidir guem ocupara seu lugar ao permitir ser atingido.

Progressao — Um jogador de pé ao centro inicia o desafio de olhos fechados, expondo
suas injurias, até que dirige seu olhar a um dos atacantes sentado, convocando-o. Uma
vez atingido o alvo, legitimamente, seja porque ndo conseguiu esquivar-se ou porque
se permitiu atingir, trocavam-se 0s papéis e aquele que o interceptou assumia o centro.
Todos, entéo, devem trocar, rapidamente, de posi¢do e recomecar 0 jogo.
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Desfecho - A partida se da por terminada quando houver quatro revezamentos na
posicdo central de contestador, ndo sendo vedada a recorréncia de um mesmo jogador
nesse papel em uma mesma partida.

O Jogo assume um carater misto quando, eventualmente, um dos integrantes do time
periférico ocupa o espaco de um atacante, reduzindo o nimero de jogadores aptos a desafiar,
confundindo o contestador. Esse, ao abrir os olhos, pode deparar-se com as costas de um

jogador, criando-se, assim, uma ac¢do antagbnica paralela.

Outros jogos privados, coletivos e mistos foram explorados a partir de uma mesma
inquietacdo: o que € o amor? O que é sexo? Constatamos que as relacdes que estabelecemos
com o outro, afetivas ou ndo, sdo, necessariamente, permeadas pelos diferentes significados
do amor, suas contradi¢cbes e oposicBes. Estimulados a estabelecer parcerias, por meio de
relacbes de cumplicidade ou de conflito, foi quase impossivel evitar a recorréncia de imagens

que traziam fortes referéncias aos pactos de amor.

Percebi que isso persistia, também, nas falas dos intérpretes, pois quando indagavam-
se sobre outras questdes referentes ao incompreensivel, ao que se carece, aos temores, as
recusas, a perda e a morte, sempre estava presente uma referéncia ao amor. Reconheciam-no

como essencial, como aquilo que d& sentido a vida, razdo do hoje e motivo para 0 amanha.

As ideéias transcritas para o papel expressavam o quanto nao se quer, jamais, deixar de
poder amar, como, tampouco, se quer sofrer por infidelidade ou mentira. O quanto ndo se quer
ficar sO e 0 quanto inquieta, consome e preocupa amar loucamente. “Doenca de amor, doenca
de paixdo, dolorosa, mas incontornavel. Uma espécie de sentimento tragico da vida derivado
de uma tensdo entre polos opostos e perfeitamente complementares” (MAFFESOLLI, 2002,
p.76).

Se, para alguns, o amor € so felicidade, arrebatamento e coracdo batendo forte, para
outros ndo ha imunidade & sua complexidade. E, igualmente, sofrimento, lagrimas e dor.
Estabilidade e instabilidade. E cuidar, maltratar, tomar, dar, ficar ou n&o ficar, tranquilidade e
intranquilidade, confianca e desconfianca. E perdoar, conceder, compreender, aceitar. Como é
dificil e, no entanto, como faz falta. Se for compreendido como inevitavel, imprevisivel e
casual, paradoxalmente, € considerado como aquilo que mais se procura, como principal
anseio do homem. Para quase todos, é companheirismo, cumplicidade, parceria. E troca, é
sentir a falta quando ndo se estd perto. Ndo é matematico ou logico, € irracional e

inexplicavel, e ndo foi inventado por alguém.
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Disso decorreu o desenvolvimento de mais trés jogos pautados sobre distintas relacfes

amorosas.

JOGO - "Olhar"
(privado)

Estabelecer uma verdadeira conexao com o olhar implica em despojar-se de pudores e
permitir que o outro penetre em uma intimidade profunda e incognita. Nessa perscrutacao
reciproca, podem emergir as mais sensiveis expressdes de nossos afetos. Pensando em
quebrar as defesas que esfriam o nosso olhar, sugeri uma brincadeira em que, a partir do
olhar, os jogadores desenvolveriam uma acdo livre no espacgo, travando uma comunicagéo
visual dialdgica. Entre as diferentes respostas obtidas, surgiu a idéia de um, deliberadamente,

obstruir a visdo do outro com o seu préprio olhar.

O jogo que poderia ser apenas uma brincadeira, tornou-se incémodo e impertinente,
causando pouco a pouco intolerancia e mau humor. Logo percebi que aquele que cerceava
demonstrava, antes, sua debilidade do que sua forca. Isso me pareceu bem sugestivo. E como
se ele dissesse: eu quero que vocé so tenha olhos para mim, sendo que, implicito nesse gesto

imperativo, estava sua necessidade de ser visto e notado.

Pode-se compreender o sentimento de posse e 0 cilme como ambiguos. Se, por um
lado, desperta em n6s uma forca cerceadora e opressora que impde-se, arbitrariamente, sobre
a pessoa amada, por outro revela nossa fragilidade, inseguranca e solicita exclusiva atencédo
para reafirmar o bem querer. Essa contradicdo alimenta o equilibrio entre a satisfacdo e a
insatisfacdo geradas pelo citme. Equilibrio regulado pelo grau de aceitacdo e tolerancia dos

amantes as diferentes razfes que dao existéncia a tal sentimento.

Inspirados nesse paradoxo que tempera o amor, desenvolvemos o jogo do olhar com
um casal de intérpretes. Ela iniciava, fixando seu olhar em qualquer ponto no espaco, ele
entdo colocava-se a sua frente, obrigando-a a olhar para ele. Para desfazer-se do intruso, ela
projetava e fixava seu olhar em um novo ponto, muitas vezes, deslocando-se para outro lugar,
enguanto ele, insistentemente, sempre obstruia seu campo de visdo. Se, de inicio, isso parecia
inconveniente e desagradavel, aos poucos ela foi percebendo que poderia obriga-lo a executar

esforgos, cada vez maiores, para cumprir com seu propdésito e passou a divertir-se com a
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situacdo. Ele, que antes cerceava sua liberdade, via-se, progressivamente, refém de seu

proprio sentimento de posse.

Quem - 02 jogadores, um homem e uma mulher.

Onde - Todo o campo de jogo definido por um tabuleiro hexagonal demarcado por
bancos.

O qué - A mulher interage com o mundo e a vida, observando o espaco, livremente,
enguanto o homem procura interceptar sua visdo, impondo como Unico foco de
observacao a sua presenca. Ela responde, manifestando sua autonomia e procura novos
campos de visao.

Regra - Ele pode usar qualquer parte de seu corpo para obstruir o campo de visao dela
e sO deve mover-se com essa finalidade. Ela € livre para fixar o olhar onde quiser, e s6
deve desvia-lo a partir do momento em que ele (ou parte do seu corpo) interceptar o
seu olhar.

Foco - Ela deve estar atenta a projetar seu olhar para pontos diferentes no espaco, de
forma a dificultar a intervencdo dele. Ele procura o ponto mais favoravel da trajetéria
do olhar dela para colocar-se em foco.

Progressdo - O jogo comeca da forma mais clara e simples possivel. Ela direciona o
olhar para um ponto, ele o intercepta, ela entdo busca outra direcdo. Depois das
primeiras intervencdes, ela sente necessidade de deslocar-se no espaco para ganhar
distancia e tempo para liberar seu campo de visdo. Com isso, vai imprimindo mais
complexidade e variedade nas formas de deslocamento no espaco, procurando nao
tornar previsivel o proximo ponto a ser focado. Ora aproximando-se, ora afastando-se,
ele desdobra-se para alcancar seu objetivo, fazendo com que seu olhar esteja sempre
voltado para ele. Percebendo que ele responde, unicamente, a sua vontade, ela passa a
brincar com o olhar colocando-o onde bem quer. Ele se vé manipulado pelo olhar dela
e utiliza-se de outro recurso, retendo-a, impulsivamente, com as maos. Passa, entdo, a
conduzir seu deslocamento obrigando-a a sempre virar seu rosto para ele. Ela tenta
desviar seu olhar a partir do movimento da cabeca e ele sempre a traz de volta. Disso,
desenvolve-se um dueto em que ele procura enreda-la nos volteios de um bailado.
Desfecho - Saturada do jogo que ele impde, ela percebe que, cedendo a sua insisténcia
e mantendo seu olhar fixo nele, ela anula a sua acdo, obrigando-o a permanecer
parado, pois ndo tem mais por que reagir. Ela, entretanto, ainda pode continuar
movendo-se e fazendo-o, agora, prisioneiro de seu olhar. O jogo termina quando ela
se desloca para fora do campo de jogo, enquanto o mantém imdével sob seu olhar.

Analisando a estrutura do jogo, identificamos um Unico principio de movimento que
rege toda a acdo, definido pelo ato de fixar o olhar e ser interceptado, mas que apresenta
inimeras formas de como se desenvolve. As etapas de evolucdo correspondem a sua
construcdo dramatica. O estado de espirito dos jogadores passa pela provocacédo ludica, pelo
desejo de dominacéo, pela insatisfacdo e intolerancia, pela satisfagdo de saber manipular, e,
por fim, ndo é definido o vencedor nem o vencido. Se ela acaba cedendo, também obtém

vantagem por anula-lo. Aqui, encontramos um Unico desfecho com duplo sentido.
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JOGO - "Abrago”
(Coletivo)

Se uma das nossas grandes expectativas é o amor, grandes também sao as dificuldades
que muitos enfrentam para encontra-lo, principalmente, quando somam-se idiossincrasias
pessoais a empecilhos sociais. Preconceitos de toda ordem respaldam o ideal do par perfeito
ou aceitavel pela sociedade. Isso exclui, naturalmente, as grandes diferencas de idade, de cor,
de classe social e, sobretudo, impde como condi¢cdo a Unica distingdo necessaria: a
sexualidade. Pode-se dizer que ser homossexual é, ainda, um dos maiores tabus que
permanecem nutridos pela soberania da filosofia judaico-cristd sobre 0 pensamento ocidental.
Mas, sabe-se que amor e sexo, quando coibidos, sdo forgas que impulsionam verdadeiras

transgressoes.

Assim, nasceu a motivacao de experimentarmos expressar o confronto do que ¢ ilicito
com o que, no coletivo, é adotado como convencdo. Lembrando que a idéia de romper limites
e obstaculos ja havia sido explorada em diversos outros exercicios relacionados ao percurso,

como metéfora da passagem do tempo e da vida.

Propus que, no espaco restrito do campo de jogo, todos andassem, alternadamente, de
uma extremidade a outra do quadrado, realizando um percurso retilineo e uniforme, de forma
a gerar diferentes cruzamentos que nunca deveriam se interceptar, podendo trocar de direcéo e
sentido a cada passagem. Em meio ao aparente equilibrio estdvel desse conjunto, dois
jogadores dispor-se-iam a romper com a ordem, desenvolvendo, sutil e progressivamente, um
percurso circular com tendéncia a convergir suas trajetérias. Diante desse comportamento
estranho, 0s demais buscariam inibir essa iniciativa, interrompendo, insistentemente, o
percurso circular do par, sem jamais romper a regra que lhes era imposta de andar

estritamente em percurso retilineo e uniforme.

Estava configurada uma situacdo em que possiveis amantes se véem separados,
constantemente, por agentes que interferem diretamente na sua relacdo, impedindo-os de

aproximarem-se e abragarem-se.

A imagem da colisdo das bolas em um jogo de bilhar, deveria haver sempre um
jogador pronto e determinado a interromper a convergéncia dos jogadores amantes. A simples

aproximacao ou o toque suave eram suficientes para evitar o encontro ou determinar a ruptura
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do contato corporal dos amantes, pois ndo pretendia-se caracterizar uma intencdo de agredir e

sim de reprimir.

Vimos que as intencdes nasciam no olhar, desenvolviam-se em uma movimentacao
progressiva que, entre os jogadores amantes, definiam os estagios de um dialogo que exprimia
0 anseio de se abracarem. A dificuldade aumentava o desejo do encontro e o sabor de realizar

algo extraordinario.

Os jogadores antagonistas também sugeriam no olhar a disposi¢do para reprimir a
transgressao da ordem. Eles agiam sob o pretexto de defender a convengéo, os dogmas, a
estabilidade do permitido. Tentavam reorganizar o equilibrio coletivo e aliviar a perturbacao
que Ihes causava a liberdade dos dois. Esforcavam-se para manter o controle da situacao, cada
vez mais insustentavel, pois, por serem mais numerosos, ndo conseguiam coordenar-se de
forma harménica em sua agdo repressora. Incidiam em frequentes colisdes indesejaveis e

improprias.

Aos jogadores amantes, sugeri que se imbuissem de um espirito lidico sem, contudo,
expressar falsa inocéncia, para pouco a pouco insinuar uma forte atracdo, uma pulsdo sexual
reprimida, uma paixdo encoberta. Ao mesmo tempo, deveriam desfrutar do simples fato de

estarem perturbando os outros, mesmo que ndo alcangassem seus objetivos.

De fato, quando a dindmica crescia, tornava-se impossivel reconhecer na confusdo do
jogo os diferentes papéis e todos ficavam muito tensos, ansiando o éxito em vez de brincar.
Foi necessario limitar o nimero de jogadores do time antagonista. Disso, resultou outra
funcdo para os jogadores excluidos, que assumiram o papel de coringas que entravam em

cena, quando nenhum outro jogador via-se em condic¢des de interromper o par.

Quem - 02 jogadores protagonistas amantes, 03 jogadores antagonistas e 04 jogadores
coringas.

Onde - Todo o campo de jogo definido por um tabuleiro hexagonal demarcado por
bancos.

O qué - Os dois amantes procuram encontrar-se para se abracarem. Os jogadores
antagonistas procuram intercepta-los, de forma a impedir o abraco. Os jogadores
coringas mantém-se atentos para intercepta-los, também, quando os amantes estdo fora
do alcance dos antagonistas.

Regras - Os jogadores amantes, uma vez que iniciem o percurso circular, devem
obrigatoriamente, manté-lo. S6 podem vir a abracar-se depois da quarta, bem
sucedida, aproximacdo em que permanecam, por alguns segundos, em contato
corporal antes de serem interrompidos. Devem também respeitar a proximidade ou o
toque de um antagonista, mudando o rumo de seu percurso ou desfazendo qualquer
contato corporal jé estabelecido. Aos jogadores antagonistas e coringas s6 € permitido
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deslocar em percurso retilineo, podendo haver mudanca de direcéo e sentido, apenas,
guando alcancarem um ponto na extremidade do tabuleiro.

Foco - Os jogadores amantes devem estar atentos aos pontos livres no espago para 0S
quais procuram convergir, objetivando o abraco, de forma a se desvencilharem dos
agentes antagonistas. Esses, por sua vez, concentram-se na precisdo do percurso
retilineo em dire¢do ao encontro dos amantes, a0 mesmo tempo em que devem estar
em sintonia para atuar, sincronicamente, evitando as colisdes.

Progressao - Os protagonistas, em meio a0 movimento geral, iniciam a acdo com o
olhar, em seguida arredondam seus percursos, buscam aproximar-se, tangenciam seus
corpos e quase se tocam. Entdo, para dificultar as interferéncias, desenvolvem uma
aceleracdo progressiva para estabelecerem, no minimo, quatro contatos para obterem
direito ao abraco. Os antagonistas, a partir da configuracdo do percurso circular, agem
em conformidade com a acdo dos amantes e as fases de desenvolvimento da
transgressao.

Desfecho - Ocorre quando, finalmente, os amantes conseguem se abragar ou com 0
término da mdusica, momento em que antagonistas e coringas suspendem suas
intervengdes, permitindo o abrago.

De fato, a dindmica viva desse jogo coletivo tornou-o de dificil realizacdo. A atuagdo
dos antagonistas era muito conturbada. Ora ndo conseguiam conter a ansiedade e
precipitavam-se, interferindo, simultaneamente, o que resultava em esbarrdes, ora perdiam,
freqUentemente, a chance de obstruir o par, permitindo faceis aproximagfes dos amantes, o
que reduzia o tempo do jogo, chegando-se ao desfecho prematuramente. Foi necessério
conduzir a evolucédo da acdo a partir da partitura musical de um samba de roda, que indicava,
progressivamente, aos jogadores as etapas do jogo. A mausica intensificava e acalorava o
clima, e suscitava o desenvolvimento de aproximacGes mais rapidas e ousadas. Também
induzi os jogadores protagonistas a desfrutarem do prazer da conquista, que inicia no olhar e

culmina em um forte abraco, na busca de uma progressao dramatica.

Diferente de outros jogos, em que eu permiti que, naturalmente, se revelasse o melhor
desfecho, nesse eu optei por pontuar o final sempre com o abraco. Nesse caso, as
circunstancias em que ocorre 0 abraco € que podem ser varidveis. Tanto pode se dar pelo éxito
dos amantes em romperem com o bloqueio, quanto pela desisténcia dos antagonistas,
determinada pelo término da musica. As variaveis também podem dar-se quanto ao nimero
de intervencdes e de aproximacgdes, quanto ao ponto do espago em que se dardo 0s encontros,
quanto as combinacOes possiveis de trio de jogadores em cada interferéncia, limitadas, é
claro, a0 numero de participantes, quanto ao desenho produzido no espaco pelos
deslocamentos e, finalmente, quanto a forma, intensidade e qualidade dos contatos

estabelecidos pelo par.
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JOGO - ""Samba"'
(misto)

Pode-se dizer que existe um consenso sobre o qudo dificil e quase insuportavel é
superar o vazio causado pela frustracdo ou pela decepcdo, pois atingem, profundamente,
nossos afetos. A traicdo, o ciime, o desgaste e o fim das relacbes amorosas sdo doloridos,
temidos e de dificil aceitacdo e ainda assim, como a morte, é inevitivel. Seja pela cotidiana
corrupgdo dos pactos de fidelidade, que evidencia a impoténcia das convengdes morais e
sociais sobre os impulsos humanos, seja pela tendéncia natural a instabilidade observada no
comportamento, nos sentimentos e nos diferentes aspectos da nossa psicologia. No amor, 0
que é compativel, hoje, pode deixar de ser amanha, e nisso se inspiram muitos de nossos

sambas.

Estimulados a investigarem as reacOes frente as situacdes de instabilidade das relacdes
amorosas, surgiu, de pronto, o recurso a apelacdo, a chantagem emocional, ao artificio da

seducdo deliberada ou as promessas Vas.

Inicialmente, o experimento limitava-se a expor uma situacdo em que um esforgava-se
para criar estratagemas engenhosos, com argumentos convincentes que, de alguma forma,
detivessem a expressa vontade do outro de se afastar. Com astlcia e sagacidade, o primeiro
tentava reconquistar a confianga, o apreco, o desejo e o carinho do outro, antepondo-se,
deliberadamente, a sua frente, ou abordando-lhe, sorrateiramente, por tras ou até sugerindo
impoténcia, dependéncia e fragilidade quando colocado a distancia. A acdo desenvolvia-se em
sucessivas tentativas frustradas de reconciliacdo pela aproximacao:

Quem - 02 jogadores, um homem e uma mulher.

Onde - Todo o campo de jogo definido por um tabuleiro retangular.

O qué - O homem procura romper o relacionamento, impondo distancia. Ela utiliza-se

de diversos recursos para convencé-lo a permanecer ao seu lado.
Regra - Indefinida.

Como ndo tratava-se de manter ou segurar o outro a forca, e sim demové-lo de sua
decisdo, a movimentacdo era pautada por uma gestualidade que, ainda que n&do fosse
cotidiana, nos remetia a um comportamento naturalista. 1sso pareceu muito interessante, pois
impunha clareza e simplicidade na construcdo das acGes. Era preciso, antes, evidenciar as
intencBes que justificavam os atos, para proceder ao desenvolvimento dos principios de

movimento que regeriam a relacdo de abordagem e negagéo.
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Assim, naturalmente, se ela o tocava delicadamente, ele afastava sua méo. Ou se lhe
fazia cocegas, ele esquivava 0 corpo. Isso repetia-se numa progressdo que explorava as
possibilidades da acdo de tentar acariciar ou brincar, respectivamente. Também ela podia
exibir-se diante dos seus olhos, provocando-o, e se ele a ignorava, ela buscava,
imediatamente, outra atitude sensual. Se, por vezes, ela o abragava, ele ndo correspondia,
mantendo-se inerte. Ela, entdo, tentava agarra-lo ou rocar seu corpo no dele e, até mesmo,
montar sobre ele esperando alguma reacdo. Ela podia, ainda, colocar-se sempre em seu
caminho, obrigando-a mudar de direcdo ou, ao contrario, persegui-lo, insistentemente, como

num pique-pega.

O conflito da separacdo era expresso por uma Unica motivacdo: a tentativa de
aproximacdo e a rejeicdo como resposta, a provocacao e a negacdo. Nao havia, entretanto, um
principio Unico de a¢do ou de movimento que regesse 0 jogo. A cada momento, poderiam

surgir novas propostas e 0s intérpretes deveriam estar afinados e prontos a reagir.

Como cabia a ela tomar as iniciativas de reconciliacdo, ele respondia aos seus
estimulos sempre demonstrando ndo estar receptivo, de forma impaciente, agressiva ou
indiferente. Oscilava, no entanto, entre ceder ou resistir. 1sso permitia o desenvolvimento do

jogo, mantendo viva nela a motivacao de reconquista-lo.

Como o jogo parecia interminavel, sugeri que ela dispusesse apenas de sete chances
para alcancar seus objetivos. Ainda assim, o desfecho parecia ser arbitrario, sem qualquer
parametro que determinasse a prevaléncia de uma ou outra postura na resolucdo. Foi,
somente, observando o desempenho de cada intérprete e o esfor¢o de utilizar estratagemas
habilidosos, que percebi a fragilidade de um ou de outro diante de cada situacdo. A cada
chance, era possivel avaliar quem tirava mais vantagem da situacdo. Ao final das sete
tentativas, ficou claro quem demonstrava mais fragilidade no confronto de vontades. Nessa
experiéncia, a mulher demonstrou superioridade na maioria das vezes. Lograva, com mais
freqliéncia, expor a impoténcia do homem. Deixava notorio que, por mais que ele se opusesse
aos seus apelos e, muitas vezes, dispondo da "forca bruta”, os argumentos femininos
impunham-se com mais forca dramatica sobre a resisténcia masculina. Se, no inicio do jogo,

ela solicitava sua atencéo, ao final dominava-o, chegando a desprezé-lo de forma humilhante.

Posso dizer que ele ndo assumiu, deliberadamente, o papel do fraco ou agiu com
fragilidade. De fato, por vezes, ndo encontrava, espontaneamente, recursos e respostas que a

derrotassem em sua disposi¢do. Era nitido que o jogo era franco e ambos ndo forgavam
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atitudes que reivindicassem vantagens de forma arbitraria. Buscavam, cada um, com suas

possibilidades criativas e com sagacidade, dar respostas convincentes a cada momento.

Experimentamos 0 mesmo jogo com outra intérprete. Essa segunda mulher nao
apresentou a mesma postura determinada e dominadora, tendendo a sucumbir a rejeicdo, o
que ofereceu ao outro equilibrio de forcas. Ainda assim, ndo encontramos possibilidades mais
interessantes de desfecho ou de desenvolvimento resultantes dessa nova combinagdo e
descartamos esse par. Teria sido curioso inverter os papéis e fazer com que o homem fosse
rejeitado e pleiteasse o acordo. Como ndo havia mais tempo para investigacdo, fui obrigada a
desistir dessa tentativa.

Sentia que o jogo carecia de mais desafios. Tornava-se previsivel e repetitivo, uma vez
gue ndo conseguia obter um equilibrio de forcas, de maneira a possibilitar a ocorréncia de
outro desfecho. Inseri, entdo, outros jogadores espalhados aos pares ou sozinhos, em um
espaco agora delimitado por bancos, como se estivessem em uma praga publica. Esses
observariam e participariam como torcedores de um ou de outro jogador durante o

desenvolvimento da acdo.

Surgiu, espontaneamente, a cumplicidade entre a mulher e um dos jogadores
observadores que parecia lhe incentivar em seus propdsitos. Propus, entdo, que, entre uma
tentativa de reconquista e outra, ela pudesse dirigir a atencdo a qualquer um dos presentes
com o intento de buscar apoio para uma nova investida. Cada um dos jogadores periféricos
deveria corresponder, estabelecendo um didlogo que ora a estimulava, ora a consolava, ora
compartilhava com ela da mesma situacdo, ora a criticava, repudiando suas atitudes, tendo

como suporte para sua interferéncia o uso de um objeto qualquer.

Por exemplo, quando a mulher solicitou um dos observadores como parceiro, ele
dividiu com ela uma macé, enquanto ela refazia-se de sua tentativa frustrada de aproximacao
e ganhava tempo para arquitetar um novo argumento de conquista. Outro leu uma carta; outro
Ihe mostrou preservativos; outro ofereceu um ombro amigo; outros dois juntos a assediaram,
explicitamente, sugerindo comecar uma nova relacdo a trés, e assim por diante. Isso a

obrigava a estabelecer novos focos e enriquecia a dindmica da cena.

Ainda ndo satisfeita, sugeri que aquele ou aqueles que fossem integrados a cena, no
intervalo entre as tentativas de reconquista, desenvolvessem uma acéo independente e paralela
no intervalo seguinte, contagiados pela situacdo que testemunhavam. Quando encontravam-se

em pares apresentavam propostas de namoro, de briga, de flerte e seducédo utilizando o banco
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como suporte para o desenvolvimento de sua movimentacdo. J& 0s que estavam solitarios
tendiam a expressar ansiedade, insatisfacdo ou desejo, por vezes, necessitando atrair outro

para compartilhar de suas sensacdes.

O jogo ganhava complexidade e demandava regras claras que norteassem o
desenvolvimento dessas ac¢Oes simultaneas. Era necessario que houvesse um direcionamento
preciso do foco para evidenciar os distintos momentos do jogo. Assim, surgiu a necessidade

de incluir um juiz.

O Juiz apitava o inicio e término de cada uma das sete tentativas propostas pela
mulher, delimitando assim os intervalos, durante os quais 0s jogadores periféricos ora seriam

abordados, ora desenvolveriam uma acao paralela.

A cena que, inicialmente, trazia o peso do drama da separacdo foi se transformando
em uma farsa divertida e engenhosa que exigia maxima atencéo e concentragdo para manter o
ritmo e ndo perder o momento certo de agir. Tudo isso sujeito a variaveis, muitas vezes,

imprevisiveis. Chegamos, entdo, a seguinte estrutura:

Quem - 02 jogadores - um homem e uma mulher.

01 jogador — juiz.

06 jogadores — observadores.
Onde - Todo o campo de jogo definido por um tabuleiro retangular entrecortado de
bancos moveis, sugerindo um lugar publico que molda-se conforme o momento do
jogo.
O qué - O homem sustenta a decisdo de afastar-se da mulher e romper o
relacionamento amoroso. A mulher utiliza diversos recursos para convencé-lo a
permanecer ao seu lado. Os observadores interagem, tomando partido.
Regras - Ela tem sete chances para convencé-lo. Ela pode solicitar apoio dos
observadores a partir da segunda chance e somente até a quinta, ou seja, N0 maximo
para até trés jogadores periféricos e sempre nos intervalos entre as tentativas. Ele é
livre para reagir as propostas dela. A partir da segunda tentativa, o juiz pode mediar o
tempo de cada chance, apitando seu inicio e final.
Os observadores, primeiramente, s6 devem participar do conflito quando ela Ihes
dirigir atencdo, o que s6 pode ocorrer durante os intervalos. Uma vez solicitados,
podem atuar, paralelamente, um a cada vez, em par ou sozinho, e apenas durante o
intervalo, imediatamente, posterior aquele em que foram integrados ao jogo. O jogo
conclui-se ao final da sétima tentativa.
Foco - Ela deve se concentrar em trés focos: a relacdo com ele, com os observadores,
e consigo mesma, enquanto arquiteta uma nova estratégia. Ele, em dois focos: a
relacdo com ela e consigo mesmo, enquanto prepara-se para responder a préxima
tentativa. Os observadores estdo atentos a acdo que se desenvolve entre o casal e entre
eles mesmos, e ao espaco que constroem, ocupando e movimentando os bancos.

Naturalmente, o0 jogo crescia em tensdo, e o conflito que, antes, era privado tornava-se

publico, assumindo o seguinte desenvolvimento ou progressao:
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Acdo: Tentativa 1.
Intervalo: Ela reflete e se prepara sozinha.
Acéo: Tentativa 2.
Intervalo: Abordagem do observador A.
Acéao: Juiz apito curto.

Tentativa 3.

Juiz apito longo.
Intervalo: Ac¢do independente do observador A (em foco) e abordagem do observador
B (discreta).
Acdo: Juiz apito curto.

Tentativa 4.

Juiz apito longo.
Intervalo: A¢édo independente do observador B (em foco) e abordagem do observador
C (discreta).
Acéao: Juiz apito curto.

Tentativa 5.

Juiz apito longo.
Intervalo: Acédo independente do observador C (em foco), enquanto ela se prepara,
insinuando sua interagdo com o coletivo.
Acdo: Juiz apito curto.

Tentativa 6.

Juiz apito longo.
Intervalo: Ela se prepara ja interagindo com todos.
Acdo: Juiz apito curto.

Tentativa 7 (Gltima).

Juiz apito longo.
Desfecho: Ele finalmente cede aos insistentes e sedutores apelos e se entrega. Ela,
vitoriosa, exibe sua conquista e, em seguida, despreza-o. Compartilha seu feito com
todos os outros observadores e ganha a cumplicidade do juiz, que a conduz ao centro
de uma roda de samba, onde inicia-se uma intermitente troca de casais, em que um dos
pares é sempre excluido quando outro toma seu lugar.

Identifica-se, claramente, uma estrutura definida e suas etapas de desenvolvimento.
Permanecem, entretanto, os elementos varidveis do jogo: as estratégias aplicadas em cada
tentativa e as respostas que lhe sdo resultantes; a escolha de quais e quantos (até trés)
observadores para integrarem a acdo; os objetos usados pelos observadores que servem de
pretexto para uma relagdo; as reagGes independentes e paralelas dos observadores diante do
conflito e, finalmente, a duragdo do jogo, definida pelo tempo levado para cumprir as sete
tentativas. Também, o desfecho poderia apresentar até trés possibilidades de resolucéo,
considerando-se 0 empate como sendo a conciliacdo, lembrando que nessa experiéncia ndo

adotamos essa variavel.

Aqui, chegamos a um jogo misto com agdes que se desenvolvem, paralelamente, e,

como dito antes, exigindo uma maior interacdo de todos no direcionamento do foco que, na
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verdade, resultou da fusdo de dois experimentos. O primeiro, ja descrito, nasceu da
necessidade de expressar a insisténcia em recuperar uma relacdo desgastada e rota, 0 outro,
gue passo a descrever, surgiu do proposito de revelar o carater permissivo dos amores

efémeros.

Para investigar a natureza das relagGes triangulares, sugeri que desenvolvéssemos um
jogo fundamentado no principio de conducao com trés jogadores. Os dois primeiros iniciavam
um bailado ou qualquer movimentacdo de par, desenvolvendo elementos de conducdo e
insinuando estreita cumplicidade. O terceiro jogador, motivado pelo sérdido pensamento de
que 0 que ndo € meu ndo é de mais ninguém, abordava o casal, aliciando um dos dois para
tornar-se cumplice de seu delito e cometer traicdo. Roubava-o, assim, e dilacerava a relacéo.
Outros iam, sucessivamente, somando-se ao jogo, de forma a manter sempre um numero
impar de jogadores. A atmosfera era de conluio dissimulado em um espirito festivo e libido
exacerbada, em que tudo € permissivo. Via-se certa crueldade naqueles amores, tdo
vulneraveis quanto superficiais, servindo-se de um jogo de perversidade e seducdo

mascaradas no coletivo que os protegia.

A narrativa poderia encadear-se pela sutileza das intengdes e situagdes criadas em uma
sucessdo de encontros desfeitos por novos encontros de amor, seducéo, traigdo e dissolugéo.
Disso derivou uma interessante superposicdo de imagens difusas e incompreensiveis,

obrigando-me a buscar solucdes para concentrar o foco da acéo.

Como visto, esse exercicio acabou sendo aproveitado tanto na composi¢do da estrutura
mista do "samba", quanto na solucdo encontrada para seu desfecho, pontuado pelo troca-troca

de pares, imagem final que pretende sintetizar a idéia da fugacidade e impermanéncia da vida.

Retomando o processo de criacdo da obra, 0s passos seguintes a construcao dos jogos
voltaram-se para a encenacdo. Outras demandas requisitaram solugdes, como a integracao,
nessa Gltima fase, dos intérpretes Angela Bandeiras, Gilmar Sampaio, José Sampaio (China) e
Rosa Barreto e dos masicos, Paulo Lima, Pedro Amorim e Mauricio Kobler. Além disso,
houve ainda a adequacdo do espaco cénico e a resolucdo das transi¢cGes das cenas, gerando

novas possibilidades para os jogos e regras correspondentes.

Quanto ao espaco cénico, a partir da primeira idéia de campo de jogo, foi proposto
situa-los sobre um grande tabuleiro quadrado que moldava-se diversamente a certas situacoes.
Moldes esses em forma de "V", hexagono, quadrado menor, corredor ou praga, emoldurados

pelo posicionamento de bancos que definiam as zonas de atuagdo. Disso resultou o
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agrupamento dos jogos que ocorriam sobre tabuleiros comuns, implicando, diretamente, na
decisdo quanto a sequéncia das cenas e suas transi¢cdes e, por conseqiiéncia, na elaboragédo

final do roteiro.

Foi imprescindivel o estudo coreogréafico do deslocamento dos bancos sobre rodas,
respondendo a necessidade de estabelecer uma acao clara e discreta, de maneira a nao desviar
o foco da acéo central e dissolver a conexao e concentragao para 0 jogo que se iniciaria a cada
novo tabuleiro edificado. Nesse sentido, pode-se dizer que esse recurso de elaboracédo, que,
supostamente, poderia contradizer os principios do trabalho, foi utilizado, todavia, a seu favor.
Também, a necessidade de criar marcas referenciais para o posicionamento dos bancos
definiu a composicéo de desenhos no piso, adotado pela proposta cenogréfica engenhosa de J.
Cunha.

Com o propoésito de se integrar a cena, a trilha musical foi executada ao vivo,
igualmente, sem uma partitura rigida. Em geral, os musicos atentos acompanhavam a
evolucgdo da acdo e o desempenho dos intérpretes, que, em cena, dialogavam com as nuangas
musicais propostas. Ainda assim, foi necessario criar marcas musicais referenciais que
indicavam diferentes etapas de desenvolvimento do jogo ou anunciavam seu término, para
garantir aos musicos e aos intérpretes um entendimento comum na evolucao da acdo até o seu

desfecho.

A concepcao das luzes de Irma Vidal e do figurino de J. Cunha complementou a
encenacdo sem, no entanto, interagir com a agdo ou gerar novos significados. Joffre,
referindo-se especialmente a estréia no Teatro Castro Alves (TCA), mesmo ressaltando sua
feliz surpresa pela qualidade estética do espetaculo, ressentiu-se da magnitude dos recursos

técnicos de iluminacdo utilizados:

Tinha toda uma estrutura. Ai, que foi o problema, porque essa estrutura
roubou a minha forca, entendeu? A minha forca era uma coisa limpa sem
muito artificio, eu, cru, pra enfrentar.

Evandro e Paulo concordaram e julgaram que houve falta de integracdo da equipe
técnica de criagdo que ndo se harmonizou com o trabalho proposto pela direcdo e
desenvolvido pelos intérpretes. Joffre ainda ressaltou que todas as criagdes deveriam
comungar desse pensamento, mas esse trabalho, especificamente, demandava uma postura de
pleno envolvimento nas sensagdes trabalhadas pelos intérpretes. Na percepcdo deles, houve

uma maior preocupacdo em defender a competéncia artistica da companhia, o que de certa
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forma justificava-se pela expectativa que o evento de comemoracao dos 25 anos de atividade
do Ballet do Teatro Castro Alves gerava, considerando os parametros tradicionais de um
corpo estavel. Paulo expde tal ponto de vista em poucas palavras: “A estrutura que estava ao

redor ndo comungou com o trabalho do intérprete”.

Para os intérpretes, era 0 momento de reconhecer todas as conexdes do processo. Os
elementos experimentados estavam todos 14, inseridos nos fundamentos dos jogos. Existia um
terreno comum, onde cada estudo e experimento foi semeado: as inquietacdes, as davidas, as
questdes motivadoras. Era momento de cada um refletir sobre o percurso feito e criar seu fio
condutor, rever o sentido daquilo que foi vivido no processo, trazendo para a cena a

integridade do que foi concebido e estruturado.

Cada gesto, cada sensacao, cada intencao teria o seu lugar. De tudo o que foi digerido
e transformado, deveria ser extraido o essencial, o substrato que sustentaria o desempenho: a
idéia de que a superacdo de imposi¢des e dificuldades nos desestabiliza e nos tira o equilibrio,
colocando-nos frente a constatacdo da efemeridade da vida. Os obstaculos que se contrapdem
ao ideal de uma vida perfeita - sem tensao ou desvios — denotam, antes, a impermanéncia dos
percursos estaveis ou retos e de todas as coisas no tempo e no espaco, do que representam

males indesejaveis.

Relatando o processo de criacdo de Jogos temporarios, fui expondo a génese de uma
dramaturgia produzida por uma engenharia de criagdo de jogos cénicos, em que elementos
subjetivos relacionados a percepcdo dos intérpretes da vida e de si mesmos constituiram a

argamassa dessa construcao.

Nesse exercicio, alguns experimentos foram desprezados, outros incorporados as
novas tentativas de geracao de jogos, e ainda houve aqueles que foram levados ao palco sem
estarem solidamente estruturados como jogo cénico. Esse aqui, compreendido como uma
estrutura aberta, regida por principios de acdo, regras, progressdo dramatica e possiveis
desfechos, a servigo do desempenho de agentes personagens em um campo de jogo.

Disso, obtive a certeza de que “quando se trabalha a partir de um tema que nao tem
forma nem estrutura aparentes, torna-se fundamental dispor de um tempo ilimitado”
(BROOK, 1999, p.87).

A obra foi encenada prematuramente. Os intérpretes ainda ndo haviam consolidado

seus papéis de jogadores e, tampouco, apropriado-se do conteudo do espetaculo. O trabalho
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ndo tinha raizes fincadas no amago dos corpos e tal circunstancia nao favoreceu a emergéncia

de um magnetismo coletivo que os langasse a aventura do jogo.

De forma geral, todos nés lamentamos ndo termos tido tempo de maturacdo maior
para superarmos as dificuldades que emergiram na vivéncia e lograr ultrapassar os limites do
desempenho obtido, apontando outras possibilidades. Seja pela ruptura dos obstaculos a
sustentacdo efetiva de um estado de prontiddo em que o intérprete se vé acionado fisicamente,
emocionalmente e criativamente, integrado a acdo presente e exposto aos riscos da
imprevisibilidade, seja por vencer os entraves para alcancar uma harmoniosa conexdo de
grupo em favor da vivéncia de um momento Unico em cena. Também teria sido 6timo poder
compartilhar com todos os artistas envolvidos no processo e na finalizacdo da obra a mesma
compreensdo que formaria um pensamento comum e uniria as pessoas numa atitude de
cumplicidade criativa para, finalmente, atingir o éxtase e o prazer de estar em comunhdo com

um publico participativo.
Faco minha as palavras de Evandro:

O tempo que nos tivemos de entendimento e de processo, talvez, tenha nos
deixado apenas no meio do caminho e ndo tenha permitido que a gente
avangasse até atingir esse apice. Eu acho que se tivesse tempo ndo sé para
VvOCé entrar em cena, como para manutencdo da cena com a repeticdo de
temporadas, para essa vivéncia da coisa viva no presente acontecendo [...] se
a gente pudesse...

Assim exposto, 0 processo criativo de Jogos temporarios ofereceu ndo s6 um campo
de analise sobre a génese e a natureza de jogos criados para a cena, como do papel do

intérprete-jogador e sua atuacdo, matéria do terceiro capitulo dessa tese.

Ao final do trabalho, avaliando os diversos aspectos da experiéncia, pude formular
perguntas a serem respondidas nas etapas seguintes da criacdo de um novo espetaculo. Foi
possivel constatar, por exemplo, que a disposicdo para o jogo é de fundamental importancia
no desempenho do intérprete, antecede mesmo a propria criagdo do jogo que so se desenvolve

em raz&o da disponibilidade para mergulhar em um espaco imaginario e ludico.

E preciso haver cumplicidade, manifesta ndo s6 pela aceitacio da proposta
metodologica de criagdo, como conquistada por mecanismos que induzam o intérprete a

reconhecer as chaves sensiveis que abrem as portas de sua imaginacé&o criativa.

Isso nos remete a questdo primordial da pesquisa: a elaboracdo e o desenvolvimento

de estratégias de criacdo que oferecam condicdes para o intérprete atuar como criador de uma
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poética fundada em sua presenca cénica organica, integrada em seus aspectos mentais,
motores e afetivos, em oposicdo a tendéncia a execucdo formal de movimentos. Questao que

foi levada adiante na experiéncia de criacdo de HUmus, descrita a seguir.

3.3 Humus: Jogo, Festa, Ritual

Considero pertinente expor as idéias que permearam a imaginacdo artistica que regeu
essa experiéncia, buscando trazer a tona os significados que contribuiram para o despertar da
forca criativa da realizacdo desse projeto, sem preocupar-me em contrapor visées sobre o
tema. As questdes que surgiram dessa abordagem estdo, fundamentalmente, relacionadas a

assimilacdo e processamento desses conteldos no processo de criacdo cénica.

Como exposto anteriormente, as obras artisticas que integram esse estudo resultaram
de uma cadeia de associacOes e reflexdes a partir do livro A Parte do Diabo, de Michel
Maffesolli (2004). O livro abriu trilhas que me conduziram em direcdo a outras fontes de
pesquisa, elegidas aleatoriamente, formando uma rede de conceitos e imagens que cumpriram
papel propulsor e norteador do processo criativo. Os contetdos foram abordados livremente e,
aqui, serdo apresentados com o intuito de esclarecer mais profundamente as raizes da

concepgédo de Humus.

A idéia central e irradiadora que originou o espetaculo consiste no que Maffesolli
(2004, p.20) aponta como “tendéncia de fundo da vida contemporanea: a ligacdo organica
entre 0 bem e 0 mal, entre o tragico e a jubilacdo”. Uma questdo que o autor entende ter sido,
durante muito tempo, confinada a arte, a poesia ou a alguns autores considerados malditos em
suas épocas e, sabemos, abordada de forma significativa na obra de Friedrich Nietzsche

(1844-1900), referéncia fundamental para uma reflexao sobre o pensamento moderno.

O socidlogo constréi sua argumentacdo a partir da constatacdo de que se exauriu a
forca do pensamento moderno fundado nos pilares do messianismo judaico-cristdo, segundo o
qual a virtude e o bem estdo acima de todas as coisas, e a superacdo do mal é condicdo de

possibilidade da realizacdo individual ou, 0 que € a sua consequéncia logica, de construcao de
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uma sociedade perfeita, principio que alega nédo ter qualquer vinculacdo com a realidade da

vida.

Consciéncia similar e que antecede mesmo a analise de Maffesolli é expressa de forma
mais irreverente na obra Mitologia do Kaos, de Jorge Mautner (2002, p. 422), que anuncia
“uma nova ética que substituira esta horrorosa ética cristd imobilista-conservadora da pieguice
e do fraternalismo e da ternura baseadas na ma fé e na trapaca...”. Mautner se inclui em uma
sociedade em cacos, considera a “inteligéncia” derrotada e fala dos escombros de uma antiga

unidade de pensamento, sobrevivendo como simbolos daquilo que outrora foi.

Percebi que tanto em Maffesolli, quanto em Mautner, a vida empirica é referéncia
pregnante, ainda que suas ideias apresentem fundamentos ancorados na obra de grandes
pensadores. O primeiro observa em seu prélogo que ndo ha nada de original no que vem das
origens e que seu texto se ocupa em formular as ideias que estdo em todas as mentes. J&
Mitologia do Kaos é, de certa forma, apresentado como uma mistura, um caldeirdo de idéias

que faz referéncias a inUmeros poetas, compositores brasileiros e pensadores universais.

Ambos se confrontam com valores ditados como absolutos e perenes em nossa
sociedade. Se, de sua parte, Maffesolli (2004) critica veementemente aqueles que ainda
dizem-se “donos da verdade”, encarcerados em suas certezas e incapazes de apreenderem a
complexidade da vida, Mautner (2002) corrobora afirmando que apenas os dialéticos sabem
da necessidade de todos os opostos. Recrimina, portanto, os dogmaticos que pretendem
amputar o oposto negativo, inibir um dos pélos necessario a qualquer forga. Para ele, todo
movimento cessa quando pretende-se tolher um dos lados da contradicdo, interrompendo a

vida.

Maffesolli (2004, p.12) vé, ademais, na légica desses moralistas um “conformismo
perigoso, porgque aquilo que cuja existéncia se nega pode tornar-se perverso”. Pois, o mal
negado ndo pode deixar de ressurgir de outra forma, descontrolado, sorrateiramente, de
maneira invertida. Alerta que quando o pensamento esta dissociado do seu tempo, esse vinga-
se com todos os tipos de excessos: a erupc¢do violenta de forcas recalcadas manifestas nos

diferentes fanatismos, terrorismos, rebelifes e desercgoes.

Esse retorno ciclico da violéncia alimenta-se do vazio em que transformou-se o
instituido. O conflito é, entdo, inelutavel. Disso nos fala Artaud (1999, p.3), que entendendo a
cultura como um meio de compreender e exercer a vida, ou mesmo de encarna-la integrando

até o aspecto perecivel da carne, levantou protestos sobre o qudo separados da vida se
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encontravam 0s sistemas de pensamento que caracterizam a cultura ocidental de sua época.
Atribuia a essa penosa ruptura ou cisdo “a causa das coisas se vingarem, e a poesia que nao
estd mais em nds reaparece de repente, pelo lado mau das coisas: nunca se viram tantos
crimes, cuja gratuita estranheza s6 se explica por nossa impoténcia para possuir a vida”
(IBIDEM). Refere-se a idéia petrificada de uma cultura sem sombras, de uma civilizacdo que
tendo pretendido esquivar-se delas e conter suas forgas, foi tomada pelo vazio, por uma falta

de intensidade existencial.

Para Maffesolli (2004), esse vazio, o conflito mascarado, essas forcas recalcadas,
entrincheiradas, prontas a ressurgirem orientam o pensamento para a ligacdo intrinseca da
vida e morte, pois a morte recusada vinga-se, impregnando todo o conjunto da vida. Esse
reconhecimento desencadeia um processo de mutacdo, baseado na relativizacdo dos valores e
na integracdo da alteridade, qualquer que seja ela. Isso implica todas as maneiras de ser e
pensar. Essa sensibilidade em relacdo ao outro, na natureza, na vida social ou em si mesmo,
conduz a uma concepcéao ampliada da realidade que considera a experiéncia, o vivido coletivo
e relaciona todos os elementos constitutivos da natureza humana sem excluir a selvageria, a

animalidade, a sombra, ainda que latentes.

Nessa realidade complexa, que alia os contrérios, as ideologias mais diversas, 0s
modos de vida heterogéneos, 0s costumes mais estranhos, acomodam-se numa organicidade
das mais solidas. Eis o relativismo dos valores cujo qual Maffesolli (2004) refere-se,
repousando na aceitacdo de tudo e de todos e no estabelecimento de rela¢fes reciprocas, como
uma ética da solidariedade: aquela que une as pessoas as coisas. Nesse sentido, Mautner
(2002, p. 422) antecipa: “o homem do futuro ndo mais separard acdo da teoria, nem racional

do irracional, sera 0 homem intuicdo integral”.

Para Maffesolli (2004), trata-se, realmente, de um humanismo integral que leva em
conta o lado sombrio da condicdo humana, em vez de nega-lo. Isso fortalece os vinculos de
solidariedade, fidelidade e corrobora com a existéncia comunitaria. Tudo passa, no entanto; a
vida perdura. Nada desaparece da memoria coletiva. Nessa realidade plural, afirma-se a
pessoa plural, antagdnica e contraditéria, que tende a integrar o mal como um elemento entre

outros. Sensibilidade que esta igualmente presente no pensamento de Mautner (2002, p.419):

...as rupturas do sofrimento permanecem ativas em todas as partes e esferas,
como pombas magicas da dor e da morte. Por onde quer que nosso olhar se
volte, pode encontrar o tragico enigma do sombrio torturante: talvez o
constante significado da Esfinge. Mas, por outro lado a alegria mora nos
guadris. Também na boca, no movimento ondulante do corpo carnal, aural,
total dessa dizima periddica elevada ao infinito que € o ser humano.
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Um e outro, a sua maneira, demonstram ver nisso o retorno de um mundo composto,
politeista, que admite bem e mal, morte e vida. Uma realidade que remete-nos a um arcaismo
tribal, que manifesta-se no apego aos primordiais elementos naturais e que nos liga a
pluralidade dos mundos sensiveis. Arcaismo que funciona na base de uma reversibilidade
universal, entre os ascendentes e 0s descendentes, na comunhdo com as coisas e as pessoas,

entre os elementos naturais e 0s sociais. Eis a profecia de Mautner (2002, p.429):

Surgiré de novo que nem na Grécia Arcaica o td-td selvagem do Dionisius-
Exu e de outros deuses asiaticos. Ndo havera deuses, o deus serd o proprio
homem que se agoniara a procura do grande mistério que restou: a morte.

Para Maffesolli (2004), esse arcaismo incita outra disposi¢do, aquela de seguir a
propensdo de vida com que somos confrontados, insistindo menos no controle ou na
dominacdo da natureza do que na soberania que cada um pode alcancar com e atravées dessa,
postura que se aproxima do pensamento oriental. Mautner (2002, p.418) acredita que essa
aproximacdo €&, deliberadamente, proposta ao proclamar a necessaria “introducdo de

monotonia oriental no proceder e na arte do homem ocidental. Nova nocao do tempo”.

Vale destacar os diferentes aspectos analisados por Maffesolli que traduzem a
antinomia que caracteriza, fundamentalmente, esse processo de transformacéo e distinguem
os valores anteriormente preponderantes daqueles que agora ressurgem nessa era pos-
moderna ocidental, alicercados na idéia de que sobre o individualismo do sujeito pleno e dono

de si afirma-se o sujeito vazio, receptivo, adepto ao coletivismo e ao espirito de solidariedade.

Para o socitlogo, o ideal moderno de uma sociedade perfeita é, hoje, preterido por
uma nova postura pessoal e tribal que tece no dia a dia afeto, emocdes e paixdes para formar o
tecido social natural que integra suas imperfeicfes. Da mesma forma, vé a grande utopia da

vida eterna substituida por pequenas utopias vividas no cotidiano.

Nota que a hegemonia do sistema patriarcal centrado na idéia de um Deus Unico,
voltado para um futuro promissor se vé, hoje, permeada por um paganismo arcaico sempre
presente, regido pelo matriarcado e simbolizado pelo ventre fecundo da terra, a Grande Mae.
Nesse sentido, o simbolismo masculino, produtivo e reprodutivo, do falo que penetra e viola
associado a cultura da exploracdo e dominagdo da natureza, ndo mais expressa 0 que a
imagem feminina da taca que congrega e a orgia nas celebracdes de interacdo com a natureza,

tdo melhor, correspondem.
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Ainda segundo o autor, se antes havia a predominancia de um pensamento de esséncia
racionalista e ascética, de certezas dogmaticas, onde a consciéncia e a logica, a utilidade e o
trabalho eram fundamentos da busca do conhecimento e do saber voltados para ideais de
dominio e poder, hoje percebe-se uma nova postura que da lugar a animalidade e a
naturalidade, que desperta no homem o espirito ladico onirico e imaginario da ordem do
surreal, que cultiva o sentir, a indulgéncia e a compaixao. Dessa forma, nasce a vontade de
crescimento a partir do que € enraizado no que €, em contraposi¢cdo ao ideal de progresso e

desenvolvimento linear, garantido e orientado.

Também o regime diurno da economia produtiva, discriminador e analitico, é
obscurecido pela sombra do regime noturno do gasto, do excesso e desperdicio. V& nisso o
ressurgimento do vitalismo social e natural da noite originaria, do caos fundador, o0 Uno

10
|

primordial™. Assim, tudo o que, em nome da ordem, tornou-se distinto e separado, tende a ser

integrado pela inexoravel reversibilidade das coisas.

Por fim, o autor observa como a forca do relativismo sobrepBe-se ao universalismo
preconizado pela doutrina judaico-cristd, indicando outra prevaléncia, a do paradigma da
complexidade, arquetipico e empirico, que valoriza a experiéncia concreta da pluralidade das
capacidades humanas, preterindo a idéia unidimensional da virtude do bem como modelo
abstrato. Disso resulta a diluicdo de uma perspectiva de liberdade univoca a ser alcancada a
imagem da verticalidade transcendente de um Deus igualmente U(nico. Nessa outra
perspectiva, a deidade é imanente, est, isso sim, enterrada no mais profundo das coisas e das
pessoas.

Isso parece corresponder aos principios ja preconizados por Mautner que defendem
uma nova religido que canta e danca, mistura idéias, doutrinas, filosofia e arte. Seu lema: a

imperfeicéo é a medida do homem. Seu novo ateismo:

[...] ndo possui nem bem nem mal, nem dire¢cdo nem meta, mas apenas quer
revelar mais e mais o0 Kaos interior de cada um. Uma religido de misticismo
imanente e ndo mais transcendente. Este caminho é o Kaos, o caminho da
iluminacdo, do conflito eterno, da agonia, da autenticidade existencial, do
absurdo, do relativismo das coisas (MAUTNER, 2002, p.422).

Maffesolli faz-nos compreender que todo o movimento de oposicdo de valores que

impulsiona essas transformacdes encontra correspondéncia no sentido vital das polaridades

190 uno primordial, primitivo, original, conceito de Nietzsche, com o qual quer indicar o caos primitivo, o
cosmos antes que o principio de individuagdo atuasse.
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inerentes a tudo o que ha, pois a esséncia do universo é a contradicdo. Desse conceito,
decorrem as diversas analogias que sedimentaram o terreno das investigacdes criativas

desenvolvidas nesse estudo.

Kaos, na concepcdo de Mautner, é, igualmente, conflito criador, tensdo dramatica,
enlouquecedora e purificadora da existéncia. Tensdo crescente e contraditoria com estados da
alma os mais opostos e diversos, convergindo para uma tensdo maior. Assim, consciéncia-
intuicdo, razdo-irracional, triste-alegre, luz-escuriddo, Yang-Ying, sdo opostos em

crescimento continuo, que inclui recuos e mortes.

Isso constitui, para Mautner, o fundamento de seu manifesto, que proclama a vitoria
do instinto sobre a razdo, do sexo sobre 0 cérebro, do éxtase sobre o trabalho. Afirmando que
numa sociedade que idolatrou o trabalho, é preciso realcar o prazer: “Num mundo que s6
considerou Deus e o Bem, é preciso real realcar Satd e o mal, para que nasca depois um Deus-
Satd-Bem-Mal [...] sempre em movimento e conflito” (MAUTNER, 2002, p.424). Idéia que
corresponde a imagem daquilo que cabe ao diabo, ou a parte diabo, proposta por Maffesolli e

que a ele ndo deve ser negada, referindo-se a presenca do mal em nossas vidas.

Sabe-se que a inteireza pressupde polaridades. Em todas as coisas existe um misto de
atracdo-repulsa, assim como os sentimentos mais elevados sdo permeados de seu contréario:
amor-o0dio, generosidade-egoismo e tantos outros. Nisso, reside a tensdo fundadora das coisas
e da existéncia humana. Nessa interacdo permanente, se um dos polos é demasiadamente
acentuado, o outro sé pode ressurgir. Essas sdo idéias banais que estdo nos mitos mais

sublimes e nos lugares-comuns mais corriqueiros, lembra Maffesolli (2004).

Sdo muitas as formulagbes que expressam essa dupla polaridade entre numerosos
pensadores importantes, unanimes em frisar o aspecto tensional entre elas. Mas, quem diz
polaridade diz complementaridade, coincidéncia, oposi¢do reciproca. Complementaridade do
bem e do mal, da dogura e da violéncia, da sombra e da luz, pois o0 que se opde, corresponde-

se e reforca-se.

A criacdo, diz Maffesolli (2004), ndo se satisfaz com uma Unica perspectiva, um s6
elemento, ao contrario, requer complementaridade. Assim, uma planta precisa de raizes para
elevar-se em direcdo ao céu. Morte e ressurreicdo, ordem e desordem, funcionamento e
disfuncdo em fecunda sinergia. Verifica-se ambivaléncia, retroacdo. Sob essa perspectiva, 0
autor alega que tudo é bom, mesmo o mal, mesmo a disfun¢do, mesmo o contraditorio, o

desvio, o desregrado, porque tudo é necessario. E esse o ciclo organico da morte e da vida.
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Entdo, a oscilacdo entre o bem e o mal, o escuro e o claro, 0 céu e a terra, acentuam
em sua dindmica propria aquilo que caracteriza o que é vivo. Nas palavras de Maffesolli
(2004, p.120.):

Em suma, a “coincidéncia dos opostos” é a expressdao de uma simbiose
misteriosa. Aquela na qual bem e mal se misturam intimamente para o
crescimento de qualquer planta. Porque a planta humana seria uma excecao
na ordem natural das coisas? O estrume também serve para fazé-la crescer.

Mautner, igualmente, expressa sua visao da superacgéo dialética dos contrarios na vida
diaria. Oferece multiplas imagens poéticas, as que se referem como sendo “ambiguidades em
solene movimento” (MAUTNER, 2002, p.423):

E na hora talvez da depressdo mais profunda, do vale mais enchido de
lagrimas [...] da tristeza mais chorona, € que a gente da o salto, e atinge o
inesperado oxigénio da angustia que provoca a serenidade [...] ditada por
estranha mistura simultdnea e constante da tristeza com a alegria. Uma
espécie de porco doce-azedo chinés.

Admite estar entre forcas bipolares quando alega ter optado pelo satanico, o negativo,
e pelo Deus ao mesmo tempo, o positivo. Assim, vé-se em transe ao “estar entre os dois e ser
os dois a0 mesmo tempo, irradiar, ser irradiado, e continuar irradiando energia continua e
descontinuamente” (MAUTNER, 2002, p.438).

De fato, essa tensdo nasce imbricada no corpo humano e é perceptivel pela sinestesia,
sensacdo de existéncia que o individuo experimenta, conscientemente, e que evoca a sensacao
de um todo elaborado a partir de elementos diversos, disparatados e contraditorios que
equilibram-se. Pode ser observada pela medicina no corpo fisico, como também identificada

pela psicologia abissal na alma individual.

No contexto coletivo, essa permanente reversibilidade que constitui o vaivém
constante entre a morte e a vida fundamenta uma eternidade, essencialmente, comunitaria,
pois tudo que vive sofre por viver. “Trata-se de uma ética cosmica, poder-se-ia dizer holistica,
que ndo separa nem distingue, nem tampouco hierarquiza, mas incita a fusdo afetiva com a
vida e a morte universal” (MAFFESOLLI, 2004, p.136).

Compreensédo que traduz o que o autor refere-se como um sentimento tragico, aquele
que sabe que a vida € portadora de males, ou seja, que em cada coisa, em cada situacao existe
seu contrario. Contrario que ndo se pode negar, pois ainda que em forma de sombra, ele esta

sempre presente. E a reminiscéncia da morte onipresente. O mal estd ai mesmo, constante,
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irrefutavel. Trata-se de uma realidade que coloca-se sob diferentes formas e nomes:
infelicidade, fracasso, frustracdo, dor, violéncia, abandono. Da mesma forma, ndo ha como
eliminar a parte obscura do homem. Esse é o sentido da ambivaléncia da morte como da vida.

Cada uma contém o seu contrario.

O reconhecimento desta ambivaléncia frisa que existe uma realidade
entendida em seu sentido pleno, ou seja, integrando os fantasmas e as
fantasias, os sonhos e pesadelos, as alegrias e as desgracas. Etica da vida de
todos os dias, que sabe, com base num saber incorporado, que esta ndo pode
ser partilhada, tendo sempre necessidade de seu contrario para alcangar a
plenitude. A morte co-naturalmente ligada a vida, o defeito a qualidade, a
ordem a desordem (MAFFESOLLI, 2004, p.121).

Esse sentimento tragico da vida é o fruto de um longo processo iniciatico sempre
renovado, pelo qual apreende-se que a morte é o verdadeiro preco a pagar pela vida. O que
ndo significa que a vida esteja isenta de aspereza e dores, mas as expressdes da dor, vividas
em simbiose com o ambiente natural e social, sdo, segundo Maffesolli (2004), deglutidas.
Dessa forma, a morte é compreendida como um mal que ndo sé se expressa em seu mais alto
grau, mas que permeia todas as pequenas coisas da vida, contribui para o fluxo vital e chega a
corrobora-lo. “A morte cotidiana: morte vivida e presente no dia a dia e que nada tem de
temivel, pois € um elemento da vida. Aceitando-a, pagamos a vida seu tributo. Dai a
intensidade que ela adquire.” (MAFFESOLLI, 2004, p. 130).

V€ essa atitude integradora como sendo prépria de uma sabedoria popular que tdo bem
conhece a ambivaléncia de todas as coisas, expressando-a em seus ditos: “Ha males que vem
para 0 bem”, ou “o0 que ndo mata engorda”, e ainda “levam-se os anéis, mas ficam os dedos”,
entre tantos outros. Maffesolli (2004) ressalta que essa sabedoria popular empirica, mais
vivida que pensada, expressa o sentido vital das polaridades. Afirma que ha nesse saber
incorporado uma lucidez revigorante que sabe fazer da fraqueza uma forca mais eficaz. Saber
que enraiza, profundamente, nos prazeres da terra e de seus frutos, ainda que de modo

efémero.

Essa velha sabedoria popular entende que mais vale compor com a sombra, do que
nega-la. Nao fugir dela, mas passar através dela. Uma sabedoria que dilui o mal até fazer com
que proporcione o bem, de que também é portador. Nogdo similar aquela proposta por
Mautner na definicdo de Kaos: rebelido pura e permanente, absorvendo aquilo contra o que se

luta, tornando-o comestivel.
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Esse entendimento do carater reversivel da vida, conforme Maffesolli (2004),
representa uma tatica de integracdo que leva a um mais-ser, na medida em que permite viver o
bem e as virtudes tanto quanto o excesso, 0 mal, a desordem e dissolvé-los. Para tanto, o
qualitativo existencial se satisfaz e o equilibrio natural é restabelecido a todo o momento. E a
intuicdo da sombra e do mal aliando-se a vontade obstinada de viver apesar de tudo,

oferecendo assim chances de encontrar na infelicidade oportunidades de prazer.

Para Maffesolli (2004), existe uma ligacdo estreita entre a aceitacdo do mundo tal
como € e o impulso desenfreado ao presente, observado especialmente no espirito juvenil.
Pois, 0 ser humano que sabe de sua impermanéncia tende a extrair o melhor do momento
vivido. Afinal, “encarar este vacuo é viver vertiginosamente” (MAUTNER, 2002, p.441).
Constata, assim, que esse sentimento tragico gera uma compaixdo matua ligada a importancia

do momento presente.

O sociodlogo identifica nisso o ressurgimento da doutrina do prazer imediato, do
hedonismo generalizado observado junto as novas geracfes movidas pelo anseio de viver
intensamente. V€, portanto, esséncia cruel, perigosa, monstruosa, mas esséncia também
vitalista. Sede de infinito pelo gasto no presente, a qual Maffesolli (2004, p.16) associa a
figura de Dioniso: “Ai estdo o excesso, o demonismo e as variadas efervescéncias de

diferentes ordens, afirmando que Dioniso € efetivamente o rei clandestino”.

Sabe-se que Dioniso € uma divindade grega poderosa, violenta e ndo domesticada.
Deus da vegetacdo, do vinho e da alegria, da embriaguez e do delirio mistico, do éxtase e do
entusiasmo, do desregramento e da liberacdo. E caracterizado como uma alegre divindade,
cujos mistérios inspiraram o culto as orgias - festejos de libertinagem, intoxicacOes e
bebedeira coletiva. Relaciona-se, ainda, 0 mito de Dioniso a aceitacdo da sombra interior que,
progressivamente, tende a se exteriorizar. “Dioniso retrataria as forgas de dissolucdo da
personalidade: a regressao as forcas cadticas e primordiais da vida, provocadas pela orgia e a
submersdo da consciéncia no magma do inconsciente” (BRANDAO, 2001 p. 140) e, por isso,

Maffesolli (2004) considera a vida dionisiaca um flerte com a morte.

Seus ritos estdo proximos do elemento natural e sua selvageria é enfatizada muitas
vezes, desde Nietzsche', por isso nos alerta para o aspecto torrencial e impetuoso da vida.

Dioniso brincalhdo, irreverente e debochado, estimulava virar 0 mundo de ponta-cabeca.

11 A selvageria dos cultos barbaros a Dioniso é mencionada na primeira obra publicada de Nietzche, O
nascimento da tragédia no espirito da masica publicada originalmente em 1872, onde as distingue do elevado
significado das orgias dionisiacas gregas.
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Excitava, provocava a volUpia evocando a liberacédo e transformagdo num movimento coletivo
de inversdo de tudo. Com isso, causava alvoroco e temor, representando uma forca

transgressora e subversiva.

Essa referéncia a divindade grega indicou uma ponte de acesso a mitologia que
consubstanciou a pesquisa e foi o marco de inspiracdo para a construgdo de um universo
imaginario que nutriu a criacdo. Mas, ndo apenas Maffesolli ressalta a pertinéncia da
correspondéncia do carater dionisiaco e as efervescéncias contemporaneas. Encontrei na
loucura e irreveréncia de Mautner, que define-se profeta, poeta e filésofo subdesenvolvido
panfletario, outra apropriacdo do significado do espirito dionisiaco na construgdo de um

pensamento singular.

Poderia mesmo dizer que quando Mautner (2002, p.422) denomina-se “profeta destes
novos tempos, magicos, terriveis, mergulhados no escandalo e sob o reinado de Dioniso”,
manifesta aquilo que Maffesolli reconhece como sendo uma sabedoria dionisiaca, antecipando
0 que o socidlogo observa como a mutacdo do comportamento social do homem pos-

moderno.

E Mautner vislumbra esse novo mutante da sociedade contemporanea: é o0 homem que
vive j& a proxima contradicdo, mais proximo de Dioniso, que comunga de uma visdo ética
dindmica acima do bem e do mal com raizes profundas no pensamento dialético do Tao
chinés e do budismo. “Nao separa razdo e irracional, nem conhecimento de intuicdo, mas
sintetiza-0s num supra conhecimento e numa supra acdo” (MAUTNER, 2002, p.439). Assim,
como o proprio Mautner (IDEM, p.421), esse homem tem o espirito dionisiaco impregnado,

profundamente, em sua viséo da vida, assim por ele definida:

...tensdo absurda, querida, embriagadora, incomparavel, simples, banal,
fantastica, tensdo que vai do nascimento até a morte, gratuita e, no entanto
tdo cheia de significado, suor, cheiros, lagrimas, lembrancas, dores, abracos,
beijos, tudo que existe é vélido. VIDA SOU UM VITALISTA! AH! VIDA
QUE PERFUME EMBRIAGADOR!

Com essa paixao que Mautner ( 2002, p. 450) identifica-se com pensadores e criadores
misticos, todos, segundo ele, com uma visao tragica e, portanto, dialética, harmonicamente
situada entre opostos; homens que “reunem em si toda a agonia de um Rimbaude, de um
Nietzsche e de um Dioniso”. E convoca:

[...] rumo a tragédia! A grande vivéncia, por um mundo socialista, pela total

liberdade existencial, pelo desaparecimento da contradicdo entre individuo e
coletividade, libertacdo sexual. Libertacdo do orgasmo, sexo com prazer sem
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inibicdo, vivéncia profunda e tragica de todas as coisas, turbilhdo, éxtase,
delirio, estrada aberta para quem tiver peito. Chuva e sol, Yang e Yin, ddio e
amor, Kaos (MAUTNER, 2002, p. 450).

Esse sentido orgiéstico do mito trdgico vem iluminado por Nietzsche (2007), em O
Nascimento da Tragédia, obra na qual expde sua concepcdo de que o desenvolvimento da arte
estd ligado a dualidade do dionisiaco e do apolineo. Tais instintos opostos, representados
pelas duas divindades gregas das artes, Apolo da arte plastica e Dioniso da musica, sdo
considerados por ele como poténcias primordiais e antagbnicas que se fundem para dar

nascimento a tragedia.

Nietzsche propde uma correspondéncia desses dois instintos aos fendmenos
fisiolégicos do sonho e da embriaguez, que, em sua visdo, oferecem um contraste analogo
aquele que distingue um do outro, o espirito dionisiaco e o espirito apolineo. Para ele, sob a
figura do deus Apolo, os gregos representaram a alegre necessidade da experiéncia do sonho
ou a bela aparéncia do mundo interior da imaginagdo, atribuindo-lhe, igualmente, a
ponderacdo de sua serena sabedoria de Deus da forma. Assim, Apolo oferece aos gregos a
expressdo mais sublime da inabaldvel confianca e da calma segurangca do principio da
individuacdo, que assegura ao homem o equilibrio e a razdo. Se a ruptura desse principio é
causa de tormentos, espanto e medo, Nietzsche (2007) ressalta que, andlogo a embriaguez,
igualmente, suscita o éxtase delicioso que eleva-se do fundo do mais intimo do homem,
arrebatando em seu impeto o individuo até aniquila-lo num completo esquecimento de si

mesmo. Nisso, para ele, consiste a esséncia do dionisiaco.

Nietzsche (IDEM) reconhece nas orgias dionisiacas dos gregos o significado de festas
de redencéo libertadora do mundo em que, pela primeira vez, a destruicdo do principio de
individuacdo torna-se um fendmeno artistico. Para ele, na tragédia grega, o artista é o artista

da embriaguez e o artista do sonho:

[...] exaltado pela embriaguez dionisiaca até a mistica renincia de si mesmo,
se prostra solitario, [...] e é entdo que, pela poténcia do sonho apolineo, seu
proprio estado, isto é, sua unidade, sua identificacdo com o fundo mais
intimo do universo, Ihe é revelado numa alegoria do imaginario onirico
(NIETZSCHE, 2007, p.33).

V& na vida ardente dos sonhadores dionisiacos o sentido mais profundo da religacao
com o Uno primordial. Em suas palavras (NIETZSCHE, 2007, p.31):

N&o é somente a alianca com o homem que esta selada novamente sob a
magia do encantamento dionisiaco: a natureza alienada, inimiga ou
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subjugada, também celebra sua reconciliacdo com seu filho prédigo, o
homem. [...] cada um se sente, com seu préximo, ndo somente unido,
reconciliado, fundido, mas também idéntico a ele [...].

O que, fundamentalmente, Nietzsche intui € que pensar de modo tragico € dar-se conta
de que a vida é uma fonte eterna de individuacdes, desgarrando-se de si mesma, por isso a
vida é dor e sofrimento de ver despedacado o Uno primordial. Mas, ao mesmo tempo, a vida
tende a reintegrar-se com a morte, com o aniquilamento das individualidades, o reencontro
com a origem que, incansavelmente, produz nova vida. Entdo, vida é o comeco da morte e
morte é condicdo de nova vida. Dessa forma, 0 pensamento tragico € a intuicdo da unidade de

todas as coisas, é afirmacao da vida e da morte, da unidade e da separacéo™.

Ao buscar compreender a sensibilidade do homem grego, indagando-se sobre as forcas
antagoénicas presentes na concepg¢do de sua cultura, Nietzsche cria uma doutrina e uma teoria
de vida que ele mesmo reconhece como absolutamente contrarias a moral cristd, e, batizando-

a com o0 nome de um deus grego, ele chama-a dionisiaca.

Muitos outros pensadores e poetas malditos prefiguram esses a quem Maffesolli
denomina exploradores pos-modernos, que fazem do éxtase, da loucura e do transe erotico seu
pdo semanal. Identifica a libido do sentir como a energia motriz de toda conduta ativa e
criadora de nossos tempos, prevalecendo sobre o saber abstrato do conhecimento e o dominio
do poder valores saturados do mundo moderno.

Reconheci nisso a emergéncia de uma atitude soberana que assuma o0s riscos de nao
rejeitar a morte, integrando, cotidianamente, os desafios do mal que degenera, destroi e
extingue a vida. Mas, afinal, o que pode estar em jogo numa vida ardente e dionisiaca? Como
expressar, artisticamente, essa dissidéncia submersa? Ou esse saber intuitivo e misterioso que
se concilia com o que parece ser o enigma da sombra? Como aceitar a imperfeicdo como

elemento estrutural de nossa natureza?

Senti-me, dessa forma, instigada a captar, a sentir e a buscar compreender esse desejo
de consumacao, de desperdicar ou queimar as coisas e 0s afetos como uma carga afirmativa
que move minha época. Pulsdo que surge como uma manifestacdo da face obscura de nossa
natureza remanente no inconsciente coletivo e que continua a animar nossos desejos, N0SS0S

medos e nossos sentimentos.

12 Extraido do texto do tradutor Andrés Sanchez Pascual na apresentacdo de EIl nascimiento de la tragedia,
Madrid: Alianza Editorial, 2004, p.19-20, in NIETZSCHE, Friedrich, Nascimento da tragédia, S&o Paulo:
Editora Escala, 2007, p.8.
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Maffesolli (2004) destaca que o vigor dessa energia que manifesta-se e esgota-se, no
instante, tem nas comemoracgdes e nas celebragdes seu lugar de excessos. Faz notar como
todas as festas expressam a for¢ca que emerge da auséncia de normas e convencdes, e
acrescenta que, nesses momentos de exaltacdo, a comunidade ratifica o sentimento que tem de

si mesma. E tipico da vida ardente e dionisiaca seu aspecto coletivo.

Segundo Maffesolli, isso lembra o poder dos afetos, dos sentidos ou de uma cultura
arcaica que a civilizacdo ndo domesticou completamente. Diz respeito a um saber
incorporado, esotérico, enraizado. Um saber do corpo, individual e coletivo que garante a
perduracdo obstinada da vida, ainda que a ela integre seu oposto, a morte e tudo o que

constitui materia do mal: drogas, transe, violéncia, histerias musicais.

Isso nos remete ao sentido das festas de carater religioso das sociedades arcaicas
menos desenvolvidas. Celebragdes em que realizava-se, plenamente, a irrupcdo de transes e
frenesis. Os celebrantes transformados em deuses e espiritos pelo uso das mascaras assumiam
todas as espécies de forcas sobrenaturais e fecundantes. A festa, também nesse contexto, €
fundamento que reforca a coeréncia de um grupo e propicia nessa explosdo periddica a

possibilidade de sustentar seu verdadeiro lago social.

A festa, a dilapidacdo dos bens acumulados durante um longo intervalo, o
desregramento tornado regra, a inversdo de todas as normas devido a
contagiosa presenca das mascaras, fazem da vertigem partilhada o ponto
culminante e o elo da existéncia coletiva (CAILLOIS, 1990, p.108).

Parece-me sugestiva, para o entendimento dessa forca arcaica, que ressurge na pos-
modernidade, a analise de Caillois (1990) sobre o significado e importancia conferida aos
detentores das mascaras em sociedades primitivas, em oposi¢cdo as sociedades organizadas,
nas quais a hierarquia passa a ser pautada, primordialmente, pela capacidade e
hereditariedade. O autor, considerando os principios que governam 0s jogos e que permitem
classifica-los, identifica no processo de civilizagho uma progressiva transicdo na
predominéncia da conjugacdo primordial do simulacro e vertigem, correspondentes a mascara
e ao transe que suscita, com a sua substituicdo nas relacdes sociais pelo par competicao e
sorte, que correspondem a prova de maior ou menor capacidade e ao acaso da hereditariedade.
Indica esses ultimos, portanto, como principios que atuaram como ordenadores da sociedade,
inibindo as manifestagbes mais instintivas priméarias, que se mantiveram, entretanto,

submersas, obscurecidas como sombras a espreita de uma erupgéao.
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Isso tudo me levou a indagar sobre como eu poderia abordar as profundas relagdes que
ligam o jogo ao simulacro, ao ritual, a festa e a expressao vertiginosa ou exutorio de valores
coletivos recalcados. Ademais, percebi que era possivel agregar a essa teia de associaces 0
sentido das brincadeiras infantis, o simbolismo e o significado do mito e dos rituais

dionisiacos.

Sao muitas as expressdes que frisam no terreno artistico a ambiglidade da crianca que
brinca e destroi. No vaivém entre o anjo e o demdnio, 0s excessos das criancas brincalhonas e
cruéis estdo a margem de qualquer moralismo, desprendem-se das normas e denotam que nédo
podemos expulsar, mas no maximo, jogar com o mal. Vé-se, entdo, o antagonismo

fundamental de nossa natureza.

Debrucando-me sobre o mito de Dioniso, busquei apreender o aspecto duplo,
ambivalente, multiplicador e antagbnico de sua natureza, frisados desde sua origem e
ascendéncia, o que, possivelmente, conferia-lhe seu extraordinario poder. Segundo a
mitologia, Dioniso nasce duas vezes. Perseguido, e, ndo obstante, vitorioso, morto e
ressuscitado, seu duplo nascimento representa renascimento e renovacdo. Sua segunda
gestacdo evoca, ainda, uma dupla natureza, humana e divina, por ser nascido de Zeus e uma
mortal, Sémele (ELIADE, 1983, p.46).

Como uma divindade agraria, deus da vegetacéo e da fertilidade no campo, participava
por natureza do elemento Umido, mantendo, entretanto, intima relacdo com elemento igneo.
Quando Sémele, sua segunda mée, antes mesmo de lhe dar a luz, pediu a Zeus que lhe
aparecesse em todo o esplendor de sua majestade divina, Zeus apresentou-se-lhe com seus
raios e trovOes, fulminado-a. Por isso, era chamado de nascido ou concebido do fogo ou do
raio. Era, assim, invocado, conduzindo-se tochas e aclamado como o deus das chamas

ardentes, afinal, é ao clardo das tochas que celebram-se suas orgias noturnas.

Ademais, sua segunda gestacdo completou-se na coxa de Zeus, designada como ventre
materno, o que, sintetiza Branddo (2001, p. 122), reporta-se ao simbolismo de “algum mito

fundamentado em um ancestral androgino”, ou seja, de dupla sexualidade.

Na mais antiga festa dionisiaca, as Antestérias, o terceiro dia era destinado a
homenagear os mortos. Sendo Dioniso um dos deuses da vegetacdo, dele também depende a
proxima colheita. As sementes sdo sepultadas no seio da terra, assim compreende-se que 0sS
mortos e as forcas ctdnicas governam e distribuem a fertilidade e as riquezas, subindo a esse

mundo em busca dos agradecimentos pelo que proporcionam aos vivos (BRANDAO, 2001,
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p.135). Assim como a semente, o deus morre para dar novos frutos. Dioniso é capaz de
diversas aparicOes e auséncias, 0 que traduz o surgimento e o desaparecimento da vida.

Enfim, seu modo de ser exprime a unidade paradoxal da vida e da morte.

Essas duplicidades traduzem, de fato, a multiplicidade de perfis ou forgas
representadas por Dioniso. O deus do éxtase e do entusiasmo &, igualmente, deus da
metamorfose. A transformacdo é fundamento do dionisismo e opera no homem pelo
arrebatamento provocado pelo vinho, pela danca, até o sair de si em éxtase, o que implicava
em uma comunhdo com o deus através do entusiasmo. Um estado totalmente diferente
daquele em que o homem vive seu cotidiano (BRANDAO, 2001, p.130). Além disso, é uma

divindade que revela-se sob diferentes aspectos e recebe inimeros epitetos.

Dessas diversas associacOes, nasce a idéia de um espetaculo jogo-festa-ritual,
intitulado HOmus, que procura trazer em seu processo criativo o sentido desse holismo
fundamental, arcaico e tradicional, que ressurge em nossos dias e que busca expressar 0 que
Maffesolli (2004, p.40) considera como:

[...] uma postura existencial que integra o desamparo para alcancar um
equilibrio mais completo, mais complexo, o do “contraditorial”, de uma
I6gica que ndo funciona em relacdo a superacdo do mal: a sintese, a
perfeicdo, mas repousando na tensdo, jamais terminada, que faz da
imperfeicdo, da parte sombria, um elemento essencial de toda vida
individual ou coletiva.

O termo hdmus é empregado por Maffesolli (2004, p.171) como expressao do arcaico
no sentido do que é primordial, fundamental, nativo, lembrando-nos que “é preciso sempre
um substrato de podriddo para que a vida cres¢a”. O termo designa a matéria organica em
decomposicéo, restos vegetais ou animais que enriquecem o solo, nutrindo e alimentando a
terra. Morte para gerar a vida. A terra escura, o solo fértil, € um simbolismo forte das forcas
obscuras e arcaicas do corpo e da natureza em perpétuo devir. Lembra-nos o himus de que
estd impregnada a natureza humana ou o mal que também nos constitui. Se, aceitando e
defrontando a morte, nos tornamos mais vivos, s6 podemos melhor viver enraizados nesse

substrato constituido pela morte, himus fecundante.

Humus traz a vontade de celebrar, no sentido de restabelecer cada coisa ao seu estado
primitivo. De comemorar, de acolher a vida com festejos. De invocar as raizes. Restaurar a
efervescéncia fundadora da origem das coisas. Dar forca e vigor aquilo que cria o ser coletivo

original.
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Assim como o0 poeta e compositor Russo (1993) celebra e exorciza todos os males
como forma de reverenciar e evocar a perfeicdo, Himus celebra a morte para reverenciar a
vida, da énfase ao vivenciado, ao instante no que ele tem de arriscado, naquilo que é efémero
e intenso. Cada espetaculo é uma oferenda as forcas que regem a existéncia, da sombra e da
luz. E dedicado aos que aproveitam os frutos originados nesse mundo, ainda que sejam frutos

cruéis e de sabor amargo.

3.3.1 Fertilizacao

“[...] ciranda que vai, ciranda que vem, roda na ciranda que é pro mal virar

pro bem”.

O marco zero desse trabalho deu-se em junho de 2006, periodo em que eu me sentia
entregue ao vazio das idéias e quase sucumbi a falta de energia para criar. Estava abalada pelo
desgaste e cansaco causados pela encenacdo do espetaculo Jogos temporarios, que, como ja
descrito, consistiu no primeiro exercicio de criagdo de minha pesquisa de doutorado,

desenvolvido entre os meses de novembro de 2005 e maio de 2006.

Eu sabia que precisava enfrentar o desafio de gerar uma nova obra. Estava
comprometida com a programacao do Atelié de Coredgrafos Brasileiros, Ano V, evento a ser
realizado em Salvador, Bahia, e haveria de estrear essa nova criagdo em outubro do mesmo
ano, no palco principal do TCA. Havia me programado para iniciar a primeira etapa de
trabalho, que compreenderia 0s meses de junho e julho de 2006, com um grupo pequeno de

intérpretes pesquisadores.

Convidei Marcia Lusalva, Pedro Martins e Leonardo Luz para integrarem essa equipe,
com o objetivo de conceber as idéias mestras que seriam desenvolvidas em etapa posterior de
construcdo e encenagdo do espetaculo Humus, para a qual o elenco seria selecionado em
audicdo publica, conforme as diretrizes definidas pelo regulamento do Atelié de Coredgrafos

Brasileiros.

Os intérpretes Pedro Martins e Leonardo Luz conheciam minha proposta de estudo e
ja haviam participado da criacdo de De touros e homens. Pedro Martins, ademais,

acompanhava ha cerca de cinco anos o desenvolvimento do meu trabalho de formacgédo de
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intérpretes junto ao Departamento de Artes Cénicas da Universidade de Brasilia (UnB).
Quanto a Marcia Lusalva, os elos artisticos sdo mais estreitos. Parceira desde 1995, atuou
como intérprete, assistente de direcdo, pesquisadora e co-autora de varios trabalhos
produzidos pela minha companhia, entre eles a Série Touros, resultante da pesquisa de
mestrado. Vale ressaltar que sua colaboracdo como intérprete-criadora distingue-se pelo
envolvimento, compreensdo ampla e profunda da dimensdo do estudo desenvolvido para a
criacdo, 0 que resulta sempre em uma maior participacdo criativa, cumprindo um papel
efetivo na estimulagdo do coletivo. Cumplice da direcdo, ela exerce sensivel ascendéncia

sobre o conjunto, agindo por meio de uma relacdo direta e intima com os outros intérpretes.

Mesmo contando com essa colaboracdo artistica, ainda assim, sentia-me impotente e
desmotivada. Busquei apoio recorrendo a prece, a invocagdo, a oragdo como recurso para
construir com os intérpretes pesquisadores um ritual de preparacdo que nos servisse de
ignicdo para disponibilizar nossos corpos e mentes para a criagdo. Reconhecia que, diante da
aridez em que repousavam minhas idéias, era preciso nutrir o imaginario que as fertilizaria,
invocar forcas que nos dessem suporte para responder as motivacdes propostas para a criacdo
de Humus. Ademais, conforme exposto, a idéia de ritual permanecia latente na idealizacdo
original, entretanto, jamais poderia supor que a pratica desse ritual nasceria da real

necessidade de abrir caminhos que nos pudessem guiar e estimular nossa criatividade.

Assim, estabelecemos que o ponto zero para qualquer esforco que empreenderiamos
para a concretizacdo de nosso projeto seria a “liturgia” de preparagdo para criagdo do
espetaculo, compreendida como um conjunto de procedimentos, um cerimonial com regras
proprias que abrigaria os ainda desfocados elementos que constituiam as unicas referéncias
para iniciarmos nossa jornada: o jogo, 0 mito e os rituais dionisiacos, a fusdo de antagonismos

primordiais da existéncia e as brincadeiras infantis.

Essa foi uma das mais arduas tarefas que me dispus a cumprir como criadora. Durante
todo o periodo de idealizacdo do trabalho, nos dedicamos religiosamente a sentir, intuir e
experimentar procedimentos de sensibilizacdo, de forma a criar uma cadeia harménica que
constituiria nosso ritual de preparacéo, fonte que nutriria a gestagdo e o consequente parto de
Humus, metaforicamente falando. Essa “liturgia” consistiu em uma estrutura de progressdo de
acdes e resultava na preparacao técnica do corpo para a atividade, na integracdo do grupo e na
disponibilidade para o sensivel. Ao mesmo tempo, introduzia alguns elementos de
experimentacdo baseados em principios de jogos de acdo, que subsidiaram a formulacdo dos

JOgos cénicos.
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Compreendi, posteriormente, que essa experiéncia correspondia ao que
Nachmanovitch (1997, p.77) fala quanto a funcdo dos rituais de preparacdo. Em suas palavras,

eles servem para:

[...] invocar nossas musas, para abrir nossa capacidade de mediunidade e
concentracdo, para preparar nosso ser para desafios que virdo. Nesse estado
de intensa sintonia e afinacdo, tudo o que fazemos e percebemos se torna
criatividade.

De fato, essa estrutura foi um instrumento fundamental para a iniciacdo dos outros sete
intérpretes que formaram o elenco em etapa posterior, tendo, naturalmente, sofrido algumas
adequagdes em funcdo da necesséria integracdo desse novo grupo. Esse conjunto de
procedimentos havia-se estabelecido, progressivamente, durante os dois primeiros meses
dedicados a experimentacdo e pesquisa para a concepg¢do da obra. Assumiu, em sua forma
final, a seqliéncia de cinco momentos distintos intercalados de dinamicas em circulo, as rodas,
compreendidas como signos de congregacdo, de convergéncia de energia e de sintese do
significado do ritual.

Para enfatizar o carater ritualistico que pretendia imprimir ao cotidiano de trabalho,
solicitei aos intérpretes Agatha Oliveira, Catarina Veiga, Claudia Guedes, Guilherme Duarte,
Joselene Carvalho, Lucas Valentim e Marcley Oliveira, que se integraram posteriormente,
que, desde o primeiro momento de sua chegada na sala, mais precisamente no exato instante
que antecedia a entrada pela porta, tirassem 0s sapatos e assumissem uma atitude respeitosa

ao espaco e aos que nele ja se concentravam, considerando-o como nosso templo de criacéo.

Isso justificava-se porque eu precisava chegar mais cedo para me concentrar para 0
inicio do trabalho e causava-me incémodo a atitude, normalmente, despojada dos intérpretes
que tendem a chegar desconcentrados, puxando conversa e contando novidades. Assim, dessa

vez, eu impus, como sempre desejei, outra atitude para com o ato criativo.

Confesso que isso criava uma atmosfera de trabalho sobria e densa, que poderia ser
tomada como um paradoxo diante da intencdo exposta de brincar. Mas, era exatamente nisso
que residia a riqueza da experiéncia. A brincadeira € séria. Quanto mais sério brincamos, mais

preciosa é a fantasia que criamos.

Para corroborar com esse propoésito, Lusalva confeccionou, artesanalmente, uma galha
destinada a abrigar os desejos, 0s sonhos e as vontades comuns, terreno de semeadura da obra.
Cada um, a cada dia, amarrava uma fita e em siléncio fazia seus pedidos. As vezes, faziam-no

logo que chegavam, outras vezes durante o ritual de preparacdo ou mesmo ao final dele.
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Desde o primeiro dia de trabalho, Lusalva advertiu a todos que as frustracdes advém de nédo
sabermos desejar e sonhar com o tangivel, e que a forca dos desejos e dos sonhos existe na
mesma relacdo da vontade que temos de realiza-los. Pediu para que cada um escrevesse 0 que
compreendia como desejo, sonho e vontade. Transcreveu, cuidadosamente, cada testemunho

sobre a superficie de uma caixa que trazia os pedacos de fitas para serem usados.

Em geral, depois que todos ja& haviam chegado e estavam prontos para o inicio, nos
dispunhamos em roda e eu proferia breves orientagdes quanto aos objetivos propostos para

cada dia de trabalho. Em seguida, iniciAvamos nosso ritual, conforme passo a descrever:
Momentol - Individual:

Nesse primeiro momento, deitados, cada um dispunha do tempo necessario para
concentrar-se e reverter 0 pensamento para si, nagquele instante e lugar. Sugeria, entdo, que
estabelecessem uma conexdo voluntaria com a respiracdo, com o intuito de abrir canais de
sensibilidade e de efetuar uma transferéncia de foco, da percepg¢do do espago externo para o
contexto interno das sensacOes. Visava, igualmente, despertar o animo, a disposicdo, a
vitalidade e a criatividade. O sentido primordial da atividade residia na idéia de acomodar o

corpo em profunda intimidade.

Em seguida, ja concentrados, convergiam para um primeiro encontro, enquanto
evocavam as imagens que, a cada dia, permeariam suas reveréncias. Faziam emergir falas
sussurradas do imaginario individual, como se cridssemos um mantra, dando inicio ao
momento que chamamos de roda da licenga, invocacdo, oragdo, saudagdo, anunciacdo e

agradecimento.

Orientei-os para, inicialmente, procederem a uma introspec¢do, enquanto se
acomodavam no espaco individual, o que dava-se, geralmente, em posi¢do horizontal. A partir
do movimento de ascensdo do solo, deveriam buscar expandir as energias condensadas
visando sua dilatacdo e emanacdo para o coletivo, ainda que isso fosse perceptivel apenas com

muita proximidade, enquanto se punham em circulo.
Roda 1 - Todos

No primeiro periodo de trabalho, com o grupo reduzido, no reuniamos em uma unica
roda. Posteriormente, como era muito dificil obter uma perfeita sintonia entre todos e obter
uma concentracao de energia num unico ponto, senti necessidade de criar outros centros de

atracdo e catalisacdo de energia. Sugeri que convergissem para formar trés pequenos
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agrupamentos de circulos dispostos em pontos eqlidistantes no espago, para 0s quais 0S

intérpretes poderiam dirigir-se aleatoriamente, formando, assim, trés rodas.

Uma vez agrupados nas rodas, dispunham-se a pedir licenca as forcas supremas que
cada um desejava ali reverenciar. Saudavam, invocavam, anunciavam as boas venturas e
agradeciam com falas livres e intimistas, buscando uma atmosfera integradora e sensivel,
procurando expressar suas pulsdes espontaneamente. Eu participava com minhas falas,
enguanto incensava 0 ambiente para perfumar e purificar. Para mim, a brasa representava o
fogo, a chama vital, a centelha de vida. Mantinha, igualmente, durante todo o dia de trabalho,

uma vela acesa em referéncia ao simbolismo do fogo que traduz a presenca do divino.

Periodicamente, eu retornava a falar sobre o entendimento desse momento. Sobre o
sentido de pedir licenca como forma de reverenciar e saudar as forcas que reconhecemos e
para as quais pedimos permissdo para viver o que desejamos. A invocagdo para convocar,
chamar essas mesmas forgas para outorgar-nos a disposicdo para a transformacéo e imantar-
nos do poder que nos cabe, como artistas, de converter a realidade em poesia e construir um
mundo imaginario da fantasia, que, para nos, seria a celebracéo, a festa, o purgatério do medo

de viver.

Eventualmente, anotava em meu caderno de direcdo trechos de minha fala diaria e, ao

final do processo, pude recolher essas frases:

Que seja brincadeira para tudo o que vier, mas ndo frouxa, e sim séria e pra valer, sem
ter nada a perder.

Clareza para escolher o fio que desajusta os nds que embolam o caminho, pra eu
entender por aonde eu vou, pra onde eu vou.

Salve as forcas que regem minha existéncia, salve a vontade, o impulso, e cada passo
no escuro. Salve cada pedra que me desvia e me oferece outro caminho. Salve o tempo
e a matéria, a ldgica e a paixao.

Eu peco permissdo para estar aqui e em nenhum outro lugar. Para tocar no acaso que a
tudo e a nada pertence. Para ser tocado pelo acaso, o inesperado sem me lesar.

Peco vontade para brincar e enquanto a brincadeira durar. Clareza para ouvir e para
falar. Sensibilidade para oferecer e receber, e invoco as forgas que guardam e fecham
meu corpo para tudo o que se abre chegar.

Eu saudo tudo o que me abre passagem.

Eu ofereco minha paixao e, desde ja, eu agradeco.

Eu saldo o tempo e o espago, as forcas que me animam e me protegem e peco
passagem.

Peco para vontade, peco licenga para 0 menor espaco e para a imensiddo, para o que
esta em cima, para o que estd embaixo, na frente e atrds. Ao que esta dentro que néo
consigo entender e ao que esta fora para ndo me ferir.

Peco passagem e convido a percepcao, a verdade, para a brincadeira chegar.

Eu peco licenca para comecar. Para o inicio, o principio, tudo o que nasce, embrido,
tudo o que brota do nada, a escuriddo de dentro de mim e toda escuriddo. Licenca para
entrar pelo caminho de tudo o que do escuro nasce, brota no meu caminho, no meu
passo.
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Eu peco licenca a minha morte de cada instante para que dela nasca outro principio,
um comeco de dentro de mim.

A tudo o que do meu escuro nasce eu pego licenga.

Eu peco licenga ao ar que eu respiro e ao meu corpo cansado pelo tempo.

Peco licenca ao tempo, para que ele me deixe chegar perto, bem perto do tempo
propicio, 0 momento certo para ser e estar, sentir e tocar.

Licenca a terra que me abriga, me recebe, me apdia e ndo me deixa cair, encantamento
desse chdo que me suporta e que esta sempre em movimento. Licenca ao fundo de
tudo, da terra, de mim, e o de dentro, escuro, noite de onde tudo nasce, principia.
Licenca a sombra que vela, e a luz que me cega.

Licenca ao tempo, ao espaco e a tudo o que esta dentro, fora, em cima, em baixo, a
todas as forcas que me animam, a tudo o que soma e agrega, a tudo o que eu ndo
separo.

Saldo e invoco a graca.

Eu peco licenc¢a para olhar o mundo com olhos da graca. E, desde ja, eu agradeco.

Salve o sol que me anima e me incendeia.

Salve o fogo, centelha divina que me queima.

Salve luz que me alumia e me cega de esplendor.
Salve a 4gua que lava limpa e purifica,

Salve toda a minha dor e 0 passo de cada dia.

Salve toda noite e a escuriddo.

Todo o dia e o clardo.

Salve 0 mar e a tormenta, o profundo e o trovéo.
Salve cada mergulho nessa imensidao.

Salve o0 amor e a criagdo, 0 homem e o coragéo.
Salve a duvida e a intuicdo, salve a sabedoria e a inspiragao.
Salve a vontade, o desejo e o sonho.

Que nascem de cada fracasso, decepcao e frustracao.
Salve a morte de cada dia.

Salve a renovacao,

Salve a alegria,

Salve o azar,

Salve toda diverséo.

Algumas dessas minhas falas nasceram da fala dos outros, pois, para estimular a
integracdo, propus que nos apropriassemos do que pudéssemos ouvir na busca de
proporcionar um caminho de sintonia, de conexao e de construcdo de um universo imaginario

comum.

Desde o inicio do processo, sempre foi muito dificil e raro obter, verdadeiramente,
uma entrega a fantasia do ritual, evocar um sentimento coletivo de fé no trabalho por meio
dessa construgcdo imaginaria que parecia possivel apenas para mim e Lusalva.
Frequentemente, os intérpretes ndo sugestionavam-se a ponto de “crer” no poder de catalisar e

emanar energia criativa para o coletivo.

Sobre isso, vale trazer um trecho da entrevista na qual Marcley manifesta sua
dificuldade:



122

[...] eu tenho certa dificuldade com a concentracéo, de parar e me concentrar
naquilo que estou fazendo. Isso foi um exercicio para mim todos os dias, ali,
até me acostumar um pouco com aquilo. [...] Entdo, no inicio eu muitas
vezes, para ser sincero, fingia um pouco, porque era muito dificil. [...] Todo
o0 dia, antes de entrar na sala, eu tinha que parar e pensar sobre isso: - “Vocé
agora esta entrando na sala, entdo vamos tentar se concentrar, nao brincar,
ndo conversar”. Porque, se deixasse, eu ia brincar com todo mundo, falar
com todo mundo primeiro e tal, até sentar, entdo assim eu tive certa
dificuldade. Mas, isso também me ensinou outras coisas, com esse costume
de fazer isso todo dia vocé vé que certas coisas funcionam, se vocé levar
mais a sério assim funcionam, eu comecei a ver isso. [...] As vezes, vocé
precisa parar e se concentrar melhor no que esta fazendo, na proposta,
porque ndo é sempre que pode so fingir.

Eu, da minha parte, por vezes, brincava de sacerdotisa de mim mesma, da minha
crenca, dotada do poder da criagdo. Eu regia em meu imaginario forgas no espaco e sentia-me
tomada por elas. Isso, afinal, ndo é tdo distante de nossas aptiddes, melhor dizendo, é de fato
uma capacidade humana, aqui exercida, é claro, em um ambiente compreendido como ficticio
e extraordinario. Foi ressaltado que o nosso ritual ndo deveria ser compreendido como uma
préatica religiosa. Era, antes, uma forma de estarmos relacionado-nos com forcas subjetivas e
com a nossa capacidade de lidar, respeitar e interagir com elas e admitir isso em nossa

Imaginacao.

Se havia envolvimento, ele dava-se de forma individualizada, sem que conseguissem
partilhar suas imagens com o grupo. Em geral, permaneciam ensimesmados, alienavam-se do
todo a sua volta e ndo produziam um movimento coletivo de integracdo. Conforme

testemunho de Lucas, contestado por Marcley:

Lucas

Para mim, foi mais tranqlilo nesse sentido, porque eu sou muito ritualistico
mesmo na minha vida, nas minhas coisas, na forma como eu organizo 0 meu
espaco. Ja penso muito em tudo isso, por isso foi bem mais pratico para
mim, eu consegui submergir e acreditar na fantasia mais facil. Mas, a
dificuldade era ver algumas pessoas extrapolarem e eu achar que estava no
fake, entdo eu ndo conseguia me concentrar, iSso, as vezes, era 0 que me
atrapalhava. Apesar de ser ritualistico, eu sou muito introspectivo mesmo.

Marcley

Justamente, é sobre esse interagir que eu acho interessante falar. E também
interagir com essas outras pessoas, com essas outras energias. O Lucas dizer:
“As vezes, me atrapalha um pouco”. Também me atrapalhavam algumas
coisas, dai eu falava assim: “Espera ai, entdo eu me afasto, vou mais pra la,
vou mais para cd”. Cada um tem a sua, como eu viajava e buscava as minhas
coisas, cada um buscava a sua, entdo eu podia atrapalhar alguém também, sei
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Ia. [...] Era vocé conseguir entrar em harmonia com essas forcas e essas
energias que cada um tem.

Sem essa interacdo, ndo era possivel fazer a transicdo desse momento para o0 proximo

sem que houvesse uma ruptura no estado intimo de concentragéo ja obtido.

Foi muito importante frisar o quanto era imprescindivel ter encarnada a compreensédo
do sentido da transformacdo. Nocao fundamental para o significado do trabalho, imbricada no
dinamismo da existéncia, no paradoxo do ciclo vida e morte e na natureza de Dioniso, deus da

metamorfose. Fundamentos que sedimentavam o terreno de nossas inquietacoes.

Esse momento sempre exigiu minha interferéncia. Tanto era preciso induzi-los a
interagir, como, obtida e desfrutada a conexdo, sugerir que, aos poucos, diluissem as falas,
que dissolvessem as rodas, que transformassem as relacGes e buscassem o contato corporal,
para entdo formarem duos ou trios. Com o decorrer do processo, foi possivel observar o
esforco de alguns intérpretes, em gerar, por meio de sua presenca, uma forca agregativa capaz
de magnetizar o coletivo e engendrar uma interatividade harménica. Era notorio o quanto isso
contribuia, sensivelmente, para a aproximacdo dos corpos e a transicdo para 0 momento

seguinte.
Momento 2 - Em pares ou em trios:

Para visar uma acomodacéo corporal, tecnicamente satisfatoria e sensivel, utilizamos
massagem e alongamento. Era preciso manter a conexao e a concentracdo, nao diluir o estado
de sensibilidade ja alcancado, executando uma atividade estritamente funcional, integrando
todo o corpo em uma acdo organica. Eram motivados a moldar um o corpo do outro,
mobilizar esse receptaculo, o corpo veiculo, o corpo médium, a imagem de Prometeu, que

com argila modelou 0 homem para ser animado pelo sopro divino.

Tentava estimular a imaginacdo procurando uma conotagdo extra cotidiana para a
acdo. Sugeria que pensassem em imantar, energizar, acionar e enfeiticar 0os corpos com o
toque das méos ou o contato corporal qualquer que fosse. Em receber e em contagiar, em

fortalecer e incandescer a pele pela friccao.

Um agia e outro sofria a acdo em constante reversibilidade. Mesmo quando um
assumia a posicdo aparentemente passiva de receptor, eu solicitava que se mantivesse sempre
em atividade, ora dando a perceber os limites de sua flexibilidade, ora oferecendo o corpo

para manipulacdo em posi¢cbes mais comodas de alongamento. Era preciso observar a
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delicadeza do tato e do contato, respeitando os principios do alongamento corporal de forma a

dar conforto para o parceiro.

Lembrava-os sempre de manter clara a relacdo de integracdo da respiracdo com a acao,
com o contato e o tato, pressionando, amassando, pesando, friccionando e massageando.
Também buscavam formas de manusear o corpo do outro alongando-o, estendendo-o,

estirando-o e distendendo-o.

Revitalizados e saciados com esses estimulos tateis, eram induzidos ao
desmembramento processual e continuo dos pares ou trios, a fim de retomarem o trabalho

individual.
Momento 3 - Individual:

A partir desse momento, dirigiam o foco do olhar para 0 campo externo, conectando-o
com o espaco e disponibilizando o corpo para o deslocamento e ativagdo do sistema cardio-
respiratorio. Sugeri, inicialmente, que explorassem imagens de antagonismos fundamentais
para motivar as acOes, a fim de perceberem as tensdes contraditdrias que incidem sobre o
corpo em movimento. Posteriormente, experimentaram a imersdo em sensacdes e estados

suscitados pelas situagdes que iam moldando-se nos experimentos com oS jogos.

Com o trabalho mais definido, puderam aprofundar-se na construcdo da identidade de
cada jogador. Mesmo estando em um espaco coletivo, nesse momento, eu frisava a ideia de
trabalharem solitarios, construindo a imagem de cada cena consigo mesmos. Deveriam
transitar entre as diversas situacdes, sem preocupacdo em representa-las ou demonstra-las,
aprofundando-se na idéia de transformacdo. Deveriam fazer uso desse momento como um
laboratdério de emocdes, ultrapassando a simples exploracdo de elementos de movimento e
buscando acessar estados emocionais para, em seguida, restaurar o sentido de integracdo e

conexao grupal obtido na primeira roda.
Roda 2 - Todos:

Passavam, entdo, a travar uma troca de olhares. A movimentacao, agora mais dinamica
e ocupando todo o espaco, tendia a estabelecer-se em circulos e espirais. Insinuava-se uma
ciranda livre e espontanea, evocando a extroversao, a brincadeira que prenunciava o espirito

vitalista que pretendia-se fazer mais presente no momento seguinte.
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Momento 4 - Grupos de dois ou mais:

Mantendo o contato visual, aproximavam-se, respeitando o fluxo do movimento
ininterrupto, para, entdo, elegerem seus parceiros. Orientados a articularem propostas de
movimentos motivadas pela idéia de verbos de agdo, desenvolviam pequenos jogos
improvisados de: reter, prender, segurar, fixar, estancar, bloguear, impedir; ou passar por
cima, por entre, por baixo, rolando por sobre, equilibrando-se sobre; ou de conduzir,
manipular, erguer, impulsionar, empurrar; separar, intervir, apartar, excluir; ou de suportar,

apoiar, sustentar; ou de baixar, tombar, derrubar.

N&o foi tdo facil responder as propostas do jogo sensorial, que exigiam apurar 0s
reflexos e habilidades. Logo no inicio, era comum nao darem-se 0 tempo necessario para
desenvolver uma idéia e logo sugeriam outra. Isso resultava em confusdo e desentendimento,
muitas vezes, mascarada por solu¢Bes mecanicas que ndo correspondiam ao dialogo que se
pretendia. Insistia para que definissem com clareza suas agles e estabelecessem uma

comunicacéo que explicitasse o propdsito do jogo.

Como prevalecia a tendéncia em trabalhar em planos mais baixos, por favorecer o
apoio do corpo, o equilibrio e a mobilidade, em determinado momento eu incitava-os a
assumir o plano vertical para dinamizar a progressdo. Assim, foram elaborados alguns jogos
com essa finalidade, nos quais os papeis e funcdes eram designados por férmulas de escolhas

extraidas da préatica infantil: zero ou um; pedra, papel e tesoura ou par ou impar.

Em um dos exercicios, motivados pela idéia de negar a vontade do outro, cada um
escolhia uma acéo a ser proposta a um dos parceiros de um jogo triangular, em que 1 quer se
relacionar com 2, 2 com 3 e 3 com 1. Para negar a vontade, 1 deveria sempre evitar 3, 3 evitar
2 e 2 evitar 1, reagindo conforme as agdes que Ihes eram propostas sem apelar para uma
atitude de fuga ou caracterizar uma persegui¢do, como em um “pique-pega”. Por exemplo: 1
quer levar 2 ao chdo, que quer mover 3 do lugar, que quer tocar o rosto de 1 para fazé-lo olhar
em seus olhos, sendo que todos tentam impossibilitar que essas a¢Ges tenham éxito sem fugir
ou impedir, apenas transformando o movimento, sem bloquea-lo, pois o proposito ndo era

ganhar, mas gerar acéo.

Isso demandava estratégia. Cada jogador deveria tentar surpreender o outro em uma
situacdo de desvantagem até tornar inevitavel para 1 olhar nos olhos de 3, para 3 mover-se
conforme a vontade de 2 e 3 ser levado ao chdo por 1. Obtido o éxito de cada intento, dava-se

continuidade ao jogo, no sentido de gerar uma cadeia permanente de acoes.
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Em outro exercicio, 0 “tapa-caminho”, 1 seguia 2 em percurso claro e preciso pelo
espaco, enquanto 3 interpelava 1, criando obstaculos. J& no “desvia-o fluxo”, 1 e 2 formavam
um par e desenvolviam uma movimentacdo livre, enquanto 3 tentava interferir e dissolver
essa parceria para assumir o lugar de 1 ou de 2, sem obstruir, entretanto, o fluxo do
movimento. Aquele que era excluido passava a separar 0 novo par e assim por diante. Ou,
ainda no “passa-mao”, 1 conduzia a méo de 2 até tocar qualquer parte do corpo de 3, que
reconduzia a mao de 2 para tocar o corpo de 1 e assim, sucessivamente, em movimentos

continuos e ininterruptos.

Em dado momento, eram solicitados a concluir os jogos e dissolverem a acdo para

transitarem para o0 proximo momento.
Roda 3 - Todos:

Similar a roda anterior, todos se dispunham a circular, livremente, pelo espaco
buscando a conex&@o do grupo, o olho no olho e o sentimento de cumplicidade, mantendo-se

atentos a proposta de atividade que seria apresentada.
Momento 5 - jogos coletivos:

No inicio, eu propunha alguns jogos infantis adaptando suas regras e convencdes de
forma a enfocar seus principios e buscar uma qualidade poética para a acdo, em detrimento de
uma estrita funcionalidade competitiva. Assim, brincamos de pular corda, de pique-pega e de
bobinha, utilizando abordagens variadas e sugerindo novas situa¢Ges. Cuidava sempre para
que a movimentacdo resultante fosse harmonica, precisa, controlada, e, sobretudo, marcada
pela idéia de transformacdo, para que houvesse sempre, em cada movimento, uma margem

para continuidade, insinuando elos de transi¢cdo que possibilitassem o proximo gesto.

Aos poucos, podia aproveitar o estado de prontiddo ja alcancado nesse ponto do ritual
de preparacdo, e, conforme os experimentos consolidavam-se, eu usava esse momento para
suscitar um desafio, incitando-os a vivenciar algum dos jogos ja elaborados, confrontando-os
com a situacdo que seria posta em cena. Pretendia, com isso, vencer as barreiras de
resisténcia ainda existentes que impediam-nos de atuarem nos jogos com total imersdo. Havia
dificuldades de concentragdo, atencdo ao foco, as regras e ao seu papel no jogo e, ainda
assim, estar envolvido com o instante. Para isso, era preciso estar sempre em estado criativo

sem perder a relacdo imaginaria com a acao.

Ao final do processo, quando ja transitavam com mais dominio sobre todas as etapas

do ritual, esse momento passou a ser usado para pontuar 0 que viria a ser o inicio do
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espetaculo. Momento em que sintetizavamos a experiéncia das rodas em uma construcdo
cénica dedicada a licenca, saudacgdo, invocagdo, anunciacdo e agradecimento agora vividos
com mais densidade e intensidade. Enfim, um ato poético, condensado, destinado ao

movimento de mergulho para a transformacao.
Roda Final - concluséo

Para finalizar, induzia-os a diluir o estado de efervescéncia alcancado. Solicitava que
caminhassem pelo espaco para acalmar os batimentos cardiacos e recuperar a respiracao até

dissolverem por completo o ato ritual, concluindo essa etapa do trabalho diéario.

Seguia-se a isso um pequeno intervalo, tempo apenas para beber dgua dentro da sala
ou ir ao banheiro se necessario, cuidando que ndo perdessem a concentracdo e a
disponibilidade corporal ja acessada, para, entdo, procedermos aos estudos e experimentos de

jogos cénicos propostos nos laboratorios experimentais de criacao.

3.3.2 Semeadura

Serd o dia da tomada de consciéncia coletiva de que o ser é para a morte.
Entdo, ai se festejara a vida. Sem piedade crista, sem trapacga, sem dogmas,
sem leis, sem conceitos. Apenas a flauta, o tambor, a chuva e a danca
(MAUTNER, 2002).

Na pratica dos laboratorios, as idéias e motivagdes que alimentaram as propostas dos
experimentos cruzaram-se com alguns jogos infantis tradicionais resgatados da nossa
memoria e imagens da mitologia grega. Dessa forma, foram considerados, especialmente, 0s
mitos que narram 0 nascimento e renascimento de Dioniso, as perseguicdes, a introducdo do

culto orgiéstico e seu significado, funcdo e simbologia no espirito religioso da Grécia antiga.

Entendo que esses cruzamentos e as analogias que deles decorreram deram-se em
nossas mentes criativas por um processo do inconsciente. Como uma intuigdo compreensiva,
apreendendo a realidade da linguagem mitoldgica associada aquela do universo infantil, tendo

em conta a afetividade e a imaginacdo que sobre elas exercem grande papel.

Penetrar no ambiente mitico é deixar-se entrar no ambito do desconhecido, do

absolutamente outro. O mito é algo que pode ser percebido por nossa inteligéncia intuitiva,
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mas ndo pela nossa inteligéncia logica. E uma realidade que pertence ao conhecimento
simbolico e que ndo ha como ser apreendida por uma racionalidade redutora, pois “[...]
inserido no tempo absoluto e primordial, [...] 0 mito permite que se capte no intersticio do
fendbmeno a grandeza do todo” (LEITE, 2001, p. 15). Sua compreensdo, portanto, ndo €

imediata.

Assim, mesmo sem compreender o significado de uma narrativa mitologica, a estoria
nos fascina porque reconhecemos nela algo que nos remete ao fundo do nosso ser, a nossa
realidade interna. Sabemos, em nosso intimo, que o simbolismo mitico evoca um imaginario
fantastico que expressa inquietacBes, questionamentos e aspectos obscuros da natureza

humana.

Foi com a mente aberta e sem intencdo de interpretar todos os seus significados que
nos permitimos ser permeados por esses simbolismos, projetando-os, intuitivamente, em

nosso trabalho criativo.

As primeiras provocacgdes nascidas do estudo do mito foram as recorrentes situagdes
de perseguicdo sofridas por Dioniso, por apresentarem, segundo Brandao (2001, p. 117),
caracteristicas de ritos iniciaticos. Desde seu primeiro nascimento, concebido dos amores de
Zeus e Perséfone e, mais comumente chamado, Zagreu, Dioniso torna-se alvo dos cilmes

exacerbados de Hera, esposa de Zeus, que ordena aos Titas seu rapto e morte.

Com o rosto polvilhado de gesso, a fim de ndo se darem a conhecer, os Titas
atrairam o pequenino Zagreu com brinquedos misticos: ossinhos, pido,
carrapeta, crepundia®® e espelho. De posse do filho de Zeus, os enviados de
Hera fizeram-no em pedacos; cozinharam-lhe as carnes num caldeirdo e as
devoraram (BRANDAO, 2001, grifo do autor).

Brand&o esclarece que cobrir o rosto dos neofitos com pd de gesso ou com cinzas, de
forma a assemelharem-se a espectros, é uma pratica observada por diferentes estudiosos em
ritos arcaicos de iniciacéo e traduz o significado da morte ritual. Observamos, também, que na
descricdo de algumas festas dionisiacas, os participantes ou sacerdotes faziam uso de
mascaras, seja como artificio para invocar a fertilidade ou como forma de encarnar o deus que
ela representa. 1sso despertou-nos para a nocao de simulacro e os significados da mascara, que
entre n6s poderia ser adotado como um recurso de transformacdo, levando-nos a considerar,
posteriormente, 0 uso de maquiagem pictérica como forma de propor a transfiguracdo do

intérprete ou a presenca de um “outro”.

3 Argolas de marfim ou pequenos chocalhos.
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Outro dado que nos pareceu importante nessa passagem do mito foi o
desmembramento de Dioniso menino e seu cozimento. A coc¢do ou passagem pelo fogo
aparece em varias narrativas miticas como um rito iniciatico que visa rejuvenescer, conferir
virtudes diversas ou, no caso de Dioniso, outorgar a imortalidade. Percebemos que a presenca
do fogo deveria ser significativa no trabalho e nos vimos motivados a inquirir, mais
profundamente, sobre seu simbolismo mitico, relacionado ndo s6 a natureza divina de Dioniso
como a de outras figuras da mitologia grega, como Prometeu e Héstia, deusa da lareira,
descendente de Crono. Disso resultou a idéia de tirar proveito dessas associag¢des e introduzi-

lo como um elemento central em um experimento de jogo cénico.

Retornando a passagem da morte de Dioniso pelas maos dos Titds, seguida de seu
renascimento, em uma das versdes do mito consta que o seu coracdo, ainda palpitante, foi
ingerido por sua segunda genitora, Sémele, razdo pela qual ele volta a vida. Hera, ciumenta e
ardilosa, ludibria Sémele, fazendo-a pedir a Zeus que apresente-se em sua plenitude. Em
consequéncia disso, ela sucumbe a forca da epifania do deus supremo. Dioniso é resgatado,

prematuramente, do ventre materno e sua gestacdo € concluida na coxa de Zeus, seu pai.

Renascido, Dioniso &, novamente, perseguido por Hera que enlouquece Atamas e Ino,
o casal que havia sido incumbido de acolhé-lo e protegé-lo. Temendo novo estratagema de
Hera, Zeus transforma-o em bode e o envia para 0 monte Nisa, para crescer aos cuidados das
Ninfas e Satiros. La, rodeado de videiras, Dioniso descobre o novo néctar embriagador
extraidos das uvas - o vinho - e experimenta seus efeitos com seus companheiros.
Entorpecidos, dancam, vertiginosamente, ao som de flautas e cimbalos tomados pelo delirio

até a exaustao.

Isso desperta a ira insaciavel de Hera que, dessa vez, enlouquece o proprio Dioniso.
Perturbado, Dioniso vagueia até chegar a Frigia, onde é purificado pela deusa Cibele, que o
inicia nos cultos orgiasticos. Desse momento em diante, Dioniso parte em peregrinacdo para

difundir o seu culto.

E, entdo, perseguido pelo rei da Trécia, Licurgo, refugiando-se nas &guas do mar.
Aqui, o episddio da perseguicdo lembra um rito iniciatico e catartico de purificacao pela &gua,
atestado em muitas culturas primitivas e representado em rituais dionisiacos em alusdo a
pratica do banho ritual que antecede ou conclui as cerimdnias. Isso, igualmente, ofereceu-nos
motivos para incorporar a presenca da agua no trabalho como um elemento antagdnico e

complementar ao fogo. Seguem-se a essa passagem a oposi¢do de Penteu & sua entrada na
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Bedcia e a cilada promovida pelos piratas etruscos, que pretendiam vendé-lo como escravo na

India.

Todas essas indicaces me levaram a pressupor que, em nosso imaginario, cada jogo
seria como um rito inicitico, uma confrontacdo com nossos limites, tendo como finalidade
habilitar-nos ao prazer. Até onde poderiamos suportar, tolerar, resistir ou responder aos
desafios propostos? Idealizava criar jogos de perseguir e fugir, procurar e esconder, jogos de
forca, de destreza, velocidade, jogos de precisdo, de adivinhacdo ou de vertigem, nos quais
haveria de encontrar-se uma forma de reverter os papéis e as situagdes, frisando seus aspectos

antagobnicos.

Assim, 0s jogos poderiam dar-se como provas de resisténcia fisica, emocional, de
habilidade, sagacidade e sensibilidade, por meio dos quais os intérpretes se colocariam
expostos a intensidade do vivido, aos riscos de sua fantasia, importando menos vencer. O
éxito do desempenho, estaria, sobretudo, na entrega sem pudores, na ousadia para viver,

criativamente, cada experiéncia.

Da mesma forma, foi incorporado ao nosso imaginario o significado dos rituais
dionisiacos. Dioniso era festejado com procissdes alegres e ruidosas. Na celebracdo de seu
culto orgiastico, tocavam-se flautas, tambores e cimbalos. Os devotos dancavam,
freneticamente, sob o efeito embriagador do vinho até cairem semidesfalecidos. Nesse estado
de semiconsciéncia, acreditavam sair de si pelo processo do éxtase, superando a condicdo
humana, conquistando uma liberdade e espontaneidade que outros ndo podiam experimentar.
Isso implicava um mergulho em Dioniso e da divindade em seu adorador pelo processo do
entusiasmo, o que significa ter um deus dentro de si. Tomados pela loucura sagrada e agitagédo

incontrolavel, concretizava-se a comunhao com o Deus.

Da convergéncia de todos esses significados, revelou-se o sentido que poderiamos
atribuir a Hamus: celebracdo da finitude. A ela dedicariamos todos 0s excessos, todos 0s
limites postos a prova em um ritual de passagem, durante o qual, ainda que em nosso
imaginario, nos tornariamos aptos a viver o éxtase e sonhar em libertar-nos do medo da morte

para desfrutar do prazer de existir.

Assim, cumpridas todas as provas de iniciagcdo, nos seria permitido desfrutar de uma
liberacdo total da possibilidade de romper com interditos comportamentais, morais e
doutrinarios, festejando. Isso traria, ademais, o0 significado de um ato de resisténcia contra

toda experiéncia imposta como verdade absoluta, que s6 pode efetuar-se pela negacdo de
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tudo, conforme a proposicdo que foi adotada como motivacdo para o extravasamento dos

intérpretes na cena final:

SEM CULPA
SEM DOGMAS
SEM TEORIAS
SEM PUDOR

SEM VERGONHA
SEM MEDO

SEM RAZAO
SEM POR QUE
SEM RESPOSTAS
SEM JUIZO

SEM RESPEITO
SEM LIMITES
SEM SILENCIO
SEM PAZ

SEM CALMA
SEM DESCULPA
SEM SUBMISSAO
SEM OBRIGACAO
SEM PASSADO
SEM FUTURO
SEM TEMPO

Vislumbramos, como em uma utopia, promover uma catarse purgatoria que teria seu
apice na festa, o ato final de um rito de iniciacdo, onde, através da mdsica e da danga, tornar-
se-ia sensivel a presenca do divino em cada um dos “intérpretes-iniciados”, a imagem do
delirio dionisiaco que produz a “crenga num elo intimo que se estabelece com o deus”

(ELIADE, 1983, p.48), assim compreendido por Lucas Valentim:

Eu compreendo o termo “iniciados” como se referindo as pessoas que se
dispuseram a experimentar esses lugares que vocé propde de vertigem, de
exaustdo dentro dos jogos, e que de alguma forma passaram um tempo
treinando seus corpos e treinando sua mente, tentando ndo separar corpo e
mente, mas possibilitando o exercicio mesmo corporal e mental para se
dispor a esse lugar, que € tdo delicado onde a gente esta trabalhando com
ritual, jogo e festa. Tentar achar a linha que liga essas trés coisas. Eu acho
gue os iniciados sdo essas pessoas que tiveram pistas de como conseguir
chegar nesses lugares, como conseguir dispor seu corpo para chegar nesse
estado, de alguma forma, ter meios de entender estes trés pontos e tentar
organiza-los. [...] Quando vocé falava no final para a gente dizer: - sem nada,
sem pudor, sem... Sem culpa. Imagina! Eu! Numa festa, exausto, gritando:
“Sem pudor! Sem culpa!”. Era jogar para fora, realmente, tudo em palavra. E
a forca que isso tinha, o desgaste que era e a forma como o publico acabou
entrando e fazendo parte da festa no final. [...] Acho que era 0 momento em
gue a gente conseguia chegar mais.

Quanto aos brinquedos utilizados pelos Titds para atrair o pequeno Dioniso, sabe-se

que, em muitas culturas, sdo adotados como simbolos de iniciacdo que demarcam o carater
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essencialmente ludico da idade infantil, distinguindo-a dos sofrimentos das fases
subsequentes da vida. Além de terem o poder de repelir forcas malignas, os ossinhos, 0 pido e
as crepundia, também produziam ruidos, e a sonoridade é um elemento considerado
imprescindivel nas ceriménias de iniciacdo, pois “um deus se atraia e se atrai com flauta e
tambores” (BRANDAO, 2001, p. 118).

Essa prerrogativa foi inteiramente incorporada no processo de criagao e encenacao de
Humus. Cridvamos, tanto nos ensaios como em cena, uma ambiéncia sonora produzida por
vozes e pelo som de instrumentos de percussdo tocados pelos intérpretes, adotados como se
fossem amuletos ou patuds, para marcar o inicio do ritual e evocar a entidade da crianga para

reger a abertura dos trabalhos diarios e, posteriormente, dos jogos cénicos do espetaculo.

E importante fazer referéncia ao simbolismo dionisiaco da crianca. Ainda menino,
Zeus fé-lo reinar sobre todos os deuses do universo. A alterndncia de suas epifanias e
desaparecimentos anunciava novos tempos. A crianga divina era, assim, signo de renovagéo,
de regeneracdo periodica do mundo (ELIADE, 1983, p. 49). Sob outro angulo, a crianca

também representa o arquétipo do espirito de diversdo, a musa que inspira-nos a brincar.

A alma infantil que nos habita pode oferecer-nos uma inesgotavel fonte de prazer,
despertar-nos a criatividade e liberar energia pelo entusiasmo, lembrando que, no sentido
grego do termo, isso € estar preenchido por Deus (NACHMANOVITCHT, 1997, p. 53). Por
isso, hoje, percebo que o que estava submerso em nossas mentes era, afinal, a imagem de

Dioniso menino presidindo nosso ritual e assumindo a figura do anfitrido de nossa festa.

Tendo isso como perspectiva, 0s primeiros experimentos foram idealizados a partir de
algumas brincadeiras infantis, como o pique-pega, pular corda ou cabra-cega, buscando
relacbes de conflito e significados antagdnicos, de forma a oferecer a possibilidade de
estruturarem-se enquanto jogos dramaticos. Tinha-se sempre em mente a idéia de identificar
as forgas que estavam em jogo, afim de n&o perder de vista os significados mais profundos e,
possivelmente, encobertos nas formas de aparentes brincadeiras. Nisso residia a permanente
indagacdo: se na atividade ludica prevalece a vivacidade e o espirito da brincadeira, como
chegar & imersdo no imaginario da sombra, & morte imbricada na vida, ao outro lado das

coisas?

Minha expectativa era de que emocdes intensas, ambiguas e contraditorias pudessem

surgir da experiéncia do jogar e de suas descobertas, tais como o medo, o prazer, o orgulho, a
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descrenca, o jubilo, a agonia, o deleite, a satisfacdo, a tensdo, a alegria, a euforia, a vertigem,

0 prazer sensorial, 0 entusiasmo e a vontade de tentar outra vez.

Outro dado interessante trazido por Brandao (2000, p. 50) instigou-nos, criativamente:
as perseguicdes a Dioniso, que representam ritos catarticos e iniciaticos, ou perseguigdes a
vitima sacrificial, também traduzem, em termos politicos, a oposicdo a penetragdo do culto
dionisiaco por seu poder transgressor e ameacador a aristocratica Grécia antiga dos deuses

olimpicos.

Embora nas festas dionisiacas a transformacdo dos devotos pelo éxtase e entusiasmo
levava a ruptura de todos os interditos de ordem politica, social e religiosa, indo de encontro
aos postulados da pdlis democratica dos deuses olimpicos, elas sempre foram toleradas. 1sso
porgue o carater transgressor e contestador do culto dionisiaco, mesmo implicando na quebra
de tabus, visava a fecundidade e a fertilidade, atingindo, sobretudo, 0 mundo da sensibilidade.
Quando foi assimilado pelo sincretismo greco-romano, seu culto foi mal compreendido e
deturpado, convertendo-se em orgias sexuais, intemperanca e depravacdo, passando a ser

conhecido com 0 nome de Bacanais.

O Senado romano, cauteloso com as possiveis conspiracbes de tais associacdes
secretas, interviu, proclamando um decreto cerceador que regulamentava a pratica dos ritos
dionisiacos, coibindo seus abusos e excessos. De fato, supersticiosos e temerosos do poder
dionisiaco, os romanos ndo ousariam suprimir seu culto. Colocaram-no sob tutela por meio da
imposicdo de determinadas condigdes aos seus seguidores. Assim, para todas as proibicgdes
havia uma chave condicional que determinava as regras pelas quais estariam sujeitas as

praticas das ceriménias e a manutencao de santuarios.

Disso nasceu a idéia de criar enunciados que, como decretos, apresentassem as regras
de cada jogo, para 0s quais os intérpretes seriam convocados. Pretendi elabora-los de forma a
ndo apenas delimitar as possibilidades do jogo, mas, antes, revelar as condi¢bes para sua
execucdo, usando, como 0s romanos, chaves condicionais no texto que norteassem 0s

intérpretes-jogadores em seus objetivos e explicitasse 0s meios para alcanga-los.

Vale dizer que, somado a isso, a relagdo entre o sentido antagdnico das coisas em
permanente reversibilidade e o saber empirico do povo, salientado por Maffesolli (2004),
conduziram-me a buscar na musica popular brasileira as expressdes ritmicas, melodicas e,
principalmente, poéticas dessa sabedoria, estabelecendo um elo entre o conceito fundamental

do trabalho e a nossa propria identidade. Elo também presente no pensamento de Mautner
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(2002), que bem reconhece na sabedoria popular uma forca, um plasma que nutre a
humanidade. O autor refere-se a0 samba como seu grande mestre, a negritude como uma
cultura tdo profunda ou mais que a filosofia ocidental e nossos poetas e compositores

brasileiros como sabios.

Percebi que a musicalidade apropriada para ambientar e estimular o0 processo criativo
também deveria trazer uma vitalidade que exprimisse essa tensdo. Investigamos e recolhemos
um material musical diverso. Da fusdo de ritmos de raiz com recursos eletronicos, trazida pelo
movimento mangue beat, inaugurado por Chico Science, ao lirismo das cirandas,

encontramos um rico repertorio que subsidiou nossas investigagdes experimentais.

Muitas foram as imagens que nutriram nosso imaginario, mas nada foi mais especial e
preciso quanto os versos da banda Cordel do Fogo Encantado e a forca poética de suas letras,
estruturadas, sobretudo, pelas rimas simples que caracterizam a literatura de cordel. Isso foi

determinante para delinear o caminho para a formulagédo dos enunciados.

Sem nenhuma pretensdo literaria, dispus-me a fazer um exercicio criativo para
convocar os intérpretes ao espirito da brincadeira e utilizei o jogo de palavras para envolvé-
los na situacdo de cada jogo. Aos poucos, ia enriquecendo os enunciados inserindo, além das
regras, imagens e metaforas que aludiam aos antagonismos fundamentais que estariam em
jogo. Ao final, os enunciados foram incorporados a encenacao sob uma forma mais sintética e
integrados a trilha musical. Funcionaram como condutores dos sentidos, sugerindo ao

espectador os significados imbricados em cada jogo cénico.

Mesmo muito discutido entre os estudiosos, 0 carater secreto dos ritos de iniciacao,
proclamado por Dioniso em As Bacantes, de Euripedes, apontado por Eliade (1983, p. 47),
valeu-nos como inspiracdo para criar uma atmosfera intima e privada nos ensaios. Existem
referéncias textuais que esclarecem que as cerimonias eram realizadas a noite, a fim de
preservar seu segredo, em lugar de cultos reservados e afastados, demonstrando, de certa

forma, a existéncia de confrarias, estruturas fechadas e restritas aos iniciados.

Usamos isso para conceber uma espécie de preltdio ao espetaculo, em que apenas
parte do publico, acomodados em um espaco diferenciado dentro do palco, compartilhavam
da preparacdo que antecedia a abertura da cortina da boca de cena como novos adeptos ao
ritual. Durante o espetaculo, esse publico podia sentir com mais proximidade os conflitos

expostos nos jogos e, ao final, era convidado a fazer parte da festa.



135

O signo do feminino também seria um dado considerado na concep¢éo da obra. Em
uma passagem do mito, é recomendado vestir o menino Dioniso com roupas femininas para,
assim, iludir o citime de Hera. E a deusa Cibele, presente ritualmente na pedra negra, simbolo
da Terra-Mé&e, quem o purifica da loucura. Seu culto tem, sobretudo, adesdo macica das
mulheres, as Ménades ou Bacantes, suas seguidoras e sacerdotisas. 1sso definiria a saia como
peca fundamental do figurino e signo do feminino, sendo o corte e a combinagdo com calcas e

outras pecas distintos de sua imagem cotidiana, usada mais comumente pelas mulheres.

Igualmente, a multiplicidade de epitetos designados a Dioniso, também chamado Baco
(possuido do éxtase e entusiasmo), laco (introdutor dos mistérios), Bromio (o ruidoso) e
Zagreu (Dioniso arcaico), foi bem sugestiva. Desde o primeiro momento da audicédo, procurei
observar os candidatos, atribuindo-lhes apelidos que ressaltassem os tragos mais evidentes de
sua expressividade individual. Depois, ja no fim do processo, propus que 0s intérpretes
escolhessem um codinome que sintetizasse as for¢as encarnadas e representadas por cada um
de seus pseudo personagens. Com isso, eles teriam, de certa forma, sua intimidade revelada,
lembrando-os que todos os significados imaginados renasceriam em cada um, transformando-
0 em “outro”, para, entdo, transformar a sua volta. Foram escolhidos os seguintes epitetos: a
Impermanéncia, o Dilema, o Que vem antes, 0 Que vem depois, 0 Meio, a Eminéncia, a

Cumplicidade, a VVontade, o Delirio e o Destino.

Havia, ainda, um ultimo elemento fundamental que fecundaria nossas experiéncias.
Como jé visto, a idéia de jogo pressupde indeterminacdo e acaso, e eu desejava explorar isso
profundamente e significativamente. Conjeturamos, de pronto, sobre a pertinéncia da nocdo
comum que identifica a sorte como 0 que ndo se conhece ou ndo se pode antecipar e, mais

precisamente, das determina¢fes imponderaveis do destino.

Inspirei-me nas brincadeiras infantis, adotando o uso de suas formulas de escolha para
selecionar os jogadores e seus papéis em cada experimento. Criava, dessa forma, mais um
dado imponderavel na configuracdo do jogo. Se, inicialmente, utilizei o recurso do par ou
impar para determinar a escolha, aos poucos fui experimentando outras estratégias usando,

principalmente, os olhos fechados, 0 que me permitia indicar, aleatoriamente, os jogadores.

A imagem dos olhos fechados também seria explorada sob outra perspectiva, num
jogo de cabra-cega. O intérprete escolhido estaria sujeito a vivenciar sensagdes sem conhecer
ou saber quais experiéncias 0s outros jogadores iriam propor. Nesse estudo, estdvamos,
igualmente, lidando com a relacdo que pode-se estabelecer entre estar vendado e o risco da
imprevisibilidade. Tinhamos em mente explorar situacfes de provacéo, expondo o jogador
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aos riscos de um mundo que so ele poderia imaginar, a partir dos estimulos que Ihe fossem
propostos, no qual ele tudo ouve, tudo sente e nada vé. Pretendiamos, com isso, provocar a
emergéncia de emocOes disparatadas que viessem a expressar o delirio dos sentidos e a
obscuridade da razdo. Isso, inconscientemente, era uma referéncia a peregrinacdo de Dioniso

enlouquecido por Hera.

A intersecdo dessas diferentes abordagens que visavam frisar a presenca do acaso no
trabalho viria a ocorrer, posteriormente, fruto de um insight muito oportuno de Lusalva, que
captou a imagem que sintetizaria a pretendida alusdo as deliberagbes implacaveis da
fatalidade e da sorte: a personificacdo do destino cego, papel designado a mais jovem
intérprete do elenco, Catarina, que permanecia vendada durante todo o espetaculo. Essa figura
viria a tecer todos os elos das cenas, introduzindo cada jogo a partir de diferentes formulas de
escolha. Essas foram elaboradas de forma a definir parametros diferenciados que variavam

entre quem iria jogar, onde comegar, qual papel assumir ou mesmo quem iniciaria o jogo.

Conta o mito que o primeiro Dioniso, filho de Zeus e Persefone, deveria suceder o pai
dos deuses e dos homens, mas a Moira, o destino, decidiu o contrario, tornando sua trajetdria
na terra até sua ascensdo ao Olimpo uma saga marcada por perseguicdes e triunfos. No
pensamento grego, “as Moiras, inflexiveis como o destino, eram a encarnagdo de uma lei
inexoravel, a qual os proprios deuses estavam sujeitos” (KURY, 1997, p. 270). Elas
determinavam, para todas as criaturas, 0 nascimento, a duracdo da vida e seu curso até o
momento da morte. Curiosamente, para nos, tornou-se inevitvel acatar uma referéncia
explicita a imagem e poder de deliberagdo da Moira, como forma de lograr que a participacao
dos intérpretes fosse definida a cada dia e a cada jogo pelo acaso, resultando em uma

trajetdria desconhecida a cada espetaculo.

Todos esses contetdos confluiram para a construgdo dos jogos, ritualisticamente,
regidos por um tempo, em um dado espac¢o, como uma motivacdo imaginaria situada por um
conflito. Os intérpretes seriam como nedfitos, dispostos a viver experiéncias purgatérias de
recalques e pulsdes reprimidas, prontos a acessar estados alterados, estimulados pelas
sensacOes suscitadas em cada jogo. Finalmente, toda vivéncia, toda entrega seria dedicada

como oferenda em exaltacdo ao principio, a origem, a escuridao de onde tudo nasce, a morte.
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3.3.3 Cultivo e colheita

A descrigéo dos jogos que se segue ndo corresponde, exatamente, a uma ordenacgao
prioritaria ou a forma em que os experimentos sucederam-se nos laboratdrios. Aqui, serdo
apresentadas e analisadas, primeiramente, as trés vivéncias que, semeadas na primeira etapa
de concepcdo da obra, foram desenvolvidas até o final do processo, integrando a estrutura
dramatirgica do espetadculo. Em seguida, outras trés propostas que sé puderam ser
experimentadas, posteriormente, na segunda etapa, porque demandavam um grupo maior de

intérpretes, tendo sido igualmente consolidadas, integrando os seis jogos rituais de Hamus.

Durante o processo, sao observadas as forcas antagbnicas que 0s regem e expostos 0s
processos de construcdo. Cada jogo é apresentado como uma estrutura, na qual sdo
identificados os jogadores e suas funcgdes, 0 espaco, as agdes, o foco, as regras, a progressao,
o tempo de duracéo, o desfecho, e é indicado o elo que permite sua transi¢do para um préximo

jogo.

Cinco outros experimentos esbocados na primeira etapa e explorados na segunda
foram descartados durante o percurso por ndo apresentarem um conflito fundador claro que
oferecesse condicOes para 0 desenvolvimento da a¢do dramatica. Em geral, mesmo inspirados
nas imagens de nosso universo tematico, constituiam-se apenas como jogos sensoriais, ou
baseados, estritamente, na aplicacdo de principios mecanicos de movimento, nao
correspondendo, portanto, ao propdsito da pesquisa artistica. No entanto, o conjunto de todos
os experimentos foi fundamental para a pesquisa, contribuindo para avaliar quais jogos
apresentavam maior viabilidade de estruturacdo e quais ofereciam certa dificuldade de
resolugdo. N&o abandonou-se, em nenhuma circunstancia, a perspectiva de construcdo de

jogos em favor de uma composic¢éo codificada que pudesse garantir a eficiéncia da encenacao.

Nos laboratdrios, a situacdo era apresentada a partir de um enunciado inspirado nas
formas do cordel. Uma tentativa de evocar os significados ou mesmo expor as regras gerais
que deveriam reger as acgoes e seus objetivos para a obtencdo do éxito, criando, a0 mesmo
tempo, uma atmosfera poética que transportasse 0s jogadores para espago e tempo
imaginarios. Vale lembrar que na experiéncia de criacdo de jogos para cena, o sentido de éxito
reside no bom desenvolvimento da acdo dramatica, ndo tendo qualquer relacdo com a idéia de

vencedor ou vencido.
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Os dez intérpretes participaram de todas as investigacdes, tendo sido possivel, no
decorrer do trabalho, avaliar seu desempenho nos ensaios, de forma a diagnosticar suas
aptiddes e dificuldades em determinados jogos. Assim decidi, em alguns jogos, selecionar
aqueles que poderiam habilitar-se ao sorteio para determinadas funcbes, sem, com isso,
descaracterizar a surpresa da escolha, apenas limitando as probabilidades. Somente a
personagem O Destino participava de todos 0s jogos, cumprindo 0 mesmo e Unico papel,

havendo, portanto, nove jogadores para assumir as outras funcdes.

Como existe um espaco consagrado a todo e qualquer ritual, desde o inicio do
processo sagramos 0 nosso espaco de trabalho, estendendo-o para além dos limites concretos
do edificio. Levamos a cena a idéia de um campo a céu aberto com uma margem que
moldava-se como um tracado sinuoso e irregular, a imagem da borda de uma encosta ou da
beira do mar, sugerindo um limite que ndo é estrito. Assim, 0s jogos foram dispondo-se de
forma orgénica tanto na sala como no palco, sem a necessidade de haver uma delimitagéo
precisa do espaco. A movimentacdo gerada, envolvendo aproximacdes e distanciamentos
entre 0s jogadores, definia a area ocupada sem que houvesse qualquer preocupacdo em
demarcar, claramente, suas fronteiras. Apenas um espago circular central foi real¢ado pelo
desenho das luzes, ora em forma de espiral, ora em raios, uma reminiscéncia do sentido da

roda e seu movimento que tudo transforma.

JOGO - “Caca e cacador™.

Forcas antagonicas: poder x medo, supremacia x impoténcia, for¢a x fragilidade.

Esse jogo nasce da experiéncia com o pique-pega, abordado de forma a ressaltar o
confronto que situa o0s papéis antagdnicos pegador e pegado, tal qual opressor e oprimido. Se
na brincadeira infantil a desvantagem parece recair, sobretudo, sobre o pegador, que deve
cumprir a tarefa, por vezes ardua, de ir ao encalgo de um dos tantos participantes do jogo,
num espaco normalmente grande ou sem limites definidos, em nossa experiéncia deu-se 0
contrario. Na realidade, os limites espaciais da sala de ensaios ndo ofereciam margem para
escapadas e o desafio de vencer essa situacdo desvantajosa dirigia-se aquele que estava na

iminéncia de ser alcancado.

Esse foi um fator determinante na construcdo do jogo, tendo em conta que a mesma

limitacdo deveria ser considerada em relagéo ao palco, guardadas as devidas proporgdes. 1sso
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também desvelou a possibilidade de transformar o espirito de diverséo inerente a brincadeira

em tensdao dramatica, da qual nos interessava tirar proveito.

Propus, entdo, que experimentdssemos um jogo de perseguicdo e fuga, no qual
estivesse a prova a agilidade, a destreza, a sagacidade e a obstinacdo. A caca viveria 0 medo e
0 panico, alimentados pela possibilidade de ser alcangada. O cagador buscaria prazer em
acuar, inibir, enredar, encurralar e ameacar. Sua acao estaria centrada, antes, no intuito de
castigar, cansar e exaurir sua presa do que em pega-la, pois isso poderia determinar o fim do

jogo, abortando seu desenvolvimento.

Eu pretendia trazer a tona tragos da crueldade e da tortura sofrida por aqueles que,
sendo mais fracos, sdo levados ao limite ao suportar a pressdo da ameaca até a exaustdo.
Quantas fugas? Quantos confrontos? Quanto tempo seria possivel resistir? Era preciso,
portanto, criar algumas dificuldades para a acdo do cagador, a fim de que 0 jogo nédo se
esgotasse rapidamente.

Como a intencéo era desenvolver mais do que uma simples brincadeira de pique-pega
infantil, aqui convertida em uma cacada, era preciso fazer emergir os tracos de uma
animalidade que descaracterizasse a atitude humana, sem caracterizar a de algum animal
especificamente. Para tanto, eu decidi induzi-los a explorar mdltiplas estratégias de
deslocamento, evitando assim que apenas andassem oOu corressem, ja& que esses seriam,
naturalmente, os recursos mais faceis para cumprir com 0s objetivos do jogo. Entdo, eu

convocava.

Pode se mover como quiser, mas até dois passos de pé, e ai tem que buscar
outra forma de andar. Feito cobra pelo chdo ou vento pelo ar. De pantera,
bode, touro, burro, cabrito, pavéo, corsa, tigre, lince ou fénix. Do jeito que a
vontade lhe der. Olho no olho, que ndo vale acelerar se o tambor nao pedir
ou mandar. E o destino. E se o cagador pegar, tudo estanca, e, salvaguarda,
ele terd por trés batidas de tambor, ai, entdo, tudo volta ao movimento, caca
vira cagador e 0 jogo recomeca, exatamente, nesse momento.
Ou:

O cacador caca pelo prazer de acuar, encurralar, e ver a forca que surge da
vontade de escapar pelas frestas, pelas brechas, pelos cantos. S6 0 cansago
pde fim na vontade de viver. E fechar os olhos e morrer. Mas, se bravura
tiver para ndo se entregar e, ainda assim, encontrar saida para a morte
enganar, mais uma chance a caca vai ter para enfrentar o desafio de viver.
Mas, se por fim o cacador pegar, a caca morta ali vai ficar, porque onde a
vida termina comeca outra no mesmo lugar.

O desenvolvimento desse jogo exigia que o0s intérpretes dominassem um repertorio

diversificado de deslocamento, explorando diferentes apoios sobre o solo, que variavam entre
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0s niveis baixo, médio e alto, uma vez que lhes era impedido andar ou correr livremente,
conforme expresso no enunciado: “Pode mover como quiser, mas soO até dois passos de pe, e

ai tem que buscar outra forma de andar”.

Para isso, promovi, inicialmente, o estudo especifico dessa movimentacdo evolvendo
elementos de: rolamento, passagens pela posic¢ao sentada ou de joelhos, transferéncia entre os
apoios de pés e méos, deslizamentos, elevacdo de quadris e tronco, com e sem projecao por
impulsdo, saltos e quedas amortecidas com rolamentos, giros ascendentes ou descendentes e
suas possiveis varia¢fes. Em seguida, experimentamos o jogo numa primeira versao:

Quem - Um cacador e uma caca.
Onde - Area delimitada pelas dimensdes do piso da sala.
O qué - O cacador persegue a caga, obrigando-a a empreender toda sorte de

escapadas.
Regra - Indefinida.

Uma vez sorteado, o cagador deveria dissimular a escolha da sua caga, tentando criar
um clima em que sua presa pressentisse estar ameacada. Somente ao reconhecer-se como
vitima, explicitar-se-iam os papéis. Percebemos que era preciso, no inicio do jogo, evitar a
proximidade para dar margem ao desenvolvimento da perseguicdo. Ambos deveriam dar

tempo ao jogo, buscando no olhar a tensdo da relagéo.

famos, assim, descobrindo os elementos de acdo que poderiam surgir na cagada: reter
a caca por instantes, permitindo-a escapar; empurrar ou derrubar; perseguir sempre pelo
mesmo caminho percorrido pela caca, em velocidade moderada e mantendo distancia, para
nunca aproximar-se a ponto de pegar; realizar uma persegui¢cdo implacavel em ritmo mais
acelerado para exaurir a caca; empreender falsos botes obrigando a caca a reagir

impulsivamente e, assim, cansa-la ainda mais.

Inicialmente, como indica o enunciado, eu regia a perseguicdo propondo uma
correspondéncia com o ritmo tocado no tambor. Sugeria velocidades variadas para gerar uma
dindmica fluente em pulsacdes diferenciadas. Mas, isso pareceu improdutivo. Era muito
dificil adestrar o impeto de fugir ou de pegar, a partir de uma percepcdo ritmica. Imaginei,

entdo, que deveria criar limites fisicos para controlar a atuagéo.

Alguns estudos foram aplicados para ajudar ao desenvolvimento do jogo.
Experimentamos um exercicio que chamei de “obstruir caminho”, por exemplo. Nesse jogo
similar ao “Siga o mestre”, quem esta a frente deve agir de forma a permitir ser seguido,

possibilitando a progressdo do deslocamento. Quem segue deve manter 0 percurso e respeitar
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0 obstaculo imposto por um terceiro jogador, transpondo-o sem interromper a acao. Cabe ao
interceptador dificultar o percurso, obrigando o jogador que segue a buscar solucdo para

manter a continuidade da trajetdria e, com isso, descobrir diferentes formas de mover-se.

A idéia era delimitar a investigacdo a partir do enunciado: “pode mover como quiser,
mas até dois passos de pé”, estudando os elementos de deslocamento que poderiam ser usados
no jogo caca e cacador. Nessa experiéncia, descobri que, ao agregar dois ou mais
interceptores, o exercicio oferecia uma nova leitura, pois eles pareciam atuar como elementos

acidentais de uma paisagem viva que poderia situar a cagada.

Passamos, entdo, a explorar com todos os jogadores a construcdo dessas paisagens.
Criamos cinco situacfes que caracterizavam um espago sempre em transformacao e ofereciam
possibilidades distintas para o desenvolvimento da acdo. Um deles, a clareira, era como uma
grande area circular delimitada pelos jogadores que a circundavam, movendo-se rasteiro ou
em plano médio pelo chdo. Esse espago oferecia uma extensdo livre para cena, possibilitando
ao cacador usar elementos que enfatizassem sua supremacia, como reter, empurrar, dar botes

falsos para se divertir com a caca.

Ja a barreira ou cerca era formada por um agrupamento linear, com jogadores
dispostos, aleatoriamente, nos planos baixo, médio ou alto. Uma vez que acdo estava
delimitada entre rodear ou transpor a barreira, esse permanente bloqueio oferecia certa
protecdo a caca. O espinheiro era uma sucessdo de obstaculos que iam interpondo-se a caca e,
por consequéncia, ao cagador, conforme iam avancando em seu percurso. Como no exercicio
de “obstruir caminho”, essa paisagem obrigava-0s a agir mais lentamente, pois demandava o
uso de estratégias que deveriam ser encontradas a todo instante para transpor os obstaculos.
Isso também oferecia vantagens a caca, pois lIhe assegurava uma pequena distancia do

cacador.

Havia ainda o arvoredo. Essa era uma formagdo predominantemente vertical que se
estendia ao espaco todo da acdo. A intencdo dessa configuracdo era propor a caga e ao
cacador que desenvolvessem um percurso sinuoso, desviando ou circundando cada jogador
que colocava-se em algum ponto do espaco. Por fim, tinhamos o buraco ou toca, um circulo
fechado que escondia a cagca em seu interior, obrigando o cagador a permanecer em vigilia ao
seu redor. Isso sugeria uma situacdo que provocava ainda mais a ansia do cacador que,
impedido de alcancar sua presa, tornava-se mais agitado e nervoso. A resolucdo dava-se
quando a caga, sem outra saida, era obrigada a deixar o buraco. Iniciava-se, entdo, uma

perseguicdo em debandada em que todos misturavam-se a caca, confundindo o cacador.
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Eu observava que, a medida que os jogadores da paisagem misturavam-se com a caca
e cacador, a imagem se confundia. Se, por um lado, isso me oferecia a chance de operar a
reversibilidade nos papéis, fazendo com que passasse a ser caca quem antes era cacador, por
outro, prejudicava o entendimento do confronto. Analisei e vi que isso evidenciava-se no
espinheiro, pois a paisagem deveria estar em constante movimento para oferecer sempre um
novo obstaculo, sendo necessario, por isso, reduzir o ndmero de jogadores. Cheguei a
conclusdo que, nesse caso, apenas um jogador deveria obstruir a caca e dois jogadores
obstruirem o cacador. Com isso, eu oferecia mais uma vantagem a caga, garantindo um jogo

mais equilibrado.

Outro aspecto deveria ser considerado, a fim de evitar o uso da imitacdo corporal para
conotar formas concretas na construcdo das paisagens. Era preciso que, mesmo que 0S
jogadores se colocassem em formacéo definida no espago, seja na barreira, no buraco ou no
arvoredo, ndo chegassem a uma forma estatica elaborada. Para tanto, propus que a posi¢ado
adotada pelos jogadores na formacdo da paisagem fosse sempre encontrada a partir da
desaceleracdo até a pausa no percurso do movimento, dando a perceber sua continuidade,
enfatizando o aspecto circunstancial dessa interrupcdo. Isso permitia que, por alguns instantes,
ndo ocorresse qualquer deslocamento que pudesse desviar a atengcdo do jogo entre caca e
cacador. Ja na clareira, especificamente, eles deveriam manter a formacdo circular em um

deslocamento tdo discreto e lento, quanto imperceptivel.

Todas essas decisdes delimitavam as possibilidades do jogo e definiam suas regras.
Ainda foi preciso escolher um regente que, usando um apito, indicaria, aleatoriamente,
quando e quais paisagens seriam formadas durante o jogo, pois era impossivel obter essa
sincronia sem uma lideranca. Escolhi Agatha, porque apresentava um perfil mais adequado

para essa funcéo. Foi por esse motivo que adotou o epiteto de “A Impermanéncia”.

Para melhor delinear a progressdo dramatica, foram definidas duas fases para o jogo,
ocorrendo duas cagadas em cada uma delas. Foram escolhidos, previamente, entre 0s nove
intérpretes do elenco, trés para habilitarem-se ao sorteio da primeira fase e outros trés para o
sorteio da segunda fase. A primeira seria mais dilatada e moderada, para que na segunda se
intensificasse a tensdo. Para tanto, optei por realizar a quarta e Gltima cacada com dois
cacadores acuando uma mesma caca, e escolhi, para esse momento, os trés intérpretes que
colaboraram na etapa inicial da pesquisa, Marcia Lusalva, Pedro Martins e Leonardo Luz.
Pretendia oferecer a eles um momento que, simbolicamente, seria reservado aos primeiros

“Iniciados”.
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Apesar de pontuarmos todas essas indicagfes, permanecia uma questdo: como ser
verossimil na imaginacdo? Todos tinham consciéncia que o confronto de forgas desiguais era
uma construcdo cénica sustentada apenas pelas regras subjetivas do jogo, pois parecia muito
mais facil desempenhar o papel de cagador, ou seja, cumprir a funcdo de pegar, do que fugir.
Entretanto, como ja dito, 0 que interessava, acima de tudo, era expressar a oposi¢do entre a
sordida diversdo de quem caca e o desespero de quem é cacado, explicitando a superioridade

do primeiro em relacdo a impoténcia da presa.

Como qualquer um dos seis jogadores habilitados poderia ser sorteado para 0s papéis
de caca ou cacador, percebemos que cada um deveria imprimir uma postura de forca,
densidade e peso para assumir a imagem de cacador, ainda que, aparentemente, ele fosse
menor que seu adversario no jogo. Distinta seria sua imagem de caca, que, mesmo agil e

habilidosa nas escapadas, deveria expressar medo e fragilidade.

Os outros trés intérpretes restantes do elenco atuariam apenas nas paisagens, também
compostas por todos aqueles que ndo estivessem envolvidos nos papéis de caca ou cagador
em cada fase do jogo. Melhor explicando, teriamos no jogo uma cadeia de sucessao de papéis
em que sempre haveria um cagador, uma caga, um regente e mais seis jogadores na paisagem,

somando nove jogadores em cada uma das quatro cagadas.

Como formula de escolha para definir a sucessdo dos papeis de caca e cacador, foi
criada a roleta do Destino, que determinaria quem, como e quando jogar. Em circulo, com o
Destino ao centro, guiado pela Impermanéncia, a regente das paisagens, todos corriam até
deitarem-se no chdo, assumindo qualquer uma das posi¢cdes das horas do relégio ou dos
pontos cardeais, indicados pela projecdo de luzes sobre o piso em forma de raios da
circunferéncia. Os pontos das 12, 3 e 9 horas, ou norte, leste e oeste, eram reservados,
exclusivamente, aos trés jogadores designados para a primeira fase e em seguida, aqueles
designados para a segunda. Quando a roleta cessava 0 movimento, o Destino indicava um dos
trés pontos citados e o jogador escolhido levantava-se, anunciando em voz alta ser a primeira
caca! Em seguida, esse jogador e o seu lugar na roleta eram excluidos do sorteio. A roleta,

entdo, girava outra vez, e assim por diante, todos proclamavam seus papéis.

Para manter a idéia de reversibilidade dos papéis, idealizei uma estrutura, segundo a
qual bastariam trés escolhas do Destino para determinar a sucessao de papéis nas quatro
cacadas do jogo. A partir do sorteio da primeira caca, 0 jogador sorteado em seguida seria seu

cacador e, por consequéncia, a caga do jogador subsequente, conforme o esquema:
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Sorteio da 1° etapa

Roleta gira e para.

Jogador 1 - CACA!

Roleta gira e para.

Jogador 2 - CACADOR! (do jogador 1)
Sobra o Jogador 3 - CACADOR! (do jogador 2)
Jogador 2 (responde) - CACA! (do jogador 3)

Sorteio da 2° etapa
Roleta gira e para.

Jogador 4 - CACADOR! (do jogador 3)
Jogador 3(responde) - CACA! (do jogador 4)
Sobram

Jogadores5e 6 - CACADORES! (do jogador 4)
Jogador 4 (responde) - CACA! (dos jogadores 5 e 6)

O término de cada cacada e a inversdo nos papéis de cacador e caca seria determinada
pela mudanca na paisagem. A cada paisagem diferente, iniciar-se-ia uma nova cagada, sendo
gque uma mesma paisagem, como a barreira, por exemplo, poderia ser desfeita e refeita varias
vezes em diferentes pontos durante uma mesma cacada, até surgir outra paisagem. A
Impermanéncia conduziria a dinamica do jogo, definindo o tempo e o lugar de cada cacada,
representando uma forca que, aleatoriamente, poderia atuar em nome do Destino, definindo as

chances de cada um dos jogadores.

Como se pode observar, havia muitos elementos imponderaveis no jogo, 0 que

constituia sua complexidade. Obtivemos, assim, a seguinte configuragéo:

Quem - 01 regente, 06 jogadores, 01 cacga e 01 cacador.

Onde - Area delimitada por cada paisagem: arvoredo, barreira, buraco, espinheiro e
clareira. Dependendo da paisagem, poderia haver uma ocupacdo parcial ou total da
cena.

O qué - O regente indica quando e qual paisagem deve ser formada entre as cinco
estudadas. Os jogadores ocupam-se em formar as paisagens. O cacador persegue a
caca sem nunca alcanca-la. A caca empreende todo esforco possivel para escapar.
Foco - O regente concentra-se na movimentacdo da caca e cagador para escolher o
melhor momento para mudar a paisagem. O cagador deve estar atento ao percurso da
caca e a movimentacdo da paisagem para utilizar estratégias de ataque. A caca deve
observar as investidas do cacador e o0s acidentes da paisagem para tracar seu percurso
com o melhor aproveitamento.

Regras - O regente deve propor uma Unica paisagem para cada cacada, podendo ser
desfeita e refeita, mais de uma vez, em diferentes pontos do espago durante uma
mesma cagada. Exceto na quarta e Ultima cacada para a qual podera se formar mais
de uma paisagem. A caca é livre para fugir como quiser. O cacador deve seguir a
caca respeitando o percurso por onde ela passa, evitando cortar caminho para forcar a
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aproximacdo. A cada mudanca de paisagem, o cagador transforma-se em caca, até o
término do jogo.

Progressdo - As cacadas desenrolam-se em funcdo da paisagem que lhes é
designada. A primeira cacada deve se aproximar mais do espirito ludico, buscando
uma relacdo que suscite excitacdo apenas pelo desafio do jogo. Aos poucos, as
cacadas subseqlientes vdo agregando tracos de agressividade e hostilidade,
transformando o clima para a Ultima cacada. Durante as mudancas da paisagem, a
caca se mistura com os demais jogadores e o cacador transforma-se em caca. Do
conjunto, surge o proximo cacador, segundo a sucessdo definida pela roleta do
Destino. A quarta e ultima cacada desenvolve-se numa acao crescente, iniciando a
perseguicdo em ritmo moderado para oferecer um aumento na tensdo dramaética. A
atitude violenta vai se exacerbando até a exaustdo da caca.

Tempo de duracao - Indeterminado, regido pelo desempenho dos jogadores.
Desfecho - J& sem chances de escapar, da-se a consumacdo da morte por
despedacamento, a imagem do desmembramento de Dioniso e das vitimas
sacrificiais em seus rituais. Momento final onde todos participam, agrupando-se em
torno da caga como se a devorassem, simbolicamente, enquanto intensificam 0 som
da respiracdo, expressando voracidade.

Elo: Enquanto é devorada, a ultima caca confunde-se com os demais jogadores e
integra-se & movimentacao, que aos 0s poucos se dilui no espaco.

Percebe-se que, apesar do jogo contar com inumeras variaveis relacionadas com a
escolha de quem desempenha qual papel, com quem joga, onde se da o jogo e o tempo da
acdo, esse jogo tem o seu final pré-definido. Esse é um impasse constante na construgdo de
jogos cénicos, principalmente quando € preciso que o desfecho corrobore com a estrutura
dramaturgica da obra, agregando significados importantes. Essa questdo é analisada mais

detalhadamente no Gltimo capitulo da tese.

Essa opcédo trouxe outros efeitos positivos. Em cena, ndo havia um perfeito dominio
dos elementos do jogo, resultando, muitas vezes, em ag¢des impulsivas e inconseqlientes que
contribuiam para obnubilar a recepcdo, obscurecendo detalhes sutis que pontuavam o0s
significados, por vezes, expressos no olhar ou na respiragdo. Creio que também por esse
motivo ndo obtinhamos a progressdo adequada da tensdo dramatica, a ponto de permitir
acontecer, naturalmente, o desfecho. Desde o inicio, 0 jogo era carregado de uma apreensao
entre os jogadores que antecipava-a indevidamente. Guardando a morte para o final, ainda que
isso pareca Obvio, ficou mais viavel administrar a sucessdo ininterrupta dos estagios

crescentes de tensao.
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JOGO -“Corda/ cobra”.

Forcas antagonicas: diversdo x eficiéncia.

Existem inGmeras brincadeiras infantis com a corda, mas apenas uma, o “Chicote
queimado”, pareceu-me oferecer possibilidades para experimentacdo dentro da perspectiva de
nosso horizonte tematico. Essa brincadeira por si sé apela a imaginacéo, propondo o desafio
com um perigo ficticio. Mesmo demandando alguma habilidade e félego, o principio de
movimento basico da corda é um dos mais simples e elementares, o que poderia favorecer a

investigacao criativa sem que nos preocupassemos com as barreiras do virtuosismo.

Por esse motivo, imaginei, de inicio, que poderia introduzir o elemento do fogo usando
uma corda incandescente em sua ponta, 0 que poderia suscitar um maior desafio ao jogo pelo
risco dos intérpretes se queimarem. Curiosamente, imaginar que a corda seria, de fato, um
acoite quente provocou nos intérpretes uma inseguranca que os inibia na exploracdo da
brincadeira. Tudo parecia muito mais dificil do que era. Temiam 0 contato com a ponta da
corda e atribuiam extrema gravidade as deficiéncias em seu manuseio, o que impedia o fruir

da relacdo entre jogador e manipulador. O jogo parecia muito exigente e inacessivel.

Minha concepcdo inicial parecia um equivoco, retornar a perspectiva original da
brincadeira era sem davida mais simples e interessante. Ao abandonar a idéia de usar o fogo,
foi possivel perceber as inimeras possibilidades de brincar com a corda em movimento, como
antes eu imaginava. As formas bésicas de manipulacdo envolviam o giro da corda em plano
vertical e horizontal, em niveis variados e em velocidades diferentes. Disso resultavam opcdes
distintas de respostas. Pulando no mesmo lugar; passando por baixo ou por cima da corda em
entradas e saidas sucessivas; esquivando-se; correndo em circulo no mesmo sentido, em
sentido contrario de sua ponta ou mesmo mantendo-se imdvel, de forma a permitir ao
manipulador explorar uma variedade de movimentos para desviar a corda dos corpos

estaticos.

Naturalmente, surgiram outras brincadeiras, como tentar pegar sua extremidade,
enquanto o manipulador a deslocava em toda sua extensdo, langando sua ponta de um lado ao
outro, rapidamente, para desvencilhar-se das investidas. Isso produzia um movimento sinuoso
e agil que nos remetia a0 movimento da cobra. A idéia de cobra e corda estad ligada,

especificamente, a uma modalidade de brincadeira com corda para criangas pequenas que



147

aprendem a pular em baixas alturas, com a corda em movimento rasteiro, como uma cobra.

Para nos, essa ligacéo se estabeleceria a partir de outra abordagem.

Ainda que os intérpretes experimentassem brincar com menos resisténcia e mais
desenvoltos, manifestavam sua insatisfacdo quando deixavam-se tocar pela corda, o que
interrompia o fluxo do seu giro. Isso representava um corte na brincadeira e denotava
inabilidade. Consideravam como um erro e, portanto, deveria ser evitado. Ndo se davam conta
que essa dificuldade sintetizava o principio antagonico fundamental do jogo: divertirem-se em
contraposicdo a exigéncia de serem eficientes. Essa compreensdo apenas consolidou-se
quando intui que a corda poderia se transformar em cobra todas as vezes que tocasse um dos

jogadores e novas brincadeiras poderiam surgir.

Todo o jogo girava em torno do desafio de ndo se deixar tocar pela corda em
movimento, pulando, passando, aproximando-se ou dela afastando-se. Demandava ousadia,
instigacdo, habilidade, destreza e, sobretudo, espirito de diversdo. Entretanto, ndo havia o
sentido de erro ou de acerto, porque tudo poderia ser aproveitado, uma vez gque a corda, ao ser
tocada, virava cobra. Como no inicio, isso ocorria com muita freqiéncia, ndo havia tempo
para esgotar as possibilidades de explorar o jogo, aproveitando o giro continuo da corda.
Propus, entdo, que apenas depois de trés toques na corda passassem a jogar com a cobra. A
situacdo mudava, mas o jogo nao era interrompido; continuava-se a jogar, sendo que, agora
como cobra ela poderia picar, manuseada pelas mdos do “encantador de cobras”, que a
chicoteava rasteiro ou no ar, buscando, dessa forma, atingir os jogadores gque esquivavam-se

de seus botes.
Aqui, eu também convocava o jogo com um enunciado:

E corda, é laco, é cobra. E instigacdo, provocacéo e diversdo. E desafio de
pular, correr, abaixar ou sei l1a. Mas, com ela tem que brincar. E ndo se nega
se o0 rabo dela toca, porque ela pega. Mas, tem trés vidas para muito se
divertir. Mais que isso, danada, ela vai querer picar, e ai ndo pode fugir, vai
ter que encarar. E ndo se escapa de sua picada porque ela mata!

Outros elementos iam sendo descobertos na relagdo entre quem manipulava e quem
pulava. Os jogadores poderiam se juntar as costas do manipulador, ali permanecendo sem
deixar-se tocar pela corda, como em um ponto neutro de descanso, o lugar onde a corda ndo
toca. Tinham a chance de trocar de manipulador, passando a corda de uma mao a outra sem

interromper seu movimento giratério. Também dois jogadores poderiam desafiar-se,
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realizando entradas e saidas sucessivas, formas diferentes e ousadas de pular, trocar de

posicdes, de bracos dados ou separados e outras op¢Ges mais.

Para manter a dindmica viva e pulsante do jogo, reforcando o sentido da pura
brincadeira, a acdo deveria permanecer continua com trocas sucessivas de jogadores, para
recuperarem o cansago e ndo perderem a vitalidade. Determinei que, enquanto estivessem fora
do alcance da corda, fariam zoadas. Ruidos de vozes, apitos e chocalhos deveriam estar
presentes o tempo todo. Pretendia, com isso, criar uma atmosfera de instigacdo de uma torcida
ruidosa e participativa. Também permaneceriam abaixados, para ndo encobrir a atuacdo dos
outros e, a qualquer momento, poderiam entrar no jogo, como em uma roda de capoeira,

assim como deveriam ceder quando solicitados.

Essa concepcéo foi evoluindo para o entendimento de que a corda sempre seria cobra.
No primeiro momento é corda/cobra, sua ponta é o rabo, inofensivo, mas, depois de tocada
trés vezes, invertia-se o rabo pela cabeca e 0 jogo entrava na fase da cobra/corda.

O Destino atuava apenas na decisdo de quem iniciaria 0 jogo girando a corda. Aqui,
também limitei essa escolha aos trés jogadores mais altos e mais habeis com a corda, e a
formula foi elaborada a partir da brincadeira de “Cabra-cega”. O Destino corria em qualquer
dire¢do invocado por um chamado de: “Vem”! A cada corrida, ele é amparado antes de
ultrapassar os limites da cena e reconduzido, exclusivamente, pelos candidatos indicados. Em
dado momento, o Destino abre os bracos em direcdo ao eleito, sendo recebido com um
abraco. Todos, entretanto, participavam da brincadeira invocando o Destino, circulando e
atravessando o espacgo, como se quisessem interceptar as corridas ou deixar o Destino confuso

e sem referéncias.
Chegamos a seguinte estrutura:

Quem - 01 manipulador da corda e 08 brincantes.

Onde - Area circular central da cena margeada por uma grande roda formada pelos
brincantes.

O qué - O manipulador gira a corda/cobra, segurando-a pela cabeca, convidando os
brincantes a pular e brincar. O encantador manuseia a cobra/corda, segurando-a pela
cauda e desafiando-os a escaparem de seus botes. Os brincantes pulam, passam, e
fazem estripulias enquanto lidam com a corda/cobra. Depois que vira cobra/corda,
tem a opc¢do de tentar pega-la pelo pescogo, pisa-la na cabega ou apenas escapar de
seus botes.

Foco - O manipulador concentra-se no movimento da corda e dos brincantes que
entram no jogo. Os brincantes devem estar atentos ao movimento da corda e as
saidas e entradas do jogo para aproveitar as chances de se inserir. O encantador deve
perceber a movimentacdo de todos a sua volta, para melhor escolher suas vitimas.
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Regras - O primeiro a girar a corda/cobra é escolhido pelo Destino. Durante o jogo,
qualquer um pode pegar a corda/cobra para girar. E permitido até trés toques. Depois
do terceiro toque, a corda/cobra se enraivece e ndo ha quem a segure. Quem a estiver
manipulando deve lanca-la para o alto para livrar-se de ser picado. Ao cair, ja €
cobra/corda e somente o encantador pode pegé-la pelo rabo e direcionar a cabega
para os botes. E jogo de picar e matar. O brincante ameacado deve tentar pegar ou
pisar 0 pescoco da cobra, para assumir o papel de encantador e obter o poder de
picar. Todos devem manter uma movimentacao ininterrupta, ndo permanecer parado
esperando o0 momento de receber o bote. Quem é picado, morre e é excluido. Se
antes da terceira morte alguém conseguir pegar o pescoco da cobra ou prendé-lo com
0 pé, assume o papel do encantador e deve desafia-lo para um duelo, revertendo-a
para a corda/cobra e voltando a girar. Se ocorrerem trés botes com picadas seguidas
de morte, é o encantador quem ganha o direito de propor um desafio a um Unico
brincante que ele deve escolher, igualmente, revertendo-a para corda/cobra e
fazendo-a girar.

Progressao - Na primeira fase, cada vez que o rabo da corda/cobra toca alguém, o
manipulador pode mudar a estratégia do jogo, utilizando um novo elemento entre
girar rasteiro, girar no alto, alto e baixo ou giro vertical. J& na segunda fase, o
encantador procura mirar um brincante para pica-lo sem parar de chicotear a
cobra/corda, rasteira ou no ar. Sendo picado, o brincante pode criar uma caricatura
divertida para enfatizar sua morte. No desafio final, o jogo de girar a corda/cobra
torna-se mais &gil e rapido, pondo a prova a habilidade do brincante ou do
encantador em desviar-se da corda/cobra até ser tocado ou esgotar o tempo do jogo.
Tempo de duragdo — Determinado pelo desempenho dos brincantes e regido pela
direcdo no desafio final e na concluséo da brincadeira.

Desfecho - O jogo conclui-se com o desafio final, em que os envolvidos podem
demonstrar seu melhor desempenho, conforme a corda tocar ou ndo o desafiado no
tempo estipulado pela direcdo para o desafio.

Elo: Em seguida, comemora-se, retornando a brincadeira, agora, sem regras. Fazem
uma farra. Brincam agrupados, desordenadamente, sob a corda que gira acima de
suas cabecas, obrigando-0os a se abaixarem para ndo serem atingidos, até que se
esgote o tempo de brincar. Esgotado o tempo, a corda devera ser lancada para o alto
e todos correm para dispersar, fugir, de forma a abrir espaco na cena antes que a
corda togue no chao.

Como no jogo havia sempre muito movimento, era preciso estar atento as mudancas
de situacOes que poderiam se dar muito rapidamente. Para frisar esses momentos de transigéo,
propus que denunciassem aquele que era tocado pela ponta da corda, exclamando: “Pegou!”.
Assim como quem era picado, exclamando: “Morreu!”. Era preciso deixar ainda mais claro a
progressdo de todas as etapas do jogo e suas resolugdes. O éxito poderia ser comemorado
guando os jogadores conseguiam fazer estripulias ousadas sem serem tocados ou gquando
ocorria o contrario, onde a corda os eliminava. Para ambos os lados da contenda, em favor de
guem manipula a corda/cobra ou a cobra/corda, ou de quem brinca arriscando-se, tudo era
celebrado. Por isso, cada acdo devia ser enfatizada com muita clareza, para ser reconhecivel

para quem joga e quem Vé 0 jogo.
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Com certeza, de todos 0s jogos experimentados e elaborados, esse foi aquele que mais
encarnou o espirito da brincadeira e da diversao, sem, contudo perder a densidade, pontuando
aspectos antagonicos de densos significados, sintetizados na imagem reversivel da
corda/cobra que brinca e mata. Por sua irreveréncia e despojamento, ele iniciava a cadeia dos

seis jogos rituais de HUmus.

JOGO -“Fogo”

Forcas antagonicas: Pureza x destruicdo, sexualidade x espiritualidade.

O fogo é o elemento que purifica e limpa, separa o puro do impuro destruindo esse
ultimo. Sua forca que tudo penetra, regenera também. Alimenta-se do ar para consumir a
matéria, que se irmana com a agua, para do fogo se poupar. “O fogo que queima e consome é
um simbolo de purificagdo e regeneracdo, mas o é igualmente de destruicio” (BRANDAO,
1999, p.279).

Seu simbolismo comporta muitos significados. Segundo Brandao (1999, p.275-279),
nos ritos iniciaticos de morte e renascimento, associava-se o fogo ao seu principio contrario, a
agua. A purificacdo pelo fogo é complementar a purificacdo pela dgua. O fogo terrestre
representa a forca profunda que permite a unido dos contrarios, a ascensdo, a sublimacao da

agua em nuvens ou a transformacéo da agua impura da terra em agua celestial divina.

Sua significagdo espiritual esta ligada a sua aquisicdo pela percussdo, o relampago,
possuindo o valor de purificacdo e iluminacdo. A esse fogo associam-se 0s ritos de iniciagéo,

0 sol, os fogos de elevacao e sublimacao.

Sua significacdo sexual esta ligada a obtencdo do fogo por friccdo, pelo atrito, pelo
vaivém, tal qual a imagem do ato sexual. Brand&o também observa que, para Bachelar (1965**
apud BRANDAO, 1999), o fogo ¢é filho do homem, 0 homem tem acesso a ele por sua propria
natureza que conhece no sexo a fricgdo espontanea. Ora simboliza as paixdes, especialmente o
amor e o odio, ora configura o espirito ou o conhecimento intuitivo. O autor nos esclarece que

o fogo espiritual opde-se ao fogo sexual,

[...] como a chama purificadora se contrapde ao centro genital da lareira,
como a exaltacdo da luz celeste se distingue do ritual de fecundidade agraria.
Assim orientado, o simbolismo do fogo dimensiona a etapa mais importante

“ BACHELARD, Gaston. La Psychanalyse du Feu. Paris, Gallimard, 1965, p.58.
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da intelectualizagdo do cosmo e afasta mais e mais 0 homem de sua condicao
animal. [...] O fogo seria o deus vivo e pensante (BRANDAO, 1999, p.279).

Essas duas direcOes orientaram nossa abordagem simbdlica. A isso agregamos o
simbolismo mitico de Héstia, a deusa da lareira, personificacdo do fogo sagrado do centro do
altar ou do fogo central da terra, o fogo do universo. Reverenciada em todas as casas e
templos, Héstia deveria permanecer casta, sob condi¢do imposta por Zeus de guardar eterna
virgindade. Sua divindade era representada apenas pelo fogo, sem outra imagem que lhe
correspondesse, persistindo como um principio abstrato: a idéia da lareira, imobilizada no
centro religioso do lar dos deuses. Sua pureza absoluta assegura a prosperidade, talvez
simbolizando o sacrificio permanente. As faltas dos homens, assim, sdo compensadas por sua

eterna inocéncia, o que lhes garante éxito e projecao.

No imaginario criado para o jogo, uma mulher personificaria a lareira em sua estatura
divina. A ela, todo contato seria proibido. Manteria sua virgindade resguardada em um espaco
circunscrito de onde jamais poderia sair. A ela chegariam uma a um os homens, estrelas frias
que precisam do fogo para se aquecer, incendiar suas emocoes, afetos, paixdes e sentir prazer.

Dela se aproximariam para reavivar o fogo que Ihes € inerente.

Assim, os jogadores seriam alimentados pelo desejo de buscar uma aproximacao e
unir-se a entidade que personifica o fogo. Uma abordagem poderia dar-se pela tentativa de
dominar o fogo. Tinha-se em conta que “o dominio do fogo € também uma funcédo diabdlica
[...] O fogo do inferno é um fogo que brilha sem consumir, mas exclui para sempre qualquer
possibilidade de regeneracdo” (BRANDAO, 1999, p. 277). Outra seria a de igualarem-se a
Salamandra, hierdglifo do homem morto de frio. Os povos antigos acreditavam que ela podia
viver no fogo sem ser consumida. Atribuiam-lhe o poder de extinguir as chamas por sua

excepcional frialdade.

O desafio residia no intento de encontrar uma maneira de abordar, atrair, distrair e
agradar a deusa da lareira e desenvolver com ela a forma mais pura de jogo, uma danca
pautada por relacdes de seducdo, de subserviéncia, respeito e fascinio, para dissimular o
intuito pretendido: possui-la e ao fogo. O verso “o fogo queima, sem saber 0 nome, sem saber
aonde, nem de onde veio” (NACAO ZUMBI, 2002) inspirou o enunciado:

Nada dele tdo perto fica, pois que a danca da labareda é s destruigdo, que
até mal se purifica.

Consome a vida e dela ndo conhece o amor, que € fogo de gente, é outro
calor.
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A fogueira € casta, é virgem, é pura, pra ninguém tocar.

Mas aquele que com a agua gélida se irmanar, e suportar a frialdade até um
encantamento criar, de paixdo, de tesdo, fard entdo nascer a ilusdo de que a
chama possa se libertar do castigo de arder e queimar para viver o desejo de
se fundir com a carne, e ser fogo que arde pelo prazer de gozar.

S6 assim, sem Ihe dominar, ao fogo possuira.

Imaginei que a deusa da lareira, detentora do fogo, utilizaria um pano incandescente
como meio de manipulacdo do elemento propriamente dito. Cada abordagem proposta pelos
jogadores poderia suscitar uma resposta de atracdo ou repulsdo, expressas na maneira pela
gual manusearia 0 pano, podendo até mesmo almeja-los. Iniciamos nossos estudos
considerando essa possibilidade e trabalhdvamos com uma toalha, imaginado-a em chamas.
Eu sabia que sé teria Marcia Lusalva para assumir esse papel, por sua experiéncia e
treinamento com malabares de fogo. Tudo deveria ser criado e experimentado como se o fogo
estivesse ali, pois o0 espa¢o de trabalho ndo era adequado a sua utilizacdo, ndo oferecendo a

seguranca necessaria para esse experimento.

Percebi que esse jogo seria pautado pela subjetividade. Mesmo nutrido por um rico
imaginario, ndo havia um direcionamento claro que norteasse as acGes motivadas pelas
intencOes. Se a pretensdo era conquistar a deusa da lareira, ndo se sabia como. N&o havia
indicios de principios de movimento que delimitassem a experiéncia. Eram livres para propor

0 que quisessem.

De pronto, nos deparamos com um equivoco: nao estabelecer, prioritariamente, uma
reciprocidade entre jogadores e a intérprete que personificava o fogo, tendendo, em
detrimento dessa comunicagédo, dar énfase ao ato deliberado de queimar e o desafio de ndo se
deixar queimar. Isso, do meu ponto de vista, configurava-se como uma atitude arbitraria por
parte da deusa da lareira, sem uma razdo que, mesmo subjetiva, respaldasse essa merecida
reprovacgdo divina. Talvez porque a idéia abstrata de se irmanar com o fogo ndo sugeriu, de
imediato, aos jogadores, a nogdo de que, ali, eles eram seres humanos diante do poder
ilimitado de uma deusa. Era preciso colocar-se, imaginariamente, nessa situacdo para dela
fazer nascer uma relacdo de confianca e reveréncia. Dar tempo para a fantasia, para surgir um

jogo a partir de uma intencdo e sugerir um principio de acao.

Outra incognita residia sobre quem deveria propor o jogo. O pano por si sé oferecia
algumas possibilidades de manuseio, que, por sua vez, determinavam certas possibilidades de
dialogo com os jogadores. A intencdo do olhar e a disposi¢cdo de quem se habilitava ao jogo,

eram imprescindiveis para suscitar a emergéncia de uma proposta.
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Esse entendimento permitiu a descoberta de inimeras fei¢bes para o0 jogo, entretanto
ndo conseguiamos solucionar, tecnicamente, a confeccdo desse pano para que as chamas
fossem controladas sem risco de acidentes. Optei por mudar nosso instrumento e usar tochas
que permitiam controlar a intensidade do fogo. Isso implicava em recomecar as investigagoes,
explorando as novas possibilidades de manipulacdo do objeto. Ja& haviamos, a essa altura,
compreendido que seriam as motivacgdes internas que suscitariam novas propostas de relacdo

e cuidamos para identifica-las com clareza.

Disso nasceu a primeira idéia de estrutura, segundo a qual haveria apenas uma chance
de intervencdo para cada jogador, motivados por intencdes e propostas de didlogo claramente
distintas, mas todas com intuito de ganhar a confianca da deusa, para seduzi-la e obter o

privilégio de possuir o fogo.

No palco, os quatro jogadores habilitados ao sorteio apresentavam-se um a um diante
do Destino, faziam-lhe uma reveréncia, pondo-se de joelhos e tocando seus pés. Seriam
escolhidos dois jogadores, sendo aqueles que o Destino tocasse a fronte. Em seguida, o
Destino erguia os bragos ao alto para invocar o fogo. Tonéis se incandesciam para que 0 jogo

se iniciasse.

Quem - 01 deusa da lareira, 03 jogadores homens e 01 jogador mulher.

Onde - Area restrita a dimensdo da lareira, indicada pelos quatros pontos em que se
posicionavam os jogadores nos limites do quadrante frontal lateral direito da cena.

O qué - Um jogador quer roubar o fogo e procura toca-lo com as maos. Outro quer
abafar o fogo com o corpo. Outro oferece o0 corpo para aquecer-se e incendiar-se com
o fogo. A jogadora submete-se a iniciacdo ao conhecimento do fogo, a fim de
aprender a manusea-lo. A deusa usa tochas de dois tamanhos diferentes para dialogar
com cada um dos jogadores, a partir de suas inten¢des, podendo acatar ou ndo suas
propostas.

Foco - Todos os jogadores devem estar atentos ao movimento da deusa e das tochas
de fogo. Ela concentra-se no jogador em jogo.

Regras - Apenas dois jogadores sdo escolhidos para cada dia de jogo. Qualquer parte
do corpo da deusa da lareira deve ser reconhecida igualmente como fogo, nédo
devendo ser desconsiderada, portanto, a intensidade do seu calor. A deusa tem livre
arbitrio para interromper o jogo, tocando o corpo do jogador com o intuito de
queiméa-lo e expulsa-lo do interior da lareira, usando, para isso, a tocha ou qualquer
parte de seu corpo.

Progressao - Logo apds a escolha do Destino, a deusa da lareira empunha uma das
tochas e dirige-se ao primeiro jogador escolhido. Ela ja conhece cada uma das
intencdes que serdo propostas e todas desenvolvem-se segundo o livre encadeamento
dos elementos de relagdo descobertos do decorrer das investigacdes. A qualquer
momento, a deusa pode dar-se por satisfeita e passar ao segundo jogador, respeitando
apenas o tempo de duracgdo determinado para o jogo.
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Tempo de duracdo - O tempo tomado pelo Destino para margear a cena,
caminhando sobre um tecido que indica o percurso. Ao finalizar, ordena com o0s
bracos que se extinga o fogo.

Desfecho — Indeterminado. Na realidade, em todas as oportunidades, a deusa da
lareira impds sua soberania, excluindo, como todos o0s outros, o ultimo jogador. Em
nenhuma ocasido, deixou-se envolver ou seduzir a ponto de conceder-lhes o
privilégio pretendido, ela mesma apagava a ultima tocha, como se manifestasse sua
desaparicéo.

Elo: Concluido o jogo, todos os envolvidos dirigem-se ao Destino, caminhando pela
margem da cena, enquanto a intérprete que havia personificado a deusa atravessa o
palco pelo centro, ja com outra postura.

Nesse jogo, o conflito parecia ser, todo o tempo, apaziguado pelo intento de
conciliacdo e obtencdo da cumplicidade da deusa. A disputa girava em torno de quem
conseguiria mais a sua atencdo, ou seja, a quem ela seria mais receptiva, demonstrando sua
preferéncia. Os jogadores eram como brinquedos que, para ela, ofereciam prazer pela
distragéo.

O jogador que pretendia roubar o fogo para si, apresentava-se, de inicio, dissimulado,
e aos poucos explicitava seu intento, procurando alcancar a ponta da tocha a todo custo,
enguanto a deusa a movia de um ponto a outro, sempre colocando-a inacessivel, divertindo-se
com sua petulancia. Aquele que oferecia-se de bracos abertos ao fogo demonstrava prazer em
sentir suas labaredas acariciarem-lhe a pele sem queima-lo, como que permitindo-se ser
purificado por sua chama. Em seguida, lancava partes diferentes de seu corpo contra o fogo,
provocando a movimentacdo pendular da tocha que, conduzida pela deusa, oscilava de um
lado ao outro em diferentes planos. A cada toque, parecia que lhe inflava o desejo de

consumir-se no fogo, demonstrando subserviéncia ao seu poder, o que a agradava.

A Unica mulher habilitada apresentava-se como uma pretendente a iniciacdo no
conhecimento do fogo e portava-se como aprendiz de sacerdotisa, seguindo os gestos da
deusa que a ensinava a empunhar a tocha, aprendendo a manipula-la sem queimar-se.
Entretanto, nunca estaria livre do fascinio da chama que a hipnotizava, fazendo-a esquecer de
sua condicdo de matéria mortal sem autonomia na detencdo do fogo, ao que era

imediatamente repreendida e inibida pela deusa da lareira.

A proposta de pretender abafar o fogo com o corpo Umido conotava, sobretudo, o
desejo da cépula. Nao havia a intencdo de apaga-lo, mas de nele penetrar, sentir-se fundir ao
corpo da deusa. Era pautado pela sutileza dos gestos que construiam uma sucessdo de toques.

Inicialmente, suaves para poder suportar o calor e, paulatinamente, o jogador conseguia reter
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por mais tempo o contato das méos, da boca, dos bracos, até seu corpo todo abraca-la, ainda
que por alguns instantes, enquanto podia resistir a ardéncia de seu calor. Essa me pareceu,
talvez, a Unica proposta que pudesse envolver a deusa, a ponto de fazé-la sucumbir ao desejo

da carne. Entretanto, iSso nunca ocorreu.

Esse dltimo jogo, que pretendia uma unido corporal com a deusa, obrigava ao
intérprete estar inteiramente conectado com a imaginagdo, pois, a todo instante, estaria
respondendo fisicamente a sugestdo ficticia de que o corpo da deusa ardia como fogo. Esse

papel foi atribuido a Pedro Martins, quem de fato sugeriu e explorou essa relagéo.

Vale observar que 0 jogo caga e cacador, corda/cobra e outros jogos, todos situados
em um contexto imaginario, tinham seus principios de acdo motivados, estritamente, por
situacOes concretas de perseguir, fugir, pular, desviar, entre outras. Aqui, ndo s6 Pedro, como
também todos os jogadores deveriam estar aptos a expressar a reacdo reflexa do corpo ao
calor, tendo como motivacdo apenas a imaginacdo. Afinal, estariam tocando uma superficie
fria que, supostamente, estaria extremamente quente. Fui insistente em frisar que as agdes
deveriam encadear-se continuamente, de forma a desenvolver um bailado regido por essas

intencgdes.

Evidentemente que a presenca do fogo e a sua manipulagdo criavam uma tenséo pelo
risco que representa, entretanto ndo havia interesse em demonstrar virtuosidade e tdo pouco
exigir dos intérpretes uma atuacdo ousada e arrojada. Ao contrario, pretendia-se que o foco se
dirigisse as inten¢Ges expressas em cada gesto e olhar. Hoje, posso presumir se seria possivel
chegar ao ponto de ver algum dos jogadores imanar-se com a deusa, possivelmente, por lograr

obter tal sintonia e harmonia, e que a ela valesse sucumbir por encantamento.

JOGO -“Ascensao”

Forcas antagonicas - Ascensdo x queda, medo x prazer.

Esse estudo surgiu da nocdo comum de que a sensacdo da queda livre é aquela da
vertigem e, entre as que podemos ousar experimentar, talvez, seja a que mais ofereca-nos uma

impressdo da iminéncia da morte.

Tinha em mente criar uma imagem poética por meio da qual o intérprete viveria o

aprendizado da ascensdo e da queda, em analogia ao aprendizado da vida e da morte.
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Apoiando-se sobre 0s corpos como se fossem as rochas de uma montanha, de altura em altura,
de degrau em degrau, decidiria sobre cada passo do seu caminho. Os passos 0 conduziriam,
processualmente, ao ponto mais alto que pudesse atingir. Ao sentir chegar ao seu limite,
olharia para o alto antes de cair do mundo. A cada tentativa, seria acrescido ao percurso mais
um degrau. Para cada subida, corresponderia uma queda, quanto mais alto, maior a vertigem.
O jogo era subir pelo desejo de sentir o medo e o prazer de deitar-se e entregar-se nos bracos
gue amparam o devaneio da queda, segundo o enunciado “Entregar-me a queda como o corpo

se entrega a terra na morte” (da autora).

Desde a selecdo do elenco, eu procurei identificar o intérprete que teria o melhor perfil
para esse papel. A principio olhava para um homem pequeno e leve, mas acabei optando por

uma mulher com as mesmas caracteristicas, escolhendo Claudia Guedes.

Essa idéia havia sido concebida na primeira fase de pesquisa, quando ainda néo
tinhamos chances de experimenta-la pela insuficiéncia numérica de jogadores. Fiz questdo de
propor o primeiro experimento sobre as areias da praia. Um ambiente aberto que oferecia um
espaco mais sugestivo para suscitar a sensacdo de galgar um caminho que se elevasse em

direcdo ao céu, dando a impressdo de uma amplitude desmedida.

Desde o primeiro momento, pedi énfase na respiragdo para, mais facilmente, se
perceberem, estabelecendo a conexdo necessaria que permitiria desenvolver a acdo sem
atropelos, oferecendo seguranca ao jogador para sua subida e a sustentacdo da queda sem
baques. Foram poucos 0s ajustes técnicos necessarios para orientar um desempenho eficiente.
Para manter a estabilidade da base, os jogadores que ofereciam os pilares teriam que estar
com os membros apoiados no ch@o ou, no caso dos bracos, em seu proprio corpo, e nunca

sobre outros corpos. A imagem criada, entretanto, parecia insatisfatoria.

Sentia falta de sentir a divida, a apreensdo e o medo do jogador, que deveria decidir a
cada passo seu rumo. A tensdo concentrava-se no esfor¢o de manter o dominio das passadas e
ndo vacilar. Percebi que era preciso vivenciar a experiéncia sem querer mascarar suas
dificuldades, delas tirando proveito para dar veracidade ao desafio proposto. Era preciso
incorporar a inseguranca e a instabilidade. Vi que na impossibilidade de continuar, era melhor

ceder e tracar um novo caminho de ascensédo do que forgar uma sustentacao.

Assim, o jogador, durante a subida, ndo poderia ajeitar seus apoios a procura de uma
melhor posicdo. Poderia sim escolher o caminho, mas, uma vez que 0 passo havia sido dado,

era preciso aceitar o que Ihe era oferecido como circunstancia. E como se ndo houvesse como
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corrigir os fatos quando eles apenas acontecem. Diante disso, nos resta aprender a ceder
qguando ndo é mais possivel sustentar nossa posicao frente aos obstaculos da vida. Nesse caso,
eles estdo representados pelas bases oferecidas para a escalada, que oscilavam entre serem

firmes, instaveis, incbmodas e, até, impossiveis de oferecerem equilibrio.

O pensamento deveria estar presente no olhar de quem estuda cada passo para
aprender a subir, uma experiéncia solitaria, onde ndo ha mais ninguém, sé o caminho. No alto,
restar-lhe-ia apagar o chdo e olhar o céu, cair para vencer o medo de morrer. Uma vez
compreendido seu papel, Claudia se designou o codinome o Dilema, sintetizando o conflito

vivido na superagcdo do medo de subir para, inevitavelmente, cair.

Em cena, o Destino levava pelas médos o Dilema, previamente determinado, para viver
essa experiéncia, conduzindo-o livremente pelo espaco até decidir onde ele deveria iniciar seu
percurso. Aqui, o Destino define onde comecar, ndo havendo como recuar. O Dilema toma o

tempo necessario para dar o primeiro passo.

Quem - 01 jogador que escala a montanha de corpos, o Dilema, e 8 jogadores de base.
Onde - Area total da cena.

O qué - Um jogador experimenta subir e cair de diferentes alturas. Os 8 jogadores
oferecem base para ascensdo e Ihe amparam a queda.

Foco - O Dilema dirige sua atencdo aos jogadores que lhe oferecem um caminho, para
escolher seus pontos de apoio. Os outros jogadores conectam-se com todos 0s
movimentos do Dilema e a sucessao crescente de bases oferecidas e devem estar muito
atentos ao posicionamento de todos para 0 momento da recepcdo da queda, para estar
sempre propondo uma interferéncia adequada.

Regras - N&o oferecer uma base que se sustente sobre o corpo de outro jogador. Nao
oferecer um caminho, antecipadamente, deixando que ele se forme a cada passo do
Dilema. Formar cada degrau a partir de um movimento pelo chdo de forma a sempre
manter-se em nivel mais baixo que o mais alto degrau alcangcado pelo Dilema, em cada
subida. O Dilema pode rejeitar alguma base que lhe for oferecida, procurando outra
possibilidade de caminho. N&o deve nunca retroceder. Havendo impossibilidade de
continuar, deve deixar-se cair. Sempre que sentir chegar ao ponto mais alto de cada
percurso, deve olhar para o céu antes de cair.

Progressao - A partir do momento em que o Dilema é deixado pelo Destino, os jogadores
vao colocando-se um a um em seu caminho, oferecendo-lhe sucessivos degraus, assim
como apoio para suas maos na subida. O Dilema deve progredir, paulatinamente,
experimentando subidas e quedas cada vez maiores, superando 0 medo, a inseguranga e 0
receio.

Tempo de duracdo - O tempo de um fio de areia que escorria do alto da cena, tal qual
uma ampulheta, simbolizando a durac¢do de uma vida, até a areia extinguir-se.

Desfecho - Indeterminado. Esgotado e anunciado o fim do tempo, a acdo simplesmente se
dissolvia, ndo importando se o Dilema estaria subindo ou sendo amparado na queda.

Elo - Todos baixavam e rolavam pelo chéo, dispersando-se no espago da cena.
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JOGO - “Tempestade”

Forcas Antagonicas - Resisténcia x fragilidade, obstinacdo x desisténcia, superar x

sucumbir.

Essa idéia surgiu inspirada em um poema do Cordel de Fogo Encantado (2002),

interpretado por Lira Paes e adotado como enunciado do jogo:

As nuvens surgiam tensas por todo o lado da serra

Como montanhas suspensas com fimbrias da cor da terra.
A terrivel saravaida caia tdo arrojada,

Parecia um desespero.

O zig zag em seu jogo cingiam cobras de fogo brincando no nevoeiro.
Fortes colunas de vento vinham desequilibradas.

Um grande deslocamento em ondas desencontradas.

As arvores se retorciam.

Linguas de fogo desciam com toda a brutalidade.

O globo todo aluia,

Parecendo que fugia aos sopros da tempestade.

Ao0s sopros da tempestade.

Eu imaginava que os intérpretes pudessem correr em torno de um polo central, como
se quisessem deslocar uma massa de ar ou como se moldassem um redemoinho, um furacéo.
Acreditava que isso poderia produzir uma acdo dinamica, obrigando-os a um esfor¢o que 0s
levassem a exaustdo. Assim, imaginei que poderia por & prova sua resisténcia e determinacéo,

desafiando-0s para que ndo se poupassem para produzir uma grande tempestade.

Idealizei um jogo para ser desenvolvido aos pares. Um tentaria alcangar o outro,
empreendendo uma corrida circular em torno de um nacleo central. A primeira experiéncia
com oito jogadores me pareceu corresponder & imagem idealizada de uma movimentagao
ativa e muito rapida, entretanto carecia de uma resolucéo de continuidade, até chegarem a um

estado proximo ao esgotamento.

Entdo, estabeleci que houvesse turnos para revezamento dos papéis. Depois dos dois
primeiros turnos de trés voltas para cada adversario no papel de pegador, os dois turnos
subsequentes seriam de duas voltas, e 0 quinto e 0 sexto turnos apenas de uma volta. Cada
turno corresponderia a uma chance para cada um dos jogadores de ser o pegador. Procurava-
se ndo interromper a cadeia de “pegas”, até que alguém fosse alcangado ou esgotasse o ciclo
do jogo. Para recuperarem-se do esforgo, propus que, no intervalo de cada turno de corrida,
andassem em sentido contrario. Dessa forma, defini que a corrida dava-se em sentido horéario

e a caminhada de recuperacéo entre cada turno no sentido anti-horario.
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Eram estimulados a pensar que, quanto mais rapidamente corriam, mais densa seria a
tempestade criada. Corroborando com essa imagem, havia ainda a seguinte motivacdo: “eu

Vou te pegar, mas se eu cansar, VOcé vai ter a sua chance de me pegar”.

Percebemos que a melhor estratégia para alcancar o adversario seria a de bem
administrar os dois andamentos do deslocamento em relacdo ao sentido horério e a corrida, e
0 anti-horario e a caminhada. Também tentar reduzir ou aumentar a distancia entre os
jogadores ou manter esse equilibrio, correspondente ao posicionamento dos ponteiros do

relégio sempre com trinta minutos de intervalo entre um e outro.

Na corrida, no sentido horério, o pegador busca sempre aproximar-se, tentando
alcancar seu adversario, que, por sua vez, procura distanciar-se para escapar. Nos primeiros
dois turnos, sdo trés voltas completas para cada tentativa. Tém-se, entdo, trés voltas andando
em sentido anti-horario para recomecar a corrida com o0s papéis invertidos. Durante essa
recuperacdo, o proximo pegador vai buscando distanciar-se na caminhada para que, quando
inverter-se o sentido do percurso, ele esteja, consequentemente, mais proximo do adversario,
enguanto o fugitivo procura manter proximidade para ganhar vantagem em distancia, quando

correrem.

Percebi que um numero de voltas pré-determinado para a caminhada de recuperacao
excluia do jogo a possibilidade dos jogadores serem surpreendidos por uma rapida reversao
no sentido do deslocamento para a inversdo de papéis. O jogador fugitivo poderia antecipar o
momento em que o pegador comecaria a correr, deixando o jogo previsivel. Resolvi, portanto,

deixar esse numero de voltas em aberto.

Inicialmente, procurava sortear os pares entre mulheres ou homens. Depois, percebi
gue seria mais excitante deixar ao acaso o equilibrio de forca, velocidade e poténcia entre os
adversarios. Com isso, aumentavam-se as chances de alcangcarem-se antes de finalizar o ciclo
do jogo. Quando isso acontecia, 0 jogador pego era impulsionado para fora do circulo da
tempestade, como se fosse cuspido pela forca centripeta. Entretanto, sempre havia aqueles que

nunca se alcangavam e permaneciam correndo até o fim do ciclo, sem haver resolucéo.

Para responder a essa circunstancia, surgiu a idéia de inserir ao centro um jogador que
teria livre arbitrio para interferir no jogo, favorecendo ou dificultando os jogadores. Poderia,
assim, impulsiona-los ou reté-los, de forma a compensar ou ndo situacGes de desvantagens,
prolongando a disputa ou antecipando seu fim. Ao final, ele poderia lancar os jogadores

remanescentes para fora do circulo, concluindo o jogo. Essa funcéo foi assumida por Marcia
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Lusalva, que incorporou a ideia do olho do furacdo, criando uma movimentacdo que parecia

reger os outros jogadores, no esforco de deslocar o ar em torno do centro.

Para a escolha dos pares, todos posicionavam-se em volta do Destino sem obstruirem a
visdo de sua imagem, de forma que pudessem tocar em qualquer parte do seu corpo, dos pés a
cabeca. Uma a uma, o Destino retirava, aleatoriamente, as maos sobre seu corpo, unindo-as
aos pares. A primeira com a segunda, a terceira com a quarta e assim por diante, até formar o

ualtimo par.

Quem - 01 olho do furacéo, 4 pares de jogadores pegadores e fugitivos.

Onde - Area circular, delimitada ao centro pela projecdo de luzes no piso em forma
de espiral.

O qué - Os jogadores pegadores devem correr atras do seu adversario, com o intuito
de alcanca-lo e expulsa-lo do circulo da tempestade. Durante todo o jogo, o olho do
furacdo instiga os adversarios, por vezes, intervindo arbitrariamente em favor de um
ou de outro.

Foco - O olho do furacdo concentra-se na movimentacdo de todos os jogadores em
um angulo de 360 graus. Pegadores e fugitivos percebem-se, reciprocamente,
buscando um caminho livre a frente para correr em disparada.

Regras - O jogo se desenvolve, estritamente, entre os pares designados pelo Destino.
A primeira dupla escolhida inicia o jogo e, assim, sucessivamente. Entre os pares,
quem primeiro assume a funcdo de pegador é aquele que o Destino primeiro toca.
Cada dupla inicia o primeiro turno exatamente depois do intervalo de uma volta e
meia percorrida pela dupla anterior. Correm-se trés voltas em torno de um centro
sempre em sentido horario. N&o e permitido atravessar a area delimitada no centro do
circulo, reservada ao olho do furacdo. Cada turno é intercalado de uma caminhada de
recuperacdo para inversdo dos papéis, ndo havendo, para isso, um ndmero
determinado de voltas. Para evitar colisGes, a caminhada de recuperacao deve dar-se
em uma por¢do mais externa a area das corridas em relacdo ao centro. A qualquer
momento da recuperacdo, o proximo pegador pode recomecar a corrida, iniciando o
segundo turno. Deve reverter o percurso para o sentido horario, tendo igual mais trés
voltas de chance para alcancar seu oponente. As intervencdes do olho do furacdo
ddo-se de dentro para fora do circulo, sem que ele possa sair da area central
delimitada. Completadas as seis voltas de corridas do primeiro e segundo turnos,
inicia-se o terceiro turno, em que cada um tem mais duas voltas de chances para
pegar. Assim, segue-se 0 quarto turno. No quinto e sexto turnos tém-se apenas uma
volta de chance para cada um. Depois disso, quem permanece no circulo da
tempestade ndo pode mais parar de correr até concluir o jogo. Sempre deve haver, ao
menos, uma dupla correndo, assim se, por acaso, as quatro duplas entrarem em
sincronia nas andadas, uma delas deve reiniciar a corrida imediatamente.

Progressdo - Uma vez escolhidos os pares de jogadores pelo Destino, eles
desenvolvem um rodopio de maos dadas pelo espaco da cena até separarem-se e
afastarem-se. Posicionam-se em pontos opostos e eqlidistantes em torno do circulo,
até que é anunciado o inicio da partida. Iniciam a corrida em torno do poélo central,
revertendo a cada turno os papéis. Corridas e andadas vdo misturando-se e criam
uma imagem conturbada que antecipa a chegada da tempestade. Em cena,
desenvolvem-se quatro jogos simultaneos em tempos diferentes. Eventualmente, um
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jogador € lancado para fora. A acdo progride até que, em determinado momento,
todos o0s que ainda permanecem no circulo da tempestade estejam correndo juntos no
mesmo sentido, até a interferéncia devastadora do olho do furacéo que os langa para
fora.

Tempo de Duracgdo - Indeterminado, regido pelo desempenho dos jogadores até
todos excluirem-se ou o ultimo par completar o sexto turno.

Desfecho - Todos os adversarios podem alcancar-se e excluir-se antes de concluir o
sexto turno, marcando a chegada da tempestade que tudo devasta, ou, ao completar o
sexto turno, o olho do furacédo langa os jogadores restantes para fora do circulo.

A idéia de invocar a tempestade respondeu a vontade de criar um momento para o
banho de purificacdo e concluir os procedimentos ritualisticos. Esse era, indubitavelmente, o
mais exaustivo dos jogos e o mais indicado para finalizar a cadeia de jogos rituais de Hamus.
Na encenacdo do espetaculo, depois de langados ao ch@o, uma torrente de agua caia sobre o

Destino, que se regozijava com o banho. Entéo, anunciava-se a festa:

Que a chuva caia!
Que o céu desabe!
Tudo é poesia.
Herdeiros do fim.
O ser € para morte.
VVamos festejar!

JOGO - “Encoleirados”

Forcas Antagbnicas - Vontade x impossibilidade, impeto x controle, querer x deter,

amar X matar.

A partir dos questionamentos suscitados por nossa abordagem tematica, e, agregando
imagens anteriormente visitadas em devaneios criativos, Marcia Lusalva concebeu a idéia de
p6r em cena um individuo sujeito a condi¢do de um cdo preso a coleira, cerceado e controlado
por seu dono. Movido por poténcias viscerais, ele mobiliza-se para reagir a essa submissédo
que o impossibilita de lograr qualquer aproximacdo. Manifesta com veeméncia a urgéncia em
suprir sua caréncia de contato, detido pelos limites da corda na qual encontra-se atado, o que

permite ao seu dominador regular seus movimentos.

Nessas circunstancias de extrema preméncia, em que seus impulsos sdo,
violentamente, reprimidos pela impossibilidade de tocar alguém, a vontade do encontro

confunde-se com a sede de matar, expondo um antagonismo primario intrinseco a nossa
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natureza e expresso da forma mais profunda e conflituosa nas relagdes humanas: a oposicéo

do amor ao odio.

Marcia Lusalva imaginava que essa relacdo poderia estabelecer-se entre jogadores nos
papéis de cdo e dono, e 0 publico como objeto de desejo. Isso me pareceu improvavel. Ainda
que tivéssemos alguma proximidade com os espectadores, ndo havia ainda nenhum contexto
que a situasse. Nenhuma das idéias de experimentos nasceu com uma dimensao cénica, ela ia
se construindo a medida que, o que era simplesmente um jogo, desenvolvia-se como jogo

cénico. Senti que a idéia precisava amadurecer.

Como no inicio da pesquisa ndo havia meios para promover esse experimento
publicamente, Marcia Lusalva buscou outro caminho para explorar a mesma idéia de
limitacdo. Ela sugeriu criarmos uma contenda entre o espa¢o, 0 tempo e 0 homem atado a
uma corda. Nesse jogo, 0 homem estaria sujeito as entidades do tempo e do espago. O espaco
poderia controlar seus movimentos, limitando-os ou dando folga na corda, e 0 tempo regeria a
velocidade de suas acOes. Experimentamos, exaustivamente, essa idéia sem nunca
conseguirmos chegar a uma estrutura de jogo. As motivacdes eram, absolutamente, abstratas e
suscitavam mais questionamentos filosoficos do que acdo. Entretanto, essa vivéncia nos
permitiu refinar nossa compreensao de que todas as relagdes presentes nos demais jogos eram,

inevitavelmente, regidas pelo tempo e pelo espaco.

Naturalmente, esse reconhecimento nos levou a reverenciar o dominio dessas
entidades em nossos rituais de preparacdo, assim como eram saudadas na abertura dos

trabalhos.

Isso também permitiu que a idéia original fosse preservada, enquanto aguardavamos a
chance que seria oferecida pela segunda etapa de desenvolvimento da pesquisa. O tempo nédo
a transformou, mas ela amadureceu, oferecendo-nos aquele que seria 0 jogo mais intenso,
mais mobilizador e incisivo do trabalho. O confronto partia de dois seres humanos
encoleirados, a imagem de uma briga de galos ou de uma rinha de cées violentos, que, a todo
custo, tentam abracar-se ou atracar-se, e sdo detidos e, a0 mesmo tempo, incitados por seus

respectivos donos. O conflito esta situado na fronteira entre o desejo de amar e matar.

Desde a primeira experiéncia, percebi que tangenciavamos o limiar do transtorno das
emoc0Oes convulsivas e dos impetos indomaveis. Os jogadores que assumiram o papel de
donos mais pareciam estar a mercé dos encoleirados, completamente imersos, em meio a

desordem emocional que aquela situacdo os levava. Foi uma revelagdo a descoberta de que o
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jogo bastava-se em suas motivacBes, quase ndo comportava regras que o delimitassem,

demandando, contudo, uma orientacdo precisa que garantisse a integridade dos interpretes.

Para outorgar mais autoridade aos donos, adotamos a idéia de usar ordens de comando
as quais os encoleirados deveriam acatar, de forma a garantir o controle da situagéo.
Descobrimos que encurtar a corda e tapar-lhe os olhos eram procedimentos decisivos para
inibir seus impulsos. Outra iniciativa foi a de agregar ao jogo os amigos do dono para dar
suporte na contencdo da corda, pois muitas vezes era dificil deté-los. Por ultimo, surgiu a
figura do instigador que atraia a atengdo de um encoleirado e o conduzia para longe do outro,
aproximando-o0 de um suposto espectador, que passaria a ser seu objeto de desejo conforme
havia sido concebido inicialmente. Dada a forca e veracidade do jogo, ndo cabia forjar essa
situacdo, assim, na sala de ensaios, todos poderiam ser atacados pelos encoleirados, inclusive

eu, oferecendo-lhe contingéncia similar a que encontrariamos no palco.

Vimos que a corda, inicialmente amarrada pela cintura, poderia lesa-los. Dispunha de
cintas usadas por praticantes de escalada que ofereciam maior seguranga para sentirem-se
livres para lutar contra a amarracdo. Ainda ndo seria o acessorio mais adequado, pois oferecia
sustentacdo pelos quadris, gerando uma posicdo incomoda quando estavam em tensdo
maxima na corda. Decidimos confeccionar coletes acolchoados, atados as cordas pelas costas,
na altura do peito, um sistema que, sob tensdo, possibilitava a inclinacdo total do corpo a
frente. Ainda assim, era necessaria uma atencdo especial para dar amortecimento aos trancos
eventuais resultantes de corridas intempestivas, bloqueadas pelo limite da corda, causando

forte impacto sobre a coluna cervical.

Nesse jogo, nao foi necessario que eu avaliasse as aptidGes dos intérpretes para julgar
se estariam habilitados. Eles mesmos sabiam quais seriam suas possibilidades. Dos nove
jogadores, apenas trés homens e duas mulheres colocavam-se, espontaneamente, para o
sorteio dos encoleirados. Esses foram 0s mesmos que assumiriam a posi¢do de dono ou amigo

do dono. Os outros atuariam como instigadores e serviriam de isca para os encoleirados.

Para a escolha dos jogadores, todos colocavam-se em fila e estendiam uma das méaos.
O Destino passava caminhando lentamente e tocava as costas das médos de cada um dos
jogadores, até deter-se diante do primeiro jogador escolhido. Entdo, aproximava sua mao e a
dele a sua testa para lancar sua cabeca para tras, levando-o a cair de costas, ja transformado
pelo toque que o enlouquecia. Para a segunda escolha, o Destino tomava uma direcao
perpendicular a anterior e a fila, novamente, formava-se a sua frente. Alteradas as posi¢Ges

dos jogadores, procedia da mesma forma. O Destino ndo definia os donos, 0s amigos e, téo
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pouco, os instigadores, cabendo aos outros seis jogadores tomarem a iniciativa. Os trés
jogadores restantes misturavam-se a movimentacao geral, podendo ser igualmente atacados,

conforme o enunciado:

O destino ndo é escolha,

Né&o oferece opcéo,

Decide quem e quando vai jogar.

Vem para tocar fundo no coragéo.

E abismo, é poco, é perdicio.

E amarracéo, é prisao.

Amar e matar tem 0 mesmo gosto de saliva e de suor.
E sangue frio que arriba na espinha.

E calor no peito sem do.

E verso e reverso.

E ir sem saber voltar.

E tanta vontade, é tanto querer,

De tomar a vida por inteiro em um sé instante de viver.

O jogo desenvolvia-se segundo a estrutura:

Quem - 6 jogadores: 2 encoleirados, 2 donos, 2 amigos dos donos, 2 instigadores.
Onde - Area total da cena.

O qué - Os encoleirados devem alimentar o desejo insacidvel de contato fisico,
buscando, a qualquer custo, desprenderem-se da corda para alcancarem seus
objetivos. Os donos devem criar estratégias para dinamizar o jogo, permitindo ou ndo
a aproximacdo dos encoleirados que intencionam se abracar. Os amigos do dono lhe
ddo suporte na sustentacdo da corda e os instigadores corroboram, servindo de iscas
para desviar sua atencao quando necessario.

Foco - Os encoleirados concentram-se em tudo o que passa a frente dos olhos e nos
comandos de seus donos. Os donos devem estar atentos aos ataques dos encoleirados
para requerer apoio aos instigadores e amigos do dono. Os instigadores e amigos do
dono devem perceber as intengdes do dono e dos encoleirados para agir em
conformidade com elas.

Regras - Os encoleirados sdo livres para expressar sua vontade, devendo acatar as
ordens de manter proximidade quando o dono encurtar a corda e de aplacar o impeto
ao terem seus olhos encobertos. Seu olhar deve ser unidirecional de forma a induzi-lo
a atacar quem estiver pela frente, ndo podendo olhar a volta para observar e escolher
seu objeto de desejo. Os amigos do dono e instigadores devem agir em conformidade
com a vontade dos donos.

Progressao - Uma vez eleitos e lancados ao chdo, os encoleirados séo,
imediatamente, tomados por um delirio cego e obsessivo de buscar o contato de
outro corpo. Rapidamente, o dono cobre-lhe os olhos com as mdos para inibi-lo,
enquanto o amigo do dono ata-lhe o colete. Quando prontos, séo colocados, ainda
vendados, um frente ao outro, quase ao alcance de suas maos que, sedentas, ja
procuram tocar-se, empreendendo esforgo para estender os bracos avidos no vazio. O
sinal de inicio da partida da-se quando um dos instigadores atravessa o palco e passa
entre eles, cortando a relagdo. Imediatamente, sdo movidos para outra diregdo e
afastados para, entdo, terem a visdo liberada. Inicia-se a procura por um corpo e
lancam-se em direcdo aquele que primeiro for avistado, jogadores ou publico.
Controlando-os, os donos procuram, na medida do possivel, travar relagdo um com o
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outro para promoverem uma acao integrada, para aproxima-los ou distancia-los,
ainda que decidam confrontar-se e agir contrariamente um ao outro. Podem, para
isso, mudar-lhes a direcdo, desnortea-los, reté-los ou até impedi-los,
deliberadamente, assim como podem incita-los e permitir o abraco. A acgdo € intensa
0 tempo todo, ndo havendo uma progressdo crescente, 0 que sugere um tempo mais
CONCiso para 0 jogo.

Tempo de Duracdo - Indeterminado, regido pela dire¢do que avalia a
sustentabilidade da cena.

Desfecho - Anunciado o fim do tempo, a acdo é interrompida. Os encoleirados
podem estar juntos ou separados.

Elo - Séo retirados os coletes e cordas, e os jogadores sdo deixados estirados ao chdo
exaustos.

Os donos sustentavam a corda, impondo a condicdo da impossibilidade. Regiam toda
aproximacdo e distanciamento, assim como a velocidade, a queda, a sustentacdo e o
deslocamento no espaco. Ao desejo projetado para fora, impunha-se a vontade do dono sobre
o tempo e o espaco do homem. A pulsdo de avancar correspondia a vontade de limitar,
cercear e dominar. Ambos estavam a prova, homem e dono. Um possuido pelo transtorno e o
outro que o alimentava, dominando-o sem querer apazigua-lo, recalcando-o ainda mais para

intensificar o escape de suas pulsdes.

Apresentei 0s seis jogos rituais de Hamus, de forma a observar como cada situacéo de
conflito conduziu a concepgdo de formulas de escolha, elaboracdo de regras, estudo do
desenvolvimento da acdo e desfecho. Todos foram desenvolvidos, considerando as forcas
antagonicas complementares e fundamentais que os regiam. Esse procedimento orientou a
investigagdo de modo a ndo cedermos a tendéncia a encontrar resolucfes funcionais em

detrimento dos significados que deveriam vir imbricados nas acoes.

N&o tenho duvidas que, nesse processo, logrei engajar os intérpretes na criacdo, sem
perder de vista seus intuitos, apartando a tendéncia em gerar movimento a partir de um
entendimento estrito de principios mecéanicos. Se alguns jogos apresentam principios gerais de
acao claramente definidos, como perseguir e escapar, correr e andar, subir e cair, avangar e
deter, ndo restringem-se a eles. Também se alicercam sobre as multiplas possibilidades de
execucao que surgem em resposta as suas especificas motivacdes. Melhor dizendo, toda agéo

tem sua razéo.

A isso corresponde o fato de que, dependendo do jogo, até mesmo a sorte nem sempre
era lancada para definir jogadores, podendo decidir sobre onde comegar, ou quem iniciar, ou

em que ordem jogar ou ainda sobre uma combinagéo dessas possibilidades. O que o Destino
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ndo deliberava poderia estar delimitado pelas regras do jogo, entretanto sempre permaneciam
elementos imponderaveis, sem que, para isso, tenha-se buscado um padrdo nos procedimentos
aplicados. Cada jogo foi moldado segundo as necessidades e caracteristicas que nortearam sua

formulacéo.

Aspecto que pode ser observado, por exemplo, em rela¢do ao tempo de duragéo dos
jogos, cujas variantes ndo correspondem a uma légica comum, tendo sido, inclusive, o Gnico
fator que se manteve sujeito a interferéncia da direcdo. Nesse sentido, a participacdo de
musicos ao Vvivo, executando uma trilha especialmente composta para o espetaculo, permitiu o
didlogo entre a direcdo e os intérpretes, que, por meio de sua interferéncia, ampliava ou

reduzia o tempo da acéo, indicando seu término.

A ambientacdo do espetaculo criava efeitos que transformavam a atmosfera,
contribuindo para pontuar significados pertinentes a nocdo de tempo e espago. Seja pelo
balango constante de um péndulo de luz, seja pelo fio de areia que escorria do alto do
urdimento sobre o dorso de um intérprete. Toneéis de fogo incendiavam-se, luzes vibrantes
atestavam a chegada da tempestade e a chuva tombava sobre o Destino, contribuindo para
evocar uma aura mistica, sob o signo da chama permanente de uma lamparina. Sobre o palco,
dezenas de bancos de madeira de alturas variadas abrigavam o publico em torno da cena, cuja
margem era desenhada por um longo tecido que se estendia como uma serpente, parecendo

tracar um contorno infinito para além da boca de cena.

Dedicamos, aqui, a vontade de viver todos 0s excessos, exageros e desperdicios pela
brincadeira. Tateamos as fronteiras do antagonismo e experimentamos a reversibilidade entre
o delirio e a direcdo, a diversédo e a eficiéncia, a ameaca e 0 medo, a pulsdo de amar e a sede
de matar, a angustia da davida e a satisfacdo da escolha, a forca da resisténcia e o devaneio da

exaustdo, o éxtase e a consciéncia.

Todo jogo foi um aprendizado, um desafio. Como em um rito de iniciacdo, em que
buscavamos compreender como expressar o desejo do homem de liberar-se do medo da morte

e despertar o prazer de existir, brincar e festejar.
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4 O jogo-cena e o intérprete-jogador

Neste Gltimo capitulo apresento as proposi¢Ges conceituais de jogo-cena e intérprete-
jogador formuladas a partir da intersecdo das nog¢Oes geradas pela experiéncia de pesquisa e
criacdo artistica e o conceito de jogo estudado. Assim como Caillois (1990) estabelece uma
correlagdo com os estudos de Huizinga (1993) organizando os jogos com base em suas
caracteristicas fundamentais no contexto das atividades sociais proponho uma correlacdo dos
estudos de Huizinga (1993) e de Caillois (1990) na criagdo cénica.

Faco inicialmente uma anéalise dos jogos criados para a cena considerando a definicao
de jogo de Huizinga (1993) e a calssificacdo proposta por Caillos (1990) e em seguida
discorro sobre a funcdo, atributos e competéncias do intérprete-jogador tendo como base a
experiéncia de Spolin (1992) e o testemunho dos intérpretes que colaboraram comigo na

criacdo Jogos temporarios e HUmus.

4.1 O Jogo- cena

Cabe, agora, compreender como essas experiéncias de criagdo em danca
contemporanea trouxeram um entendimento alargado do jogo criado para a cena, melhor
dizendo, a cena criada como um jogo. Para chegar-se a um refinamento dessa definicéo, deve-
se ponderar sobre os elementos que caracterizam o que denominei de jogo-cena, retomando as

andlises precedentes que apresentam uma no¢do mais precisa do conceito de jogo.

Segundo a primeira defini¢do de Huizinga, reformulada por Caillois (1990, p.29-30), o

jogo é uma atividade:

1- livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de imediato a
sua natureza de diversao atraente e alegre;

2- delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e previamente
estabelecidos;

3- incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado obtido
previamente, e jA que é obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador certa
liberdade na necessidade de inventar;
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4- improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem riqueza nem elementos novos de
espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no interior do circulo dos jogadores,
conduz a uma situagdo idéntica a do inicio da partida;

5- regulamentada: sujeita a convencgdes que suspendem as leis normais e que instaura
momentaneamente uma legislacdo nova, a Gnica que conta;

6- ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade outra em
relacdo a vida normal.

Justapondo essa definicdo a nossa pratica e analisando suas correspondéncias,
encontramos o primeiro impasse que merece reflexdo. Nossa experiéncia de criacdo do jogo-
cena esta inserida no contexto de uma atividade artistica de cunho profissional, tanto no que
toca ao processo de pesquisa, quanto a realizagdo das obras propriamente ditas. Isso implica
comprometimento, obrigacfes e preocupacbes que envolvem, sobretudo, remuneracdo dos
artistas envolvidos no projeto. Isso poderia ser considerado como um fator contraditorio ou
mesmo invalido em relacdo ao carater livre e improdutivo do jogo, tendo em conta que, para
essa analise, interessa a perspectiva de quem joga, e ndo a do espectador que observa 0 jogo,

em Nnosso caso, o espetaculo.

E preciso, portanto, considerar a vivéncia proporcionada pela pesquisa
independentemente das circunstancias externas a atividade experimental, atentando,
prioritariamente, para o processo humano e artistico implicados na geracdo das obras, cujos
objetivos e propositos desprenderam-se totalmente das possiveis imposi¢des que recaem sobre
uma atividade profissional. Como afirmado anteriormente, ainda que os trabalhos tenham sido
remunerados, devendo cumprir prazos e adequar-se ao palco italiano do TCA, isso nao
modificou a concepcdo dos jogos, interferindo exclusivamente na forma como foram levados

a cena.

Vale ainda acrescentar que, nessa pesquisa, 0 jogo-cena € um elemento fundamental; é
a unidade celular da composicdo cénica, mas ele nao constitui por si sé o espetaculo. Uma
encenacdo requer técnicas elaboradas e encerra a fusdo de linguagens artisticas, como foi
apontado no primeiro capitulo, e, ainda que mantenha tracos de sua raiz ladica, ndo cumpre a
mesma funcdo do jogo, tal qual foi considerado por Huizinga (1993) em sua primitiva e

remota origem.

Nesse sentido, 0 conceito de jogo-cena é destacado do conjunto das manifestacGes
artisticas englobadas pelas linguagens do teatro e da danca contemporaneos e suas
implicacOes estéticas, sendo observado, isoladamente, em suas caracteristicas estruturais
como um componente das obras criadas nesse contexto. Interessa-me, pois, discernir quais 0s

elementos constitutivos do jogo-cena que o legitimam como jogo em suas caracteristicas
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peculiares, ndo comportando um olhar que situe o produto dessa pesquisa em um contexto

amplo, levando em conta sua interface com aspectos sociais, culturais ou econémicos.

Dito isso, posso asseverar, ainda que pareca paradoxal, que o carater de atividade livre
do jogo foi preservado durante todo o processo pela garantia da atuacdo voluntaria dos
jogadores. Em nenhum momento, ainda que as circunstancias me permitissem, foi exigida
obrigatoriedade de participacdo nos laboratorios. Os intérpretes foram convidados a
integrarem-se espontaneamente aos experimentos, por isso nem todos participaram de todos
0S jogos e, mesmo que alguns tenham sido designados especificamente para certas funcdes,
havia consenso de que tal situacdo decorreu por expressao da sua propria vontade. Da mesma
forma, foi resguardado o carater improdutivo do jogo, pois quando alguns obtinham melhor
desempenho, isso ndo Ihes proporcionava qualquer recompensa material, ndo havendo sequer
vencedores ou vencidos, sendo a experiéncia presencial o Unico beneficio obtido por sua

pratica, uma vez que todos encontravam-se igualmente engajados no projeto.

Quanto a delimitacdo de espaco e tempo, em nossas experiéncias, 0 jogo-cena é
claramente circunscrito dentro de um espaco de atuacdo, assumindo a conotacdo de um
tabuleiro, em Jogos temporarios, e de um local sagrado, em HUmus. Se, no primeiro caso,
ganha formas distintas pelo posicionamento de bancos que delimitam o campo de acdo, no
segundo, apresenta-se como uma unica forma ocupada de maneiras diferentes pelo
deslocamento dos intérpretes, por vezes, mais condensado ou centralizado e, outras vezes,
mais expandido no espaco. De todo jeito, conforme especificado nas descri¢des trazidas no
capitulo trés, para todos os jogos foi definido um campo de jogo. Em relagdo a duracdo dos
jogos, apesar de nenhum deles ter um limite de tempo rigidamente estabelecido, havia sempre
um fator temporal que a determinava. Eram regidos pelo desenvolvimento da acdo central,
que orientava-se para um desfecho; ou por uma acdo periférica, como a caminhada da
personagem “O Destino”, margeando a cena e circunscrevendo em seu percurso a duragdo do
jogo “Fogo” (Humus); ou pelo livre arbitrio da dire¢do, em “Encoleirados” (HUmus); ou ainda

pela progressao musical, no jogo “Abraco” (Jogos temporarios).

No que tange ao universo reservado e fechado do dominio do jogo, pode-se dizer que
o0 aspecto ficcional do jogo-cena isola-o0 do resto da existéncia da vida diaria. Sabemos que, a
priori, a cena € um universo paralelo ao da vida real. O intérprete como um artista da cena
deve ter plena consciéncia da fantasia criada nessa outra realidade imaginada, que o afasta de
seu comportamento normal, sobretudo porque sdo substituidas as leis convencionais das

relagBes sociais por regras arbitrarias, aceitas como tal. No jogo-cena, a ficgdo extrapola o
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aspecto extra cotidiano que caracteriza 0s jogos de outra natureza pela presenca de um
conflito dramatico que orienta todas as acOes dos jogadores. Essas, por sua vez, sao regidas

por regras que as delimitam.

Nisso reside uma segunda contradicdo em relacdo aos pressupostos de Caillois.
Conforme exposto no primeiro capitulo dessa tese, o autor considera que, nos jogos de
simulacdo e invencdo, a ficcdo cumpre a mesma funcéo das regras fixas e rigidas que definem
outros tipos de jogos, ndo sO substituindo-as como implicando em exclusdo reciproca
(CAILLOIS, 1990, p. 30). Nossa experiéncia demonstra o contrario. Todos 0s jogos
apresentam regras estritas que viabilizam sua execugdo, sob uma perspectiva inteiramente
imaginaria. No jogo-cena, a regra e a ficcdo ndo se excluem, sdo ambas fundamentais para o
desenvolvimento da acdo. Eu poderia mesmo dizer que as regras sO se justificam pela
existéncia de uma situacdo ficcional, expressa por um conflito dramatico, assim como o

conflito é sustentado pelas regras que o corroboram.

Tomemos como exemplo o jogo “caca e cagador” (HUmus). Em sua construcéo,
percebi que o jogo esgotar-se-ia muito facilmente se os adversarios fossem colocados em
situacdo de igualdade. O que viabilizou o jogo foi a imposicdo de uma condi¢do ao
comportamento do cacador, a de ndo querer pegar e apenas acuar. Essa atitude somente é
possivel considerando a imaginacao. Nesse sentido, a ficgdo substituiu a regra. No entanto, ela
ndo excluiu as outras regras que, igualmente, determinam o desempenho no jogo. Uma proibe
dar mais de dois passos consecutivos caminhando ou correndo, outra impde ao cagador seguir,
obrigatoriamente, 0 mesmo percurso da cacga, ou aos intérpretes respeitarem o espago concreto

delimitado por uma paisagem corpdrea que cria uma imagem ficcional.

Uma situacdo similar observa-se no jogo “Samba” (Jogos Temporarios), no qual a
intérprete vive o drama de aceitar a separacdo amorosa como uma situacdo hipotética, e tem
apenas sete chances para lograr obter a reconciliacdo. Esse jogo expde uma trama limitada por
regras objetivas que determinam todo o desenvolvimento da acdo. E, portanto, admissivel
crer que o jogo-cena é regulamentado, ainda que, por vezes, seja regrado estritamente pela
subjetividade do imaginario que comporta. Esse é o caso do jogo “Fogo” (HUmus) em que
deve-se admitir a idéia de que a intérprete encarna um corpo incandescente, para que 0 jogo
seja verossimil, ou do “A um passo do abismo” (Jogos Temporarios), em que a resisténcia
obstinada da intérprete esta sujeita a crenca em uma forca de oposicao, supostamente, muito

maior do que a dela.
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No que se refere aos aspectos que, considerados por Huizinga (1993) e Caillois
(1990), caracterizam a incerteza do jogo, € clara a concordancia. Os jogos-cena criados
oferecem ao intérprete a chance de agir, improvisadamente, dentro dos limites das regras,
estando abertos a inventividade. Ja quanto ao seu desenvolvimento, é preciso esclarecer que,
ainda que a cada um deles corresponda uma progressdo dramatica delineada, permitindo o
encadeamento das acOGes que conduzem ao desfecho, essas desenvolvem-se dentro de uma
margem flexivel de possibilidades. ldealmente, todos 0s jogos apresentam mais de uma
possibilidade de conclusdo, mas devo admitir que, para melhor integré-los a construcdo
dramaturgica criada ou para tirar um melhor proveito do desempenho dos intérpretes, optei
por determinar, em alguns casos, o seu fim. Porém, ndo se pode dizer que todos 0s jogos
respondem a um mesmo padrdo conclusivo, pois uns finalizavam quando se chegava a um
ponto determinado de desenvolvimento da agdo, outros quando a agdo esgotava-se, ndo
oferecendo novas resolugdes, tendo cumprido satisfatoriamente sua progressao.

Analisando as obras individualmente, considerando suas distintas estruturas
dramatirgicas, vemos que tanto em Jogos temporarios, quanto em Hdmus, alguns jogos
coletivos poderiam prolongar-se indefinidamente. A razdo disso da-se pelo fato de seu
conflito interno ndo apresentar possibilidade de resolucdo em favor de qualquer uma das
partes envolvidas. Tomo como exemplo o jogo “Ampara” (Jogos temporarios), no qual o
desenvolvimento dava-se pela sucessiva intensificacdo das quedas dos jogadores em
devaneio, 0 que poderia perpetuar-se até a exaustdo sem oferecer qualquer outra resolucéo.
Nesse caso, eu propus que um dos intérpretes, no auge de sua vertigem, se lancasse para fora
de cena, definindo assim o momento da concluséo, onde o jogo era bruscamente interrompido
pelo inicio do jogo seguinte. O mesmo passava-se no jogo “Ascensdo” (HUmus), pois ainda
que a intérprete alcancasse o ponto mais alto possivel e de I4 caisse, 0 jogo poderia continuar.
Nesse caso, apenas a indicacdo do limite de tempo pela areia que escoava do urdimento do
palco, em analogia a ampulheta adotada como parametro pela direcdo, pdde dar fim a acéo,
sendo que o término poderia dar-se processualmente e ocorrer tanto no momento de subida,
como de descida. Posso citar também o “Encoleirados” (Himus), em que, mesmo quando 0s
intérpretes alcangavam seus objetivos, no encontro voluptuoso dos jogadores dominados pelo
desejo, isso ndo determinava a conclusdo, podendo o jogo igualmente prosseguir. Aqui, 0
momento do desfecho era, arbitrariamente, definido pela direcdo, mas ainda poderia admitir

duas possibilidades: terminariam juntos ou separados.



172

Havia também outros jogos em que se podia, claramente, chegar a resolugdes distintas,
mesmo que em nossa pratica eu tenha delimitado seu desfecho. Cito o jogo “A um passo do
abismo” (Jogos temporarios), no qual, em diversas ocasides, a intérprete superava seu
opositor no confronto, ultrapassando o limite espacial que lhe era imposto, dando a entender
que se jogaria no abismo. Isso, entretanto, romperia com o imaginario criado, oferecendo
muito pouco interesse dramatico, pois reduziria o conflito a uma mera medicdo de forcas, o
gue esgotaria as possibilidades de resolucdo muito rapidamente. Interessava-me evidenciar a
cegueira da sua obsess@o e ndo a concretude do combate corpo a corpo. Aqui, 0 sentido e o
significado pretendidos determinaram sua conclusdo, e propus, finalmente, priva-la da visdo,

tapando seus olhos e assim impedindo-a de agir.

O mesmo posso dizer do jogo “Caca e cacador” (HUmus). Talvez a ultima caca
pudesse ser poupada por seu desempenho extraordinario, caso houvesse um arbitro que
pudesse julgar. Contudo, optar pelo seu “sacrificio” tinha um sentido ritual, e foi significativo
para nossa construcdo dramatica. Também nesse grupo enquadra-se 0 jogo “Samba” (Jogos
temporarios), que, como foi comentado, oferecia possibilidades de resultados dispares para o
drama do casal. Tanto ele poderia aceitar a reconciliacdo, como néo aceitar e humilha-la, ou
ser ludibriado e humilhado por ela. Pareceu-me mais provocadora a ultima opcéo, que melhor
caracterizava a farsa que se pretendia expor no jogo: a mulher que se faz de vitima, para, ao
final, maltratar quem Ihe renunciou. Enfim, o que me pareceu mais relevante na criacdo
desses jogos cénicos néo foi a incerteza que poderia vir a recair sobre qual seria seu final, mas

sobre como se chegaria a ele.

Reconheco hoje que, em muitos jogos, eu poderia ter deixado o final em aberto,
delegando aos intérpretes a responsabilidade da conclusdo. No jogo “Olhar” (Jogos
temporarios), por exemplo, tanto o homem quanto a mulher poderiam dar o jogo por
terminado, fixando o olhar do outro em algum ponto, obrigando o oponente a ndo mais se
mover. Deleguei a ela a tarefa de ndo mais desviar seu olhar dele, entretanto ele também
poderia té-lo feito, ndo mais interceptando o olhar dela, e 0 jogo acabaria do mesmo jeito.
Nesse caso, isso pouco implicaria na continuidade do espetaculo, mas certamente mudaria a
leitura da cena. Também no jogo “Abrago” (Jogos temporarios), ao término da musica,
poder-se-ia admitir tanto o impedimento dos amantes como o de seus antagonistas, mesmo
gue os amantes ndo conseguissem abracar-se, deixando a acdo em suspenso, o que ofereceria
outra resolucdo e outro entendimento, diferente de testemunhar o abraco final sugerido pela

direcéo.
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Isso ressalta 0 que consubstanciou minhas deliberacfes, onde cada desfecho poderia
implicar em uma interpretacdo diferenciada da situacdo exposta. Teria sido mais ousado
admitir o auto-desfecho em todos 0s jogos, mas isso me pareceu, na época, desfavoravel, ndo
s a compreensdo da obra como ao desempenho do elenco, sobretudo em Jogos temporarios,
pois em Humus isso ndo foi tdo evidente. Excetuando o jogo “Caca e cagador” (HUmus), em

todos os outros jogos foi mantida a incerteza do desfecho.

Curioso notar é que, dada a abordagem tematica, as possibilidades conclusivas dos
jogos em Humus eram indiferentes para a compreensao do ritual, da entrega e da celebracéo.
Ou seja, se 0 melhor desempenho era do manipulador ou do desafiado na etapa final do jogo
“Corda-cobra”, isso em nada mudava seu carater de grande brincadeira. Ou, se apenas um,
dois, ou todos os quatro pares de jogadores resistissem na disputa até a chegada da
“Tempestade”, que marca o final do jogo, ndo modificaria o fato de que estava sendo
cumprido o ritual, e a catarse da festa seria, de toda forma, anunciada. Se no jogo “Ascensdo”,
a imagem se dissolvesse com a intérprete caindo ou subindo, ficaria ainda sensivel a
percepcao o esforco de superacdo recompensado pelo prazer da vertigem. O que estava em
foco em HUmus era o percurso, a vivéncia e a idéia de rito de passagem associado ao sentido
ambivalente de tudo. Viver uma ou outra resolucdo ndo importava, pois qualquer uma estaria

corroborando para uma compreensao do valor da experiéncia.

Posso concluir que a incerteza do desfecho ndo € um dado fundamental para a
definicdo de jogo-cena, pois os resultados estdo comprometidos, prioritariamente, com 0s
significados pretendidos, ainda que isso ndo exclua essa possibilidade. Porém, ndo devo
ignorar que a interferéncia na resolucéo reduz a amplitude do carater aberto da experiéncia, de

certa forma, criticada por Lucas Valentim em sua entrevista:

Por entender a proposta como, dessa forma, em aberto, os lugares que se
fechavam eram aqueles que mais me incomodavam na experiéncia.

Sintetizando o exposto, poderia dizer que 0 jogo-cena constitui-se como uma estrutura
de composicdo regida por um conflito imaginario, situado em espaco e tempo préprios. Tal
estrutura oferece aos jogadores liberdade para atuar sobre uma gama de possibilidades
imprevisiveis de acdo, delimitadas por regras e norteadas por uma progressao dramética que
pode ou ndo suscitar a geracdo de diferentes desfechos, sem qualquer intuito de gerar
vantagens materiais aos participantes, objetivando, exclusivamente, a producdo de sentido e

significados.
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Tomemos, agora, como referéncia a analise de Caillois (1990, p.40), apresentada no
capitulo um, que parte em busca de um principio de classificagdo que permite dividir os jogos
em categorias bem definidas, com o proposito de “sublinhar a natureza fundamental e radical,
guase organica, do impulso que as suscita”. Dada a diversidade de aspectos que os diferentes
jogos apresentam, Caillois faz consideracfes em relacdo aos impulsos primarios, essenciais e
irredutiveis que os jogos mobilizam e satisfazem. Identifica caracteristicas comuns a certos
grupos de jogos, considerando o estado de animo que provocam e a atitude psicolégica a que
correspondem, distribuindo-o0s segundo quatro principios originais que 0s governam: sorte,
competicdo, simulacro e vertigem, considerados como correspondentes as categorias por ele

designadas Alea, agdn, mimicry e ilinx, respectivamente.

Na alea é o imponderavel do acaso que constitui o Unico interesse do jogo. Implica em
imaginar um poder abstrato e insensivel, a cuja arbitrariedade é preciso submeter-se sem
reagir, aguardando passiva e deliberadamente a decisdo de algo fatidico. Tem por funcédo
abolir as superioridades naturais ou adquiridas pelos individuos, a fim de colocar todos em pé
de igualdade absoluta diante do cego veredicto da sorte, envolve principalmente os jogos de
azar como roleta, dados, caga niqueis, loterias etc. Em suas palavras, “[...] o ‘Destino’ é o
unico artifice da vitoria e esta, em caso de rivalidade, significa apenas que o vencedor foi
mais bafejado pela sorte do que o vencido” (CAILLOIS, 1990, p.37).

O agbn engaja o jogador em acdo para ganhar. Manifesta o mérito pessoal pela
demonstracdo de superioridade, sem que haja intengdo de causar danos ou maleficios ao
adversario. Implica em desafios nos quais certas habilidades e competéncias estdo a prova. O
interesse € ver reconhecida sua exceléncia em determinado dominio, conforme explica
Caillois (1990, p.35):

Aqui a igualdade de oportunidades é criada artificialmente para que os
adversarios se defrontem em condic¢Bes ideais, suscetiveis de dar valor
preciso e incontestavel ao triunfo do vencedor [...] que aparece como sendo o
melhor numa determinada categoria de proezas.

Ilinx € nome grego que significa turbilhdo das aguas, vertigem, sensacdo de éxtase
causada, por exemplo, pela rotacdo, queda, projecdo no espa¢o, movimento pendular do
balanco em alturas elevadas, dangas convulsivas, aceleragéo, esgotamento do folego, exaustdo
etc. Corresponde a um “estado de fuga e de evasdo, em que, a custo, 0 COrpo reencontra o seu
equilibrio e a percepcdo a sua nitidez” (CAILLOIS, 1990, p.44). Estado de exaltacéo,
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atordoamento a0 mesmo tempo organico e psiquico que mais se assemelha ao espasmo que ao

divertimento. No entendimento do autor (IBIDEM, p.43), ilinx

[...] associa aqueles jogos que assentam na busca da vertigem e que
consistem numa tentativa de destruir, por um instante, a estabilidade da
percep¢do, e infligir a consciéncia lucida uma espécie de voluptuoso panico.
Em todos os casos, trata-se de atingir uma espécie de espasmo, de transe ou
de estonteamento que desvanece a realidade com uma imensa brusquidé&o.

Finalmente a mimicry, denominacdo que corresponde ao mimetismo exercido por
alguns insetos. E a encarnagio de um personagem ilusério e a adogio de seu comportamento
sem pretender ludibriar, contudo, o espectador. Na mimicry, pretende-se “jogar a crer, a fazer
crer a si proprio ou a fazer crer aos outros que é outra pessoa” (IBIDEM, p.41). Ou seja, ser
outro ou fazer passar-se por outro, 0 que ultrapassa a aceitacdo temporaria de um universo
fechado, convencional e, sob alguns aspectos, imaginario, tipico de qualquer jogo. As
condutas da mimicry “abrangem toda a diversdo que consiste no fato de o jogador/ator estar
mascarado ou travestido” (IBIDEM). Mimica e disfarce sdo aspectos fundamentais dessa

classe de jogo, a qual naturalmente pertence a arte da cena.

E, portanto, evidente que, a priori, 0s jogos-cena inserem-se nessa Ultima categoria.
Entretanto, ndo creio que estdo restritos a essa classificacdo. Em nossa experiéncia criativa,
apresentam claros indicios de interagcbes com principios que regem todos os demais tipos de
jogos. De fato, na concepc¢do de Caillois (IBIDEM), a competicdo, a sorte, a simulacdo e a
vertigem sdo posturas bésicas que apresentam uma tendéncia a associacdo, permitindo

algumas combinagdes viaveis ou até mesmo coniventes.

Das combinacGes analisadas por Caillois, tomemos aquelas que apresentam mais
pertinéncia a esse estudo. O autor considera contingente a associacao do agbn com a mimicry.
Explica que toda competicdo é, em si mesma, um espetaculo que exige a presenca de um
publico e desenvolve-se em etapas que poderiam corresponder aos “atos ou episddios de um
drama” (IBIDEM, p.95). Chega a estabelecer uma relacdo entre o campedo e a estrela do
espetaculo, na medida em que ambos se esforcam para obter o melhor desempenho, na
perspectiva de ndo desapontar sua assisténcia. Esclarece que no agbn, ou competicdo, 0
espetaculo, para ser valido, exclui o simulacro. “A simulacdo € transferida dos atores para 0s
espectadores” (IBIDEM, p.42), pela identificacdo do publico com a figura do campedo, assim

como ocorre com 0s personagens e herois de filmes, romances ou protagonistas de dramas e
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comedias. Entretanto, admite que “a natureza destes espetaculos continua a ser a de um agon,

embora surjam com as caracteristicas exteriores de uma representacao” (IBIDEM).

Na concepcdo de Caillois, a qualidade circunstancial dessa combinacdo € justificada
com argumentos que diferenciam a mimicry dos outros jogos, no que concerne a ndo
aplicabilidade, sobre essa categoria, do determinismo de convenc¢des, em oposicao ao carater

regrado do agon, e afirma:

Excetuando uma, a mimicry apresenta todas as caracteristicas do jogo, a
saber, liberdade, suspensdo do real e espaco e tempo delimitados. Contudo, a
continuada submissdo a regras imperativas e precisas é algo que ndo se
verifica (IBIDEM).

Caillois (1990) ndo leva em conta, entretanto, que essa mesma conjungéo pode dar-se
ao reves, ou seja, pode ocorrer uma representacdo com caracteristicas exteriores de
competicdo. Poderiamos considerar os concursos de improvisacao teatral que oferecem um
exemplo claro de associacdo da mimicry com agbn, mas existe, ademais, outro aspecto que
aponta para um acordo essencial entre esses principios. No jogo-cena, a existéncia de um
conflito fundamental determina o confronto de forgas de oposi¢édo, de antagonismos que se
embatem, para que disso resulte o seu desenvolvimento, constituindo uma espécie de

concorréncia, sem que haja qualquer expectativa de vencedores e vencidos.

Isso é claramente observado em HUmus, quando se d& a persegui¢do no jogo “Caca e
cacador”, nas investidas da “Corda-cobra”, na luta dos “Encoleirados” e nas corridas da
“Tempestade”. Como também em Jogos temporarios, no embate do jogo “Abismo”, nas
provocacdes do jogo “Olhar”, nos impedimentos ao “Abraco” e nas artimanhas do jogo
“Samba”. Na verdade, essa associagdo da mimicry e agon revelou-se, na experiéncia de
criacdo de jogos-cena, mais do que contingente, sendo quase inevitavel a ocorréncia da
mescla desses principios em proporcBes variaveis. Observa-se a complementaridade dos
aspectos contrastantes da simulacéo, que ndo demanda equidade e rigor, e da competicdo, que
ndo comporta o simulacro, em circunstancias que nao se prejudicam ou excluem-se. Esse é
um paradoxo que Caillois (1990) destaca nas combinaces tidas por ele como fundamentais.
Ele identifica tal pertinéncia em carater fundamental na combinagdo da mimicry e ilinx. Em

suas palavras:

[...] mimicry e ilinx supdem ambos um mundo desordenado onde o jogador
esta constantemente a improvisar, entregando-se a uma fantasia
transbordante e a uma inspiracdo soberana, nenhuma delas reconhecendo
cadigo algum (CAILLOIS, 1990, p.96).
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O contraste reside no fato da mimicry demandar uma espécie de desdobramento da
consciéncia entre a verdade e a simulacéo, entre a pessoa e 0 papel que desempenha, enquanto

que, na vertigem, pode haver eclipse total da consciéncia. Segundo o autor:

Fingir que se é um outro aliena e extasia. Usar uma mascara embriaga e
liberta. De maneira que neste perigoso dominio onde a percepcdo vacila, a
combinacdo da mascara e do transe é de todas a mais temivel (IBIDEM,
p.97).

Os jogos-cena em que podemos identificar tracos dessa combinagdo sdo aqueles em
que “o essencial reside na busca desse distarbio especifico [...] que o termo vertigem define”
(IBIDEM, p. 47). Vemos isso em HUmus, no jogo “Encoleirados”, em que o desejo reprimido
é levado ao extremo, provocando um transtorno emocional e exigindo, posteriormente, certo
esforco para recuperacao do controle e do equilibrio. Ja no jogo “Tempestade”, essa vertigem
da-se pela exaustdo fisica dos jogadores, ou no jogo “Ascensdo”, de forma bem mais discreta,

pela sensacdo que a queda provoca. Sensacdes testemunhadas por Lucas em sua entrevista:

Os jogos que possibilitavam a exaustdo, como o jogo da “Caga e cacador” e
0 jogo dos “Encoleirados”, e, no final, a “Tempestade”, eram lugares onde a
gente chegava mais rapidamente nesse lugar da vertigem. Nos outros, talvez
eu chegasse em outros lugares. Um lugar de conexdo de outras coisas que
sdo ativadas. Nesses chegavamos, especificamente, nesse lugar de vertigem,
de desequilibrio, dessa sensacdo de quase ndo conseguir controlar o corpo e
ter que controlar para estar ali, buscar a forca de onde vocé ndo tem, e essa
sensacdo da respiracdo quase acabar.

Mas, a idéia de abandono de codigos, referéncias e de transbordamento ocorre,
deliberadamente, ao fim do espetaculo, na “Festa”, quando os intérpretes entregam-se a
liberacdo total pela danca e pela musica pulsante, extravasando suas energias. Nao havia
regras ou convencdes, exceto a que é determinada pela sustentacdo de um mundo imaginério

que pretende suscitar a efervescéncia coletiva.

Diferentemente, em Jogos temporarios, a combinagdo mimicry e ilinx apenas insinua-
se na expressao da obsessdo vivida pela intérprete no jogo “A um passo do abismo”, ou na
atitude transgressora de negacgéo a tudo e a todos, proposta no desafio do jogo “Tiro ao alvo”,
ndo apontando, necessariamente, para a essencialidade dessa conjuncdo. Essa associacdo
parece apresentar-se nos jogos-cena em carater, sobretudo, contingente, considerando que em
sua atuacdo, mesmo que o intérprete envolva-se, inteiramente, em sua fantasia, a atencdo

absoluta aos diversos elementos que articulam-se no jogo € imprescindivel.
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Isso pode ser verificado no depoimento de Marcia Lusalva, ao referir-se a um
momento do espetadculo em que encarnava o papel de encoleirada e partiu, vigorosamente, em

direcdo ao publico, deparando-se com um observador conhecido:

[...] me causa um grande prazer ter a pungdo tdo grande e violenta. Teve um
dia que eu pirei e achei que ia agarrar o espectador, entdo eu me contive. [...]
Mas, eu gueria pegar ele com vontade, aquilo me deu prazer. O susto dele
me deu prazer. Ou seja, € racional também, mas eu estava profundamente
imersa.

O autor ainda adverte sobre as combinacgdes que considera antinaturais ou proibidas.
N&o admite, assim, qualquer compatibilidade entre a simulacdo e a sorte, argumentando que
nenhuma simulacdo pode iludir o “Destino”, até mesmo porque a existéncia da artimanha
invalidaria a alea, que supde um total abandono ao arbitrio da sorte, uma demissao contréria

ao subterfugio e ao disfarce, e esclarece:

O intérprete pede uma decisdo que o certifique de que é, incondicionalmente,
bafejado pela sorte. Na altura em que a solicita, o intérprete ndo estad a mimar
um personagem estranho, nem a acreditar ou a fazer acreditar que é outro
gue ndo ele (CAILLOIS, 1990, p. 94).

Quanto a isso, nossa experiéncia revelou outra possibilidade. Todos 0s jogos com a
personagem o Destino, em Humus, integraram essas duas categorias sem descaracteriza-las.
Constituiam-se como formulas de escolhas que, mesmo limitadas em suas probabilidades,
estavam absolutamente imunes & intervencdo da vontade dos jogadores. Esses se viam, ao
mesmo tempo, transfigurados e entregues inteiramente & imobilidade e ao nervosismo da
expectativa diante da arbitrariedade da personagem o Destino, convidando os espectadores a
acreditarem na ilusdo da cena. Ndo havia uma simulacdo ou representacdo de um sorteio, a

sorte era, de fato, langcada em uma situagéo totalmente ficcional.

Também, para Caillois (1990), a vertigem jamais poderia associar-se a uma rivalidade
sujeita a regras, sem adultera-la, porque constitui a negacdo de todas as circunstancias que

definem o agbn, a saber:

O recurso eficaz a destreza, a forca, ao calculo; o autodominio; o respeito
pela regra; o desejo de medir forcas em condi¢des de igualdade; a prévia
submissdo a sentenca dum arbitro; a obrigatoriedade, admitida a partida, de
circunscrever a luta dentro de limites convencionados, etc. (CAILLOIS,
1990, p.94).

Disso, o autor conclui que regra e vertigem, definitivamente, ndo podem coexistir.

Vimos, entretanto, como que nos jogos-cena nao € possivel sustentar a idéia de
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incompatibilidade entre a regra e simulacro, uma vez que neles esta intrinseca a associacdo do
agon e mimicry. Da mesma forma, podemos contestar o carater proibitivo que o autor atribui a
combinacdo do agdn com ilinx. Ndo se pode esquecer que 0S MeEsSMOS jogos-cena que
apresentam associacdo da mimicry com ilinx estdo sujeitos as regras e desenvolvem-se
segundo a oposicdo de forcas antagonicas, ou agén. Disso podemos concluir que 0s jogos-
cena, pertencentes essencialmente a categoria mimicry, podem apresentar uma triplice
associacdo dos impulsos a simulacdo, competicdo e vertigem. Essa caracteriza-se pela
encarnagdo de uma personagem ficticia que vive um conflito ou disputa entre forcas de
oposicdo, sujeita as regras do drama, conduzindo o intérprete ao mergulho emocional. Como
consequiéncia, observa-se a inducéo a estados alterados, nos quais € obrigado a lidar com uma
margem de desequilibrio fisico e emocional, sem nunca perder a conexdo que 0 permite

recuperar, ainda que a custo, o controle de suas percepgoes.

Caillois (1990) prevé a possibilidade de combinacGes ternérias, considerando-as,
entretanto, como combinacdes esporadicas, sem qualquer influéncia nas caracteristicas dos

jogos em que sao visiveis. Cita, como exemplo, a corrida de cavalos:

[...] tipico agbn para os jockeys, é simultaneamente um espetaculo que,
enquanto tal, acentua a mimicry e um pretexto para apostas, situacdo em que
a competicdo serve de base a alea (CAILLOIS, 1990, p. 93).

Em seu ponto de vista, os trés impulsos permanecem autbnomos, pois o principio da
corrida ndo é modificado pelas apostas, nem pelo fato de tornar-se um espetaculo para a
audiéncia, o que é incontestavel. JA4 0 mesmo ndo se observa nos jogos-cena experimentados.
Neles, aspectos do agén e de ilinx, em dosagens compativeis, formam de fato uma alian¢a com

a mimicry, transformando o desempenho do jogador.

Vimos, portanto, que, diferente do que propde Caillois, nos jogos-cena, a combinagao
da mimicry e agdn ndo é compreendida como contingente e sim como fundamental; ja
mimicry e ilinx, considerada uma associa¢do fundamental pelo autor, em nossa experiéncia
caracteriza-se como contingente, e, por fim, as combinacGes analisadas por Caillois como
proibidas, mimcry e aléa, agon e ilinx surgem como contingentes, lembrando que a Gltima

pode ocorrer de forma ternaria em associacdo com a mimicry.

Tal reflexdo ndo pretende, em meu entendimento, opor-se a conceituacao proposta por

Caillois (1990) em sua teoria alargada dos jogos, apenas chama a atencdo para 0
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redimensionamento que sua analise requer, quanto as combinacgdes das pulsdes que permitem

classificar os jogos, especialmente, no universo das artes cénicas.

Ainda merece lugar uma analise que permita identificar em que medida o0s jogos-cena
experimentados oscilam entre a predominancia do espirito espontaneo instintivo e o gosto
pela dificuldade gratuita, designados pelo autor com os vocébulos paidia e ludus,

respectivamente.

A paidia, segundo Caillois (1990), reside no d@mago do jogo e consiste naquela
liberdade primeira que expressa a necessidade de distracdo e fantasia. Essa liberdade € o
motor indispenséavel do jogo e permanece na origem de suas formas mais complexas e mais

organizadas. Diz respeito ao poder original de improvisacéo e alegria geral:

Intervém em toda animada exuberéncia que traduz a agitacdo imediata e
desordenada, uma recreacdo espontanea e repousante, habitualmente
excessiva, cujo carater improvisado e desregrado permanece como sua
essencial, para ndo dizer Unica, razdo der ser (CAILLOIS, 1990, p.48).

Ela manifesta-se pela proliferacdo de movimentos, cores ou sons, e responde a uma
elementar necessidade de agitacdo e algazarra que surge anterior a toda existéncia claramente
diferenciada, que permita qualquer denominacdo. Enfim, é a expressdao da vivacidade e

euforia que toda brincadeira infantil livre e divertida suscita.

De todos os jogos de Humus e Jogos temporarios, a experiéncia que mais se aproxima
dessa perspectiva € o0 jogo “Corda-cobra” (Humus). Desde o processo de sua construgédo até a
definicdo de sua estrutura dramatdrgica, esse jogo foi pautado pelo espirito da brincadeira.
Nele, os intérpretes eram estimulados a se divertirem, a fazer zoada e a ndo se preocuparem
com o dominio técnico do movimento, agindo espontaneamente em funcdo de serem

eficientes quanto ao desafio de ndo deixar-se tocar pela corda-cobra.

Também no jogo “Abraco” (Jogos temporarios), o prazer de transgredir a expectativa
de um comportamento uniforme, no qual o percurso arredondado viola a precisao do retilineo,
sugerindo expor uma relacdo amorosa escusa, tendia a excitacdo quase eufoérica que

impulsionava os jogadores a ousadia.

Quanto ao ludus, o autor refere-se a satisfacdo que se sente com a resolucdo de uma
dificuldade tdo propositadamente criada e tdo arbitrariamente definida. Define-se pela luta
contra um obstaculo, e ndo contra concorrentes. Corresponde ao impeto que surge como

complemento e adestramento da paidia, que ele disciplina e enriquece. Nas palavras do autor:
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D4 azo a um treino e conduz normalmente a conquista de uma habilidade, a
aquisicdo de um saber pratico relativo ao manejamento deste ou daquele
aparelho ou a aptiddo para a descoberta de uma resposta satisfatoria a
problemas de ordem estritamente convencional (CAILLOIS, 1990, p.50).

De uma forma geral, o ludus sugere que se divirta com os obstaculos ocasionais
perpetuamente renovados. O homem inventa mil situagdes, mil estruturas para satisfazer o
desejo de tranquilidade ou a necessidade de explorar o sabor, o afd, a habilidade e a
inteligéncia de que dispde. Também se incluem a busca do autodominio, a capacidade de

resistir a fadiga, ao sofrimento, ao panico ou a embriaguez.

Nesse sentido, creio que o sentido do ludus evidencia-se nos jogos de estruturas mais
complexas que articulam focos, papéis e funcBes diferenciadas, obrigando os intérpretes a
desdobrarem sua atencdo sobre diversos elementos, sem perder a conexao com o imaginario.
Vemos isso com clareza no jogo “Samba” (Jogos temporarios), que propde acdes paralelas
que se interagem. Ou no jogo “Cagca e cagcador” (HUmus), no qual um mesmo intérprete pode
assumir o papel de paisagem, caca e cagador no mesmo jogo.

Sob outro aspecto, o ludus predomina na atitude dos jogadores que constroem em
sintonia o percurso ascendente do jogo “Ascensdo” (Humus), buscando, em conjunto, a
méaxima harmonia em seu desempenho e agindo com o maior cuidado possivel na protecao,
quando amparam a queda do intérprete que, ao contrario, langa-se vertiginosamente. J& no
jogo “Tempestade” (HUmus), caracteriza-se pelo empenho de romper os limites da resisténcia
fisica por meio da corrida impetuosa. Ou no jogo “Encoleirados” (HUmus), no qual os

intérpretes atuam no extremo de suas forcas, tanto fisica como emocional.

Como Caillois (1990) esclarece, ludus ou paidia ndo sdo categorias de jogos, e sim
formas de jogar, portanto sdo admitidas nos jogos-cena com seu sensivel contraste, naquilo
que op0e a expressdo de uma espontaneidade despreocupada ao tento cuidadoso, da soltura do

riso a tensdo da dor, da acdo livre e intuitiva a precisdo do movimento.
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4.2 O intérprete-jogador em Jogos temporarios

Essa reflexdo sintetiza alguns aspectos residuais da participacdo de Joffre Santos,
Evandro Macedo e Paulo Fonseca na criacdo de Jogos temporarios, escolhidos para exporem
suas opinides por serem intérpretes maduros com capacidade de analisar a experiéncia e
interessados em refletir criticamente sobre o processo criativo que, entre os demais,
ofereceram maior disponibilidade para colaborar, voluntariamente, com a pesquisa. O
testemunho aqui apresentado foi colhido a partir de uma discussdo em grupo, que pretendeu,
antes, registrar a percepcdo de cada um sobre a experiéncia vivida, do que proceder a uma
avaliacdo de resultados. Esse encontro foi realizado em agosto de 2007, dezesseis meses apds
0 inicio do processo de criagdo, quando a obra ainda permanecia viva no repertorio da Cia.

llimitada™, periodo consideravel para maturagdo das impressdes deixadas por essa vivéncia.

Inicialmente, era necessario rememorar 0s propésitos que haviam direcionado o
trabalho, com o intuito de nortear a discussdo. Lembrei-os que a idéia de utilizar o jogo como
recurso de construcdo cénica surgiu como resposta ao meu desejo de criar uma obra na qual o
intérprete se encontrasse exposto aos riscos do imponderavel. Havia a expectativa de que isso
viesse a proporcionar uma experiéncia que favorecesse o intérprete na luta contra o
automatismo e a cristalizacdo de cddigos, permitindo um desempenho vivo, sujeito as

continuas transformacdes regidas pelas circunstancias do jogo-cena.

Questionei-os sobre as similaridades e diferencas dessa experiéncia em relacdo as
referéncias pessoais de processos criativos vividos em suas trajetdrias artisticas, com o intuito

de identificar o que poderia parecer-lhes mais singular ou peculiar nessa proposta.

Joffre, que iniciou sua formagdo com o teatro, distingue a experiéncia, relacionando-a
com alguns aspectos de trabalhos anteriores. Recorda como seu primeiro diretor, Francisco
Cardoso™®, também bailarino, era exigente em relacdo ao envolvimento com o trabalho,
solicitando leituras e um aprofundamento na compreensdo do tema, provocando os intérpretes
com desafios criativos. Lembra também do trabalho com o Ballet Stagium'’ e, especialmente,
das ocasides em que o coredgrafo utilizava laboratorios de improvisagdo para construir as

cenas, explorando o imponderavel para gerar dramaticidade. Assim refere-se:

1> A Cia. llimitada foi extinta em 2008, quando seus dancarinos foram reintegrados ao BTCA.
'8 Francisco Cardoso é coredgrafo e diretor de teatro radicado em Manaus.
7 Companhia paulista, criada na década de 70, com direcéo artistica de Marika Gidali e Décio Otero.
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Eu, particularmente, nunca havia feito um espetaculo todo que exigisse de
mim esta predisposicdo, ndo ter nada coreografado ou nada que fosse
objetivamente um passo (referindo-se a Jogos temporarios). Eu tive alguns
trabalhos na minha vida que, em alguns momentos, dentro desses
espetaculos eu realmente nunca sabia 0 que ia acontecer. Era uma situacdo
meio louca, porque um dia o coredgrafo queria que estivéssemos com roupa
e noutro nu. Tinham dias que a luta era s6 com mulheres e outros s6 com
homens, tinham dias que havia cem figurantes ao redor batendo lata e o chao
completamente forrado de lama mesmo. 8

Nesse caso, Joffre observa que a similaridade dessas experiéncias com a pesquisa de
criacdo de jogos cénicos reside no fato de que ambas apresentavam situacbes em que 0s
bailarinos estavam expostos ao desafio de responder ao momento. N&o havia como preparar—

se antes, porque nem se conhecia o que ia ser solicitado naquele instante.

Paulo, por sua vez, aponta como forte referéncia em sua formacdo algo que se opde,
radicalmente, ao trabalho com jogos: o valor e a competéncia atribuidos ao bailarino eram
associados, em suas palavras, a “capacidade do intérprete de executar a maior diversidade de
formas ‘perfeitas’”, aludindo ao rigor e virtuosismo técnico que caracterizavam o padrdo de
exceléncia de grandes companhias de balé e de corpos de baile estaveis de instituicGes
oficiais. Isso era considerado meta de crescimento. Entretanto, confessa que sempre sentiu-se

motivado a procurar outros caminhos para o seu desenvolvimento como intérprete, e lembra:

Tinha um grupo, o grupo Mantra'®, que trabalhava a liberdade de entrar na
sala e ndo ter alguma coisa estabelecida para fazer. Havia uns temas, mas
ndo era uma coisa altamente dirigida e estudada e no fundo o resultado era
chegar as formas. Trabalhava a loucura para chegar a forma.

Aqui, ele identifica que esse grupo de investigacdo criativa fazia uso do recurso da
improvisacdo para produzir um material que seria organizado em uma composi¢do
coreografica. Estratégia que sabemos ter sido introduzida desde a década de 1960 e
assimilada, processualmente, e de forma generalizada pela grande maioria dos criadores
contemporaneos. Tal proposta diferencia-se daquela de Joffre, em que realmente a cena era

elaborada de forma a solicitar do intérprete uma resposta espontanea.

Pensando sobre em como a atuacdo em Jogos temporarios é indissociavel da
predisposicdo para responder ao acaso, N0 momento presente, as primeiras impressoes

revelaram que os entrevistados concordavam que estar atento as situaces imediatas do jogo

18 Referindo-se ao espetéaculo Floresta do Amazonas, dirigido por Décio Otero e encenado em 1989.
190 grupo Mantra (BA) foi criado e dirigido por Fatima Suarez e atuou em Salvador nos anos 80. Recentemente,
em 2008, retomou suas atividades.
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ou vivenciar o instante da acdo, implicava em se expor ao risco do inesperado. Entretanto,
Joffre manifestou que, uma vez que o risco é experimentado, existe uma tendéncia a dominar
a situacao sempre que ela retorna em circunstancias similares. Nesse caso, em sua opiniao, o

risco pode ser minimizado ou até eliminado:

Eu acho que o trabalho atinge o que vocé quer, de chegar ao risco e este
risco ser uma coisa presente a cada dia. O que é dificil é que, toda a vez que
vocé conhece o risco, ele deixa de ser risco, entdo teria que ter todo o dia um
novo jogo.

Isso revela a percepcdo de que cabe, nesse caso, ao intérprete-jogador estar
permanentemente disposto a explorar outras possibilidades de jogo, agindo criativamente para
evitar a reproducdo de situagdes conhecidas que eliminam a espontaneidade e promovem a
fixacdo de respostas especificas para determinadas acdes. Desse comentario, surgiu a
ponderacdo sobre a natureza do risco que apresentava-se em cada jogo. Foi possivel constatar
que, em geral, para o artista cénico que atua com uma margem de imprevisibilidade, o risco
do desconhecido é aquele de ndo saber reagir bem ao momento, o que pode enfraquecer ou até
mesmo comprometer a qualidade da cena. Esquivar-se do risco é acomodar-se as respostas
conhecidas, é agir defensivamente para ndo expor suas fragilidades. Tratando-se do trabalho
com a linguagem corporal, o jogo implica igualmente em risco fisico, sobretudo quando se
explora elementos de desequilibrio, for¢a ou tensdo no movimento, mesmo que o objetivo ndo
seja extrapolar limites de seguranca. Em cena, uma resposta inadequada, desatenta ou
equivocada pode resultar em acidentes e lesbes corporais. Nesse sentido, Joffre, mesmo
reconhecendo as diferentes situacOes de risco vivenciadas nos jogos, ndo atribui maior ou

menor dificuldade para enfrenta-las em suas especificidades:

No jogo “Ampara”, o risco ali é do perigo (da queda). O risco de Evandro e
de Rosinha no jogo “Olhar” seria da dependéncia total um do outro. Néo
podem desligar. Esse é outro perigo. Se o olhar foge, ja quebrou. E tao dificil
quanto.

Era consenso que enfrentar esses desafios demandava uma disposi¢do diferenciada
tanto para participar do processo de criacdo, quanto para estar em cena, exigindo uma
preparacdo especifica. Nesse sentido, todos reconheceram que 0 exercicio por eles nomeado
de “imersdo” e que antecedia a experiéncia de criacdo dos jogos cénicos, consistiu em uma
estratégia efetiva para acionar o corpo e suscitar a consciéncia de viver o presente.

Posteriormente, esse exercicio foi incorporado como um preludio as apresentaces,
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preparando o intérprete para langar-se com ousadia ao jogo em cena. Nas palavras de Paulo,

referindo-se a superacdo do desgaste fisico:

A imersdo é como se eu tivesse que enganar determinadas partes de mim
mesmo (risos), para fazer com que elas reagissem. Eu vou acionar a minha
memoria em relacdo ao jogo para que eu embarque, para que eu ultrapasse
aquela coisa da dor, aquela coisa de [...] ai!

Joffre destaca o aspecto relacionado as motivacoes:

Porque a imersdo é, justamente, para te preparar para que na hora vocé diga
assim: “Agora, eu vou arriscar”. Nao quero nem saber, vocé vai. A imersao é
para a gente “amaciar” para isso. Eu uso a imers&o assim, para me preparar.

Evandro corrobora, suscitando outro aspecto da experiéncia, admitindo que quando o
bailarino domina os movimentos utilizados em uma composicdo coreografica, acentua-se a
tendéncia a execucdo previsivel e repetitiva. Para ele, na experiéncia com Jogos temporarios,
isso ocorre de outra forma. O exercicio de imersdo produz um estado de sensibilizacdo que
torna possivel acionar o subconsciente, disponibilizando o intérprete para gerar respostas

momentaneas e inusitadas, e acrescenta:

E nesse processo ndo, a vivéncia é tamanha que se torna inédito cada
acontecimento e mesmo vocé nado tendo, assim, essa clareza para onde vai, a
resposta € interessante. VVocé ndo cristaliza. Uma coisa eu queria pontuar,
que eu chamo de rastro desse processo de Jogos temporarios, € a riqueza da
busca. N&o de um personagem e sim da acdo viva presente. E como eu
sintetizo o resultado que fica.

Lembraram, varias vezes, que esse envolvimento e disposi¢do implicam em demandas
fisicas, emocionais e criativas, e devem ocorrer com um elevado grau de consciéncia de todos
os elementos que constituem a acdo. Foi possivel constatar os paradoxos que fundamentam a
proposta do trabalho do intérprete-jogador. Ao mesmo tempo, eram solicitados a
submergirem em busca de um estado sensivel de percepc¢do de si, no qual essa interioridade
deveria remeter-lhes a uma total conectividade com o outro, com tudo a sua volta e com as
prerrogativas do jogo. Também, se havia a inten¢do de promover a liberdade expressiva, ela
parecia vir cerceada pelas contingéncias do préprio jogo, conforme expressa Joffre ao referir-
se a dificuldade de seguir a orientacdo determinada pela estrutura e progressdo dramatica dos
jogos:

Dentro do jogo “Abraco”, a gente tinha um objetivo como jogadores, de
chegar a um ponto, e virou um dos mais dificeis em certos momentos,
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porque cumprir as regras é problematico. No6s, bailarinos, ndo conseguimos
cumprir ou seguir as regras.

Creio que Joffre se ressentia de estar sendo estimulado a agir com liberdade e, ao
mesmo tempo, ter que acatar as convengdes do jogo, tendendo a subverté-las pelo impulso de
dancar livremente. Essa interpretacdo, entretanto, € claramente contestada por Evandro. Ele
cré que havendo dominio das possibilidades que a regra oferece, é possivel fazer a cena surgir
por caminhos diferentes, criando condigdes viaveis para que o espetadculo ocorra com um
diferencial a cada dia, diferencial esse nutrido pela liberdade criativa dos intérpretes. Do
contrario, ndo haveria parametros para se estabelecer relacdes, ndo sendo possivel manter

sequer a coesdo nos propositos dos atos de cada intérprete.

Isso me remete a provocagdo de Spolin, quando questiona a eficiéncia de um sistema
para o trabalho criativo, indagando sobre como um modo de agéo planejado pode ser, ao
mesmo tempo, livre. Ao que ela mesma responde: “sdo as exigéncias da propria forma de arte
gue nos devem apontar o caminho, moldando e regulando nosso trabalho...” (SPOLIN, 1992,
p.17), o que corresponde a minha compreensao do como cada jogo foi sendo regrado segundo
as exigéncias reveladas pela propria dindmica da atuagdo dos intérpretes naquele jogo.

Vale destacar a observacdo de Paulo lembrando-se da funcdo das regras tanto para
nortear a acdo, quanto para gerar possibilidades criativas, destacando o fato de que a entrega

torna-se possivel porque ndo é cega e responde a objetivos definidos:

A gente ndo sai cegamente. VVocé ndo chega ali e fica cego, arriscando, se
jogando para tudo quanto é lado. Existe um objetivo que é dado naquele
momento, ndo é? As coisas ndo sdo lancadas no vazio, por mais que
parecam.

Reconheceram, entretanto, que houve empecilhos e que, nem sempre, a predisposi¢édo
anteriormente mencionada foi alcancada em um grau satisfatorio, obrigando-os, muitas vezes,
a utilizar recursos técnicos assimilados em sua larga experiéncia de palco, para responder as
necessidades do espetaculo. Segundo Paulo, era nitido para ele que o desempenho no jogo

dependia da qualidade da imersao:

A qualidade da imerséo, para mim, diferenciava a todo o momento. Se eu
ndo tivesse uma boa qualidade de imerséo, de provocar a mim, de provocar a
imaginacdo, se eu ndo fizesse esse exercicio... [...] Quando levantava para
me posicionar para comecar 0 jogo, era muito claro naquele momento se eu
ia fazer um bom jogo ou n&o. [...] Quando eu pensava sobre isso, é porque ja
ndo estaval! (risos). Quando eu me posicionava e olhava, eu sentia se seria
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jogo. Eu ndo tinha que dizer: “Seréa que vai ser?”. Se havia davida, é porque
a imersao ndo aconteceu e eu ja me preparava com as armas.

Havia consenso sobre o quanto o trabalho implicava em demandas fisicas, emocionais
e criativas em um elevado grau de exigéncia imprescindivel para produzir um desempenho

satisfatorio. Joffre apresenta seu diagndstico:

As pessoas ndo sacam, nao, o grau de esforco fisico que é trabalhar como
intérprete (jogador), vocé descobrir coisas a cada dia. E talvez mais
desgastante que fazer jété. Eu sinto este trabalho muito mais desgastante,
tanto que eu ndo consigo repetir as cenas muitas vezes, porque realmente o
desgaste emocional e fisico € muito grande.

Evandro enfatiza sua percepcdo de que isso representava a busca de um estado

singular:

Ha uma exigéncia fisica tamanha para que essa corporalidade aconteca de
maneira muito satisfatéria. [...] Vocé estd imbuido desse estar e este estar te
leva. [...] Eu chamo isto de um estado, porque € um estado.

Ao usar o termo corporalidade, Evandro explica que esta referindo-se ao conjunto das
aptidées imanentes ao corpo. Para ele, sdo as experiéncias fisicas, sensiveis e emocionais
registradas ao longo da vida e que se expressam no corpo em sua totalidade. Ele vé no

trabalho com o jogo as possibilidades para explorar essa corporalidade.

Paulo complementa essa fala, considerando de forma significativa a subjetividade
imbricada nessa no¢éo de exposicao de si e de entrega para o trabalho, a partir de sua viséo de
dentro do jogo. Indaga sobre a perspectiva de uma interioridade geradora da acéo,

considerando que o corpo e ambiente interagem mutuamente:

Tinha uma pergunta que eu sempre fazia: sera que iSso que eu vejo no outro
e eu digo que ele estd se expondo é uma exposicao? [...] Aquilo, ele ndo
participou daquilo, ele ndo sofreu aquilo. Ele fez aquilo, mas ele ndo estava
totalmente doente com aquilo, ou aquilo realmente faz parte dele. Eu nédo sei
até que ponto a gente pode dizer que aquilo realmente faz parte da pessoa ou
se tudo que vem é algo que a gente absorveu, veio de fora para dentro.

Houve, portanto, questionamentos quanto ao grau de sensibilidade atingido com o
exercicio da imersdo. Até que ponto sentiram-se induzidos a mergulhar inteiramente no
imaginario criado para o jogo, ao mesmo tempo em que, acionados para atingir um estado de
consciéncia total de si e do todo a sua volta, agindo organicamente em conformidade com

isso0. Sentiram que em alguns momentos chegaram proximos dessa sensacao que alia dominio,
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fantasia e emocdo, mas que era muito dificil sustentar esse estado durante toda a atuacao.

Paulo, Joffre e Evandro dialogam, trazendo suas impressdes sobre isso:

Paulo

Sim, eu senti mais na sala, mais no processo criativo, do que... [...] eu ndo sei
se em cena. Eu fico muito emocionado quando eu falo do processo. O
processo para mim é tudo. E a gema do ovo sabe, € a coisa. Eu acho que
publico nenhum vai ver o que sé acontece ali.

Evandro

A ndo ser que a gente fosse muito danado. Eu acho que ultrapassar esta
nisso. A gente se perceber e levar. [...] Mas, é claro que tem que comungar,
todo mundo levar esse estar 1a. Ai, eu acho que esse prazer e esse gozo
acontecem. SO que o0 que impede sdo as arestas da luz, do posicionamento,
da musica e ndo sei mais 0 qué, tudo isso lhe traz a consciéncia.

Referem-se, aqui, a preocupacao com a realidade concreta de estarem no palco lidando

com todos 0s seus aparatos técnicos e expostos aos olhares, de sentirem o compromisso de

oferecer um bom desempenho, preocupacéo essa que inibe a livre disposicdo para sentir-se

envolvido com a cena e desfrutar, e continuam:

Joffre

Manter o estado, né...

Evandro

N&o, gozar mesmo!

Joffre

Tem momentos no espetaculo onde vocé realmente ja sabe que esta dentro
da luz, ndo tem preocupacdo nenhuma, ai vocé vai embora e entra nesse
estado de quase sair. [...] E um estado muito doido, eu acho. Apavora-me um
pouco, porque [...] (gargalhadas). Ndo! Apavora-me, porque parece que vocé
ndo vai ter quem te traga de volta, entendeu? Esse é meu maior receio.

O fato é que todos pontuaram que foram muitas as dificuldades enfrentadas para

sentirem-se sensibilizados, livres e sem defesas para lidar, espontaneamente, com o acaso em

cena dentro de um universo absolutamente ficcional. Dificuldades essas que envolviam

despertar a disposicdo fisica e emocional para gerar uma atmosfera propicia a criacdo no

ambiente coletivo, tanto nos ensaios como nas apresentacdes. Valem as palavras de Paulo que

expressam essas sutilezas:
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Interessante que eu acho também é como se processava o dia, 0 ambiente do
lugar, como eu estava emocionalmente nesse dia, organicamente, o tempo,
sei |4, muita coisa estava envolvida para encontrar uma forma de dizer
assim: nesse dia eu fui mais, eu fui mais um pouco, eu fui um pouco além. O
bom desse trabalho é que deu uma percepcdo geral de tudo o que envolve,
para chegar ao objetivo de que Marcia falou, um monte de coisas tem que
compactuar para isto acontecer.

De fato, havia um esforco cotidiano para fazer valer a minha vontade de tornar o
espaco propicio e favoravel as experimentacGes. Eram, na medida do possivel, preservados,
em determinados momentos, 0 respeito a concentracdo, ao siléncio e, principalmente, a
intimidade. 1sso acabou por estabelecer um elo significativo entre os intérpretes e o sentido da
privacidade, a ponto de manifestarem uma sensagéo de violacdo de sua intimidade, quando

viram-se no espaco da cena:

Paulo

Eu achava que o publico deveria estar no lugar da gente, eu sentia assim:
porque ndo vem pr'aqui? (referindo-se a sala de ensaios). Aqui era 0 n0sso
lugar mais intimo, onde a gente pode fazer mais, quando se vai para outro
espaco, vocé se expde num lugar diferente e para olhos diferentes.

Joffre

Na sala, sempre foi muito melhor do que no palco. No palco, sempre havia a
interferéncia de um aparato técnico. Quando apresentamos na sala para
estudantes ou para o grupo Potlach® da Italia, ali foi 6timo! As pessoas
estavam no mesmo plano que a gente.

Paulo

Teve dias que eu senti esses momentos, s6 que na hora que aquilo tem que se
estender a outro lugar, colocar luz, colocar uma roupa, colocar ndo sei 0 qué,
levar para as pessoas como espetaculo, comeca a soar diferente. A minha
sensacdo € que vem aqguela coisa habitual: vocé ja tem aquilo, ja
corretamente sabendo aquilo que vocé vai fazer.

Evandro contesta, mas admite que em cena a experiéncia € outra e sentiu as

adequagdes que fizeram-se necessarias:

Na cena, quando vocé fala assim (referindo-se ao comentario do Joffre), tem
0s aparatos, para mim aquilo era um jogo. Era armar o tabuleiro [...], era a
mesa de tabuleiro que estava sendo transportada de um lugar para o outro.
S6 que antes a gente tinha uma luz natural que favorecia a gente de outra
forma. [...] No outro, ndo. Tinha um foco de uma luz artificial, o que ja é

20 Ocasi&o em que o grupo teatral italiano Potlasch, em viagem de intercAmbio ao Brasil, propds uma visita ao
Ballet Teatro Castro Alves para conhecer o trabalho da companhia (2007).
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diferente. Vocé sente o calor, vocé sente a textura, vocé sente tudo, o que ja
te modifica, ja te leva para a cena de outra forma.

Sintetizando, foi possivel concluir que uma proposta de tal natureza, que demanda
uma atuacao alicercada sobre um estado de concentracdo, conexao e sensibilidade emocional,
exige do intérprete um preparo para desprender-se das circunstancias ambientais criadas no
processo e que lhes ofereceram uma atmosfera propicia ao envolvimento. O intérprete-
jogador deve sentir-se apto a desempenhar, sem constrangimentos, fora do seu campo original
de jogo, devendo, portanto, ser exercitado a compartilhar a criacdo em ensaios abertos para
aprender a incluir o espectador em seu jogo. Por outro lado, a transposi¢do dessa experiéncia
para o palco exige uma proposta de encenagdo que corrobore com a aproximacao do publico a

cena, que crie condigdes para que eles sintam-se cumplices e participes do jogo.

Indagados ainda sobre em que medida a situacdo de jogo modificou o seu desempenho
em cena, na relagdo consigo mesmo, com o outro e com o publico, reconheceram nessa
vivéncia novos parametros que atuam na comunicacdo em diferentes niveis, alterando a sua

qualidade. Evandro apresenta sua perspectiva:

Eu ndo tinha mais que trabalhar com alguém me vendo. A minha idéia era
trabalhar com alguém me sentindo ou se colocando ali.

Paulo atesta que a experiéncia mostrou que atuar como intérprete-jogador implica ter
consciéncia de outra relacdo do intérprete com o publico, que talvez ainda ndo esteja

totalmente compreendida, mas sinaliza mudangas claras:

Modificava total para mim. Na minha experiéncia anterior com o publico, eu
ja sabia como o publico ia me ver. Sé que, agora, com 0s jogos, foi o
contrario. Eu ndo sabia o que ia acontecer e o publico também ndo. O
publico sofria a experiéncia igual a mim, era muito nitido. Ele vivia o
conflito de me ver dessa forma e ndo daquela outra forma que ele ja estava
acostumado a ver.

E se interroga:

O que eu tenho que mudar e o que o publico tem que mudar em relagéo a
essa forma de trabalho? Entdo, eu acho que modifica sim. Modificou muito,
muito, muito para mim. Eu acho que é outra coisa que surge. [...] E outra
relacdo do intérprete com o publico.

Essa percepc¢édo confirma o pressuposto de Spolin de que o jogo promove um estado de

unido entre jogadores e espectadores em torno de possibilidades desconhecidas. Evandro vai
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além e vislumbra a possibilidade de concretizar a idéia de promover uma relacdo de
interatividade com o publico, que foi considerada no inicio do processo e descartada na
resolucdo do espetaculo. Alega que teve a satisfacdo de ouvir comentarios de que o0 jogo
“Olhar” havia motivado o espectador a querer viver a situagdo apresentada na cena e
participar dela:

[...] se eu compreendi a idéia e consigo trazé-la muito bem viva aqui, eu
posso contaminar, entendeu? A pessoa la veio dizer que parece que ele me
seguiu no espetaculo, tudo que eu tinha feito ele falou: vocé fez assim, fez
assado, fez ndo sei o qué. [...] Ele me dizia: eu queria entrar e pegar a menina
para mim. Porque ele foi me acompanhando. Esse é um estagio que nds
precisamos chegar, mas que ainda néo rolou. [...] Vocé quebrar esta quarta
parede, vocé compor com esse elemento novo, que ndo conhece nada do
jogo, mas que o fato de ele se perceber no seu corpo, o faz querer entrar no
jogo e fazer alguma coisa inédita que a gente nao sabe, mas que vai, de certa
forma, compor.

Ouvindo os testemunhos, percebi que, ao tecer consideragdes, eles traziam a tona
aspectos singulares que caracterizaram o seu desempenho nessa experiéncia. Encontraram
referéncias e similaridades ao papel do intérprete criador que toma para si a obra, mantendo-a
viva no corpo. Puderam constatar que a atuacdo do intérprete-jogador requer doacéo,
vontade, total disponibilidade corporal acionada por meio de preparacdo especifica,
capacidade para acessar a imaginacdo ativa que 0 engaja na acdo, confirmando os
pressupostos do corpo dramético’. Demanda, igualmente, sagacidade para reagir ao
imediato, espirito criativo para buscar o inusitado e aceitar seus riscos, equilibrio e
concentracdo para lidar com as varidveis circunstanciais, sem, com isso, perder a ousadia de
explorar a liberdade de escolha que lhe € outorgada, dentro dos limites das regras.
Identificaram ainda que o intérprete-jogador deve criar outra perspectiva de relagdo com o
ambiente, considerando tudo o que a ele se incorpora como elemento do jogo, incluindo o
espectador. Reconheceram, por fim, a potencialidade expressiva que descortinou-se nessa
proposta, ressentindo-se, porém, do alcance de suas vivéncias. Insatisfacdo manifestada em
outras falas inseridas no relato do processo apresentado no terceiro capitulo, apontando
lacunas ndo preenchidas pela incerteza de perceberem-se integros, adaptados e em plena
interacdo consigo, com o outro e com o publico, maturidade que, penso, sé podera ser
alcancada com mais tempo de exercicio continuado do jogo, Unico caminho para o

amadurecimento do intérprete-jogador.

2 Noc#o apresentada no capitulo dois da tese, que refere-se a um estado de sensibilizacéo e integracéo das
faculdades mentais, fisicas e emocionais, que expressa a totalidade do corpo e sua disponibilidade para produzir
acdo dramatica.
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4.3 O intérprete-jogador em HUmus

Optei estabelecer, nessa reflexdo, um cruzamento entre as consideragdes pessoais de
quatro intérpretes sobre a experiéncia de criacdo e atuacdo em Humus, a partir de discussGes
promovidas em entrevistas com Marcley Oliveira e Lucas Valentim, e, posteriormente, com
Maércia Lusalva e Pedro Martins. Tal abordagem pretende ressaltar, na fala dos intérpretes, os
aspectos mais relevantes e significativos que contribuiram para a compreensédo do papel do
intérprete-jogador, considerando que, mesmo que seus depoimentos tenham sido colhidos em
ocasides diferentes, respondem aos mesmos questionamentos. Esses dois encontros ocorreram
guando ja& haviam decorrido treze e quinze meses, respectivamente, da realizacdo do
espetdculo, espaco de tempo que considerei propicio para extrair de suas memorias

impressdes de maior pregnancia que pudessem oferecer referéncias reveladoras e expressivas.

Um dos fatores fundamentais para o desenvolvimento da pesquisa artistica foi o
exercicio de criar um imaginario comum fortemente alicercado pelo imaginario individual dos
intérpretes, aqui compreendido no sentido atribuido por Bachelard (2001, p.1),
correspondente a faculdade de produzir acdo imaginante, que muda e transforma as imagens

fornecidas pela percepc¢éo. Para o autor,

o vocabulo fundamental que corresponde a imaginagdo ndo € imagem, mas
imaginario. O valor de uma imagem mede-se pela extensdo de sua auréola
imaginaria. Gracas ao imaginario, a imaginacdo é essencialmente aberta,
evasiva (grifo do autor) (BACHELARD, 2001, p.1).

O nosso imaginario era orientado pelo propdsito de estabelecer uma ponte entre as
idéias de ritual, jogo e festa. Como ja dito anteriormente, as estratégias propostas foram sendo
arquitetadas intuitivamente sem conhecer, exatamente, como as investigacfes iriam se
concatenar para a edificacdo dessa ponte, que era a base para a concepg¢do do espetaculo. Esse
tornou-se o primeiro e grande desafio a capacidade imaginativa de cada um, apresentando
dificuldades e obstaculos que nem sempre foram transpostos, satisfatoriamente, durante o

percurso tracado do ritual ao jogo, para a construcdo de um imaginario coletivo.

Foi possivel constatar que o ato de integrar a imaginacdo a atividade corporal ndo era
para eles, como também para os intérpretes de Jogos temporarios, uma pratica totalmente

assimilada e que isso representou um aprendizado sem precedentes para a maioria dos
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intérpretes. Por essa razdo, a escolha de Marcley e Pedro para a entrevista considerou o fato
deles ja terem tido um contato anterior comigo em uma experiéncia similar, oferecendo,
portanto, mais preparo para a discussdo. Lucas revelou facilidade na compreensdo dos meus
propositos e ja desenvolvia trabalhos de improvisagdo que apresentavam pontos de
convergéncia com a minha pesquisa. Lusalva, como tem sido hd anos minha parceira,
acumula significativa experiéncia para essa investigacdo. Essa opcao pretendeu possibilitar
um maior aprofundamento nas questdes mais intrincadas da experiéncia, uma vez que 0S
intérpretes escolhidos demonstraram possuir interesse na reflexdo critica do processo e

apresentavam maior aptidao para articular contestacdes pertinentes e significativas.

Indaguei-os, inicialmente, sobre a preparacdo do corpo para a criacdo, que se iniciava
com a construcdo de um ritual intimo que estendia-se até chegar aos experimentos de jogos
coletivos, objetivando a estimulagdo fisica, sensorial e imaginativa. Questionei-os sobre a
idealizacdo dessa liturgia, vivenciada como ficcdo e fantasia e, o quanto foi possivel, da porta
da sala para dentro de si e de volta para o todo, construir com verdade e sinceridade esse

mundo extraordinario.

O que mais lhes saltou & percepcdo foram os aspectos obscuros e confusos que
pautaram o inicio de nosso percurso. Pedro comenta sua dificuldade pessoal em produzir

imagens mentais para si, sem saber exatamente como ou por aonde ir:

Porque sdo vérias informacOes abstratas sobre o que encontrar, 0 que
procurar e como procurar. [...] Sempre fui muito mais racional do que habil,
para me estimular imageticamente. [...] A minha imagem é quase uma
escrita. Entdo, foi muito dificil desbloquear isso. E, a0 mesmo tempo em que
a Marcinha falava de abrir portas, encontrar labirintos, encontrar caminhos,
procurar imagens, ela dava uma sensagdo de que ela via mesmo. Entdo, foi o
primeiro momento que foi choque. Conseguir descobrir que o imagético dela
ndo € o meu. E descobrir dentro do meu o que eu podia fazer.

No entendimento de Lucas, havia uma intrinseca ligagdo desse exercicio com a relagdo
que ele estabelecia com as coisas do mundo, havendo identificacdo, embora atentasse para a
incognita que emergia da idéia de construir uma dindmica de introversdo suscitada pelo ritual,

para chegar-se a extroversdo proposta pela festa. Em suas palavras:

Lidar com este ritual, que é uma criacdo, algo fantastico que a gente estava
possibilitando criar naquele espaco, mexe diretamente com a sua forma de
lidar com o mundo, da forma como vocé ritualiza as suas coisas e a forma
como vocé encaminha seu pensamento para acreditar nestas coisas. Para
mim, era facil neste sentido: entrar la e pedir licenca ao espago e realmente
pedir licenca para entrar naquele espaco, entender porque eu estava pedindo
aquela licenca e, as vezes, até transformar isso huma agdo minha mesmo e
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pedir licenca para estar em alguns lugares e transitar no lugar de uma forma
tranqila. [...] Como lidava diretamente com o jogo e eu, na minha vida, j&
sou muito imperativo com a brincadeira, foi muito interessante poder juntar
estas duas coisas e entender o ritual dessa outra forma, de extravasar nesse
lugar da euforia. A concentracdo existia, mas ndo era essa coisa introvertida
que eu falei antes, ndo era essa coisa voltada para si, era uma coisa que
tentava colocar para fora, chegar ao limite da festa final, de extravasar tudo
Ia naquela festa final. E atingir esses lugares era complicado, as vezes,
porque ndo se conhecia esses lugares, nunca se tinha ido até la.

De alguma forma, parecia haver alguns paradoxos de assimilacdo complexa
subjacentes ao exercicio de preparacdo para a criacdo no que concerne ao trabalho consigo
mesmo, introvertido, e o dialogo em interacdo com o outro, extrovertido. Associado a isso,
havia o propoésito de sensibilizarem-se inteiramente, suscitando tanto a imaginagdo como a

disposicao fisica. Nas palavras de Lusalva:

[...] é mais facil vocé mergulhar e criar o imaginario quando vocé atua
sozinho, individualmente. Quando isso ja passa a ser um dialogo, ¢ dificil.
[..] As vezes, vocé fica meio imerso s6 em vocé e fica meio autista na
comunicacao daquilo com o outro. Também, o aquecimento funciona muito
melhor, até fisicamente, quando o imaginario ja t& muito mais nutrido.
Entdo, € um contra-senso vocé comecar a fazer aquele aquecimento se 0 seu
imaginario ndo td muito aquecido, ndo t& cheio de estofo pra criar esse
momento. Porque vocé se transforma pra onde, com o qué? Vocé ndo sabe
no que t& transformando também, pra onde vai essa transformacdo. E, as
vezes, fica uma coisa mais emocional, do seu dia, de como vocé ta hoje.
Porque vocé tem que ser verdadeiro também, mas esse seu verdadeiro tem
gue contemplar o imaginario que tem que ser criado. Se ndo, vocé s6 fica em
vocé mesmo e vai ficar terapéutico talvez o negdcio. [...] E no aquecimento,
tem outro ‘didlogo’ consigo que cria uma briga. Porque uma coisa é vocé
aquecer fisicamente, atender ao que seu corpo precisa, ser gentil com seu
corpo e ser eficiente, porque vocé vai usar seu corpo todo dia, e outra € o que
0 imaginario precisa pra se aquecer que ndo respeita 0 corpo. Acertar essas
duas coisas é muito dificil.

De fato, no inicio do processo criativo, tinhamos muito pouca compreensdo das
associaces implicitas a nossa abordagem temaética e a pratica experimental de jogos. Os
exercicios pareciam ndo concatenarem-se com as idéias, ainda que eles fossem idealizados
sobre pressupostos comuns. Isso demandou um esfor¢o do intérprete no sentido de conciliar o
que era espontdneo, franco, sem artificios, suscitado por sua disposicdo imageética
momentanea e 0 que respondia aos objetivos propostos em cada etapa do trabalho, sem
conhecer exatamente onde pretendia-se chegar. Isso agravava-se pela necessidade de
empreender essa busca em harmonia com o coletivo, assim manifesto por Pedro e

complementado por Lusalva:
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Pedro

[...] mas, a0 mesmo tempo, eu lembro que tinha uma coisa que era dificil de
lidar, mas que me ajudou a construir um percurso pra chegar ao final. Foi
descobrir exatamente essas etapas. Onde sdo etapas que sdo racionais, a
etapa que é de respiracdo, a etapa que é de loucura, a etapa que € de passar
do limite, a etapa que € voltar atrds porque passou do limite e compensar
aquilo que foi testado. [...] Depois de certo tempo, eu comecei a entender
melhor essa dicotomia mesmo, de estar sendo sincero com 0 momento e
estar sendo sincero com a proposta. Mas, eu me lembro de uma dificuldade
grande, que vocé comentou antes, de vocé ir para o lugar que vocé ndo sabe
gual é. N&o existe ninguém que feche o olho e saia correndo de primeira,
sabe? A sensacdo da busca desse material de imersdo é um pouco essa, de
fechar o olho e sair correndo. Mas, a0 mesmo tempo, vocé ndo tem para
onde ir [...] o imaginério ainda ndo tava alimentado o suficiente. [...] Entdo, o
fato, também, do grupo nédo ter uma afinacdo coletiva do que é, pra onde ir,
as vezes, vocé pega e busca uma coisa que é muito barulhenta e uma pessoa
exige siléncio e te traz de volta. As vezes, vocé vai pra uma coisa que é
silenciosa e tem outro que t4& num momento que é muito mais barulhento ou
espacial.

Lusalva

Ou o devaneio dele é muito racional, ai quebra o seu que é completamente
emocional. A energia do todo interferindo foi muito estranho. E, na verdade,
a gente tava bem perdido. Porque a gente come¢ou ha pesquisa € ndo
sabiamos como ia se dar. A gente sabia que aquele aquecimento tinha que se
transformar, porque a gente tava buscando os jogos ja em dialogo desde o
comeco no coletivo, e a gente tinha que criar o aquecimento para o coletivo.
[...] Eu lembro que a gente bateu bastante a cabeca. Porque, na verdade, a
gente tinha tudo mais digerido individualmente e ficou muito discrepante no
grupo. [...] H& um lugar que a gente ndo conseguiu.

Essas impressdes encontram correspondéncias nas falas de Marcley e Lucas, citadas
no capitulo anterior, em que manifestam suas dificuldades de se concentrarem em sensacGes
interiores, compartilhando de um espaco coletivo. Isso gerou interpretacdes diferenciadas
sobre o grau de incomunicabilidade necessario para a introversao e, sobretudo, sobre o carater
das interferéncias que cada um produzia no todo, quando usavam ou ndo artificios em seu
desempenho. Abriu-se, assim, um campo de discussao sobre a farsa e a fantasia no trabalho

do intérprete na relacdo com o grupo:

Pedro

Eu acho que a gente usa fantasia quando é algo que ndo é controlado
racionalmente, e a farsa eu acho que ¢ uma construcdo racional de uma
fantasia para o outro. Eu quero tentar mostrar que estou dentro da sua
fantasia, criando uma fantasia, mas [...] € uma tentativa de exteriorizar uma
coisa que ndo t& acontecendo de verdade.

Marcia Duarte
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E o que é de verdade? Mas, eu entendi. E, realmente, estar coligado com o
imaginario. Um € s o esforco de manter a proposta nas aparéncias e 0 outro
é, de fato, viver a proposta.

Lusalva

Um é vivenciar a proposta, vivenciar aquele imaginario pra si. E o outro é
fazer de conta que ta vivenciando.

Pedro

Um é vivenciar pra si e 0 outro € vivenciar para o outro.

Em minha concepcdo, a proposta de trabalhar com o jogo implicava em lidar com seu
aspecto ficcional, ou seja, em estar sempre associando 0 imaginario a acao e ser verdadeiro
nessa busca, evitando agir mecanicamente. Isso constituiu outro paradoxo pouco
compreendido. O imaginario é real enguanto imaginario, ou € uma realidade imaginaria.
Quando eu convocava-0s a introspeccdo e a ritualizagdo, sugerindo reverenciar forgas
subjetivas, evocando forcgas criativas, catalisando energias, eu convidava-os a brincar. Fazer
de verdade era acreditar na brincadeira, era envolver-se com ela e leva-la a cabo, entendé-la
cOmo um jogo, e nio sair do jogo. E perceptivel, nos relatos, a confuséo que pairou sobre essa
nocdo. Mesmo que ndo entendéssemos como relacionar a sobriedade do ritual com o ludico
ou como estar intimamente sensibilizado e externar as energias corporais dinamizadas
internamente para o coletivo, era preciso romper as barreiras da coeréncia ldgica e viver cada
momento presente sem pensar no produto futuro. Viver uma coisa de cada vez até entender
aonde elas iriam se concatenar. Por ter sido esse o Unico caminho que se descortinou, havia

algo de frustrante nessa incerteza que foi relacionado a impossibilidade e ao logro.

Foi arduo para os intérpretes confrontarem-se com a situacdo de ndo terem seus rumos
definidos e estarem comprometidos com um propoésito coletivo exigente, do qual eles nédo
queriam se esquivar. Talvez, por isso, oscilassem entre a farsa e a fantasia, no esforgo de
continuar tentando corroborar, para criar uma integracdo no grupo que respondesse aos N0ssos

anseios. Sao reveladoras as constatagcdes de Lusalva a esse respeito:

Na verdade, pra alguns, se exporem naquele momento ndo era confortavel e
eles se sentiam na obriga¢do. Porque é na obrigacdo também, vocé esta em
grupo. Se um se expde, poxa, vocé ndo tem mais direito de ficar muito
acomodado no seu caminho, vocé tem que dar um pouco de si também. O
grupo um pouco cobra isso. Eu via que eles se sentiam cobrados. Tem gente
gue ndo queria falar nada, tem gente que queria falar: “Ah! Eu quero
acreditar em qualquer coisa”. Porque ndo tava ali naquele momento, ndo
sabia como fazer aquilo [...] e era uma grande encenaco. E dificil a farsa
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entre a gente mesmo. E um pouco dificil, mas é um dialogo. [...] Depois de
um tempo no grupo, eu senti que eu s6 conseguia me aprofundar e ser
verdadeira quando tava sozinha, do que quando tava com outro. Porque
guando a gente se comunica com 0 outro, 0 Seu imaginario € concreto,
digamos, é real e fisico. Vocé ta vivendo ele. E como 0 outro ndo enxerga
aquilo tdo concretamente como vocé, toda vez que vocé estabelece o
dialogo, ele quebra a sua verdade. Entendeu? Nao porque ele ta quebrando,
porque ele quer, é porgue ele ndo vé. Hoje, eu comecei a perceber por que eu
falo dessa farsa que eu mantinha com as pessoas para 0 jogo acontecer. Eu
tinha que ser concessiva e ndo podia estar tdo profunda em mim.

Com um grau mais elevado de compreensdo, entendimento dos recursos pessoais e
conhecimento dos canais intimos de sensibilizacdo, Lusalva sempre distinguia-se no grupo
por sua facilidade em envolver-se organicamente com 0s experimentos, muitas vezes algando
niveis de sensibilidade emocional discrepantes dos demais. 1sso, as vezes, estimulava 0s
parceiros, mas, as vezes, causava inibicdo, obrigando-a a retroceder. Ressentiu-se nessas
ocasides de ndo poder tirar o melhor proveito de suas investigagfes pessoais, em prol de

adequar-se e favorecer a experiéncia coletiva, e confessa sua frustracao:

As vezes, para o grupo e para o produto era melhor eu estar menos imersa e
mais disponivel pro jogo. Em dado momento, na experiéncia, eu ia pra la
ndo pra me envolver tanto, porque se eu me envolvesse tanto, eu achava
chato dialogar com as pessoas. Achava a maior fraude, ficava puta com todo
mundo e achava insuficiente a gente estar fazendo aquela mentirinha, ali,
daquele jeito. Entdo, as vezes, vocé tem que abdicar desse mergulho e dessa
satisfacdo de estar descobrindo e se provocando, e tendo coisas e respostas
intensas e boas pra vocé, pro jogo estar acontecendo no grupo e pra gente
estar criando aquelas estruturas, entendeu? [...] Teve um periodo que era um
pouco frustrante. Vocé acumulava, acumulava, acumulava e vocé ndo ia
gastar nenhuma daquelas energias tdo profundas que vocé acumulou. VVocé
fez aquele exercicio e futucou demais e ndo tem vazdo pr’aquilo, entdo é
muito, muito incomodo.

Marcia Duarte
E vocé, Pedro, em relacdo a isso?

Pedro

N&o sei. Ao contrario da Marcia (Lusalva), ter alguém que vai mais longe
sempre foi um estimulo. Ter alguém que se propunha mais sempre foi um
estimulo.

No extremo oposto da experiéncia, confirmando a percepcdo da Lusalva, Marcley

comenta a relutancia que o levou, no inicio do processo, a recorrer ao fingimento, uma atitude
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defensiva por ndo compreender o sentido da imerséo, até dar-se conta de suas possibilidades e
corresponder ao grupo, conforme citacdo no capitulo trés. Lucas também reconhece o quanto

era, por vezes, custoso cumprir com 0 COmpromisso a proposta investigativa e desabafa:

Outra coisa que era bem dificil era a obrigacdo de entrar no ritual
diariamente. Porque a gente ritualiza as nossas coisas no dia a dia da forma
como a gente vive. [...] As vezes, vocé entrava tranquilamente, feliz:
“Vamos la! Hoje eu estou num dia 6timo!”. [...] As vezes, vocé chegava num
dia que ndo estava para aquilo, e ai tinha que trabalhar um tempo mais de
concentracdo, de entendimento, de corpo, de tudo, de trazer tudo de novo pra
chegar ao mesmo lugar.

No entendimento de Pedro, para ndo se alijar da experiéncia, cabia ao intérprete criar
um fluxo que o permitisse transitar de um estado individual para uma simbiose grupal,

mantendo-se fiel aos intentos da pesquisa:

E possivel o encontro dentro do processo de imersdo e essa contaminacio.
Mas, eu acho que funciona pra pessoas que trabalham bem com essa funcdo
de liturgia. E uma obrigag&o. Vocé tem que passar por la. E ai vocé vai ter
gue criar caminhos acessiveis pra vocé se interessar em sair de um ponto e
chegar num outro, porque é vocé que vai construir 0 seu caminho dentro das
obrigacdes.

E importante ressaltar que o sentido de obrigacdo, a que todos referem-se em suas
falas, corresponde a um sentimento de respeito ao pacto de colaboracéo ao projeto artistico,
ao acordo mutuo através qual se prestaram a um propdsito experimental, acima da estrita

responsabilidade de cumprir um contrato profissional.

Em diversos momentos, surgiu o questionamento sobre como cada um encontrou 0s
meios para abrir caminhos de sensibilizacdo que 0s envolvessem e despertassem seus espiritos
criativos, dando resolucdo as incdgnitas que se impunham no inicio do processo quanto a
configuragcdo de um universo imagético comum. Evidente que nem sempre os estimulos
propostos suscitavam a imaginacdo e, quando isso ocorria, um dos recursos usados, relatado
por Marcley, era procurar em cada situacdo as associacdes que lhe fossem mais pertinentes.

Ele disse:

Muitas vezes, eu transformava esse imaginario para o que me facilitava,
buscava outras coisas que me ajudavam a chegar ali, que ndo era aquilo que
estava sendo sugerido, eu tentava viajar em coisas minhas.

Todos eram conscientes que as instigacdes trazidas pelo tema e as situagdes
proporcionadas pela direcdo deveriam ser filtradas pela interpretacdo pessoal, resultando em
imagens proprias. Essa atitude era entendida como uma acomodacédo pertinente a participacdo

criativa. Outra estratégia individual utilizada para suscitar o envolvimento e atingir um estado
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de disposicdo corporal integrado consistiu em retornar, sistematicamente, a alguns pontos
referenciais, seja do espaco, da acdo ou da emocédo que funcionavam como chaves de ignicéo,

conforme constatou Lucas:

Pensando bem, eu acho que eu era conduzido e conduziamos. A gente acaba
percebendo e conhecendo lugares onde a gente pode ativar algumas coisas.
Se eu percebi que, através da repeticdo de um mantra, eu ia conseguir entrar
num lugar de concentracao, eu iria automaticamente repetir esse mantra para
poder chegar nesse lugar. Entdo, cada um ia conhecendo esses lugares de
ativacdo mesmo.

Assim como Lusalva:

Para mim, funciona muito quando eu acho uma coisa pertinente e vou
introduzindo ela todo dia. [...] Por que se todo dia eu vou procurar uma porta
diferente e s, e ndo passo pelas mesmas, eu também ndo construo nada
palpavel pra mim depois. [...] A repeti¢do de coisas que vao criando certezas
e lugares pra onde ir ou de rituais que parecem repetitivos, funcionam muito
para mim.

Pedro contribui com sua percep¢do de que as sucessivas tentativas de realizar uma
idéia que pode ter emergido, originalmente, dissociada da acdo geram um sentimento de
pertinéncia e verdade em relagdo ao que foi idealizado, logrando envolver organicamente o

autor com o ato. Lusalva corrobora, associando esse procedimento a memoria:

Lusalva

Vocé pode ter uma idéia e um dia vocé fazer a idéia acontecer e estar imerso
nela, mas vocé a fez acontecer. Vocé chorou la naquele espacgo, no outro dia
vocé ja tem uma memoria de que chorou naquele espaco e ai vocé comega.

Pedro
Vai agregando, né?
Lusalva

Vai agregando. Basta caminhar por ali que vocé sente uma coisa, sabe? E é
fisico, é concreto, mas veio de uma constru¢do que vocé fez. Eu acho que
pode ter essa verdade construida também, entendeu? Vocé acessar e ser
verdade, mas ter sido completamente forjada, num dado momento, até que
vocé vem e fala: “E real, eu sinto”! [...] Essa compreensdo é truncada. [...] A
gente acha que tudo tem que acontecer de verdade, naquele momento, e a
verdade é que vocé pode construir o arrebatamento, entendeu? Isso € dificil
de caber assim numa logica.

E possivel constatar que, aos poucos, eles foram percebendo que as expectativas e
atitudes individuais deveriam ser moduladas, tornando-se flexiveis. Tanto os estimulos
intelectuais, como 0s emocionais ou sensorio-motores, poderiam ser chaves para despertar o

corpo-dramatico. Que ndo existiam verdades absolutas nem, tampouco, deveria haver
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posturas irredutiveis, tendo sido necessario deixar-se permear pelo outro e promover as
relacdes, considerando os limites da imaginacdo criativa de cada um. Assim, foram
descobrindo como ocupar um espaco individual dentro do coletivo sem causar interferéncias

desestabilizadoras no grupo, conforme trecho da entrevista:
Lusalva

...e também ser condescendente com o outro pra que aquilo aconteca, para
ndo criar também s interrupgdo, quebras, e aprender a se contaminar com 0
grupo, o grupo fez isso. Vocé vai entendendo por aonde ir também e vai
criando uma coisa que é o coletivo. [...] Eu tinha uma coisa, enquanto todo
mundo caminhava eu encostava em alguém. Eu comecei a fazer isso um
pouco mais dissimulada, porque, em varias outras tentativas, quando eu me
comunicava com a pessoa, tanto a pessoa quebrava 0 meu estado como,
muitas vezes, eu quebrava o estado dela, entendeu? Entdo, isso era mais
discreto e ndo incomodava tanto as pessoas. Eu queria comegar a ter contato,
me comunicar e tal, mas pra elas é como se fosse um jogo meu, sobreposto
ao jogo de imersdo daquela pessoa, mas que era meio invisivel, entendeu? A
pessoa ndo participava do jogo, s6 eu que fazia.

Marcia Duarte

Esses s&0 0s jogos individuais. E 0 momento do jogo que VOcé cria 0s jogos
S0 consigo mesmo, nao € isso?

Pedro

Mas, ja dentro do coletivo, né? Usando o coletivo.

Lusalva

Mas, ja dentro do coletivo, ampliando essa possibilidade do meu individual
ndo ferir o coletivo do outro. Ampliando o espaco de tolerancia de um para o
outro. Porque quando vocé fomenta e cria todos os universos individuais ali,
se eles forem muito fortes e sé centrados neles, vai ser um monte de autista,
ninguém se comunica. Tinha que abrir esse espaco que eu nao entendia, nem
entendo agora falando, de tolerancia entre esse meu individual e o individual
do outro. Entre pessoas que sdo mais ou menos imaginativas, ndo interessa,
mas tem que criar esse espaco de tolerancia.

Pairavam muitas incertezas sobre a dimensdo, extensdo ou profundidade da
experiéncia de, realmente, criar um imaginario e vivencia-lo no jogo. O quanto cada um
conseguiu superar 0s entraves ou mesmo compreender e identificar as barreiras que
impuseram-se frente a esse objetivo. Além das dificuldades pessoais de mergulhar sem
pudores na fantasia, havia aquelas relativas a comunicabilidade entre os intérpretes, que

impediam uma perfeita interacdo coletiva. Fui buscando, assim, identificar outros fatores que
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contribuiram para a instabilidade que caracterizou essa investigacdo, a partir das nocoes

trazidas pelos intérpretes.

Ao questionar se, durante o processo, foi possivel alcangar a cumplicidade, a conexao
com o outro, sentir-se comungando 0 mesmo imaginario, revelaram que isso deu-se de forma
isolada, efémera e fugaz, quase insustentavel, tanto nos estudos de livre improvisacdo, como

também nos exercicios dos jogos elaborados para a cena. Conforme Pedro:

Pedro

Acho que é possivel, mas posso estar mentindo também. Eu acho que em
algum momento consegui, mas ndo é uma coisa facil de sustentar.

Ou na visdo de Lusalva:

As vezes, acontece. [...] Acontece, mas com as limitagdes dos jogos, das
pessoas, do dia e de todas essas coisas imponderaveis. Acontece, mas com
limites. Ndo acontece no mesmo nivel que acontece a sua imersdo
individual, do imaginario conseguir dialogar com o imaginario do outro. Nao
chega nesse ponto. [...] Eu lembro assim de funcionar, mas por algum
instante. Entendeu?

Recordei aos entrevistados o carater preparatdério e experimental dos ensaios,
ressaltando o fato de que era natural que sua dindmica se desse por avangos e regressoes,
tentativas e erros e que eu ndo tinha a expectativa de obter, durante aquelas quatro horas
diarias de trabalho, um estado de total interagdo. Em verdade, trabalhdvamos com a
perspectiva de alcancar, progressivamente, esse estagio até a estréia do espetaculo. Ao que
Pedro contesta, recordando apenas de ter vivido essa sensacdo de plena interagdo em

momentos eventuais:

E eu acho que a experiéncia que a gente teve foi de ndo conseguir um
mergulho durante esse tempo de treino pra chegar a cena com aquele
garantido, sabe? Acho que a gente alcangava picos, e fugia. Picos, e fugia.

Lucas e Marcley apresentaram uma visdo similar quanto ao aspecto pontual e
esporadico dos momentos de sintonia, mas distinguiram a experiéncia da cena daquela dos

laboratorios:

Lucas

Acho que sim. Eu sinto um lugar de sustentacdo desse imaginario nos dias
de espetaculo. De ndo me interessar no que acontece ao redor, de submergir
naquele jogo, daquela forma e ver as pessoas como parte desse jogo mesmo.
Os ensaios foram ensaios para se chegar nesse lugar, ou talvez o mais perto
do que vocé propbs chegar. E isso se deu num crescente desde 0s ensaios
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abertos, em que havia momentos em que a gente conseguia chegar a alguns
lugares especificos que a gente pode pontuar. [...] Houve pontuacBes no
processo.

Marcia Duarte

Eram momentos pontuais, como o0s prazeres e sensacfes efémeras.

Lucas

Sim. E talvez, por isso, no dia do espetaculo, isto se deu de uma forma mais
equilibrada no todo. [...] Nés passdvamos quatro horas dentro de uma sala
exercitando sustentar esse imaginario. Era muito mais dificil do que no
espetaculo, onde a gente estaria ali apresentando durante uma hora.

Marcley

Por isso que fazer o espetaculo se tornou mais facil [...] Vocé sabia que
entrava e so ia sair dali quando terminasse. (Referindo-se ao fato de ndo
haver sequer as breves pausas que, eventualmente, ocorriam na passagem de
uma a outra etapa do ensaio diario, sem caracterizar uma interrup¢ao).

Lucas

No espetaculo, o desgaste era menor. Corporal, mental mesmo e emotivo.

Curioso observar como esses dados divergem daqueles apresentados pelos intérpretes
de Jogos temporarios que, contrariamente, sentiram-se mais integrados e imersos nos
momentos dos laboratorios, em que viam-se protegidos pela intimidade e livres para
experienciar, explorar e arriscar novas descobertas. Diferente do processo de Himus, na rotina
da Cia. llimitada, o tempo dedicado a aula de balé, que precedia o trabalho criativo, somado
ao habito de manter um intervalo para descanso durante o periodo diario de ensaio, privou-nos
das condicdes propicias para o exercicio continuo e exaustivo de sustentacdo de um estado de
sensibilizacdo para a criacdo. Isso apenas foi possivel por curtos espacos de tempo, nos quais
eu conseguia enreda-los em uma atmosfera de envolvimento e, também, durante os quais eles
podiam desfrutar de uma liberdade expressiva, sem 0 constrangimento de exporem-se a
olhares externos. Considerando isso, agreguei ao processo de Humus a experiéncia de
oferecer ensaios abertos ao publico, o que contribuiu para romper com a relacdo de
privacidade associada a liberacdo das fantasias criativas e ousadias experimentais dos
intérpretes.

Retornando as suas falas, conduzi a discussdo de forma a diagnosticar as
circunstancias que apresentaram-se mais favoraveis a conexdo mdtua ou identificar os fatores

de obstrucdo insinuados por Lusalva, referindo-se & multiplicidade de dados e elementos que
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deveriam ser articulados para um bom desempenho do intérprete. Assim, lembraram diversos
exemplos de situacOes vividas em que produziu-se ou ndo esse efeito de comunhao, todas
relacionadas com o grau de complexidade do jogo. Verificamos que quanto mais simples
eram as a¢des demandadas pelo jogo, mais facil era sustentar um imaginario comum. O que
levou-me a compreender que, quando eram exigidos a manter a atencdo em focos multiplos,

tornava-se mais impalpavel produzir uma sintonia imagética.

Citaram o jogo da “Ascensdo”, de estrutura simples, em que alcancaram certo grau de
interacdo sensorial e motora por estarem todos a servi¢co de favorecer um Unico jogador,

entregue ao éxtase da queda, conforme destaca Lucas:

No momento da ascensdo, era quase como um transe coletivo. Ali, o trabalho
corporal de novo agia. O fato de buscar a respiracdo igual, de subir junto
igual, de descer junto igual e o esforgo de tentar manter uma organicidade
num trabalho conjunto, talvez trouxesse esse lugar de quase transe mesmo,
onde todos estdo juntos naquele mesmo espaco.

Para Lusalva, havia sinergia, acdo simultdnea e coordenada pela perspectiva de

produzir uma acdo funcional, nada além:

No grupo todo, eu via que todo mundo se movia em harmonia e junto, que
era um grupo, era um organismo, era um Unico lugar que tinha isso,
entendeu? Mas, era, assim, uma fungédo, o préprio grupo ndo entendia tudo
aquilo mais profundamente e ndo criava outro estado. Eles se viam sempre
como um suporte motor para aquela pessoa vivenciar esse estado.

Ja no jogo “Caca e cagador”, a complexa estrutura e a diversidade de papéis ndo 0s
auxiliavam, ao contréario, segundo Lusalva “roubavam as pessoas do momento e do lugar que
elas estavam, de transformacdo”. Em meu entendimento, isso ndo significava que 0s jogos
eram inviaveis, apenas que fomos ousados ao adentrar, prematuramente, etapas mais
avancadas do processo, elaborando jogos sofisticados para 0s quais o elenco encontrava-se,

ainda, despreparado e imaturo. Contudo, eu néo teria outra chance de tenta-lo.

Enfatizaram, ainda, os impedimentos confrontados ante o desafio de integrar o sentido
de realidade e concretude da sala, da cena ou do palco ao contexto imaginario de um campo
de jogo, que transformava-se em mata, clareira, redemoinho, lareira, terra e céu. Também, os
intérpretes de Jogos temporérios identificaram dificuldade similar quando o espetaculo foi
transposto para o palco, exigindo-lhes adaptacao diante da presenca de novos elementos. Um
exercicio que demandava elevado grau de interacdo com o ambiente em sua totalidade, para

tirar proveito de tudo em favor do envolvimento com a fantasia, sobretudo quando deveriam
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manipular alguns objetos com habilidade. Pedro, assim, refere-se, por exemplo, a presenca do
fogo:
Porque tem isso também, quando vocé comeca a ter mais material de
realidade e tem que lidar com a realidade, a0 mesmo tempo em que esta
lidando com a sua imaginacdo, a realidade, ela é muito forte, crua e cruel, ela
te derruba, ela te da bandas muito rapido. [...] Como existe a realidade
material, se o fogo queimou, a dor é um primeiro recurso pra me derrubar,

ou melhor, 0 medo é o primeiro recurso pra me derrubar, a dor é o segundo
recurso pra me derrubar e me tirar do imaginario, sabe?

Ressaltaram como sendo propicios 0s jogos com a personagem o Destino,
especialmente, os momentos em que seriam ou ndo escolhidos para os jogos de maior desafio,
como em “Encoleirados” ou “Fogo”, ou aqueles em que se definiriam quais jogadores seriam
adversarios, como no jogo “Tempestade”. A simples atitude passiva de expectativa 0s
possibilitava concentrar na fantasia de estarem todos sob os designios da sorte, 0 que gerou
um clima de tensao, produzindo uma sensacdo de verdadeira comunhdo na projecao de algo
imaginado. Interessante, também, era o efeito que produzia no coletivo a idéia de sussurrar a
personagem o Destino seus desejos, € como sua aceitagdo levou-os a evocar sinceros pedidos,

como confessa Marcley:

Eu brinquei com o Destino e com a galha dos desejos. Eu me lembro que, no
dia da estréia, eu fiz o desejo na “Ciranda do Destino” de jogar todos os
jogos, e no primeiro dia eu joguei tudo! Eu fiz todos os jogos! No inicio, era
muita brincadeira e ficava falando s6 bobagens até que chegou um momento
que eu percebi que todas as vezes que eu falava a mesma coisa era como se
fosse um pedido para mim.

Inferindo sobre essas ponderacGes, chegamos ao entendimento de que o0 jogo pode
acontecer em graus diferenciados, conforme a preponderancia das aptidées motoras, emotivas
ou mentais que compBdem a atitude e geram o envolvimento do intérprete-jogador. Quando
existem entraves causados por alguma inabilidade fisica, falta do dominio dos principios de
movimento que regem 0 jogo ou incompreensdo de sua estrutura, a tendéncia pode ser atuar
com énfase no aspecto funcional ou motor para nao obstruir o didlogo, atenuando-se assim a
expressividade emocional e imagética. Mas, houve ocasifes, como no jogo “Corda-cobra”,
em que o exibicionismo induziu os jogadores a serem tomados pelo afa, euforia e excitagéo
causados pela ameaca de contato com a corda. Isso inibia a motricidade, levando-os a
executar acdes elementares, primarias, descoordenadas e com muito poucas chances de dar

asas a imaginacdo. Nesses momentos, as rea¢Oes efusivas pareciam ser até mais espontaneas,
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como as das criancas em suas brincadeiras, mas ndo corroboravam para uma construcdo

cénica e muito pouco para o dialogo.

Em geral, os jogos davam-se em um estagio intermediario. Havia bom desempenho
sensorio-motor aliado a predisposicdo para o envolvimento emocional suscitado pela tensdo
inerente a toda situacdo de jogo, entretanto 0 mais elevado grau de envolvimento do
intérprete-jogador e, conseqiientemente, da eficacia do jogo sO era possivel pela
transformacdo evocada pela imaginacdo. Essa transformacdo se deu em momentos raros,
transitorios, fugidios detectados pelos intérpretes por vezes em exercicios de laboratorio no
jogo “Caca e cacador”, em que experimentavam a relacdo de opressor e oprimido; na partilha
da pulséo visceral em os “Encoleirados”, ou, em cena nos jogos de sorte e azar, dirigidos pela
personagem o Destino. Momentos que abriram suas percepg¢des para as possibilidades de uma
atuacdo plena e satisfatoria em um estado singular de conex&o e sintonia dificeis de expressar

em palavras, segundo Lusalva:

O que era diferente é que ndo importava muito o jogo, na verdade, e
estivamos 0s dois presentes naquele momento, naquele instante, téo
presentes ali que aquilo, independente de ser uma brincadeira ou ndo, era
real, era verdadeiro, era todas aquelas outras palavras, e era maior do que o
préprio jogo. Entendeu? Fugia dos limites do jogo, entendeu? Do limite que
era fisico, era mecéanico, era disso, era daquilo. Entra num lugar que é um
pouco desconhecido [...] e € muito delicado.

Em suma, vimos que 0 jogo-cena pode acontecer plenamente no estdgio em que o
imaginario é compartilhado. Ou, entdo, os intérpretes-jogadores sdo capazes de alcar esse
imaginario comum, situacdo mais imponderavel, percebida em certas circunstancias no
desenrolar da experiéncia. O jogo-cena pode suceder em um estagio intermediario em que
predomine o envolvimento emocional aliado ao desempenho motor, suscitado pela prépria
condicdo de estar em jogo, situacdo mais comum entre os jogos criados. E também pode se
dar num estadgio mais elementar, no qual prevaleca uma concentracdo sobre a eficiéncia
motora, mais observada no aprendizado do jogo “Corda—cobra” e “Fogo”, nos quais lidavam
com a presenca da corda e das claves. Nesse Ultimo caso, caracteriza-se a a¢do como
funcional, cuja execugdo tem em vista atender a funcdo de ndo obstruir a dindmica do jogo,

sem preocupacgdo em procurar expressar significados mais profundos.

Entretanto, percebi que ndo s6 o grau de complexidade do jogo observado, até entéo,
foi um fator inibidor & imaginacdo, mas também o fato de revelarem ndo terem conseguido

apropriar-se de uma identidade particular que singularizasse suas atuacdes, de ndo se
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reconhecerem uns aos outros fora de suas proprias identidades. Nao se viam totalmente
transformados e isso ndo os remetia a fantasia do jogo. Isso, em parte, explica a razéo pela
qual sentiram maior coesdo do grupo nos jogos com o Destino, na interpretacdo de Lusalva,

endossada por Pedro:

Lusalva

Como o Destino se delineou como um papel com muito mais forga e clareza,
ficou um personagem mais delineado, eu acho que a interacdo num jogo de
todos néds, jogadores, com ele era mais clara. Era muito mais rica.

Marcia Duarte

Mas, o papel é criado, ele é uma fantasia também. Ele também é imaginario.

Pedro
O imaginario ndo se materializa. O papel € materializado.

Mércia Duarte
Mas, ele é fruto da nossa imaginagéo.

Pedro

N&o importa. Vocé a chamou de o Destino. Eu posso até ter uma imagem
diferente dos outros e uma relagdo diferente, mas todo mundo sabe que a
gente t4 falando da mesma coisa.

De fato, originalmente eu havia idealizado que cada um dos intérpretes corporificasse
uma entidade, uma forca abstrata que estivesse associada a regéncia dos jogos e sugeri que
cada um adotasse um cognome. Entretanto, ndo houve tempo para amadurecer essas
identidades a ponto de ver suas caracteristicas impressas em seus corpos e acgoes, de forma a
transformar o desempenho do intérprete. Ndo obstante, havia modificacdo no estado corporal,
constatacdo que suscitou o seguinte questionamento: o jogo era um indutor de estados e
promovia essa alteracdo ou a preparacdo para 0 jogo € que os modificava? Na opinido de

Lucas:

Tem esse outro lado também. A preparacdo era um trabalho &rduo mesmo,
ela também fazia com que vocé chegasse naquela disposi¢do para o jogo,
mesmo nos dias em que vocé ndo estava disposto. Porque vocé se colocava
no lugar de se voltar para um trabalho corporal, voltado para uma aten¢éo de
si [...] até que quando chegava ao jogo, quem ja tinha essa disposicdo de
brincar e de jogar, automaticamente, j& entrava nesse universo da
brincadeira, mesmo nos dias em que ndo estava disposto. Entéo, [...] € uma
situacdo de mdo dupla, porque o jogo também desperta essa vontade de
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brincar. Nao sei se 0 jogo faz com que vocé chegue nesse lugar ou é essa
preparagdo que lhe encaminha para isso. Eu acho que essas duas coisas se
confundiam mesmo durante aquela estrutura que a gente criou.

Indagado sobre em que momento viu a si e aos outros enredados pelo jogo, a ponto de

se perceberem alterados, Lucas comenta:

Perceber essa transformacdo, de fato, no olhar do outro era muito facil,
guando vocé se colocava na caca e 0 outro no cacador e via a movimentacao
acontecendo ao seu redor, formando uma lareira. Vocé no meio com um
cagador, as vezes, muito menor e acreditando que vocé ali era 0 mais fragil e
gue ndo poderia conseguir fugir ou escapar de alguma forma. A propria
estrutura do jogo lhe possibilitava chegar nesse lugar de transformacéo,
porque estdvamos exercendo o movimento, vivendo a acdo ali. Vivendo
aquela acdo em tempo real e trocando. [...] A forma como a gente trabalhou
era como se trabalhasse duas idéias para se chegar a um dnico lugar. Era um
estimulo corporal muito claro e um estimulo imaginario muito claro. E nossa
tentativa era construir um corpo dentro daquele imaginario. Essa busca na
brincadeira e na euforia de jogos que a gente ndo tinha que ganhar, era sé
exercer 0 papel do jogador e brincar, era facil, era muito facil chegar esse
lugar de transformacédo e de ver nas outras pessoas essa transformacdo. Foi
tranquilo.

Lusalva e Pedro foram mais rigorosos. Reconheceram que havia mudanga, mas néo a
interpretaram como uma transformacao mais elaborada ou profunda de si mesmo em direcdo a

personificacdo de uma entidade:

Lusalva

Eu acho que suscitava a transformacdo na pessoa. [...] Ndo era a criacdo do
personagem. O jogo leva diretamente, mas pro papel do jogo. E ndo pra
entidade que vocé estava trabalhando.

Pedro

E isso que eu ia falar. “Caca e cacador” era um jogo que tinha papéis
definidos. Entéo, a transformacao pra um papel definido, que tem uma acao
mais simples, ou que tem uma relacdo simples, é facil de ser alcancada. E
facil achar o predador que incute medo e a presa que sente medo. Essa € a
relacdo Gbvia, a primeira que vocé vai ter. O que eu sinto é que ndo se chega,
ou ndo se busca uma presa maior que o predador, uma presa dificil, uma
presa que luta, uma histéria ou uma alimentagdo desse papel, né? [...] Nao
existe essa transformacdo pelo jogo. Existe, e em qualquer um dos nossos
jogos existia, € uma energia da brincadeira, uma energia infantil, da
diversdo, da excitagdo, que muitas vezes é maior do que a construcdo que
vocé tentou fazer antes (referindo-se ao exercicio de preparacéo).

Lusalva



208

Isso é o que eu estou falando, cacador e caca sdo papéis dentro do jogo,
porque a entidade Unica é vocé. E vocé caca, € vocé cacador, entendeu? Nao
é uma entidade.

Marcia Duarte

Mas, vocé ndo se transforma em cagador? Ndo se transforma em caga?

Lusalva

Mas, ai é a crianga brincando com aquilo, ndo é o “super-homem” cagador,
nem o “super-homem?” caca.

Pedro

E isso 0 que eu ia falar, sobre a contaminag&o do personagem, que deixa de
ser o Pedro e comeca a ser o personagem “Vontade” (referindo-se ao seu
cognome), contagiando o papel cacador, o papel caca.

Devo admitir que essa lacuna na experiéncia de atuacdo como intérprete-jogador foi
mais significativa para os intérpretes mais maduros, como Pedro e Lusalva, que almejavam
romper com os limites de uma interpretacdo idiossincrésica para modular com mais acuidade
suas personagens. Por outro lado, eu sabia que a sugestdo de personificacdo de forgas
abstratas era uma proposta pretensiosa e demasiadamente subjetiva. Eu intencionava, com
isso, provocar, instigar cada um deles a ndo se acomodarem em suas caracteristicas pessoais,
induzindo-os a assumir outra postura investigativa na busca da transformagao, sem, contudo,
esperar resultados precisos. Mas, pensando nas entidades que finalmente foram escolhidas
para dar nome aos jogadores, teria sido ainda mais interessante ver o que Lusalva, prefigurou:
“Eu, que era o Transtorno, se eu fosse uma presa, eu seria uma presa transtornada, como seria

uma cacadora transtornada. Eu ndo chegava nesse ponto”.

Foi possivel constatar que 0 jogo-cena, ndo importa qual a situacdo de conflito nele
implicita, de alguma forma suscita o envolvimento, tal qual pressupde a nocdo de jogo. Foi
percebido que houve alteracdo no estado corporal e nas atitudes, de forma a extrapolar uma
execucdo estritamente técnica, formal ou neutra. Mais curioso foi ouvir que, mesmo
abordando uma temaética densa, 0 jogo-cena despertou, sobretudo, o espirito infantil, a crianca
de cada um, o que me remete simbolicamente a raiz de nossa existéncia. A construcdo da
personagem nao parece ser uma condi¢cdo para 0 jogo, mas jogar requer canalizar energias e

tensdes distintas que qualificam funcgdes antagonicas e configuram cada papel no jogo. Sendo
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caca ou cacador, encoleirado ou dono do encoleirado, manipulador de corda ou brincante, ndo

h& como ndo processar mudancas significativas em suas posturas.

Isso ficou ainda mais evidente quando falamos sobre os instantes em que perceberam

alteragdes de grande intensidade em seus modos de ser ou estar, fortes sensacdes que, de certa

forma, os desestabilizaram, tendo sido unanime a indicacdo do jogo “Encoleirados” como o

mais perturbador:

Marcley

Houve um momento, para mim, em que isto acontecia no “Encoleirados”,
mas chegava um momento que eu tinha que quebrar esse envolvimento,
porque eu tinha medo de machucar as pessoas.

Lucas

Eu via isso muito forte em alguns momentos, como ver Agatha fazer o
“Encoleirados” e, no final, se acabar de chorar. Aquela cena, para mim, é um
momento assim, onde Agatha chegou ao limite corporal dela e psicolégico
mesmo.

Marcia Duarte

Vocé acha que isto pode ser comparado a idéia de vertigem como um
desequilibrio orgéanico e psicoldgico, a imagem do transtorno?

Lucas

Eu acho. O “Encoleirados” lidava com um estimulo corporal muito
especifico, que era vocé querer ir e um grupo ndo deixar. O estimulo mental
imaginario que era muito forte, que era a vontade de amar ou de matar,
enquanto vocé estava encoleirado numa situacdo de cachorro. Eram dois
estimulos que todo o tempo te levavam a este lugar de ndo conseguir
controlar mesmo e de chegar a ter medo e tentar bloguear isto para poder
segurar a onda.

Pedro

Definitivamente, quando vocé é o encoleirado [...] emocionalmente, é o
primeiro que te destrdi. Ele destroi fisicamente.

Lusalva

Ta ai um ponto de mergulho que, pra mim, ndo teve questdo. E o jogo que
me leva e como ele cabia muito também com o perfil do “Transtorno”, ndo
importava.

Com certeza, todos apontaram esse jogo como aquele que mais provocava disturbios

emocionais e fisicos,

sendo indubitavelmente arrebatador, mas reconheceram outros
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momentos em que a exaustao os remetia, igualmente, a sensacdo de revolugdo organica que 0s

capturava inteiramente, exigindo-lhes controle, o que, na opinido de Pedro, era uma faca de

dois gumes:

Pedro

[...] a vertigem é um ponto perigoso, porque é muito facil de vocé voltar e
ndo conseguir algar de novo, entendeu? Tanto que os jogos de vertigem mais
fortes que a gente tinha eram no final. Porque a gente tinha medo de néo
conseguir voltar a jogar. De ndo ter gas e perder toda aquela vontade e
disponibilidade, porque a vertigem ela pode melhorar o jogo, mas ela mata a
disponibilidade.

Evidentemente, os momentos de arroubo e éxtase traziam-lhes a sensacdo de total

entrega e imersao, mas também traziam esgotamento, o que os desfavorecia na sustentacao de

um desempenho integrado, conforme se pode perceber nesse trecho da entrevista em que

conversamos sobre a transicao do jogo “Tempestade” para a “Festa”:

Pedro

Aquele é um exemplo em que a vertigem era sO pra derrubar, ndo ajudava
nada a criar o imagético. Quando vocé pedia a “Festa” vinda da exaustdo, o
fisico tava tdo destruido que o meu imaginario ndo conseguia chegar a
pensar em festa. O meu fisico tava acabado e, muitas vezes, 0 meu
emocional ia 14 pra baixo. Eu queria muito chegar na festa e ndo conseguia.
E era uma sensac¢do de [...].

Lusalva

Era uma impossibilidade. Ali era uma vertigem, e pra todos os intérpretes, da
impossibilidade. Nao tinha imaginario, ndo tinha nada que salvasse. Todo
mundo se sentia meio [...], querendo fazer a festa, mas sem folego. E ai,
chegava numa impossibilidade.

Pedro

Era uma festa de derrotados (risos).

O que, entretanto, proporcionou 0 momento de maior interagdo com o publico,

segundo comentario de Lucas:

Teve um dia até de o cara sair correndo da platéia (convencional) e pular no
palco para poder participar também. Talvez, esse momento seja 0 momento
em que a gente conseguisse mais, porque possibilitava ao publico
experimentar também aquela euforia que a gente estava vivendo. Aquele
desgaste que a gente estava vivendo.
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De fato, o publico se viu estimulado e incitado a invadir e compartilhar daquela
purgacdo de energia, de forca e vitalidade proposta na “Festa”, aos gritos de “Hei!”. Isso, de
certa forma, recompensava o desgaste e 0 esvaziamento provocado pelo esforco bem sucedido
dos intérpretes em contagiar a platéia e integra-la, ativamente, ao jogo nesse momento final de

celebracéo.

Tornou-se evidente para todos que a pesquisa trouxe novas demandas para oS
intérpretes. Mesmo reconhecendo pontos de referéncias com experiéncias anteriores, alguns
aspectos pareciam caracterizar uma vivéncia sem precedentes em suas trajetorias, cuja
compreensdo ndo estava totalmente assimilada. Pingando, de seus testemunhos, algumas
noc¢oes relacionadas as aptidfes requeridas para suas atuacdes, busquei delinear um perfil que
correspondesse as atribuicBes e funcdes que foram identificadas na experiéncia, na tentativa

de decifrar o papel do intérprete-jogador.

Vimos o quanto foi notdrio e imprescindivel haver condescendéncia e acordo matuo
para tornar possiveis as interac@es de jogo, exigindo deles uma disposicdo para ceder e tolerar

diferencas, explicitado nesse comentario de Lusalva:

Lusalva

[...] engracado, isso ndo é explicito, mas tem um acordo ali, mituo, entre
todas as pessoas, entende? Vocé sabe os limites de cada um e vocé joga
diferente com cada um. VVocé respeita tanto o outro, que vocé joga diferente
com cada um. Por isso que vocé falou que abaixa o seu limite, o outro vai
atras de crescer um pouco pra estar com Voceé.

Marcia Duarte

Sendo, ndo é jogo, né, gente?

Lusalva

N&o é jogo. Ndo adianta eu exigir o que o outro ndo pode me dar e eu estar
jogando sozinha, entendeu? [...] Entdo, tem esse pacto, entendeu?

A atitude de concessdo, entretanto, deveria ser equilibrada com certo espirito de
transgressdo, para ndo haver uma acomodacdo aos limites das possibilidades de cada um,
procurando ampliar esses limites para enriquecer o desempenho e gerar desafios e incentivo
para 0 jogo. Nesse sentido, Pedro identificou a necessidade de subverter, extrapolar e

revolucionar o jogo para criar estimulacao e jogar criativamente:
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Muitas vezes, pro jogo evoluir, vocé tem que subverter ele. [...] Ha
necessidade de subverter até por estar fazendo isso cotidianamente e tem
uma hora que vocé se frustra, se cansa de tentar sempre 0S mesmaos espacos,
0s mesmos locais, com as mesmas pessoas.

Ao mesmo tempo, para estender o campo das limitagOes, era preciso estar
desenvolvendo a capacidade de lidar com a multiplicidade de fatores implicados no jogo e
suas associacOes. A subversdo poderia ndo contribuir para isso e servir como dissimulagédo
para enfrentar os desafios impostos, sendo uma escapatoria forjada por meio de uma via
alternativa, justificada por um suposto espirito criativo agucado. Essa controvérsia foi trazida

a tona no debate:

Lusalva

S&o varios niveis juntos. VAarios jogos juntos. Na verdade, tem esse jogo que
é 0 jogo das relagdes, tem o jogo que é fisico, motor, vocé tem que equilibrar
todas essas coisas. Vocé tem que estar imerso 14 e verdadeiro e sentindo, se
propondo a estar brincando com isso, mas, a0 mesmo tempo, vocé esta
aquecendo, t& aquecendo o corpo do outro, t& desenvolvendo o vocabulério
de movimento em comum. [...] Entdo, tem também sempre esse limite [...] e
eu posso estar s6 fugindo do jogo, toda vez que estou subvertendo o jogo,
pra ndo joga-lo também. Porque tem uma parte do jogo que é importante
vocé jogar durante um tempo, porque aquilo traz milhGes de propostas
juntas. Sendo, vocé vai ta sempre s6 subvertendo e criando qualquer tipo de
jogo, ou jogo nenhum, leitura nenhuma, dialogo nenhum.

Pedro

Mas, ai é aquela coisa de vocé conhecer pra subverter. Vocé subverte para
extrapolar e tem a subversdo pra ndo jogar, vocé nem comeca a jogar, hem
aprende 0 jogo, nem joga e, antes disso, ja quer subverter ele.

Lusalva

E tem aquele limite que a gente vai mal acomodada. Todo mundo quer fazer
“certo”, entdo joga o0 jogo no limite de sempre estar bom. Nao ousa muito,
entendeu?

Pareceu-me que procurar o equilibrio entre a violacdo e o respeito disciplinado as
possibilidades conhecidas foi algo requerido para o crescimento dos jogos e dos jogadores.
Isso significou, de um lado, trabalhar criativamente para promover o enriquecimento dos
jogos e, de outro, perseverar para dominar os elementos ja sabidos e suas possiveis e
diferentes articulacdes. O esforco de compatibilizar esses impulsos correspondeu a
mobilizacdo para o desenvolvimento da capacidade associativa, pela qual aliou-se, entre
outras, a faculdade de estabelecer relacbes légicas e a faculdade de criar mediante a

combinacéo de ideias. Essa capacidade foi considerada um fator fundamental no desempenho
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do intérprete-jogador, constituindo um aspecto singular da experiéncia, revelado nesse trecho

da discussao:

Lusalva

Porque a gente s6 faz isso. A gente desenvolve essa capacidade. O que é o
gue arduamente se ensaia? Ensaia poder estar disponivel o tempo inteiro.
Poder estar disponivel para conexdes.

Pedro

Fazer conexdes imediatas.

Marcia Duarte

Isso! Ensaia a habilidade de fazer conexfes imediatas. Essa € uma demanda.
Talvez seja uma demanda que distinga o intérprete-jogador de outras
experiéncias como intérprete, por mais abertas e criativas que elas sejam.
Acessar conexdes imediatas.

Como toda aptiddo traduz uma potencialidade, o exercicio sistematico, visando o seu
desenvolvimento, traz a sensacdo de poder, de inteireza que nos permite seguir as proprias
determinac@es, assim constata Lusalva, percebendo em que medida a disciplina teve uma

funcao libertadora:

Lusalva

Na verdade, vocé trabalha uma integridade tdo grande em vocé, que vocé
pode tudo. E como se vocé se preparasse de uma maneira metodica para
exercer a liberdade, entende? E uma coisa meio estranha.

Para orientar e aprofundar a nossa reflexdo, propus ao Pedro e a Lusalva relacionarem
outras solicitacbes aos propdsitos e finalidades de se comunicarem por meio de uma
linguagem poética. Quais foram os requerimentos para criar uma poética rica, diversificada
em termos de vocabulario, expressividade e sutilezas? Isso desencadeou uma série de
consideracdes que foram agregando-se para a configuragdo do conjunto de competéncias que

qualificariam o intérprete-jogador no ambito de nossa experiéncia.

Pedro se manifesta prontamente:

Necessidade um: disponibilidade fisica, porque 0 jogo, muitas vezes,
demanda controle sobre essa euforia e quanto menos apto vocé é, mais
eufdrico vocé fica.

Lusalva
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E bom, ndo é que seja necessario completamente. E bom que vocé tenha um
vocabulario de movimento, repertério. [...] N&o. Eu acho que é uma
disponibilidade emocional, mental, para o jogo. Mais do que fisica. Porque o
fisico vocé pode treinar. [...] Agora, se vocé ndo agrega um valor... [...]
Porque muitos tém habilidade fisica e nunca vao chegar a serem jogadores.

Aqui, ficou claro que os atributos em discussdo ndo poderiam ser considerados
estanques e tampouco hierarquizados. Foi frisada, em todo o processo, a importancia da
imaginacdo criativa, o que definiu uma prerrogativa bésica: ndo basta ter disponibilidade
fisica se vocé ndo sabe usa-la criativamente. Ao que Lusalva complementa com uma
observacao colhida de sua vivéncia fora do nosso processo, na qual teve a chance de aplicar
os principios explorados na pesquisa em oficinas de curta duracdo, das quais havia

participantes em niveis de experiéncia diferenciados:

Tanto que vocé vai ver pessoas curiosissimas que ndo vdo fazer nada,
fisicamente ndo estdo fazendo nada, mas criam um jogo, criam uma
interacdo, meu olhar fica Ia dentro do jogo deles. [...] Tem gente que viaja na
proposta e consegue achar um monte de coisa. Tem outro que tem um
vocabulario maravilhoso e que vai achar aquele jogo um saco e nao
desenvolve nada com aquilo. Entdo, h4 uma disponibilidade, uma abertura
[...] entendeu? O que é fundamental é essa disponibilidade pra jogar
intensamente.

Predisposicdo a aceitar as solicitagdes do mundo exterior para jogar intensamente
remetia-os a idéia de alimentar a curiosidade e manter vivo o interesse pelo jogo e, segundo
Lusalva, “ter mais disposicdo pro jogo em si, do que pro resultado”. Ou seja, estar
permanentemente estimulando-se, reativando suas motivacles e, por conseqiiéncia, gerando
reverberagbes no jogo, 0 que sugeriu uma atitude de interferéncia diretiva, de conducao,
condicionada naturalmente a multiplicidade de fatores implicados no desempenho. Mas, essa

parecia ser uma formulacéo ainda insatisfatoria:

Pedro

[...] Inteligéncia! [...] Como se vocé tivesse regendo tudo o que acontece.

Marcia Duarte

Eu acho que n&o é regendo. E integrando tudo o que acontece.

Pedro

Mas, ndo é s6 integrando, é ta propondo o tempo todo. [...] Eu ndo acho bom
0 jogador que s6 responde.

Marcia Duarte
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Que ndo tem iniciativa. Claro, 0 bom jogador é aquele que cria estratégias,
cria situacdes, provoca situacdes favoraveis. [...] Sagacidade pra criar
estratégias!

Pedro

Ao mesmo tempo, ele é dissimulado, pra ndo parecer que a estratégia é
sempre criada por ele. [...] Ndo é o imperador que manda. Ele é mais um
espirito.

Lusalva

Provocador mesmo.

Pedro

Provocador. Eu vejo um “Pan” ali. Alguém que fica cutucando vontades e...

[.]

Lusalva

E é mais que isso. Ele ndo provoca s6 0 jogo e o grupo, ele tem que estar
provocando a si mesmo o tempo todo.

Pedro

E isso gera provocagéo o tempo todo.

Lusalva

Nesse sentido, que tudo é investigativo, que é independente também de
qualquer jogo, de qualquer objetivo. Esse intérprete-jogador tem que estar
disponivel a jogar com ele mesmo. [...] Vocé tem que estar disponivel a essa
provocagdo continua, porque sendo até o préprio jogo fica estagnado. [...]
Esse interesse, esse espirito provocativo talvez seja... [...] A crianga tem um
comportamento investigativo o tempo todo. [...] Ela, o tempo todo, é capaz
de transformar tudo dentro do imaginéario dela pela possibilidade de serem
muitas coisas. Ela tem esse comportamento de experienciar todas as coisas, 0
tempo inteiro. 1sso que o jogador tem que fazer.

Marcia Duarte

Otimo. O jogador tem que estar disposto a experienciar as coisas 0 tempo
inteiro.

Constatacdo que evidenciou a falta de uma compreensdo clara dessa disposi¢cdo em
seus percursos, sentida, sobretudo, na fase de livres experimentos. Foi lembrado, por

exemplo, que em muitos estudos perdia-se a chance de explorar novas abordagens para as
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relacbes de jogo. Como ndo se davam conta dessa possibilidade, assumiam de anteméo
posturas definidas pela necessidade de estabelecerem papéis. Na verdade, existia uma
orientacdo para que em algum momento cada um assumisse seu papel, como ndo havia
maturidade para tirar o melhor proveito da liberdade oferecida no processo, eles ndo davam
tempo ao tempo pra que as relacBes se construissem em jogo. Assim, deliberavam
prematuramente por uma posi¢do, achando que isso era necessario pra que 0 jogo acontecesse.
Ou seja, levar a idéia de jogo a cabo, as ultimas consequéncias, era uma dificuldade. Em
algum momento, a idéia esvaziava-se e 0 sentido de jogo sé se fazia presente quando viam-se
orientados por uma estrutura elaborada. Enquanto que jogar, no meu ponto de vista, deveria

prevalecer sobre todas as atitudes. Tudo deveria ser jogo.

Sob essa perspectiva, Pedro trouxe a tona uma estratégia encontrada por Lusalva que
propunha dialogos paralelos e subliminares concomitantemente a uma atividade coletiva, o

que a possibilitava estar se exercitando com esse propoésito e lembra:

Mas vocé fazia muitos jogos individuais sobre o coletivo pra se aquecer.

Lusalva

Era uma coisa de tentar estabelecer comunica¢do com o outro, porque sendo
eu nao ia conseguir trabalhar com o outro. Entdo, eu criava esses “sub-
jogos” que eram 0s meus bonecos, meus pequenos feiticos.

Marcia Duarte

Que é o proposito do intérprete-jogador, buscar estar o tempo todo jogando
com o material que ele tiver, com a situagéo que ele estiver vivendo.

Retornando ao sentido e extensdo da disponibilidade corporal do intérprete-jogador,
indaguei-o0s sobre como se processavam, intimamente, as estimulacdes emocionais, buscando
compreender quais fatores os constrangiam, os inibiam a expressarem dramaticamente as

emoc0es suscitadas pelos conflitos vividos em cada jogo.

Lusalva

[...] ¢ uma disponibilidade de perder o senso critico, o pudor. Pro emocional
acontecer, 0 que precisa é a pessoa perder o pudor e poder estar jogando,
estar na experiéncia, sem nenhuma preocupacao do que aquilo causa. O que
mais acontece é a gente ter vergonha ou nao embarcar na historia, porque
estdo nos vendo assim ou assado. Se vocé ta no estado de jogo, vocé ta no
estado de jogo. Aquilo vai acontecer e emocionalmente vai acontecer [...]
ndo pode ser critico demais, se ndo, ndo é vivencial.
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Ficou claro que era preciso se liberar da autocritica para fruir de um desempenho
integrado. A preocupacdo em depurar 0 vocabulario gestual para construir uma poesia em
cena desvirtuava-se, nas palavras de Pedro, pelo desejo de fazer “mais” e “bonito”, ndo
favorecendo o envolvimento dos intérpretes. Tiveram chances de perceber isso em situacdes
em que o jogo se dava no simples ato de olhar e como puderam sentir a for¢a que os atava
aquele instante. Havia acdo dramatica e muito pouca movimentacdo ou virtuosismo. E claro
que pretendia-se dispor de todas as potencialidades corporais, mas sem, com isso, deixar de
dar vida as acBes ou sentido ao jogo para encontrar uma forma de agir, supostamente,
satisfatoria por seu efeito plastico ou grau de dificuldade técnica. Era um equivoco pensar em
certo ou errado, bonito ou feio. E nesse sentido que o intérprete-jogador deve despojar-se de
um espirito critico que o conduz a falacia de uma performance “garantida”, que se apdia sobre

elementos velhos e lugares comuns. Sua maior virtude é assumir o risco de jogar.

Vale lembrar que Spolin aborda essa questdo, pondo em foco as relacdes de aprovagao
e desaprovacdo. Considera que a perda da liberdade pessoal decorre da dependéncia que a
necessidade de aprovacdo social nos imputa. O temor da desaprovacao condiciona e inibe o
comportamento criativo ou suscita 0 egocentrismo e exibicionismo como formas de
afirmacédo. Preocupados em agir para os olhos dos outros, “perdemos a capacidade de estar
organicamente envolvidos num problema, e de uma maneira desconectada funcionamos

somente com partes de nosso todo” (SPOLIN, 1992, p.5).

Estar exposto as situagcBes mais ou menos imprevisiveis em cena impunha acumular
um arsenal de recursos. Esses poderiam ser aplicados com o objetivo de dar desenvolvimento
ao jogo, evitando obstrucGes e paralisacbes que comprometessem sua dinamica. Essa
demanda se opunha a idéia de produzir respostas inusitadas, constituindo mais um paradoxo

da experiéncia que pareceu ter sido absorvido naturalmente. Na opiniéo de Marcley:

O intérprete jogador estd exposto ao risco do imponderavel, o que faz com
que alguns consigam jogar mais ou menos que outros, porque cada dia sera
sempre diferente. Ainda que ele apresente uma tendéncia a lancar méo de
respostas ja conhecidas, nunca serd exatamente a mesma coisa. [...] A minha
impressdo é que, a0 mesmo tempo em que isto gera uma tensdo, porque tudo
pode acontecer, com 0 tempo as coisas se repetem, vai acionando em vocé
um repertorio. Ai, tem que se tomar cuidado para destravar isso e nao ficar
repetindo a mesma coisa. [...] Essa sensacdo de criar agora, naquele
momento, pde a prova o seu potencial criativo.

Marcia Duarte

Para vocé também, Lucas? Quando se familiariza com o jogo, existe uma
tendéncia a lancar méo de formulas conhecidas?
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Lucas

Eu acho que a gente cria sim um repert6rio e em alguns jogos a gente criou
até uma qualidade de movimentacdo que trazia uma unidade para o grupo,
mas esse repertorio se diferencia de repeticdo. Eu ndo entendo como
repeticdo, porque vocé lida o tempo inteiro com a possibilidade de o outro
escolher também e de mudar esse repertério, de propor uma nova situacdo
onde o acaso ndo lhe permita usar aquilo que vocé ja criou. O que € diferente
de uma danca coreografada, onde [...] a gente ndo tem possibilidades de
escolhas diferentes pra interferir no outro e desestabilizar o que esta
proposto. Cria-se sim um repertério, mas um repertdrio de estratégias de
jogo e até de movimentacao, mas sempre lidando com esse acaso que pode
mudar tudo a qualquer momento.

Lusalva e Pedro admitem que exista uma tendéncia natural a fixar determinadas
reacdes gque surgem espontaneamente no jogo e sdo agregadas ao vocabulario de movimentos
do jogador. Essa memoria é reconhecida como um recurso legitimo e o uso, em condicdes
favoraveis, de acgdes ja experimentadas ndo invalidam a situacdo de jogo. Constituem, por
assim dizer, estratagemas pertinentes as taticas necessarias para um bom desempenho. Pedro
também entende que utilizar um vocabulario armazenado ou estratégias conhecidas e fazer
valer os bons frutos colhidos nas fases experimentais, ndo abandonando descobertas
interessantes. Acredita que isso oferece uma base estavel para novas descobertas, elevando o
nivel de execugdo do jogo e criando formas particulares de jogar. Lusalva faz uma ressalva,
porém, as reacOes condicionadas pelo habito, que constituem condutas costumeiras que

empobrecem a execucdo dos jogos, conforme testemunha:

A situacdo no jogo, ela é tdo intensa, tdo forte em si, que a gente tem sempre
gue ser relembrado de que é mais importante estar jogando que o objetivo
(de ganhar). Porque, sendo, 0 corpo reage sempre daquele mesmo jeito
respondendo a preméncia de ndo ser pego a qualquer custo ou pegar de
qualquer maneira, e muito pouco interessa tudo que vai ser desenvolvido e as
possibilidades daquela perseguicdo. A gente pode até repetir no mesmo jogo,
a mesma acgdo quinhentas mil vezes, sabe? Sem ter um vocabulério
ampliado.

Essa questdo ja& havia sido levantada na discussdao com os intérpretes de Jogos
temporarios, que admitiram haver uma natural familiarizacdo aos jogos que desfaz a surpresa
do risco. Em sintese, eu poderia dizer que cabe ao jogador acumular um rico vocabulario e
assimilar estratégias como preparacdo para reagir as circunstancias imponderaveis e,
sobretudo, acionar sua astucia para melhor utilizar esse arsenal frente a combinacéo aleatoria
de fatores e nisso reside seu desafio metodoldgico e performatico. Esse quadro de

competéncias delineado revelou a complexidade da experiéncia de atuacdo do intérprete-
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jogador, ndo sendo possivel definir com precisdo seu perfil, restando aos entrevistados o

entendimento de que os atributos e qualidades que o modulam se associam em condicOes

indefiniveis:

Pedro

E tudo isso que a gente falou junto, mas é muito mais a pessoa que tem um
interesse e autonomia, talvez seja isso. [...] Na minha loucura, sdo pessoas
gue precisam se auto-estimular mais do que serem estimuladas, porque é um
perfil diferente, né? [...] E quase uma sensacéo de que vocé tem que sentir
gue é dono daquilo, [...] parte daquilo. Porque ndo existe meio termo. Nao
existe meio intérprete-jogador. N&o existe alguém que cumpre tabela.

Lusalva

Sabe 0 que acontece, ndo tem ainda intérprete-jogador. Na verdade, em
todos os trabalhos, eu acho que o que vocé mais se depara e tem dificuldade,
é que todo mundo entende, mas ndo sabe nem como fazer aquilo, né? [...] No
essencial daquilo, a pessoa entende, mas ndo sabe nem acercar 0
vocabulério, a experiéncia que ela tem dessa outra nova, entendeu? E
agregar e funcionar. [...] Essa coisa do didlogo ainda ndo existe. [...] A
poesia como pode ficar bela junto com a verdade do jogo em si. [...] A gente
ainda nao sabe em que horas uma coisa tem que ceder pra outra ganhar mais
contorno. [...] A gente ndo sabe ainda como do imaginativo, do fisico, do
motor, de todas essas coisas compostas, do emocional, vocé ndo sabe em que
momento vocé vai lancar mao de uma coisa, pra pegar outra, pra se apoiar
em outra, porque tem todas essas juntas. [...] Entdo, o didlogo e as
ferramentas que a gente pode usar pra isso ainda ndo sdo compreendidos
pelo intérprete. E dificil associar todas as coisas. [...] O dificil, pra mim,
como intérprete, é saber em que hora pegar a ferramenta certa, entendeu?

Em suas falas, fica nitida a percepcdo de que lhes careceu exercer a total autonomia

que lhes foi concedida, tendo sido essa autonomia, ao que tudo indica, um fator novo e

distintivo em suas vivéncias, ndo tendo havido tempo, creio eu, para amadurecerem seus

entendimentos de como pratica-la plenamente. Houve a compreensdo de que poder optar

enquanto se atua € um diferencial no trabalho criativo, o que lhes abriu outra perspectiva de

configuracao do papel do intérprete na criagdo, ponderacdo trazida no testemunho de Lucas:

Eu acho que a possibilidade de levar o jogo para a cena, utilizando dele néo
s6 como um instrumento de improvisacdo para criacdo, mas sendo ele a
propria cena, da para a gente uma liberdade de escolha oposta a idéia de
repeticdo. Acho que ndo é s6 um caminho diferente para se chegar a
determinado lugar. S8o caminhos diferentes para se chegar a lugares
diferentes. Diferencia-se, principalmente, por essa liberdade de vocé
escolher e assumir a responsabilidade da sua escolha em cena. A liberdade
de estar em cena vivendo a cena, podendo escolher e interferir nela e se
responsabilizar por toda a interferéncia que vocé venha a exercer, resolvendo
tudo isso na propria cena. E claro que isso aguca a criatividade, abre um
leque de possibilidades criativas. Se nesse grau de evolucdo (evolugdo ndo
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como algo que vai melhorando, mas algo que vai se transformando), a gente
passa pelo intérprete-criador e lanca varias idéias e propostas para quem esta
produzindo e criando a cena, no intérprete-jogador a gente escancara ainda
mais esta possibilidade de escolha mesmo. [...] Escancara ainda mais,
oferece uma possibilidade ainda maior ao intérprete. E como dizer: “V4, faca
cena, vocé tem de chegar de alguma forma a tal lugar, mas como vocé vai
chegar l& decida, resolva”.

Devo reconhecer que a minha determinacdo em ampliar a minha experiéncia de
criacdo de jogos-cena trouxe desafios ainda maiores aos intérpretes de Hiamus. Mesmo em
exiguo tempo, eu precisava explorar estruturas mais complexas e tentar conduzi-los a
encarnar figuras dramaticas. Tinha como proposito descortinar aspectos que revelaram-se
ainda nublados nas criagdes anteriores. Aparentemente, essa fase da pesquisa trouxe a tona

mais problemas do que solugdes, mas, por isso mesmo, desvendou sua riqueza.

Analisando as impressdes e constatagdes dos entrevistados, foi possivel relacionar
alguns tracos que, em conjunto, redefiniram a funcdo do intérprete no processo criativo.
Vimos que o intérprete-jogador reune caracteristicas que se combinam e se permeiam,

imponderavelmente, e sua atuacdo pressupde algumas posturas fundamentais.

Cultivar a condescendéncia e a tolerancia propicia criar a cumplicidade necessaria
para se obter uma coesdo no grupo, a manter um pacto de coletividade, lembrando que no
jogo-cena, mesmo assumindo papéis antagonicos, todos integram um Gnico time que joga a
favor de comunicar sentidos e envolver o publico. Essa é a responsabilidade de cada um para

com o grupo.

Alimentar certa inquietacdo que 0s mobilize ou que os incite a transgredir orientacfes
para extrapolar o conhecido, experimentar dentro de um campo indefinido de incognitas e
descobrir por si sé as chaves de ignicdo da criatividade, permite novas descobertas em favor
do desenvolvimento do jogo, impulsionando-os a transpor limitacbes e corrobora para o

crescimento do desempenho grupal.

Associado a isso estd 0 senso de nutrir um permanente interesse pelo jogo, de
sustentar um estado de sensibilizacdo e uma postura provocadora que o estimula
criativamente e ao grupo, correspondente a compreensao de que deve agir todo o tempo como
um jogador e fazer de toda relacdo um jogo. Dessa forma, o intérprete-jogador pode fazer
predominar em sua atitude o espirito investigativo proprio a experimentacdo, reagir a

tendéncia a codificar, a formular ou a fixar agfes, assumir o risco de estar em jogo, favorecer
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a construcdo de um vocabulario singular e assimilacdo de estratégias eficientes que venham a

convergir para a criacdo poética autoral.

Na perspectiva de alcancar um desempenho organico e vivo, o intérprete-jogador
pode escolher despojar-se da autocritica e admitir que sua imaginagdo criativa o inspire,
aceitando a fantasia do jogo e mergulhando nela, consentindo ao corpo sua integridade fisica,
emocional e mental. Sua perseveranca, tendo como provavel via o arduo e sistematico
trabalho cotidiano, na busca dessa consciéncia totalizadora, consiste em uma das
possibilidades de romper com as amarras que o impedem de exercer a liberdade de imaginar
na atuacdo, de superar a realidade concreta da cena e vencer o medo de se revelar, convidando

0 espectador para 0 seu jogo.

Essas atitudes podem abrir caminhos para desenvolver a competéncia de lidar com as
multiplas associa¢fes paradoxais que as situacfes de jogo impdem, como aceitar as regras
como aliadas da liberdade, se dispor a atingir uma profunda percepcao de si em conexdo com
0 todo a sua volta e integrar a imaginacao a realidade da acdo. Finalmente, é o exercicio dessa
capacidade de estabelecer conexdes, fazer analogias e conciliar contradi¢cBes que confere a
esse intérprete autonomia criativa em um processo coletivo, e, por que ndo dizer, outorga-lhe
uma singular autoridade sobre a obra, configurando o papel do intérprete cénico na funcédo de

intérprete-jogador.
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(IN) CONCLUSAO

Os processos criativos aqui descritos e interpretados sob o meu olhar de criadora
compreendem um ciclo de experiéncias e reflexdes que transpassa delimitacGes conclusivas,
por sua natureza processual fértil e multiplicadora. Seus frutos, ainda que tenham-se
configurado nos espetaculos Jogos temporarios e Himus, sdo também sementes, experiéncias
transitdrias que ndo se esgotaram em sua evolucdo e, portanto, sdo obras que ndo podem ser
contidas de forma estrita em seu tempo de concepcdo, criacdo e encenagdo. Tampouco, 0

tempo dedicado a esse estudo me permite circunscreveé-las.

Também suas razdes de origem ndo tém marco fundador, elas remontam as
significativas transformacfes da cena artistica no século passado, um periodo em que se
rompeu com os limites da linguagem das artes da cena pelos questionamentos que revolveram
o terreno de criagdo na danca e no teatro, sobre o papel do intérprete e seus processos
criativos. Foi nesse periodo que criadores especularam sobre as nocbes de verdade,
autenticidade, naturalidade e espontaneidade na atuacdo, engendrando a concepg¢édo do corpo
como lugar privilegiado da cena, cuja presenca e vitalidade expressa a inteireza de sua

natureza organica.

Posso, contudo, identificar, nas tramas desses processos em progresso, aspectos
significativos que permitem tecer um fio condutor a partir dos desdobramentos da questédo
fundadora que serviu de ignicdo para as experimentacdes realizadas nessa pesquisa: seria
possivel, por meio da linguagem da danca, encontrar uma maneira pela qual eu pudesse
outorgar liberdade a um coletivo de intérpretes, para vivenciar com integridade e coesao uma
atuacdo marcada por suas presencas vivas, superando os artificios da representacdo e dos

codigos coreogréaficos tradicionais?

Debrucei-me sobre essa indagagdo sem pretender encontrar respostas definitivas,
interessando-me, sobretudo, em alimentar minha inquietacdo e gerar motivacgdes para trilhar
um caminho artistico e criativo, no intuito de desfrutar do conhecimento que essa empreitada
poderia me oferecer. Percebi eixos de confluéncia entre 0 que eu buscava e 0 jogo,
considerando sua natureza ludica, imprevisivel, coletiva e interativa como geradora de energia
potencial para desencadear no intérprete o “fluxo comunicativo que ele deve estabelecer entre
sua pessoa, sua humanidade, seu fluxo de vida e seu fazer” (BURNIER, 2001, p.25, grifo do

autor).
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A aproximacdo com o universo interdisciplinar, abrangido pelo conceito de jogo,
redimensionou meu olhar e descortinou um campo de experiéncia pratica, assentado nas
interconexdes, intersecbes e imbricacdes de diferentes disciplinas. Isso pareceu deslocar o
exercicio da danga de seu isolamento artistico, incluindo-a no contexto das reflexdes sobre o
ser humano como tema de consideracdo, pertinente a antropologia, a sociologia, a filosofia e a
historia. Esse sentido de transgredir acomodacgdes conhecidas estendeu-se a diferentes niveis
de dialogos, no que concerne as relages de processo e produto; de coreografia, enquanto
estrutura formulada e a improvisacdo emoldurada por uma estrutura; do papel do diretor como
condutor do processo e intérprete como autor; da teoria e da pratica, do teatro e da danca
como linguagens especificas e afins. O estudo acabou por penetrar num campo de relacdes
dialdgicas e colaboracBes relacionais no seio do que ainda permanecia repousando sobre

terrenos estanques.

Ao investir em experiéncias com o0 jogo como estruturador e norteador da construcao
cénica, eu percebi que havia certas caracteristicas particulares dessa abordagem que se
diferenciavam de tratamentos mais comumente aplicados na criacdo e composicdo em danca.
Denominei essa proposta especifica de jogo-cena. Assim, 0 exercicio do jogo-cena tornou-se
também um rito de passagem que permitiu com que abandondssemos de vez a idéia de
coreografia como estrutura definida de vocabularios de movimentos pré-estabelecidos e
codificada como suporte para o desempenho do intérprete, confirmando a aplicabilidade do
jogo como elemento estruturante da composi¢do em danca. Tal proposicao define o jogo-cena

segundo as seguintes caracteristicas:

e estrutura de composicao regida por um conflito imaginario, (ficticio)

e situado em espaco e tempo proprios (delimitado),

e oferecendo aos jogadores flexibilidade para atuar (livre),

e sobre uma gama de possibilidades imprevisiveis de agéo (incerto),

e delimitadas por regras (regulamentado),

e sem qualquer intuito de gerar vantagens materiais aos participantes (improdutivo),

e norteada por uma progressdo dramatica que pode ou ndo suscitar a geracdo de
diferentes desfechos, objetivando, exclusivamente, a producdo de sentido e
significados.

Por caminhos préprios logrei romper com padrdes convencionais de elaboracdo
coreografica, engendrando obras que se sustentam sobre estruturas dramaturgicas flexiveis
que permitem gue a criagdo ganhe novos contornos em cena, distanciando-me ainda mais de

modelos elaborados para a reproducdo. Obras abertas a possibilidade de interacdo com o
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publico, ampliando a sua participacdo e compreensdo da sua implicancia no resultado formal
do espetaculo. Ao sagrar a experiéncia no encontro com poucos espectadores acolhidos como
iniciados e integrados ao jogo pela ruptura do espaco convencional de representacao,
delimitado pelo palco italiano, aproximando-os da cena e convidando-os a interagéo,
dedicamos a danca um lugar de reunido no qual as pessoas partilham do que é gerado pelo

fato de estarem juntas.

Como em um ritual sem crenga, ao inserir 0 acaso e experimentar a realidade
instantdnea da cena, vi a transformacdo do corpo através das reacdes e impulsos dos
intérpretes, expressando sua completude como algo mais préximo da vida. Da mesma forma
que o jogo-cena foi identificado, nessa pesquisa, pelas qualidades singulares dos
procedimentos investigativos e compositivos implicados em sua pratica, surgiu também o que
identifiquei como intérprete-jogador, aquele que participa e realiza o jogo-cena. O intérprete-
jogador tornou-se um neo6fito, posto a prova em sua capacidade criativa e incitado a expor e
confrontar suas fragilidades diante da incerteza — imolado, sacrificado pelo desafio de superar
a dependéncia de partituras coreograficas para se entregar ao exercicio de uma autonomia
ainda pouco experimentada. Seu corpo assemelhava-se aquele do performer em revelagéo,
disponivel ao instante e a experiéncia de estar e fazer a cena. Engajado no “aqui e agora”,
fazia-se manifestacdo do seu processo artistico, irreprodutivel, deixando de ser um
instrumento de expressdo/interpretacdo de uma criacdo alheia, para apresentar um estado de
vida presente (BRANTES, 2005).

Quanto aos fatores que incidem sobre o desempenho do intérprete-jogador,
compreendi que a complexidade do jogo deve ser introduzida gradativamente no processo de
criacdo/aprendizado, de forma a ndo constituir obstaculo ao desempenho integrado e
favorecer a comunicacédo de significados pretendidos. Isso corresponde a constatacdo de que o
jogo-cena, em seu processo de construcdo, pode ser executado em niveis diferenciados de
integracdo das faculdades de agir, sentir e imaginar. Quando ha retracdo de uma dessas
aptiddes, ele pode ocorrer em um estagio intermediario de equilibrio dialégico entre essas
faculdades. Se ha predominio de uma sobre as outras, 0 jogo-cena é executado de forma
elementar. Sua realizagdo plena implica na interdependéncia equilibrada dessas

potencialidades no dialogo entre os jogadores.

Outro aspecto relevante constatado é que o jogo—cena proporciona as condicdes e
favorece ao intérprete—jogador operar transformacfes em seu estado organico, fisico e
psiquico, cabendo, entretanto, somente ao intérprete aprofundar-se na construcdo de seu
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personagem em jogo. Mesmo reconhecendo as limitacdes da experiéncia vivenciada pelo
intérprete-jogador, considerando a projecdo inicialmente idealizada de uma presenca
arrebatadora e total, é perceptivel a distingdo que qualifica seu desempenho na autoridade e
flexibilidade que Ihe sdo concedidas, apontando para 0 seu consequliente amadurecimento com
a continuidade do exercicio do jogo-cena. Finalmente, posso dizer que apenas o exercicio do
jogo pode proporcionar o adequado desenvolvimento das aptiddes necessarias ao desempenho
do intérprete-jogador, porque é somente no jogo que convergem os fatores que demandam o
exercicio dessas competéncias. Somado a isso, veio a constatacdo de que o papel do
intérprete-jogador revela outro perfil de atuacdo que ndo é mais ancorado na versatilidade
produzida pela mescla de técnicas absorvidas e apreendidas, mas se sustenta sobre outro
dominio, constituido pelo aprimoramento da capacidade de integrar no corpo os diversos
recursos expressivos que dispdem para o exercicio livre e criativo de suas possibilidades,
pressupondo algumas posturas fundamentais:

e Doacdo, vontade, total disponibilidade corporal acionada por meio de preparacdo

especifica;

e Capacidade para acessar a imaginacdo ativa que 0 engaja na acao;

e Sagacidade para reagir ao imediato;

e Espirito criativo para buscar o inusitado;

e Resisténcia a tendéncia a codificar, formular ou a fixar a¢des, assumindo o risco de
estar em jogo;

e Interesse permanente pelo jogo. Ele deve agir todo o tempo como um jogador e fazer
de toda relagdo um jogo;

e Equilibrio e concentracdo para lidar com as variaveis circunstanciais;

e Percepcdo agucada do ambiente, considerando tudo o que a ele se incorpora como
elemento do jogo, incluindo o espectador;

e Condescendéncia e a tolerancia para criar a cumplicidade necessaria para se obter uma
C0€s&o no grupo;

e Despojamento de autocritica admitindo que sua imaginacdo criativa 0 inspire,
aceitando a fantasia do jogo e mergulhando nela.

e Competéncia de lidar com as multiplas associacdes paradoxais que as situacdes de
jogo impdem.

e Autonomia criativa e autoridade sobre a obra.
Sobre isso, sdo significativos os aspectos que aproximam a atuacdo do intérprete-
jogador ao ator/performer do Teatro Fisico, que amplia sua participagdo no processo criativo
como um todo; soma qualidades para gerar por si mesmo seu material expressivo,

prescindindo de uma orientacdo dramatdrgica de um diretor; privilegia a sua presenca criativa,
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ao invés de um movimento coreografado ou da criacdo de um personagem escrito,
explicitando sua metamorfose e sugerindo uma materialidade reconhecivel fora dos moldes da
personagem dramatica tradicional. Seu lugar central na cena incita outra relacdo de

participacdo do espectador, assim expressa por Romano (2005, p.201, grifo do autor):

O espectador supera a “experiéncia puramente estética” e compartilha o jogo
teatral. A consciéncia do jogo evidencia o aspecto de construcdo do teatro e
destaca o ato de jogar, no aqui/agora da acdo corporal. As estratégias de
interpretacdo do ator/performer, entdo, saltam da funcdo de encarnar um
papel para a de carnar o jogo, encorpar e fundar a comunicacao.

No esforco de ponderar, refletir e analisar a experiéncia, eu efetuei cruzamentos e
interseccOes de idéias e conceitos para gerar as definicbes do jogo-cena e intérprete-jogador.
Se, por um lado, essas formulacBes redimensionam a compreensdo dos papéis do artista
criador, por outro podem suscitar davidas e questionamentos, contribuindo para dinamizar o
pensamento da danca e de nossa pratica artistica. Assim, operando por associacfes e
correspondéncias, eu deduzi, inferi e formulei no¢bes com base em praticas experimentais,

num movimento em que teoria e pratica se retroalimentaram continuamente.

Ao estender a minha compreensao acerca dos lacos existentes entre a danca, o ritual, o
jogo e a festa, aproximei-me do sentido de ambivaléncia, antagonismo, complementaridade da
morte e da vida, donde brota a substancia da impermanéncia de tudo e de todos. A catarse
efervescente das celebracdes festivas que repousam essencialmente na despesa, no gasto, nos
excessos, ganhou sentido como manifestagdo da superacdo da fuga diante da morte ou da
negacdo da morte como fonte de existéncia (MAFFESOLLI, 2004). Por esse viés, 0 jogo-cena
pareceu sintetizar em seus conflitos a nocdo de fluxos interativos entre polaridades em que
bem e mal, morte e vida se interpenetram, ndo havendo nada estabelecido e sem riscos. Tudo

esta no devir.

N&o posso deixar de reconhecer que processos criativos dessa natureza requerem um
tempo mais confortavel de gestacdo, e que, por nosso insuficiente periodo de trabalho,
acabamos por acumular tens@es, desgastes e digerir frustracbes. Também devo admitir que o
espaco cénico de grandes propor¢des do palco italiano do TCA, para o qual elaborou-se as
encenacdes, ndo foi o mais apropriado a perspectiva de integracdo entre intérpretes e
espectadores proposta pelos jogos-cena. Deve-se perdoar tais inadequagdes, considerando
que, para comportarem 0 meu projeto de pesquisa, as duas oportunidades irrecusaveis que se
abriram de subsidio e suporte a criagdo desses espetaculos demandaram concessbes. A

primeira, por meio de um convite do Balé do Teatro Castro Alves e, a segunda, oferecida pelo
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extinto Atelié de Coredgrafos Brasileiros, ambas comprometidas com pautas previamente

reservadas e com periodos delimitados para a construcdo das obras até as respectivas estréias.

Entretanto, isso ndo destitui 0s processos criativos dessas obras de seu carater
experimental. Jogos temporarios e Himus constituiram-se como laboratoérios-oficinas de uma
artista investigadora que almejava uma experiéncia inaudita, desejosa de construir uma
poética que correspondesse as reconditas aspiragdes de uma danca que apela a percepcao
sensorial. Que, a imagem do teatro utdpico idealizado por Artaud, penetra na vida com o
poder de atingir o espectador profunda e intuitivamente pela for¢a da presenga viva dos
corpos em cena, privilegiando os sentidos humanos a razéo, suscitando um sentimento de
vinculacdo, de comunhdo com um fundo coletivo. Utopia que, valendo-me das palavras de
Silva (2002, p.149), “nos faz, por outro lado, acreditar em transformacGes e vislumbrar

futuros antes impossiveis”.

Aprendi sobre o significado do jogo e sua pertinéncia a nossa existéncia. Sobre o valor
ludico da arte, da danca e da criatividade. Sobre como metamorfosear abstracdes e
pensamentos em estruturas de jogos postas concretamente em cena. Sobre como 0 jogo pode
ser, a0 mesmo tempo, meio e fim, servindo como estratégia do processo criativo e
configurando-se como base estrutural da performance cénica. Sobre como reaprender a jogar,
imaginar e criar e, no que tange a minha primeira questdo, sobre o quanto € instavel e
imponderavel o campo expressivo do intérprete criador, quando lhe é permitido flexibilidade

para desempenhar, sujeito as contingéncias de uma obra aberta.

Percebi, através desse estudo, que ao esgarcar o tecido de minhas certezas, abri fendas
que descortinaram perspectivas metodoldgicas dirigidas a criacdo e ao ensino da danca
contemporanea por mim desconhecidas. Sem pretender sugerir um modelo ou padrdo de
abordagem préatica, observo que o conhecimento aqui gerado e o0s procedimentos
experimentados oferecem possibilidades de aplicacdo a outras experiéncias, extrapolando o

ambito da criacéo artistica e estendendo-se a formacéo de intérpretes e a educacdo em danga.

Sinto-me fundamentada e instrumentalizada para, processualmente, aprofundar e
consolidar esse estudo, multiplicando o0s conhecimentos adquiridos na formacdo de
educadores e artistas, observando a fertilidade e as possibilidades que ele revela. Assim dito, e
com bases nessas observacdes, 0s resultados obtidos nesse estudo podem ser instrumentais
para profissionais e estudiosos das areas das artes, em particular da danca e do teatro, como
também da educacdo. A estrutura, a natureza e a adaptabilidade dos jogos podem beneficiar
docentes de Arte-educacdo ao oferecer subsidios metodoldgicos de ensino das artes a
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qualquer instancia educacional, independentemente de faixa etaria ou especificidades fisicas,
uma vez que tal abordagem prevé a participacdo do sujeito em suas possibilidades e
capacidades pessoais. Neste sentido esta perspectiva metodoldgica e artistica possibilita e se

afina a propostas de inclusdo social e de criatividade artistica.

Hoje, posso vislumbrar novas etapas de estudo voltadas para a organizacdo de um
sistema de ensino criado e formulado para contribuir com a formacdo de intérpretes,
atendendo a progressiva demanda da criacdo autoral no ambito da linguagem da danca
contemporanea, tendo como referéncia os fundamentos do sistema de Jogos Teatrais de Viola
Spolin.

Espero que essa teoria do jogo, aplicado em estruturas de composicdo cénicas com 0
objetivo de proporcionar liberdade de criacdo e atuacdo, contribua para a reflexdo sobre
pedagogias de encenacdo e formacdo em danga contemporanea. Desejo, por fim, que esse
estudo ofereca bases consistentes para outras pesquisas em danca e inspiracdo para novas
experiéncias criativas, considerando que esse tipo de abordagem desponta para novos

territérios processuais e estéticos de criacdo cénica na contemporaneidade.

Vejo, aqui, um estudo em processo, um caminho aberto que oferece prosperas
perspectivas, assim como as obras que dele resultaram, a imagem da propria vida que perdura

indefinidamente...
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ANEXO 1

Fichas Técnicas dos espetaculos

De Touros e Homens

Pesquisa e Criacao - Méarcia Duarte e Marcia Lusalva
Argumento e Direcdo - Marcia Duarte

Assistente de Diregéo - Maércia Lusalva

Iluminagéo - Fabio Espirito Santo

Cenério - Zuarte Janior

Figurinos - Mauricio Martins

Direcdo Musical - Aleksey Turenko
Intérpretes-jogadores - Ana Claudia Pedone

Jouse Fernandes
Leonardo Luz
Marcia Lusalva
Marcley Oliveira
Norma Santana
Rogério Guerra

Um espetaculo criado para o Atelier de Coredgrafos Brasileiros- Ano 11 — 2003

Jogos Temporarios

Argumento e Direcéo - Marcia Duarte
Assistente de Direcdo - Maércia Lusalva
Cenografia e Figurinos - J. Cunha
Iluminacdo - Irma Vidal
Assistente de Luz - Marcos Napoleédo
Intérpretes-jogadores - Alice Becker

Evandro Macedo
Fatima Berenguer
Joffre Santos
Leonard Henrique
Lilian Pereira
Luis Molina
Sonia Gocalves
Paullo Fonseca

Uma realizacdo do Balé do Teatro Castro Alves — 2006
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Concepcéo - Méarcia Duarte e Marcia Lusalva
Argumento e Direcdo - Marcia Duarte

Assistente de Diregéo - Maércia Lusalva

Pesquisa Artistica - Leonardo Luz

Marcia Lusalva
Pedro Martins

Iluminacdo - Guilherme Bonfanti
Cenario - Fritz Gutman
Figurinos - Miguel Carvalho
Trilha Musical - Lampirdnicos
Intérpretes-jogadores - Agatha Oliveira

Catarina Veiga
Claudia Guedes
Guilherme Duarte
Joselene Carvalho
Lucas Valentim
Leonardo Luz
Marcia Lusalva
Marcley Oliveira
Pedro Martins

Um espetaculo criado para o Atelier de Coredgrafos Brasileiros- Ano V — 2006
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