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RESUMO

FILO, Breno.MAQUINA -ROTA: um jogo cartogréafico e suas linhasnventivas. 2017. 134

fls. Dissertaca@gMestrado em Artes) Programa de PéSraduacao em Artes, UFPA, Belém.

Este trabalho constitui o tragado de cria¢éo do jogo de cartas intitulado "M&miaia
com suas linhas compositivas e tedricas. Nesta escritura experimental, diferentes nesdalidad
de jogos e dinamicas processuale coletivos artisticos sdo vivenciadas em suas
potencialidades cartografiga maquinas expressivasio inventadas por artistas destes
coletivos, deflagrando maneiras de experimentar as ideias em arte de forma potente;
inquietacdes impulsionam o artigtesquisador a elaborarm jogo, operando a ideia de
menoridade nos arcanos maiores do taréstl trajetoria de pesquisa, € acionada clave de
pensadores poéticos na literatura, teatro, artes visuais e jogos; penskxddfesoé atuantes
no campo da fierenca; e experiéncias ficcionais cdnstolias de vida constituindo um
processo de individuac@i@nsversal entre pesquisa e vidma maquina moleculague emite

possibilidadesle castrucdo e desconstrucdo depsim intensificar a existéncia.

Pabvraschave CartografiaMaquina Expressiva, M@ridade, Jogo de Cartas, Epistemologias
Poéticas



ABSTRACT

FILO, Breno.ROTA-MACH INE: a cartographicgamea nd i t 0 slines.20i& b3d i v e
pp..DissertationMaster in Art3i Programa de PéSraduacdo em Artes, UFPA, Belém.

This work constitutes the tracing of creatiorttté card game entitledRotaMachinée, with its
composition and theoretical lines. In this experimental script, different game modatities
procedural dynamics of artistic collectives are experienced in their cartographic potentialities;
Expressive machines are invented by artists of these collectives, triggering ways to experience
ideas in art in a powerful way; Restlessness impelsrtist-@searcher to elaborate a game,
operating the idea ahinority in the major arcana of the tarot. In this trajectory of research, a
key of poetic thinkers in literature, theater, visual arts and games is triggered; Philosophical
thinkers working inthe field of difference; And fictional experiences with life histories,
constituting a process of individuation transverse between research and life. A molecular
machine, which emits possibilities of construction and deconstruction of itself, to intensify

existence.

Keywords: Cartography, Expressive Machine, Minority, Card Game, Poetic Epistemologies
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ABERTURA: TRACANDO AS COORDENADAS

Proponho que joguemos. Com uma lufada de palawnaslesafioimaginemos juntos
uma pequena brisa de rizraia, mesa, amigogma partida de cartas. Que esta pesquisa em
criacao artistica, entre brincadeiras e trajetésigjaum convitea experiénciaQuea cada linha
construida brote um caminho perigoso para a rdueanca poéticaNos joguemos nesta
experiécia! Esta € uma escritura para sederinho otacompanhadoA MaquinaRota e as
pequenas sugéss de jogos citadocontinuamenteeste trabalho séo talhadas para se jogar,
para se averiguar 0 que pode um corpo enquanto [egfe texto € um dispositivo para
experimentos coletivosm arte

Um artista em formacao possui grandes desafios pela frente, e um dos mais instigantes
se encotram nos modos como este organiza seu corpo e sua vida criativa. Lugares
institucionalizados, como a universidade, assim como a vida nébmade dos coletivos artisticos
oferecem excelentes oportunidades de experiéncia para o encontro daquele que produz e
pesqusa na territorialidade da arte. Tais organiEs;ofeecemcaminhos potentes para uma
vida poética, mas ndo a resumepois, a funcdo da arte é fazer brotar mundos através do
trabalho de criacdo artistico. A arte € um campo do fazer humano profundameitele
com a intimidade de um poyve umaescritaartistareside nas conexdes entre as atividades
expressivas e ludicas que podem ocorrer nestes esadftgicosde forma transversal a
trajetoria e os porviremvocados por uma vida sensivel

Este artsta, para pensar a pesquisa, recorre a uma cartografia para estabelecer um campo
de experimentacdo subjetivo e inventivo. Organizando os blocos de ide@sxelenadas,
abertas como mapas, este corpo escotwvida a conexao e a aventurarmeferénciasjue nao
sdo medidas e localizadas em pontos exatos, mas oferecem rumos, direcbes e sentidos
multiplos, assim como sdo os movimentos do pensareaf#widaCoordenadas escritas como
zonas de encontros territoriais entre as latitudes afetivas, que alpgespem experiéncias
diversas com jogos vividas ao longo da pesquisa; e as longitudes da experiéncia do pensamento
filosofico, politico e poético condutores do processo de criacdo do jogo cartografico intitulado
MaquinaRota.

Uma vida que é conduzida dothas inventivas, e reinventa suas memarias, desconstroi
seus ressentimentos, desaliska corpo, estabelece enfrentamento®smo entre brinquedos
I contra tudo o que gera impoténcia. Atitudes que fortalecem as maos de quem traca desenhos
e escriturapara estranhar o cotidianojplicandoquestdes a respeito dos jogos. Afinal, quais
as suas interferéncias na cultura politica e social? Suas regras seriam fixas, dadas? Mesmo sok
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linhas ditatoriais, os artistas se inquietam com a imobilidade de algugnas, re inventa ou

abracan o caos, flertm com o0 acaso e com as variaveisedasténcia. Entre brincadeiras e

jogos um devircrianca se potencializa. Uma série de divinos exercicios, que multiplicam as
possibilidades de produzir intensidadesum cotidiamo tdo saturado por construtos
aprisionadores, entre instituicdes e jogos regidos por estruturas estritamente racionais. Séries
de regras que fazem pesar a brincadeira e decepam a leveza e 0 acaso da vida.

Jogos cartograficos sdo os possiveis experimeuesherdamos dessas criancas que
insistem em nos possuir. Trajetérias tracadas em cartas que, ao contrario dos documentos de
navegacao, nos fisgam e nos sequestram para rotas inauditas. Caminhos que pedem um
continuo exercicio de si, entre as diferentekds que atravessam nossa existéncia. Redes
subjetivas de poder, ou melhor, de des#gopoder, que pedem uma imersé@densa e
inventiva, porém prudente. Feita com passos delicados, entre inocéncias e levezas.
Experimentos com diferentes instancias ddavartistica daquele realiza esta pesquisa sdo
acionados, para trazer as multiplaszes e mapas possivele uma vida que passa entre
instancias de uma pesquisa em arte. Revelacfes inconscientes que fazem adoraeter,
processo de criacdo que subgideias na arte e na vida, um jogo que se compreende como
uma maneira de viver o momento de forma potente.

Entre grupos de pesquisa, coletivos poéticos da cidade de Belém do Para, préticas
pessoais, praticas docentes na Escola de Teatro e Danca daidadeFederal do Para, uma
ideia de menoridade se faz crucial para a constituicdo do jogo de cartas Maoanama
espécie de tard as avessas. Uma maquina inventada para a pratica da expresséao de si. Uma rot
que ultrapassa o que poderia se resuramanagrama de tard, e passa a firesacomo uma
infinita possibilidade de sentidos, trajetdrias e rotas narrativas e medjtatvdsrme as
jogadas sdao realizadas. Para a composicao deste jogo, uma série de procedimentos criticos sac
engendrados, sob&s ideias dos jogos humanos agenciados aos arcanos maiores do taro.
Arcanos comd.ouco, 0 Mago, a Papisa, a Imperatriz, o Imperador, o Papa, os Namorados, 0
Carro, a Justica, o Eremita, a Roda da Fortuna, a For¢a, o Pendurado, a Morte (ou Sem Nome),
a Tenperanca, o Diabo, a Torre, a Estrela, a Lua, o Sol, o Julgamento e o $4oratoputados,
modificados, alterados, conforme os tracos e 0s experimentos se dao.

MaquinaRota. Jogo de cartas composto somente por arcanos menores. Um arcano
menor € uma seérie gaisagens para a experimentacao afetiva. Cada carta, um emaranhado que
surge de uma politica do imaginario, que coloca em primeiro plano, as personagens de uma

vida imersa em caminhos de memodrias reinventadas num espaco conflituoso, a regido urbana
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de umacerta amazonia. Um jogo que é obra de alguém que da voz para um mundo intimo falar,
toda uma coletividade com linguas, tragos, proveniéncias e sabores Unicos. Entidades
conceituais e sensiwemutaveis, tdo singulares quaas vidas que se fazem dewatomante

e devirconsulente. Artistas que jogamfazem diferenca a cada lance do acaso. Junto do jogo,
uma escrita fabuladgue desdobram palavras outros caminhos de experimentagao narrativa

e filosofica parao Paraua, a Icamiaba, a Builna,Marajozinho, a Tibira Verde, os
Namoradeiros, o Zimbado, a Ong¢a, o Submerso, o Tabuleiro dos Ciclos, a Flexera, o Afogado,
o Agouro, a Mae D'Agua, o Mapinguari, o Taja Buitina, o Curupira, o Boto, 0 Chamegar, a
Dona Tumba, o Anhang4, o Guajara e a Fugifiszrita e questionamentos produzidos sob o
formigamento de quem deseja se expressar, produzir um exercicio de escuta e fazer falar um
microcosmo, um eu molecular que clama. Uma vida em jogo.

Corpo jogador é fugitivoTolo, Eremita, Bicha, e... completanterlimitado. Vastidao
desorganizada em busca de experiéncias, de uma alteridade que dispare afetos, algo que
produza uma marca poderosa, ao se acoplar a uma maquina cartomante que ndo cessa d
produzir, entre desejos e vidassigno que move esta empesgla Algo como uma forte
sensacao, um vento que arrasta o corpo e o leva para um penhasco. Uma gélida brisa que
atravessa, envenenando e quase congelandotoagaté o momento em que algo acontece,

e arromba para fora uma palavra, uma escritura, uéta aga mong¢ao, uma jogada. Um risco.
Essa sensacdo acontece sempre que um corpo ersmiiiacando. Um estado de jogo, um
devir-jogador. Algo inclassificavel, ndo quantificavel, ndo representavel, imensuravel. Uma
espécie de possessao assustadoranguentanto, torna a vida, por instantes de minutos, ou

mesmo noites e dias inteiros, um processo pelo qual vale a pena se viver.
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COORDENADA 1i JOGOS: ENTRE CAPTURAS E RESISTENCIAS

AA m«e disse: Mas se a on-a comeu voc?~®,
0 caminhao passou pdentro do seu corpo?

E que o caminh&o s6 passou renteando meu corpo

E eu desviei depressa.

Olha, mée, eu s6 queria inventar uma poesia.

Eu n«o preciso de fazer raz«obo

(BARROS, 2013, p. 377)

Com o peso de uma vida voltada para a produU¢ém a opressao den sistema que
nos explora, muitos de nés sonhamos acordados com os minusculos momentos nos quais
estamos leves e felizes. Nos acostumamos com a ideia de que cada semana de trabalho arduo
um sacrificio um preco a pagar, para tornarrdigcada momento de descande,folga de
diversdo Nos habituamos a pensar que a seguranca de uma vida de trabalho arduo, tdo e
somente, tornam relevantes os efémeros momentos em que nos tornamos amiatagas
novamenteNos acostumamos a ndo nosal@ara pensar e agir fora desse lime torna mais
facil esperar para que as oportunidadethoressurjam, se elas surgirem. A idegpresentada
dos contos de fadas, nos quais por uma virada da sorte, o azar é afastado de nossa existénci
por algo,ou alguém, que brota de reperdgenos salva. Ha algum tipo de solucdo para esse tipo
de circunstancia? Uma solucéo distanciada dessa ideia de salvacao ersspgha algoque
nos tirara do torpor e do ressentimento esta a nossa esmetddenhansopaciéncia e apenas
esperar? Como nos apropriar de nossas realidades, de modo a inventar modos de vida poéticos
que contemplem, a cada um de nés, de forma singular? E preciso produzir, mas produzir para
si também. Inventar meios para roubar o mundo d& yara nés, roubar de volta tracos de
infancia, e tracos de artista, que inventam o mundo por interagir com ele com uma inocéncia,
um olhar de primeira vez e de ressigratao das coisas. O poeta Mdmie Barros abre esta
escritura para nos lembrar dessiancadesse artistajue sao possiveis de acessar como devir,

e completa Alnvento para me conhecer o (BARF

BRINCADEIRA E DIVERSAO

Brincamos apenas para espairecer? Em tempos livres de muitas pessoas, um jogo como
Magic: The Githering, pode agradar a muitos e muitBsira jogar, necessita de dois ou mais
jogadores. Um jogo de cartas estratégico, no qual umeternpntra o outro atraves dos efeitos

1 Jogo de cartas colecionaveis (modalidade de jogos também conhecida como TCG) criado por Richard Garfield.
No Brasil, sua edicdo e traducéo foi operado pela editora Devir. Mais informagoes:
http://magic.wizards.com/en
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produzidos pelas cartas. Cada oponente inicia a partida com vinte pontos de vida, e perde 0 jogo
quem obtém seus pontos zerados primeiro. As cartas sao extremamente diversas, e a cada anc
desde o lancamento do jogm d993, novas colec¢des sédo lancadas, abrindo um grande nicho

de interesse para colecionadores. A cada nova edi¢cdo, mais efeitos, personagens, e estratégia:
sao possibilitadas, renovadas ou revistas. Durante o jogo, cada jogador conta com um espaco
para costruir seu territério com as seguintes zomgasnorio, aonde os baralhos ficam, apos
serem embaralhados, para a cada turno ser comprada umaeaitariq lugar das cartas
inutilizadas e descartadasiang localidade dos terrenos, que possibilitam avocacdo de

cartas; o campo de batalha, aonde sdo destacadas as cartas invocadas para o ataque e defesa
limbo, para onde vao as cartas exiladas do jogo;campq para onde vao as cartas de
encantamentggriaturasfora do ataque artefatos Cada jogdor possui um baralho para si,

com suas cartas e taticas autbnomas e singulares. A cada rodada, ou turno, um jogador, dentro
de suas possibilidades, amplia suas estratégias e mina o oponente com ataques até a sua Vvitori
ou derrota. E um jogo com uma pitede caos envolvido, pois é necessario que as cartas sejam
compradas no momento certo para algumas estratégias serem exeguoigemrtida pode

durardo espaco de um recreio na escola, a algumas horas, dependendo do grau de dificuldade

das estratégiastabelecidas.

Para além do que se poderia definir como um mero divertimento, sobretudo entre
criancas, com seus brinquedos e passatempos, as formas expressivas que instauram o verbc
brincar produz um efeito. No momento em que ocorre a galhofa, algo acaitee por
intermédio dos afetos e percepcdes gerados, 0 modo como 0s brincantes encaram a realidade.
e mesmo afetam a realidade que os circundam, assim como as coisas do mundo acabam por
exercer pressoes e efeitos em relacdo aos brincantes, numa aftdedhles. Portanto o ato
do brincar gera um mais efeitos criadores, que reverberam e ultrapassam suas definicdes
originais. Com a brincadeira, também se agitae baguncda a cultura, a politica e a

organizacdo de um povo que vem adiante.

Diferentemete do brincar, gogar € uma acao conectada as atividades, no ambito fisico
e do pensamento, dos jogos. E uma acdo que ocorre em atribuicdo a uma série de coordenadas
sistemas e modelos, aos quais se atribuem a no¢ao de regra, de perda e de gardmbédagos t
podem ser considerados como brinquedos ou brincadeiras, no entanto, isso se trata de uma
questdo de perspectiva. Alguns exemplos de jogos que podemos consideljagaEao:
esportivos, como o futebol; jogos de salédo, ou de azar, que envolvem apoditaisesro, como

o pbquer;jogos que envolvem alguma atividade ou investivacdo de ambito psicologico ou
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terapéutico, como a psicanalise; conjuntos de operac¢des, mecanismos, agentes técnicos,
dramaturgias, encenagles, atmosferas, etc. relacionadas awmteguaisquer modalidade
interpretativa; e organizacfes protocolares, processuais e técnicas de instituicbes e ambientes
corporativos. Se podemos atribuir a brincadeira como uma territorialidade infantil, os jogos, em

suas organizagdes, situa® num tertdrio adulto por exceléncia.

Adultos, para invocar suas préprias necessidades infantis, delegam as criangcas 0s
brinquedos, que sdo de sua criacdo. Segundo Benjamin, os brinquedos situam uma confrontacéo
entre dois territorios, o do adulto e o da criaiRara ele, os brinquedos ndo séo imitacdes o
mundo dos adultos, ndo sdo produtos de copia, sdo coisas apropriadas da realidade para c
exercicio da imaginacao, da simbolizacdo e da realiza¢ao outra, da brincadeira afinal, sob a "lei
da repeticdo" (BENJAMINZ012, p. 270). O tal do "fazer de novo", que volta e meia proferimos
ou escutamos da criancada durante suas traquinagens sdo parte da esséncia do que se realiz
com os brinquedos. Entre a brincadeira e a sexualidade freudiana, existe um impulso que
ultrapassa o prazer, e clama pela restauracdo de um retorno, algo que foi o ponto de partida

daquilo que trouxe tanta satisfacao, para brincar outra vez.

"A crianca a recria, comega sempre de novo, esde o inicio. Talvez seja esta a raiz mais
profunda do dupleentido da palavra alema Spielen [brincar e representar]: repetir o
mesmo seria 0 elemento comum. A esséncia da representacdo, como da brincadeira,
nado é "fazer como se", mas sempre de novo, é a transformagdo em habito de uma
experiéncia devastadora.” (BEAMIN, 2012, p. 271)

Com esta sentenca, podemos perceber que esta dupla raiz do brincar contém um duplo
jogo paradoxal que esta entre algo que tenta repetir 0 mesmo, a representacao, e aquilo que
produz a diferenca na repeticdo, a brincadeira. Brincadsisaque se encontra na invencgao
desde os minusculos héabitos, como por exemplo, comer ou dormir, que se inventam e
reinventam conforme as mudancas se dao na vida de um ser ou de uma coletividade. Tais
habitos, ainda que se mostrem repetitivos, adequad@adodes da repeticdo do mesmo, nunca
ocorrem de maneira igual, sempre sao realizados de forma singular em cada existéncia. Dentro
de um mesmo jogo, com regras muito bem estabelecidas, cada jogador ou jogadora construira
suas proprias estratégias, prooeeitos e técnicas, e a esta construicdo de singularidade,

também se atribui ao territério do brincar.

Se experimentarmos pensar a ideia de brincar, criar ou jogar como folga, diversao, folia,
com mais intensidade, imediatamente somos levados a pensar togta sle algo secundario
em nossas vidas, de coisas que estdo num plano de fundo. No entanto, ndo podemos nos engans

a ponto de considerar que o lugar do jogar, da criacdo e do brincar encsmtamente nesses
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momentos, seria simplério e reducionistais ideias possuem grande territorialidade, e
incluem muitos dos tramites de nossa sociedade. No contexto desta escrita, as relacdes humana:
em sociedade e com a natur@gso seriam possiveis sem tais qualidades. Vamos nos deter por
um instante no broar e nos jogos. Se nao nos dispomos a brincar com o que nos rodeia, nos
impedimos de nos concentrar em qualquer coisa. Para trabalhar, conversar, criar uma obra de
arte, desenvolver uma ideia, é necessario estabelecer com o mundo uma conex&o inventiva. A
pratica da brincadeira, desde nossa tenra idade, quando bem incentivada, € uma porta de entrad:
para subjetividade e para o desenvolvimento dessa capacidade, como defende o psicanalista D.
W. Winnicott (1975). Ao contrario do que muito se desenvolveu odat@sicanalitica a
respeito das brincadeiras, a qual havia, e ainda h4, um imenso interesse com a interpretacdo dos
conteudos enunciados por uma crianca brincante, ele tinha o olhar voltadapangaque

brinca e desenvolve pensamento sobre o koar como uma coisa a se pensar de forma
autbnoma. Ou seja, era contra a instrumentalizagéo da brincadeira para a obtencédo de saberes
imediatos. Ele se preocupa muito mais com a expresséao veiculada com o verbo brincar, do que
com as significacdes geradasaperincadeira em si. Brincar era a prioridade, era o referencial
primario numa relacdo intersubjetiva. Numa relacdo analista e analisando, inclusive, a

capacidade de brincar era considerada primaria.

Com Winnicott (1975, p. 69), estabelecemos uma alipagainiciar um pensamento a
respeito dos jogos como uma pratica que requer uma relacdo singular de espaco e tempo entre
corpos. Tais relacbes ndo acontecem num eu individualizado, ensimesmado, e muito menos

num fora, numa exterioridade incontrolavel, aalr

Em jogos interpretativoscomo Werewolf: theapocalipsé por exemplo, existe a
demonstracao denugrande interesse no envolvimento de jovens e aduttalversas questoes
ecologicas goliticasem dimensdes diversas € jogado sempre em instasaaletivas Seu
sistema e argumentos para as partidas encosgafragmentados em livros, manuais e
websites diversos, com varias edicdes. Jogo feito para se jogar ao vivo, ou em conferéncias
online, entre amigos e pessoas proximas, e supde a pesquisgdede personagens a se
experimentarcomo se fossem atores ou mestres de marionetes. As informagfes béasicas dos

personagens encontresne descritas num papel denominado

2 Este é um jogo interpretativo (RoRtaying Game ou RPG), cujo género oscila entre a fantasia e o horror,
criado por Mark Rein Hagen, Robert Hatch e Bill Bridges, e distribuido pela editoraamatieana White
Wolf. Foi traduzido em portugués como "Lobisomem: o apocalipse" pela editong brasgileira. Mais
informac06es: http://www.wyrmfoe.com
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lobisomens que vivem numa espécie de alcateidandd uns dos outros e delegando func¢des
estratégicas e de sobrevivéncia. Quando colocados em situagéo limite, ou um desafio qualquer,
lancam aos dados a possibilidade ou ndo de sucesso, 0 que denota a presenca do caos semp!
trazendo algo de inesperadoawamento do jogo. Lobisomens, cuja existéncia envolve uma
forte conexdo com a dimenséo espiritual do mundo. Um apocalipse se aproxima, e nesse
contexto, o arbitrio dos jogadores é pressionado para conduzir as personagens, e as personagen
intercedem pel® jogadores, em narrativas das quais eles se organizam, ou ndo, para evitar a
corrupcdo emitida por uma poderosissima entidade espiritual, cuja existéncia ameaca toda a
vida na terraAlém disto, a relagdo entre jogador e personagem ocorre huma oscédapaal n

se torna indiscernivel, em varios momentos, quem enesata primeiro plano.

Ou sejaa experéncia psicanalitica e pediatrida Winnicotte a experiéncia de ujogo
interpretativoconhecido por muitos jovens e adultpggdem ser aliados para st@ar que existe
uma poténcia nos jogos que ultrapassarancepcao nuerna de sujeito e objeto, e deste modo
instauramum movimentoum fazerudico que envolve pensamien desejpassim como uma
relacdo de compromissin corpo como um todo. Brincar € é@maim corpgara si no mundo.
Para Winnicott a brincadeira € um empreendimento de salude. Baseado em sua experiéncia
clinica, ele afirma que o ato de brincar € um incentivo crucial para a conexao entre o individuo

e a sociedade que o atravessa.

Il. CRIACAO EMAGIA

E importante ressaltar que cama experiéncia com criancas,escriturade Winnicott
estdo fortemente conectadas a relacdo mae e bebé. Ainda assim, ele ndo desconsiderava :
complexidade das rela¢gbes socamliticagjue atravessam essa relapacental. A mée e um
beb°, para ele, estariam num permanente fos
esta que nos leva a pensar num sujeito em constante devir, um indiscernivel eu que se reinventa

e Se recria com as praticas cotidianas. A &elantre mae e filho constitui umacdacéo da

real i dade. Quando se brinca muito, e se br
m8&gi coo0, onipot°ncia inventiva, que faz a c¢
a realidade. Portantolar i ncadei ra constitui uma experi°®°

experiéncia criativa, uma experiéncia na continuidade edpaguo, uma forma basica de
vivero (W NNICOTT, 1975, p. 84).
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Portanto, quando construimos uma ideia de que os jogos e brincddetasparte
unicamente do universo das criangas e da folga cotidiana, corremos o risco que tornar asfixiante
a relacdo com o mundo social, politico e psiquico. Afinal, como néo trabalhar com o que nos
diverte? Como construir uma maneira de tornar a vides ralegre? Seria possivel eu me

relacionar com o mundo social de outra maneira?

Aos jogos também sao atribuidas significacbes do ambito do desejo. Manhas,
estratagemas, planos, projetos, designios podem ser desenvolvidos como ou dentro dos jogos.
Quandd nvestigamos um fijogo de al gu®mo nor mal
e gerando uma relacao de competitividade, que em certa medida € comum, principalmente nos
esportes e jogos de azar. Portanto, se ndo praticamos a vida em sua dimensg@ao®gogo
seremos capazes de lidar de forma estratégica com a realidade? Afinal, para fazer mundos, &
necessario desejar que esses outros mundos acontégapequeno mundo possivanimal
Crossing New Leat. Um jogo que inicia com a escolha entre um pexgem menino, ou
menina. Apos a escolha, sua personagem € imediatamente empossada como prefeita de um
pequeno vilarejo, e cabe ao jogador emitir os comandos para que 0 seu avatar no jogo assuma
as funcdes e responsabilidades de um governante, para gaposiperidade, equilibrio e boa
convivéncia entre moradores, tanto em questdes de sociabilidade, quanto na relagéo entre os
cidaddos e o ambiente ao qual a ¢ situa. O jogadércapaz de realizar projetos, de grandes
a pequenas construcdes, conforosepedidos dos cidaddos chegam a sua secretaré&, um
adoravel criatura canina. Existe também a possibilidad&terar a paisagem do lugar com o
plantio de espécimes vegetais deasprocedéncias, assim como a coletBsieeis, espécies
de insetos, pges, crustaceos e moluscos entre as arvores e as aguas de rio ou oceanicas, € 0
destino delas pode ser a casa de algum morador, ajreisgesmo a sua casa. Também é
possivel ecoleta detesouros, que volta e meia, sobrevoam a cidade, com um estilindgie; e
coletar objetos advindos dos sonhos, objetos esquecidos pelos vizinhos e-ldsyauéao;
também existe uma minuscula ilha, para nos momentos de folga, visitar e jogar varias pequenas
gincanas. Também existem acontecimentos especiais durante dadp detalhe que torna o
jogo possivel dse imergir diariamente. No entanto, o protagordst@pgo é programado para
demonstracertas reagfes em relagdo ao jogador que controla, e indlogigatediado quando
trabalha por muito tempo, o que da amjogia interessante possibilidade de reflexdo a respeito

do excesso de tempo em jogo.

3 E um video game de simulagdo de comunidade, com personagens animalescos e antropomorficos, produzido
pela Nintendo para o aparelho Nintendo 3DS. Mais informacdes: http://www.arineaking.com
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Diferentemente do brincar, cujas definicdes dicionarizadas geralmente se atribuem a
uma atividade livre e de regras flexiveis, aos jogos existe uma regra que |Ihesté.ikaisie
um acordo, uma série de linhas que antecedem aqueles que jogam, que geralmente séo
acordadas antes, ou durante uma partida. Segundo Winnicott (1975), € importante que a
dindmica de uma brincadeira, para ser saudavel, precisa ser espontanesytemssa, para
satisfazer, promover climax, excitacao e, finalmente, promover um processo de subjetivacao
capaz de trazer poténcia a existéncia de entre ser. Pois é apenas durante a pratica, que um

crianca ou um adulto atingem sua poténcia criativa.
1. JOROS HUMANOS

A respeito de como podem ser organizar as regras de um jogo, haveremos de tecer um
fragil e vagaroso fio de costura entre Winnicott e Gilles Deleuze. Relacionando o ato de jogar
humano a formacéao das ideias na coletividade que compde a socizeladee aponta: € nos
jogos e na brincadeira que a racionalidade, assim como sé&o concebidas no paradigma moderno,
sdo dobradas para a dimensdo espiritual, que envolve a subjetividade e as artes. Para ele, €
possivel elencar dois tipos de jogos, reunidd@rsas categorias: humanas e espirituais. E
importante salientar que quando trazemos Deleuze para este debate, a intencdo € a de
acrescentar as qualidades ja elencadas de criagdo inconsciente e ontolégica nas atividades

ltdicas, qualidades fiticas, filoséficas e sociais.

Quanto a humanidade dos jogos, Deleuze atribui elas a restricdo de tudo a
especialidades, categorizacdes da existéncia que caracterizam 0s jogos em suposicdes de regras
existentes anteriormente as suas formacdes; essas formulacdesigiind@rias causam efeitos
de previsibilidade, ou seja possibilidades de ganho e perda previsiveis; tais jogos necessitam de
ordem, de controle ou reducao das forcas caodticas, o0 acaso € diminuido, minimizado, conduzido
para fora ao maximo possivel; quatqg imprevisibilidade é colocada num lugar do possivel, do
ja calculado, ou seja, perdas e ganhos, lucros e revés, etc.; o procedimento € sedentario: ndo hé
um exercicio de variacdo, seja na estrutura do que esta dado, seja nos ideais, que séo
conservadoso maximo. Qualquer diferenca que surja tende a ser achatada e conduzida ao

caminho das regras pestabelecidas. Para Deleuze

Af esta a distribui-«o0o sedent8ria, em qu
uma proporcionalidade fixada pela regraabaaneira humana, esta falsa maneira de

jogar, ndo esconde seus pressupostos: sao pressupostos morais, a hipétese é a do Bem
e do Mal, e o jogo ® uma aprendizagem da

Este jogo humano defende a reproducéo e a adapdagdoorpos a regras e leis ja

estabelecidas, negando a existéncia seu carater criativo. A este jogo, podemos atribuir a ideia
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de modelo, de método, de religiosidade crista, de capital, de sistema de ddie, jeyo que

reproduz varios desses model@ablo Il1“. Jogo para computador. Vocé escolhe, entre
algumas possibilidades oferecidas, um herdéi ou heroina. Com ele ou ela, que é uma amalgama
de anjo e demdnio, passaras as percorrer 0s mapas que compdem o mundo do jogo. A ideia € &
salvacao de um mundpe lida com a invasédo de demonios vindos do inferno. Eis bem clara a
dicotomia entre bem e mal, inferno e paraiso, bem estabelecidas. O herdi, ou heroina, ganha
mais recursos para enfrentar as hordas conforme as encaram, e a essa forca conquistada a cac
batalha, se chama experiéncia. Dinheiro, armas melhores, j6éias com propriedades especiais,
também sao pilhagens importantes. Um mundo que, subitamentesédnaditavel, inseguro,

com pesadelos sempre a espreita. Possessoes, invasdes, cercos, zuhabisams milhares.

Lugar seguro? Nenhum! Muros erguidos por toda parte, e os poucos cidadaos sobreviventes
das cidades e campos, entre mulheres e criancas, sdo confinados nos quartéis generais dos
herdis, com os exércitos. O mundo vive uma espécie didoedéaexcecdo com a autoridade
demoniaca pairando no ar. Reatss herois a ardua tarefa de derrotar as hordas infernais,
algumas vezes em grupos de até quatro jogadores reunidos online, para formar uma espécie de
brigada. A missao: pilhar, matar e destgqualquer sinal do mal instaurado no caminho. Entre

estratégiagetaguarda conversas diversas, o suporte mutuo.

Constru¢des humanas e institucionais que achatam a realidade conforme seus principios,
e distribuem enunciados, leis, discursos e imagem® modos de existir Unicos, verdadeiros
e indiscutiveis. Os jogos humanos, de tdo concretamente estilizados e lapidados, dificultam a
percepcédo das tramas compositoras da vida no cotidiano. A humanidade dos jogos € dura feito

pedra.

A este jogo ja se cdunde com o exercicio da representacao, apresentando todos os
elementos desta: a identidade superior do principio, a oposi¢cdo das hipoteses, a
semelhanca dos lances numericamente distintos, a proporcionalidade da relacdo entre
a consequéncia e a hipétedeELEUZE, 1988, p. 444)

E possivel que as constru¢des mais contundentes na constituicio da sogp@didaca
encontrarse entranhadas nesses mauta#icos, sociais e subjetivoa donstituicdo dos jogos
humanos O modo como 0s €¢pos sao atravessadp®r esses feixes de linhasiros e
opressivosé deslumbrantddos pequenos habitos ao modo como nos conectamos entre nés,
pessoalmente ou atraves da rede informacional da intkrnes$, e maquinariaserceiamos

seres contemporaneos para wuhlura inbrmacional e moralda qual jogos como o referido

4Eum RPG de ac&o para computag®com acesso a internet, fdésenvolvio pela Blizzard Entertainment e
lancado enm012com versdo inteiramente traduzida e dublada para o portugiss informacdes:
https://us.battle.net/d3/en/
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Diablo Il fazem parte Virtualidades videos, livros, canetas, cadernos, roupas, remédios,
dinheiro, pequenos aparelhos... vértices que tragam populacdes em direcdo de uma torrente de
informacdes e constios criados gra satisfazer um desejo de adequacao, também imposto.
Diferentenente do que se pode imaginar, a ide&s relevate para jogos humanoso € o

lucro, que possui apenas um carater simboBancos e moedas séo inventadas e reinventadas,
seguindo a légica das crises e da mais valia. Hojepuodaicdo muitissimo observada, vigiada,
manipulada socialmente, € a subjetividade e toda a potencialidade criadora da humanidade
Interessam aos quegpicam os jogos humanos estabelecer relacdes de poder sobre a vida, sobre

todas as formas de vida.

Uma experiéncia de jogo com fortes qualidades de reforgo a ideia de controle sobre a
vida: Pokémon Sum O jogador conectae a um videgame, ou a um compador e escolhe
um jogo. Qualguer um, ao seu gosto. O meu? Pokémon, por ora. Apés longa introducéo, com
uma animacao grafica super produzida apresentando o argumento do jogo, somos apresentados
ao minusculo protagores da trama, que pode ser memiomenna. Uma espécie de mascara,
de rosto que se veste para circular no mapa do jogo. Esse rosto tem mae, amigos, inimigos, e
uma misséo: salvar a ilha de Alola do desequilibrio natural que sofre, devido aos abusos
cometidos por uma grande companhia de pestpis@logica; e tornar nosso avatar o melhor
treinador de pequenos monstros. Para isto, € necessario capturar as criaturas que surgem na:
rotas e entre as cidades e lugarejos, adksra treindos. A cada monstro capturado e
aprisionado, mais vantagems cada rival vencido, mais experiéncia e forca para si e para os
monstros. Quanto mais intensa a relacdo de amiziaiile 0 personagem protagonistase
criaturinhas, mais elas irdo se dispor a suportar os danos dos emlE®saer cada vez
menos.Quanto mais territérios atravessados, maior a possibilidade de saquear novos itens,
independente do lugar em que se encontram. As vezes ganhamos artefatos de bom grado, as
vezes 0S compramos, as vezes 0s encontramos sob o solo por radares ou faro dehalgom bi
as vezes roubamos mesmo. Quando conquistam todas as missdes principais € 0 mundo esté
salvo, uma nova cartela de possibilidades se abre aos campedes do jogo, inclusive, criaturas
antes ocultas passam a se revelar e se mostrar disponiveis pdtaaa Caturas feitas para
lotar grandes espacos, instrumentalizadas, caixas monstruosgsgraieamonstros de todas
as variedades. Da agua ao ar, do ordinario ao raro, um mundo cuja cultura gira em torno do

adestramento e das rinhas competitivas ergneadores e suas equipes de pequenos monstros.

5 Ou Pocket Monsters Sunuén jogo de RPG integrante da franquia de midias intitulada Pokémon, disponivel
para serem jogadas no aparelho Nintendo 3DS. Mais informacdes: http://www.poksoronoon.com/erus/
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V. ABRINDO ESPACO PARA O CAQOS

Mudando a direcdo da embarcacgéo, encontrantpge seria a ideia de jogos divinos.
Para Deleuzdanto em_dgica do Sentidajuanto enbiferenca e Repeticaexiste a atribuicao
dessa ideia de jogoma espécie déaleal, até mesmautopia, a qual podemos atribuir o
desenvolvimento da capacidadeatecriacdo da realidadentre todos os fatores envolvidos
neles, do corpo ao andrite em que se situa. Eles ndo estariam situados couro afp de
modelq no entanto, Deleuze situa algumas caracterizacdes possiveis, ainda que sdjeimposs

mensurar a poténceaa exequibilidaddeles.

Seus principios seriam outros, avessos aufangs em relacdo aos jogos humanidy
a regra ndo antede 0 jogo, pois 0 mesmo incide sobre ela durante o acontecimento dele, e
mesmo quando ela é recitada, existe um acordo tacito de adaptacdo delas ao sabor das
necessidades de cada jogada seja, a regra € construida durante o jdfardeste modo,
no¢Bescomo a de vitdria se encontram fortalecidas, e associadas as vidas ali prdsstees
modo, ndo h& vencedores ou vencjd&5$ cada jogada produz um efeito de ganho diferente,
gue incide em consequéncias contrarias as questbes de causa e efeito, F@E®BpPsEN
interessados nos efeitos que o0 acaso gera, nas consequénciasriieleassim, cada jogada
produz efeito de poténcia, de criagdo de mais vida, de ganho, mas é preciso haver esforco para
isto acontecerd®) nenhuma variavel é eliminada, cortada&eéuzida portanto, 0 caos € mais
do que relevante, ele é essend@a) o acaso é o detentor dagtgncias de criacdo de um jogo;
6°) ndo se adequa as jogadas a questbes de quantidade ou qualidades, mas, sobretudo, a
funcionamento e efeitos delas nos o@ma maneira em que elas interferem na existéffdia,;
e 0 sedentarismo cede lugar ao nomadismo, ao passo em que todos 0s atos, em suas 0corréncie

e repeticdes, se dao num plano aonde o caos circula e formula questdes o tempo todo.

Se 0s jogos humanosmpdem as instituicdes, de antemao podemos relalisras
linhas que endurecem a vida em sociedade. O poder, a lei e a moral sdo suas engrenagens
cruciais. Ja essa ideia divina de jogo s6 tem como motivacao 0s jogos em si, sem a coercoes e
modulag¢des derabalho normativo humano. Deleuze afirma que jogo divino é muito distante
da maior parte das coisas criadas pelo homem, com a excecao da arte. Segundo ele, a obre
artistica estd mais proxima dessa espiritualidade que qualquer coisa.d® abot@inclusve,
encontrase aprisionada pelo sistema artistico que a permeia, com seus nédulos e tramas de

poder.

25



Para expandir essa diferenca entre os jogos humanos e divinos, me acoplo a producgéo
realizada por Deleuze e Félix Guattari ao construir a ideia de Mag@nGuerra e a de
Aparelho de Estado. Segundo eles, a Maquina de Guerra é invencao dos povos nébmades, de
uma coletividade que nédo se situa presa a centralidade de um Aparelho de Estado, com todos
0S seus aparatos de controle, distribuicdo e capacidaged#e sobre a vida sobre sua
populacdes. As maquinas de guerra sdo compostas por tudo o que alimenta esses modos de vid:
resistentes, afirmativos e inventivos que se encontram do lado de fora do que institui como
sociedade de controle, segundo DeleuzereHdeleuze e Guattari, surge a maxima de que as
maquinas de guerra ndo sao apenas exteriores aos aparelhos de estado, como também possue
origem distinta, e no campo da poesia, do drama e, ao que nos interessa, aos jogos, tais teorias

se confirmam e ganhaoorpo.

"O xadrez é um jogo de Estado, ou de Corte [...]JAs pecas do xadrez s&o codificadas,
tém uma natureza interior ou propriedades intrisecas, de onde decorrem seus
movimentos, suas posi¢des, seus afrontamentos. Elas séo qualificadas, o cavaleiro &
sempe um caveleiro, o infante um infante, o fuzileiro um fuzileiro. Cada uma é como
um sujeito de enunciado, dotado de um poder relativo; e esses poderes relativos
combinamse num sujeito de enunciagéo, o préprio jogador de xadrez ou a forma de
interioridadedo jogo" (DELEUZE & GUATTARI, 2012, p. 13)

Aos aparelhos de estado conectsna nocdo de jogos humanos, pois a eles a
representatividade das pecas, das técnicas, das regras, das repeticbes do mesmo, das perdas
ganhos se somam, tornando a praticagnemde simulacro do que ocorre nos dispositivos
inventados pela sociedade contemporanea para se organizar em suas instancias judiciais,

legislativas, executivas, enfim, em seus processos burocraticos.

"Os pedes do go, ao contrario, sdo graos, pastilmgles unidades aritméticas, cuja

Unica funcao é andnima, coletiva ou de terceira pessoa: "Ele" avanca, pode ser um
homem, uma mulher, uma pulga ou elefante. Os pedes do go séo os elementos de uma
agenciamento maquinico ndo subjetivado, sem propriedadesdass, porém apenas

de situacdo." (DELEUZE & GUATTARI, 2012, p. 1131)

Ao jogo oriental denominadgo Deleuze e Guattari apontam as virtuosidades de um
jogo de guerra "sem linha de combate, sem frontamento e retaguarda, no limite sem batalha:
pura estraigia" (DELEUZE & GUATTARI, 2012, p. 14) que rompe com o significante
semiologico do xadrez, aonde tudo tem nome, fungéo e qualidagestginélecidas. Comgm
se realiza um jogo com espacialidade, codificacdo, legislacdo, movimento e tempo nao
demarcadasAo go, ou a uma maquina de guerra encontramos a divindade dos jogos de
Diferenca e RepeticdeLogica do Sentidmum ambito sobremaneira politico, demonstrando
que a conexdo entre o Estado e tudo o que vem de fora dele constitui uma relacao,

essencialmdr, de confronto e resisténcia.
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As obras artisticas, e os artistas, quando produzem em suas vidas a intensidade das obras qut
fazem, sdo existéncias que habitarterritorialidade da resisténcia,espiritualidadefluxos

gue fogem aos limites do capit@Qluando falo em divindade e espiritualidade, me refiro ao seu
termo originario, que engloba toda a complexidade psiquica, emocional, sensivel, racional da
existéncia. Me refiro aldxos que ndo se curvam com tanta facilidade. Fluxos quilombolas,
indigenasgiganos, artisticos. Movimentacdes ndbmades nas metrdpoles. Corpos que dangcam e
brincam. Escarnecem a ldgica familiar dogmatica. Esquizofrenia. Bufées risonhos e bem
Amalinoso, que | evantam do div« e d«oasgi r os
maquinas. Arthur Bispo do Rosario. Fernando Diniz. Karen May Sorensen. Johfra Draak. Louis
Wain. Francis Bacon. Lucien Freud. Yaioi Kusama. Costureiras e tecelbes de fluxos e
ziguezagues dificeis de totalizartistas, quando modelam suas vidas feitwas de arte,
exercitam a capacidade de imaginar o que néo existe, e é de necessidade, o faz o produto da
fantasia, uma existéncia. Fantasia, nesta escritura, se alia novamente a experiéncia clinica de
Winnicott, para tornase sinbnimo de criagdo, e nae tepresentacdo do mesnianhas
subversivas as qis Sado importantes para se conegtara experimentar linhas de fuga
experimentartracando deliciosa e perigosaslianca entre corpes. Sexualmente falando,
inclusive. Afinal, se nos recordarmos daltalho de Michel Foucault a respeito da represséo
sexuakealizada pelodispositives normative da religiosidade, da salde e da educ&@ipos

em jogos divinossaocorpas que podem geraliancassingulares em qualquer lugar, sob a

forca de qualquejogada. Conrochas, arbustogriaturas, seres encantados, enseadas, até
pequenos percevejoS£onexdes diversagpara formular momentos de vidatrigantes e

cativantes. Produtosede sensacfes agradaveis, alegres encontros, boas relacdes.

V. JOGAR, DEVIR,CRIANCA, E...

Na filosofia de Nietzsche os jogos e a brincadeira também assumem uma grande
importancia, aparecendo vinculada a experiéncia do devir; ou seja, de uma experimenta¢cdo com
movimentos de transformacao, com o intuito de tornar a existéncia um paisconectada a
inventividade e ao caos. Nietzsche reforca a ideia de producao de jogos ideais, visto que nada
per manece O mesmo na Vvida, C 0 mese doimesma rioHe r 8
duas vezeso. Par a | i da esecaviravoltas da vidancenviemncone st
o0 incerto, sem nos apoiar em metodologias dadas e opressivas, nos resta cultivar a leveza de urr

ser gue joga longe da moralidade humana, e proximo da inocéncia e do esquecimento. Entre
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Deleuze, Nietzsche, e uma vide artista, podemos também construir para n6s um-devir

crianca a partir de Heraclito:

AS- vejo o devir . [Ndsaiswoonemed @ coieas someEse g a n
tivessem uma duracao fixa; mas até o proprio rio, no qual entrais pela segunéa vez, |
nN«ko ® o0 mesmo que era da primeira vezo (

O Devir seria um jogo que assume as forgcas contingentes, por vezes paradoxais, que
coloca as coisas do mundo num processo de constante mudanca. Uma obra de arte, uma
performance, um expedientle trabalho, mesmo que tenham uma duracdo semelhante, sempre
sera afetado por diferentes movimentos. Conflitos, embates, tropecos, erros, acertos,
revelacgdes, acidentes, encontros, tudo num constante movimento, formam o devir. E o artista
gue brinca, quacessa um devarianca, se deixa levar pelo perecimento das coisas e das ideias,
pelos processos de criagdo que envolvem construcdo e desconstrucao, costura e descostura d
tear de Penélope, sem qualquer conexdo com o peso da moralidade, institinoaeeaigunto
com a m8 consci °ncia, a culpa e 0o ressentin
0 artista e a crianca, assim brinca também o fogo eternamente ativo, constréi e destroi com
i noc°nciao (NIETZSCHE, 1995, ito pa bringa@lgira quéAa i n o
retira de qualquer responsabilidade, eigaculpa ou ma consciéncia. Afinal, na brincadeira,
nao se age por querer fazer um bem ou mal. Se ocorre um erro, um tropeco, uma tolice, € porque
existe uma culpa agindo. A brincadeiraadéartista e a crianca a liberdade para experimentar

a vida sem medo de cometer deslizes, ndo temendo mais a perda, o0 revés.

Em Del euze, a inoc°ncia A® o jogo da ex
afirmada e apreciada, a forca ndo separadanéade ndo desdobrada, esta é a primeira
aproximacédo da inocéncia (1976, p. 19). Brincar é exercitar um imenso sim para o viver, para
viver a vida tal como ela se apresenta, com todas as suas intempéries e beleza; é um exercicic
gue se feito com frequémgiproduz forca para a criacdo; e produz desejos, produz motivacao,
mesmo quando se brinca de virar pedra. Imobilidade ndo é sedentarismo, mesmo o desejo de

produzir um 6nadad envolve a afirma-«o de a

A brincadeira alegre dartista infante € o que nos resta, € o que ha. O ato de brincar é
uma relacdo com o tempo no qual se experimenta uma dose intensa de liberdade: criacdo de
paisagens, invencdo de obras, jogatinas com a vida. Entre a humanidade e o divino, um
apoderaise dotempo para ndo mais obter uma liberdade somente no brincar, mas de perceber
que a liberdade j& se encontra inerente a todas as a¢fes, dai a auséncia de regras, e a necesside
de inventdas durante o percurso. Entre a crianga e o artista, ndo maiseita gug brinca

livremente, mas a encarnacao da liberdade, e ao mesmo tempo ndo. Somos livres e somos
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limitados, e a experiéncia da brincadeira nos forca a descobrir quais sdo os limites de um
instante. Entre o devir e a brincadeira, nos deparamos copress&o da multiplicidade que

nos atravessa, a forca de criacdo da diferenca, o0 movimento que nos energiza, tdo intensamente
por vezes! A pratica do jogo nos proporciona um estado misterioso, o vir a ser, em sua maxima
poténcia, o que nos afasta da idedadentidade. Afinal, se exercitamos o brincar como préatica

de vida, ndo somos nadgenas estamos. Um estar infarmtitistico, louco, sem destino outro

gue ndo uma metamorfose ambulante...

Brinquemos entéo! Para cultivar essa inocéncia, e para esqaedsEm. Ao devir
crianca, como ja foi mencionado, ndo nos atrelamos ao erro, pois ele € o efeito de uma
consciéncia caminhando em direcdo a moralidade e a consciéncia, e ndo em direcao das
florestas da inconsciéncia, por onde o devir transita, e se @eedguecimento € propriedade
da brincadeira, pois ela ® fruto da express
para negar e que brinca, na sua feliz cegueira, entre as balizas do passado e do futuro. Um dia,
porém, sua brincadeirafoipetua da e sobreveio | ogo el a ser
(NIETZSCHE, 2005, p. 71). Vivendo o presente de forma intensa na brincadeira, como uma
crianca, ndo nos atrelamos ao passado e nem ansiamos pelo porvir. O esquecimento possui ess:
ganho, essaVeza, essa forca, e passa a ser uma pratica também. Uma arte do esquecimento é
o brincar. Uma arte que ndo anula os efeitos dos tempos alheios ao presente, mas a qual se
atribui uma técnica de renovacao do olhar, a propriedade de nascimento de umaq@ercepca
diferente. Algo como o que produz Manoel de Barros, em matéria de.foaséao passado
ser reinventado? Como as memdrias funcionam entéo, se ndo sao representacdes do passad

reelaboradas?

Novamente o artista e a crianca brotam com a poténcia de umaiameutra, diferente.
Com a formula-«o0o de Manoel, tudo se torna 1
(BARROS, 2013, p. 319). Com a brincadeira, mesmo o olhar sobre o passado pode obter uma
infinidade de caminhos possiveis, ideia que é desvidatlugar comum do passado como
ressentimento aprisionador, ou do excesso de reveréncia as experiéncias passadas alegres, a ut
passado ao qual nunca se retorna, e que torna o presente impotente, por ser insuficiente. Por
isso a necessidade de reinventpasesado do artista que trabalha com a matéria de sua vida, €
a de tornar o passado, matéria de poesia. Despedacar o que passou, para viver com saude, par

nos permitirmos viver bem.

VI. BRINCADEIRA E MARGINALIDADE
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Com Kafka e Deleuze, podemos arrastar a bdeta para as linhas de fuga. Ao ato de
ir para olado de fora do mundgue construimos para ndscrianca foge, sai correndo por ai.
Seja para obter coisas, seja para se afastar do que a assusta. Fugas intercontinentais do berg
até o quintal. Bra quérepousar quando se tem tanta energia? Vamos f8gje?ao desenhar
pelas folhas de papel, paredes de casa, debaixo dos lencéis, corredores obscuros da escola (
em certo momento da vida propria escol@ode ser unreflugio, principalmerg quando
encontranosimportantes amgos e amores Existem prazeres secretos masapatoriasSair
correndo de sinuma circunstancia da qual nao iaaoutro rumo a tomar. Com Deleyze
verbo fugirse conecta ao brincann modo de vidaMas conectae ao brincar distarado dos
jogos dos homens adultos, e se conectam ao divino jogo de crianga. Ao trabalho das linhas
cartograficas que produzem linhas de fuganfieita multiplicidade para desafiasis amarras
as constricbes paradigmaticas. Brincar em Delaumena fomade guerrearA brincadeira é
uma Maquina de Guerra. Atividade marginal que procede rompendo os estratos e diagramas de
poder dos jogos humanos. Gregor Samsa, personagem de Kafka, por exemplo, se desinteresse
por tudo que abrigava seu passado depoigajneuse barata, na hoveka MetamorfoseO
artista, a crianca, o fugitivo, o louco, ao serem rejeitados e pormenorizados pelas instituicoes,

se desinteressam delas e vao procurar outras rotas.

Essa multiddo de gente que brinca num mundo cujos valédestesstornados; isto €,
num mundo cujos valores ndo estdo necessariamente atrelados aos vakestsbplécidos,
mas reinventados segundo a perspectiva singular dea@rnca. Deles tudo se pode esperar,
pois vivem num mundo sem Deus, sem valosterchinados e determinantes. O que podemos
inventar, quando Deus desaparece? Tudo! Dai a fantasia ganha forca para a criagcdo de mundos
intimos, aos quais os enunciados circulam com folga, e os papéis do jogo mudam conforme a
necessidade pede. Um mundo atimbem e do malUma experiéncia perigos@ards Against
Humanity. Jogo de cartas curioso. Em sua embalagem, estdo contidos dois baralhos: um de
perguntas e sentencas para completar; outro, de respostas, nomes de celebridades e outra:
palavras. Feito parse jogar em grupo, o jogo comeca com cada jogador formando uma mao
com sete cartas de respostas, que sdo brancas, e muitas com humor negro apuradissimo. A cad
rodada, um jogador compra um card de pergunta e a profere. Aos outros € proposta a tarefa de

utilizar uma ou mais cartas brancas para responder a pergunta, ou completar a sentenca. A

6 QuCartas Contra a Humanidade um jogo de cartas com palavras e enwhasaconsiderados bastante
ofensivos, e de humor de carater arriscado, criado para festas distribuido sob a licengca Creative Commons.
Pode também ser baixado gratuitamente. Mais informacgdes: https://cardsagainsthumanity.com
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resposta mais engragada, na perspectiva de quem proferiu a sentenca ganha um ponto. Ganha

partida quem acumular mais pontos no final.

Afirmar a brincadeira € experagntar algo para além das amarras institucionais. No entanto,

isto ndo é uma negacéao do poder. Até mesmo porqué fugir das redes de poder € impossivel. As
brincadeiras e os jogos acontecem em meio aos atravessamentos do poder. E entremeando essz
redes que @demos resistir ao imperialismo dos jogos humanos. Tampouco € construindo um
novo dualismo que isto ocorre, mas instaurando uma fissura, cavando uma toca, abrindo espaco,
construindo um novo lugar, uma fissura, para fazer a diferenca, a arte, a esladeyad
resisténcia acontecer no meio dos jogos humanos. Segundo Deleuze e Guattari, existe uma
necessidade de producdo de dispositivos, ou maquinas de guerra. Brincadeiras que nao sao
exatamente contra a ideia de poder, ou mesmo de um exilio ao poderaneitas para fazer

com que a diferenca aconteca, com que o caos prolifere, e ecdamnga brincante é um

importante componente expressivo para essa atitude revolucionaria, entre palavras de ordem.

fSer8 destacada uma pal enw Napala/a decordehrgan d a
vida deve responder a resposta da morte, ndo fugindo, mas fazendo com que a fuga
aja e crie. Existem senhas sob as palavras de ordem. Palavras que seriam como que
passagens, componentes de passagem, enquanto as palavras denarckm

paradas, composi¢cles estratificadas, organizadas. A mesma coisa, a mesma palavra,
tem sem duavida essa dupla natureza: € preciso extrair uma da tratmaformar as
composi-»es de ordem em componentes de p
2011, p. @)

A brincadeira da crianca ndo é contra o que esta posto, e sim unuasatientealidade
para 0 novoA brincadeira ndo seria uma outra coisa a se considerar, e sim uma fenda, uma
tremulacado do real em algo inaudito. Portanto, ndo estamos numa ludeosgogos humanos,
mas a favor da vida que pulsa sobre eles, em toda a sua capacidade de gerar mais vida, e da
vozes a toda a multiplicidade e forca que pode habitar um corpo. Brincar € uma experiéncia a
margem dos centros, um momento alimentado parafoque ndo sao capturadas pelos
aparelhos do estado, portanto menores. Como veremos adiante, a experiéncia menor nao é, de
maneira alguma, uma reducéo, uma irrelevancia. Pelo contrario, € um ato politico, linguistico
e de coletividadegue recusa e cri@sisténcia as caracteristicas das maig@wetudo quanto
a opressao gerada por elas, em nome de uma poténcia da pobreza, que passa claramente long
da auséncia de recursos, e atingeato nomade, sem tetdesterrado, néo fixadem territorio
algum.Uma vida que gira e exercita movimentos que ultrapassam a banalidstdaudauo

VIl. CRIANCA? POTENCIA DE VIDA!

AA crian-a n«o se |liga " conserva-«0 nem
gerando, enquanto brinca, novas interpretacdes, novasraseritais. [...] Ndo cabe
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a crianca projetar, realizar, dar forma, mas, criar. [...] Criando, [...] afirma outros
campos de compreensédo de mundo e vida, destruindo, se permitestangaamente

para outra criacdo, para torss® 0 que se €. Nesse jagptistico criador e afirmador,

o individuo se permite dar a outros sentidos a sua existéncia, superando cada vez mais
a simesmo, elevanebe . 6 (BRI TO, 2007, p.154)

Por fim, um jogador divind ou devir infantili estaatento a vida que se faz, deséaz
refaz nos espas em que transita, entre jogos e brincadeiEmsre Heraclito, Deleuze e
Zaratustra de Nietzsche, uma crianca emerge como algo a se conectar para cultivar o ato da
criagdo na vida humana, segundo Maria dos Remédios Brito. Aquelgesy@sm, que
produzem em suas vidas a intensidade de uma vida ,gptistemtornarse o quesdo Um
eterno por vicriangca. Seu procedimentménovimento criador, se constitui, assim, em uma
constante relacdo de inocéncia e esquecimeotque se interesgeelavida no presente é
tambémcapaz de pér a vida para se movimentar. Por acreditar que a arte, o cotidiano, 0 modo
de vida as leis dos jogos humanos, e suas dicotop@aem ser alvos de um permanente
processo de reinvencédo de sie@mundo. Por acdiar que umaescritapode movimentar as
linhas que vém compondo e pintando os territériosudaexisténcid& um jogo cartogréafico
gue inspira e logo conspira por outras composi¢oes, animado pelo trabalho de mapear as linhas

de um territorio interigre que outra linhas podem ser ai tracadas

Em sua divindade, um jogador divinomu artista’ pdeseus olhares nébmades em estado
de experimentacdo com o ambiente que se inserenstituindeos e danddhes forma e
fungdes singularesE com seu olhg que conduz a mio que desenha sobre a folha sua
personagens e historias, abre espacos as trajetorias de fia¢imhas dos devires.rébelde

porque esta atento aquilo que escapacadigos dominantes dos jogos e de suas regras fixas.

A brincadeiraé uma #vidade que ganha forca na criacdo e na evocacdogdees
anicos pois aquele que brincanquantccartégrafono processo deriacdo fabula, desenha,
alinhamundosdiferentes. Nao brinca emundos preexistentesdo cria modelos ou regras
para serem seguidaspmo nos jogosmas abre caminhos, nem que seja a forca, para
experiéncia de novas singularidadesz, em linhas de cagasna maquinaxpressivale afectos
e perceptosinscricdes inéditas em um impériosdsignificantes e dpoder sobre a videE
nesh escita que o0 movimento da pesquisa cartogrifi@lmente, gaha seu sopro de vida, sua
intensidade e sua multiplicidade. A cartogaaifios inventa enquanto artistairmadores de
vida, e a pesquigam afuncéo de atualizar a poténcia de uma adista Vamos experimentar
brincar de cartografar a criagdo de uma vida criancga, poeta, louca, fugitiva? Vamos construir
nossa maquina expressiva? Vambsr fissuras para afetos politicos, linguisticos e sast

diferentes do que esta d&ddamos?
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COORDENADA 2 i CONSTRUINDO UM TARO CARTOGRAFICO

A0Os poetas nNn«o t°m pudor em rela-«o 7s
(NIETZSCHE, 2004, p. 71)

AO repar o, a travessur a, oainasde salidet Rudot e s L
absoluto pertence ° patologiao. (NIETZSC

Um artista explora sua experiéncia transcrita em mapas, seja no ato uwgpraeja
na fruicdo econtemplagdo de uma obra. Uma obra de arte, por exceléncia, € um emaranhado
de trajetos e devires, ou seja, de possiveis vias de conexao e experimentacdo. Uma pesquisa en

arte, sobretudo na composicado de uma obra artistica, pode constituir uma cartografia

O que seria uma cartografia, na perspectiva deste trabalho, a principio? Conceito
construido como um dos principios epistémicogatoma por Deleuze e Guattari no livro Mil
Platés, a cartografia transborda metodologias. Ela constroi um mapa quetigasaingajar,
sair dos limites, encontrar movimentos e dedilhar a pesquisa, que assumidamente-gmcontra
em fluxo. A cartografia € um processo materializado, um jogo de montar cujas pecas Sao
moveis, longe de fixidez. Este trabalho se constitui dest® ipoidexiste a compreensao de
que jogos sdo criados com o intuito de serem jogados de modo coitinmta ou varias
praticas a se cultiva€Cada linha da cartografia € desmontével, suscetivel e recambiavel. Nao é
ideia de um recortsituacdo, mas de acpanhamento de processisxos, tratase de um

mapeamento de possibilidades da imagem do pensamento e do inconsciente.

fo mapa n«o reproduz um inconsciente fec
O mapa é aberto, é conectavel em todas as suas desedgsmontavel, reversivel,
suscetivel de receber modificagBes constantemente. Ele pode ser rasgado, revertido,
adaptarse a montagens de qualquer natureza, ser preparado por um individuo, um
grupo, uma formacéao social. Peske desenh#o numa parede, ceebélo como obra

de arte, constrdb como uma agdo politica ou como uma meditacdo. Uma das
caracteristicas mais importantes do rizoma talvez seja a de ter sempre multiplas
entradas... (DELEUZE, GUATTARI, 2011, p. 30)

Um principio ético da cartografiargblematizar a neutralidade cientifica. Um trabalho
cartogréafico requer o mergulho ao que néo é familiar, atravessamento de forcas e formas. E um
processo nos altera. Nos torna estranhos as imagens que temos do mundo, e de n0S mesmos
nos transforma, quandnos deixamos transitar por suas linhas de composicao. O rizoma das
multiplas memorias corporificadas sédo fios que atravessam coletividades, e o pesquisador,
guando transita constantemente neles, pode perceber as afetacdes nos movimentos de conexa
e heteogeneidade. Cartografar ndo se dissocia do papel interventivo da pesquisa. Se
assemelhando, brevemente, ao método etnografico, em seus aspectos imersivos. A cartografia
é uma maquina de afetardésejo de afetar. E uma série de operacdes volpatiasumser

reconhecidamente em processo, produzindo desejos. Se ela vai funcionar, ndo importa muito,
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pois acredito, com muita forca, que um ser atento aos fluxos da vida sempre sera capaz de

encontrar outras linhas de fuga, e as habitar.

l. COMO SE DESENVOLVE UMACARTOGRAFIA?

AA vida ® uma continuidade, sempre e sert
ela esteja se dirigindo. Apenas a peregrinagdo, apenas a viagem em si ja € a vida, ndo

o chegar a algum ponto, a alguma miet@penas dancar e estar em peregéoag
movendes e al egremente sem se preocupar com
(OSHO, 2014, p. 113)

N&o existe uma receita pronta, mas possiveis itinerarios, que podem ser desmontados e
percorridos den maneiras.A cartografia € avessa a ideia de método, ela é subversiva por
natureza a toda forma de acdo puramente objetiva. Ela ndo se limita a uma série de acfes tendc
como objetivo um produto acabado. Ela pode ser considerada como uma espécie de plano de
composicdpde imanéncia, ou mesmo um corpo sem 0rgdos, mas ainda assim, afastada de
qualquer tentativa de doutrinacdo, dogmatismo, axiomatizacdo, ou seja, de producdo de
modelos fixos e verdades absolutas. Sendo assim, ela nunca esté posta, dada, a priori. Ela nac
existe anteriormente a qualquer ato de pesgilaa inventada a partir de movimentacdes em
direcdo a uma ou mais saidas. Sejam saidas de tocas, buracos de coelhos em Lewis Carol,
agrimensuras de territérios em Franz Kafka, movimentos criadores em Wflad ttajetos
inventivos em So6nia Rangel, agenciamentos em Gilles Deleuze e Félix Guattari, € mesmo
movimentos de deriva e conexao que fogem ao controle. Cartografias se ddo em campos abertos
para a pratica, sdo entrecruzadas aos percursos e a violéscenamtros que formam

poderosos signos e nos fazem pensar e agir.

Um experimenteartograficoem salade aula a c¢ ar t. eEléibiela aatpesqueda
viagem ® a pr-pria meta, gue a peregrina-c«
Brincadeira perfomativa comO Tard Zen' em sala de aula. Com o baralho embrulhado numa
embalagem de pano, abro espaco numa sala de aula, para que toda a turma se sente ao cha
préximo de mim. Uma dica: este € um jogo para se jogar no inicio de uma disciplina, pois sua
atuacdo envolve, no minimo, duas aulas. Nos ultimos minutos de uma aula, e durante todo
tempo da aula seguinte. Na primeira parte do jogo, preparo um texto e leio, em meu caso foi
um texto escrito recentemente por mim, mas pode ser qualquer um. Apos atayrdéso o
baralho, fazendo um tapete com o pano que o embrulhava, e embaralho as cartas. Convido

alguém para fazer o primeiro corte, formo um leque com as cartas voltadas para baixo no tapete

" Este jogo é uma versdo que rompom a dimenséo tradicional do Tard, principalmente no sentido de ndo
realizar predi¢gdes e sim oferecer afetos para a meditacéo sensivel, intuitiva, compassiva, receptiva e singular
do presente momento em relagdo a aquele que joga.
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e convido alguém a escolher uma carta, com o toque do dedm @ss a carta é revelada,

proponho uma experimentacao do olhar em conjunto.

Figural - Carta Viagem. llustracdo de Deva Padma.

Fonte:O Tard Zen, de Osho

Que afetos aimagem produz? Como vocé percorre a carta? Que camititeoisdiea?
Possiveis questdes a disparar. Para finalizar a primeira parte da brincadeira, proponho um
exercicio para casa: a montagem de uma pequena cena a partir dos afetos e percepcgoes
realizadas na performance e na imagem revelada. Este exerciaiodiozido na ocasiao do
est8gi o supervisionado do mestrado em art e:

em Teatro, da Escola de Teatro e Danca da UFPA.
1. MEADAS

A cartografia ocorre em novelesmeadasE compostgor linhas que formamapas,
ou maquinas, que recortam imagens, arquétipos, simbolos, representacdes estanques, €

produzem movimentos estranhos com eles. Verdadeiras aberracdes. Novelos que se
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desmancham, formando emaranhados cheios de nds e espirais que merecem sersercorrido
como cartas de navegacgao, verdadeiros atlas cujas linhas latitudinais sdo formados por afetos,
perceptos e outras formas de encontros entranhadas a vida; e de longitudes que consistem en
Amovi mentos de velocidades, | eOl?)iAdrdidusadas r e p
linhas podem ser as mais plurais possiveis, com texturas duras, maiores ou molares; texturas
maleaveis, flexiveis, moleculares ou menores; e as texturas de fuga, libertarias ou misteriosas.
S&o muitas as linhas possiveis. O novelo, c@abemos, é feito com o estrelacamento de
linhas. Mapasnundi imanentes com camadas, e camadas e camadas... texturas duras podem
ser familiares, empregaticias, académicas, industriais, governamentais, religiosas, ludicas até.
Quanto mais um jogo € permeade regras, mais duro ele €. A dureza da vida varia quando
uma linha flexivel, ou menor, é instalada. Alguns exemplos de linhas menores acontecendo: a
bicha na familia, uma greve instaurada, um grupo poético atuando nurgea@dacdo em
ciéncias, uma agamilitante, um grupo sindical atuante, um culto ecuménico e um jogo cujo
sistema € quebrado em nome de uma outra qualidade de a¢do ndo concebida anteriormente. J:
as texturas de fuga sdo tdo necessarias quanto perigosas: uma ida ao cartomante, um
espancamnto, um email inusitado, um mergulho noturno, um pequeno e adocicado brigadeiro,

podem ser gatilhos para disparos gwaim ao desfiladeiro de uma vigerigosa.

Este processo inventivo, portanto, constitui uma trama de linhas que ndo sdo apenas
manipuldeis, como amplas o suficiente para se percorrer, transitar, e, muito possivelmente,
viver. Em instancias que ultrapassam as fugidias. Acompanhando o pensamento de Peter Pal
Pelbart (2007), esta cartografia habita a seguinte questdo: como ser@ateimaviver nas
linhas?

Evocando Herman Melville e Gilles Deleuze, Pelbart traz a tona imagens colossais de
pensamento, que nos provocam a pensar a configuracdo do mundo em tramas lineares
heterogéneas, que forcam o pensamento a acontecer longe de quakmerar@mplativa.

Pelo contrario, o ato de pensar seria produto de uma grande coer¢do, um conjunto de tensdes
tdo poderosas que colocam em aquele que pensa em risco de trarségieamodo intenso.

Portanto tais movimentos por dentre linhas constititaa possibilidade de cartografia.

Mas que tipo de cartografia seria esta? Pal Pelbart, em didlogo com Deleuze e Guattari,
nos aponta uma trama composta por trés tipos de linhas essenciais, que seriam: as linhas duras

as linhas flexiveis e as linhas fuga.
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As linhas duras conduzem aos movimentos opressivos realizados pelos dispositivos de
poder, e mais, também englobam as condi¢cfes de vida apaziguadoras. Se existem tendéncias
sedentarias, rigidas, objetivas, racionais na constituicdo de nossos elapedp conduzidas
por estas linhas. Delas derivam nossos medos, prudéncias, precaucdes, imobilidades a serem,
de algum modo desviados e tensionada@é3indurecimentoalmejado ndo envolve somente
o Estado e o capital, mas também tudo o que nos eomisubjetivo e identitario, de fixo. A

respeito de tais linhas, Pelbart complementa:

AA Iinha dura ou segment8ria ® aquela ¢
delimitados: crianga ou adulto, trabalhador ou empresario, homem ou mulher, branco
ounegro, centro ou periferiasdo os cddigos binérios ou representacdes molares que
nos definemd (PELBART, 2007, p . 285)

J4 as linhas flexiveis sdo alinhavadas por percepcdes, relagbes amorosas, atos de
cuidado, encontros apaixonados. Nelas percorrem nfoitass de vir a ser, intensidades e
Afdevires o0os mais diversos, o0s deslizament oct
pol2ticao (PELBART, 2007, p . 286) . Entret
armadilhas, que residem sabjugacadmu disseminacdo de caracteristicas das linhas duras,
apontando tais praticas como Unicas e impondo sobre outros individuos em circunstancias de
poder. Tais armadilhas podem nos levar ao fascismo, em ambito menor. Outra questao
problematica sdo as afiliacdedipianas (papai, mamae, irmao, irma) as experiéncias em tais
linhas, armadilhas interpretativas que levam a integracdo de novas familias em todos os lugares
gue frequenta, todas as linhas flexiveis que percorre. O paradigma da familia possui tendéncias
fortemente homogéneos, dissipadores das diferencas. Longe dos paradigmas familiares, as

linhas flexiveis permitem o acesso as multiplas possibilidades de ser no mundo. Afirma Pelbart:

AA Iinha flex2vel di z respeitoidadesdascr ode
crencas e desejos, da percepcao e dos afetos: é todo um mundo de agitacdes e
varia-»es, de franjas incertas e pequena
285)

Uma experiéncidlexivel: construir com amigos um grupo de leitura, e com eles
edabelecer tantas dindmicgsanto houver disposicéo para a variacdo. Retiros de leitura de
vinte e quatro horas, uma leitura comum para cada més, desafios para feriados, etc. Entre formas
de ler, escolhas de géneros literarios diferentes, horas e mesnendia, experimentando a
intercessdo dos personagens literarios na construcdo de sinopses, preparando uma comida, un
café, um aconchego itinerante. Cada reunido num lugar diferente. E uma maneira de exercitar
o compartilhamento virtual de referénciasrtégas com os amigos leitores, disparando afetos

por celular do trabalho, em meio as tarefas domésticas. Um estranho grupo de retirantes, como
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a obra de Portinari. Sedentos, famintos e miseraveis, pelos textos. Nos tornamos a carne das

palavras que devorama. Uma pobreza que transborda vida, faminta pela poesia.

Outro exemplo de linhas flexiveis: as quintas de tarde, em periédicos momentos do ano,
se reunem artistgsesquisadores de diversos géneros, assim como terapeutas, filosofos,
historiadores, cientias e educadores, ao que me recordo, numa minuscula sala do Programa de
P6sGraduagdo em Artes. Todos ali encontram se avidos pela brincadeira que se faz. As quinze
horas, um circulo se forma e somos instruidos a falar de nossas pesquisas, e do que estamo:s
lendo daquele momento. Cada um obtém um turno. A cada um fica o desafio de tomar a
iniciativa e falar, antes que chegue as dezoito horas, quando o jogo termina. O interesse esta no
livre compartilhamento, exercicio do dialogo e roubo de referéncias. deggtecpmpde o
projeto de pesquis®oéticos pensadores nas visceras da pesquisa: obras e reflexdes de artistas
como referenciais de primeira grandeza na academia d&, art&rdenado pela artista
pesquisadoraViadilene de Souzdima. A preferéncia é que sejam compartilhados textos

poéticos, literarios, mas toda escrita, trazida de bom grado,-gibeéa

Finalmente, as linhas de fuga. As linhas de fuga podem ser transgressoras, libertarias,
revolucionarias, mas também podem feaa desespero e a morte. Sdo tramas de explosao,
ruptura, corte e externalidade. Caminhos que levam as margens, aos limites do ser. Neste
trabalho, ela foi por muito tempo norteadora, e no decorrer deste processo, as outras deixaram,
gradualmente, de seolocadas como plano de fundo. Em consonancia com a elaboracdo de
Pelbart, as linhas ndo estabelecem relacéo hierarquica, ainda que haja muita tendéncia em se
considerar demais a linhas fugidias. Neste processo, atos de criacdo tedricos e poéticos sao

engadrados, e basta que eles existam para me escaparem as maos, e criarem vida prépria:

i ... ] a |linha de fuga ou n'!made ® aqguc¢
alguma coisa noa levasse, através dos segmentos, mas também através de nossos
limiares [. . ] Por mais que a |Iinha de fuga pa
cont ®m sua amea- a: pode conduzir ao de

(PELBART, 2007, p. 285 e 286)
As trés linhas séo entrelacadas, e formam meadas, novelos, emaranhadoDestale

maneira, vale ressaltar que possuem estruturacdo de pensamento, em alguns aspectos, simila
ao da rede de poder na qual o conceito de dispasitexperimentadoe assim, configurado
como integrante das linhas duras. Ja as praticas de prodtisficaarealizadas coletivamente
sdo manejadas como tramas flexiveis. As obras artisticas e conceitos produzidos, as obras e

conceitos organizados como referenciais e os dispositivos poéticos inventados nos meandros
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da criacao, por serem capazes de progii@quinacdes das mais fugidias, se configuram como
fuga. Td organizacdo pode sugerir algum tipo de categoriza¢do ou arbitrariadasi®@anto,
considerando que as linhas estdo em reddrelacadas, imbricadapercebemos que o
posicionamento de um detninado fator, em relacdo aos outros, se da de modo atravessado,
dindmico e em conexdo constarRer exemplo, uma obra artistica pode ser a passagem para
uma linha de fuga, mas sempre em conexdo com outras forgcas, que a pressionam, e exercem

influéncia ambém.

As manipulacdes de tais linhas se ddo de forma pragmatica, ou seja, num ambito
epistemologico que considera dagdo dos signos com as vidas que as atraves3ananto,
ao invés de me deter nas relacdes entre signos (sintaxe) e dos signos cato (seraantica),
me desloco para as rela¢c@esnidticas nas quais um processo de individusggooduz. Neste
caso, me guestionando com frequéncia a respeito da dureza dos dispositivos, aos deslocamentos
em contraposi¢do a tais durezas e as invencéesagpermitem construir possiveis novas
rotas. A experimentacao dos sabores e sensag¢fes precisa ser realizada com critério, ou deixo ¢
movimento acontecer atravessando meu corpo por inteiro, ou deixo os passar com interferéncias

mais sutis.

Il. UM EXPERIMENTOEM LINHAS

Brutus desenhadoresUm pordo, uma mesa, algumas cadeiras, papel, material para

desenho. Abracos, afagos, sentimentos afloram. SesgabBialogos entre trés desenhistas, que

se conectam entre linhas, ditos e escuta. Muito sangue comecaax gietolar. Experiéncias

alegres e frustracdes se entrecruzam até que alguns estalos acontecem. Um desejo de viajar s
instaura. Um tema € definido, um consenso se instaura. Um pedacogdgrceram impulso.

Linhas formam, deformam, repercutem historizs. nas cadeiras. Falemos sobre cadeiras. Em
nossas casas oniricas, varias revezam entre si. Vinte e oito cadeiras sdo selecionadas entre
tantas, mil desculpas as que ficaram de fora. Das que foram editadas, uma se faz pertinente

contat’:

Belém, 07 danovembro de 2016

Xy

9 Coletivo de desenho independente situado em Belém do Pard, fundado em 2016 pelos-pessfasadores
Aline Rickmann, Breno Filo e Wlad Lima.
10 Texto na integra publicado na revista Climacbttp://climacom.mudancasclimaticas.net.br/?p=6891
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Falo contigo do deserto que um dia foi nossa morada. Aqui, caminhamos em trilhas
de sonho e devaneio que, pacientemente, alegremente, teciamos, enquanto nos
amavamos e trocavamos confidéncias, em claras acdes de fuga da cotidianidade,
embebidas de um amor inexplicavel. Distante e, no entanto, intenso. A paisagem de
nosso afeto era rica, e se transmutava a cada alteracdo de humor nossa, com a
influéncia de alguma viagem recente, e mesmo alguma referéncia literaria... como
esquecer de qundo ficamos sos, desnudos, cobertos somente por uma pesada manta
vermelha, sobre aquela arvore ressecada, em neve? Um afeto tdo complexo quanto a
imaginacdo de quem nunca viu neve na vida, mas eu certamente faria questdo de
compartilhar essa experiénci@ntigo, mesmo hoje. Hoje encontro uma arvore
indiscernivel, as matas ricas, as tartarugas e as encantarias de seu entorno também
estdos secas, mortas, causticadas. Cobertas de areia. Sol escaldante.

Como vai?

Sabe, tenho ido bem, apesar dos rodeiosavaotos que a vida da. Recentemente,

me surpreendi agindo feito um tonto, me enclausurando a toa, como quem nunca
tivesse enfrentado mundos e fundos em nome do amor. Da liberdade de se permitir
ser quem se é. Esse discurso pode parecer esquisito paraftintdsma emocional
estava a me rondar, talvez por ter largado de méao alguns habitos que me sdo de muito
valor: ndo tenho mais jogado jogos interpretativos, e ha muito tempo nao viajo com
meus amigos para a praia. Maiau esta por ai, inclusive. Lis, vk meia, também

floreia pelas bandas dai. Tens visto eles? Ando isolado. Isolado em solid6es povoadas,
outras soliddes. Um novo amor que me déi de tdo grande e misterioso. Novas
presencas, encarnadas e oniricas, também tem me encontrado, e trocaddetastos
Poéticos inclusive. Uma festa de sonhos, regados a cerveja as vezes, outras ilicitudes
também, nas quais me sinto esquisito, em fastio.

Dai venho caminhar por aqui.

Me pergunto se tens vindo também.

Talvez ja estejas em outro ponto,

de tao indspds que nos encontramos. Esse lugar.
Jé& foi banco de praca, cascatinha. Fomos.

Era bem pequeno, era suficiente.

As vezes esbarro com a circunstancias, tomo cha com elas. Elas imperam neste lugar,
e delas nos deixamos escravizar em certo momento. Tu reedritivamos com

elas como que numa farsa muito bem montada. A elas dirigiamos toda a dor e repulsa
por ndo estarmos juntos, e por darmos nomes e formas a elas, achdvamos que tinhamos
certo dominio sobre elas. Inocentes que éramos! Hoje as reverencialngefite

entendi a for¢ca delas. Eu precisava ultrapéssaassim como vocé certa vez o fez, e
quebrou o tabu imposto por elas, me encontrando, finalmente. Antes disso,
flertavamos com a distancia e com a espera, artigos raros hoje em dia, trocando
mimos, cartas e bilhetes via correio. Vocé sempre mais decidido, no limite do
possivel. Eu, rarefeito, me perguntando, me questionando, necessitado de
carnalidades. Tolo que fui, devastei Devastei nossa rica El Dorado. Esvamiei

Terminei, terminamos.

Amei-te, e sou eternamente grato pelo teu amor.

Estou aqui para semear este lugar de novo, espero que ndo se importe.
Desse nosso amor, acredito que tivemos grandes aprendizados.

Com as coisas da vida, construindo uma vida de sonho.

Quero muito transmutar &s memoria,

Esse sentimento grandioso.

Com o poder agir no mundo.

Construir mundos.

Hoje me permito dizer, sempre que eu encontrar um novo lugar, e pessoas com quem
compartilhar, amar, curar... para cé estarei trazendo ela, e com esta carta, lhe convido
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afazélo também. Ou que venha visitar, a0 menos, poxa. Quero cultivar outras formas
de viver nesse lugar, que ndo somente pelos fantasmas do passado, mas pelas acdes
do presente e 0s projetos para o futuro. Os tais porvires, tdo misteriosos!

Varrer a estadinha, limpar o banco da praca, mergulhar na cascatinha. Se falei, existe

de novo. Ainda ha deserto, ainda ha neve também, as terras se dobram, desdobram.
Praias, areia branca, bancos de argila branca, roxa, vermelha, falésias, raizes que
sobem mais altgue os bancos de areia, mangueiras, percevejos, pés de maracuja,
aranhas caranguejeiras com patas azuis, espadas de Sao Jorge, tatus atravessando o
caminho de picarra, arvores altas, copas entrelacadas, escadarias que vao do nada ao
nada, pontes, casebreazios, barcos cheios de gente, pizza, salsicha, pescada frita,
mapara na brasa, limdozinho, cheiro de umidade, amanhecer em neblina, frio matinal,
porcos encantados que encaram e reverenciam.

Um lugar grande, mas pequeno a ponto de caber num envelopefibta vegetal.
Que esta carta seja 0 marco dos nossos encontros.
E dos muitos importantes encontros a atravessar nossas vidas.

Te saudo, meu querido.
Breno Filo

Figura2 - Banquinho. Aquarela de Breno Filo, 2017.

Fonte: acerw pessoal.

Aline Rickmann, Wlad Lima, e eu. Muitas histérias, muito cuidado, muitos

experimentos, muitos aprendizados, muita gratidao.
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O lado de fora do p'rGajee dompo déitadn e a chave pa@a d e i
pordo da alma é pega, num relancandeulso. Num duplo exercicio meditativo, des¢co em
busca de fantasmas, encontro um que me apeteca e o despedacod)eseitmFrankenstein
de Mary Shelley, remonto com pedacos de outras coisas, de outros autores, de outros
desenhistas, de outras ex@ncias. Desfio, decanto e tramo novamente sob a forma de escritas,

histérias cuja matéria sdo as trajetorias e devires que atravessam esta vida.

IV. HA LUGAR PARA A PRUDENCIA?

Segundo Guattari, ha sifRara ele, la segue sendo fundamentadjs umacartografia
nao constitumeratrip (GUATTARI, 2016, p. 17). Ela € um processo arduo para quem a encara
de frente. Ela ndo é tudo com qualquer coisa, como diria a maxima filoséfica de que tudo tem
conexdo com tudo, apontada por Casaubon, personagem detdJEde (2016). N&o € pura
I mprovisa-«0, n«o se trata de Adliberar ger a
e encontros aleatérios podem alterar drasticamente o andamento de um determinado trabalho,
mas a ruminacao que tais acontecimentoanges realoca para condicdo de signo, algo a se
experimentar com digestdo demorada. Tais alteracdes sédo linhas de fuga, processos de
subjetivacdo que podem ter voltas, reviravoltas, e a prudéncia se faz necesséria para que 0s
rizomas, fluxos e processogi@an saudaveis e em direcao de territérios vivos em primazia.
Crises conjugais, drogas, insurgéncias s@oidtico-psiquicas podem suscitar excelentes
processos de cria-«o, no ent ant o, t amb®m
fendbmenos de neutraligéo, de impotenciacdo, ou pura e simplesmente fendmenos de buraco
negroo (GUATTARI , 2016, p . 19). Tais mcont ¢
o0s enfrenta por muito tempo e com pouca estratégia. E preciso cuidado para a tessitura de boas
taticase de dispositivos interessantes ao processo. E preciso estar acompanhado, ter alguém na
retaguarda € imprescindivel. De preferéncia um bocado de gente, quando formos vislumbrar
abismos. Lembremos das palavras de Nietzsche, que afirmava que corremodena@scnos
abismos e virar monstros ao enclmgipor muito tempo (NIETZSCHE, 2005, p. 70). E preciso

uma prudéncia, como diria Zaratustra:

AA minha primeira pimeendamnar pasa ndoweseonfiar da® d e i
enganadores. [...] minha outra péadia humana: trato com mais considera¢do os

UMaisinfNY' I cep S& a20NB 2 02t SGA@2 S 2 LINRB2Si(i2 a52N) yla /
OF NII23aN} FAIFI RSaS2lydS RS dzy RAALRAaAAGAG2 O02f SGAG2 RS
Nufen, com acesso no linkttp://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2175
25912017000100004&Ing=pt&nrm=iso&ting<jacesso em 26 de maio de 2017)
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vaidosos que os orgulhosos. [...] a minha terceira prudéncia humana; nao quero privar
me da vista dos maus por uma timidez igual a vossa. [...] E disfarcado, quero sentar
me entre vos, para que estejamos cateoaos desconhecermos, a vos e a mim; eis
mi nha %l ti ma p(NIETZSGHE,i2Gl4, h. 18689 a o

Na cartografia, os problemas emergem por vias violentas. Para tanto, Deleuze orientou
sua teoria signica para longe de processos representativos, ymtada violéncia dos
encontros, para a acao de algo que vem de fora de si, exterior ao pensamento. Os modos de
pensar, criar, experimentar sdo variacdes da diferenca que atravessa um corpo inventado. Os
conceitos de corpo sem 6rgdos e campo de iman@aciaxemplo, sdo criados para abarcar
essas experiéncias com determinados signos. Nesta pesquisa, uma maquina é inventada comc
signo, e no acontecimento que constitui a conexao entre o artista e a obra no ato de criacéo, e
dos jJjogadores mosiagmo d® ymagof.orfi-See que aval.i
a cartografia traca um mapa sobre ele, para a demarcacdo das coordenadas coerentes ac

processo de criacao.

V. PROCESSO DE INDIVIDUACAO

A cartografia produz diferenca, quando defrontada com pensamehtivsias de
correntes estruturais do pensamento. Ela ndo se resume a um exercicio de analise entre
observador e observado. N&o reduz sua atividade a interpretacdes psicanaliticas, semiéticas,
fenomenoldgicas, etEmbora elas possam acontecer, elas naocosamte de um trajeto
cartograficoUm cartégrafo se encontra atravessado, no olho do furacéo, vivendo trajetorias e
devires que o entremeiam de questbes que interferem diretamente no cotidiano. Nado ha
conhecimento dado de antemao, tampouco detencdo desaltes unos e completos. A
cartografia €, basicamente, aqui que fazemos com as poderosas experiéncias que atravessamos
Portanto, ndo ha um objeto gtéterminado, sendo um agenciamento de enunciacéo, ou seja,
algo que atravessa, corrompe, contaminaeotgca, e é construido e desconstruido durante essa

relacdo de contagio. A ideia de sujeito também é transvalorada num processo de individuacao.

Sujeito éumdevit agar t a, com a per gunLt2014fpQal)e m ®
feita a quinta poténcia, adainstante, e também um dealice, com o desconforto da resposta
AEu. .. eu n«o sei direito, senhor a, N«O nNoO
acordar hoje de manh«, mas acho que dlevo t e
2004, p.61)ou mesmo um passeio constante pelos retratos da artista Cindy Sherman, que se
transfigura para a producdo de cada retrato de si, e jA podemos contabilizar centenas deles

durante sua biografia. Sujeito se transforma num constante processo de singulstdade
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jogo de tar0, esse processo pode envolver um tolo, um eremita, um mago, uma imperatriz...
sempre uma carta atravessada a outra, interferindo a outra, trazendo multidées a tona. Uma vida
cartografica ndo se faz produzindo mapas fidedignos as suasaotao um satélite pode
produzir mapas, e através de sua inerente tecnologia, tornar a realidade observada pela interface
do aplicativogoogle mapaim frutoda representacao obtida pela maquinaria de fotografar e
mensurar territérios. Um cartografo amisproduz um trajeto entranhado das questdes
ecosoficasque o atravessam, lembrando quecasofiaé um pensamento sogmlitico-

psiquico inerente a qualquer atitude neste mundo. E um agir intensamente no planeta que
habitamos. Uma cartografeatista tamBm pode configurar uma politica do pensamento, do

agir e da producéo de verdades poéticas, inventadas apdés muita maquinacgao coletiva.

VI. INTERROGACOES

A cartografia ndo reduz seus procedimentos a busca pelas respostas de perguntas
precedi das pleuze divida quel as guRsitionamereos com essa formacdo sejam
boas para acessar esséncias ou ideias. No minimo, é completamente insuficiente. Ele sugere
gue outras perguntas me n 0 r e gyuerm?eyardtod, conp&r ac i
onde?, g ulEbzaEp200B, p(1R% A artistpesquisadora e educadora Wlad Lima
costuma desenvolver suas ideias em arte com um dispositivo imagético que representa um
reldégio de perguntas, e sugere um experimento: para cada conceito ou ideia, responda a cada
uma das pguntas do reldgio, muito espontaneamente. A partir dai, ja existe um pequeno olho
dé8gua, fr8gil, mas vivo, de quest»es a se
qgue?0 ests§ | §, n-se em edtadonde @quivakéricia entensads outras a
perguntas. Cartografia enquanto ideia ndo esta inserida num campo de interesses essenciais
esta muito mais inscrita numa multipla territorialidade de sensa¢es, mundanidades, amores e

espiritualidades, em constantes atravessamentos comoodampele que cartografa.

Tampouco podemos identificarpredominéancia de questbesigisticasnum trabalho
cartogr8fico, portanto, os fAporqu°so tamb®
busca por um fendmeno originario. Mais interessante mesmo € propiciar um campo de
operagfes nas quais as perguntas menores indiquem convites a expgiiondgdinhas de
fuga podem estremecer com a objetividade
grandezas e eternidades. Para um aitetgrafo, basta que a singularidade de um fenébmeno
historico pessoal, a experiéncia, indique um pequeno @ajge € engolido pelo corpo e
convertido num el emento do tempo present e,

odores, sabores, caprichos, texturas, vel o
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ANGELI & FONSECA, 2012, p. 44). Que forcas nosgessam e nos fazem fugir? Os campos
de intensidade aos quais uma vida atravessa néo se reduzem a ideias e teorias, mas aos modc

de ser e existir que arrebatam valores, avaliacdes e sentidos (BRITO & CHAVES, 2017).

VIl. A PELEMAPA

A acéo cartografica percerwvias singulares de visualizacdo e sensacdo, que pouco se
identificam com os atos objetivos e neutros, que tendem a cercar o corpo de limites, precaucoes,
organizacdes, que muito possivelmente impediréo a poténcia de uma ou varias acdes no ato de
criacdo compositor de uma pesquisa. As quantidades e qualidades, os sentidos e o0s
significantes, as informacdes e estatisticas podem alimentar bons encontros e alimentar as
ideias, mas ndo redulas. Ha sempre algo que escapa, que esburaemumciado, untexto,
uma producado qualquer, e isso sera o fio condutor de outras cartografias. Uma cartografia evita
a neutrablade por ter a ciéncia de que a constru¢cdo deamidounico, pode causar efeitos de
neutralizacdoem cadeia, produzir impoténcia por contidgio etaminacaosignificante
também. A superficie de um mapa cartografico € poroso, feito para se experimentar e produzir

multiplos sentidos, tantos quanto foram quem entrar em contato com ela.

A cartografia se experimenta de forma superficial. Ela se pertasrproximidades do
toque e ndo busca o pensamento estrutural que insinua profundezas e representacdes de lugare
inacessiveis,digae o0 i nconsciente psicanal2tico. @AO
a Deleuze, por exemplo, hd uma prética artisgticonceitual que percorre entre cartas de taro,
histérias de vida e relacdes de afeto com a singularidade linguistica e imaginaria com o povo
amazonico. A Maquin&ota é evocada a cada delirio experimentado enquanto acesso as linhas,
personagens e invedes narrativas durante outros processos de criagi@orjunto com

outros artistas.

Atravessando a superficie de outras cartografias, uma maquina singular é construida.
Cl arice Lispector nNos sugere uma Sinest ®si
superficialmente o que digo e da falta de sentido nascera um sentido como de mim nasce
i nexplicavel mente vida alta e |l eve (LI SPEC
texto que te dou ndo é para ser visto de perto: ganha tua secreta redosdexisiviel quando
€ visto de um avido em alto voo. Entdo adivisba jogo dasilhaseveesne canai s e
(LISPECTOR, 1998, p. 27) Cartograsa um jogo capaz de movimentar corpos, pensamentos

e praticas. Comp0dese planos, escrituras e perguntas sglinterpenetram e que se entrelagam,
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e fazem tudo escapar para a direcdo de uma saude. Uma fragil salde, uma intensa saude

dependente de atos de escrita, maquinacao e reinvencao.

Uma cartografia corresponde a uma série de singularidades, afinal oaticimeento
vivido é Unico, ainda que esteja relacionado a uma pratica repetitiva. Tais séries se relacionam
diretamente com as préticas realizadas nela e também aos dispositivos nela envolvidos. Os
trabalhos de conexé&o entre os agentes envolvidos nutogrefia, com suas aleatoriedades
inclusas, constituem o campo de uma cartografia. Portanto, ela é feita de multiplicidades, de

coletividade, de um ativismo afeti, de uma politica da amizade.

Como essa multiplicidade funciona? Para comecar, se afasiandecessidade de
afirmar ou provar verdades e mentiras, e afirmando singularidades, regularidades, coisas
notaveis e extraordinarias que se passam no instante de uma ou algumas jogadas. Tais
acontecimentos séo trabalhados de forma intensa quando indestigegm questdes que
abracam sua complexidade. Como se comp&e ou se decompde um jogo? Como o0 tempo &
trabalhado durante as jogadas? Quais as poténcias valoradas no ato de jogar? Tais questdes, pc
exempl o, ultrapassam fAqualggaé quper son &lai sdm
(BRITO & CHAVES, 2017), apostando na multiplicidade do que ocorre num ato de jogo, ha
qual algumas coisas, ou muitas delas, sequer tem definicdo, e por isso nos roubam a paz. Bons
encontros produzem perguntas poderosas, eaplz conduzir com forgca um ato de pesquisa.

Para construir uma relacdo com essas perguntas singulares, € possivel que precisemos inventa
conceitos, obras de arte, jogos e até mesmo novas ferramentas. Signos geram signos, e nos

jogos, signos nos impelencear novas brincadeiras.

O cartégrafo é criador, ele néo limita a refletir sobre determinadas questfes. O ato de
refletir sobre algo tem uma forte conexado com pesquisas de cunho representacional. A ideia
nao é pairar o olhar sobre um objeto, como umitsugeetentor de um suposto saber, e sim
experimentar uma conexao, um trajeto novo, e mesmo quando a posicao é indiscutivelmente
em relacdo de afastamento e proximidade, trals@haom a ideia de mapas, representacdes

gue em si ja supbem possiy rotas, aminhos, processos.

Portanto, a Maquin®ota € um jogo cujas cartas entrelacam diversos sentidos:
dispositivo que utiliza um baralho, um conjunto de cartas; uma representacdo de uma
determinada territorialidade, superficie, um mapa; eagrraspondéncia entre jogadores, visto
que supde um didlogé&stas significacdes nao se filiam aos significados dicionarizados, visto

gue originalmente apenas cada um deles é escolhido como significante mestre. Neste trabalho,
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todos estes sentidos sdo pesss, e quantos mais forem levantados por aqueles que praticam o
jogo. A ideia € que o jogador, ou criador, sejam capazes de criar possibilidades de

funcionamento exercitar a diferenca.

O pensamento e a arte acontecem devido aos movimentos criadavequaiseram.
Deleuze conclama Henri Bergson para afirmar que as percepgoes, as afeccdes e as acoes sa
elementos cruciais para lidar com o movimento (DELEUZE, 2013, p. 156). Tais elementos
promovem narrativas intelectuais no ambito da filosofia e nessaiensacionais para a arte,
além de uma conexdo poderosa para com o0 tempo presente. No século XX, o cinema
intensificou a relacdo humana com a percepcao, ao construir tecnicamente movimentos entre
imagens, e Deleuze capturou esse fendmeno para pensairemto, com a intercessao de

muitos cineastas e outros pensadores da imagem.

Vill.  AVOZ DE UM MUNDO

A ideia de intercessdo é essencial a cartografia. Uma obra de qualquer natureza é
resultado de uma conexdo com eles. Uma obra de qualquer natureza é rdsultadoforte
conexdo com eles. Quem eles seriam, portanto? Pensadores, criadores, cientistas, pessoas qu
encontramos ao acaso, coisas do mundo, seres do mundo vegetal, do mundo animal, etc. Eles
estariam relacionados a realidade ou a ficcdo? Tanto fédeid de intercessores pode ser
agenciada com personagens reais, ficticios, fantasiosos, maravilhosos, animalescos,
i nani mados, et c. AE preciso fabricar seus |
Pois sem eles, ndo conseguimos nos exprimind&une expresso sem a ajuda deles, tampouco
sem aajudado leitor, que habita o porvitJma criacdo ocorre sempre em agrupamentos,
coletividades, sendo elas visiveis ou invisiveis. Estar junto dos intercessores € abrir eapago par
guem precisa exercitarvaz. Somos legido, multiddo, de acordo com a escrita de Deleuze e

Guattari:

AiComo cada um de n-s era v8rios, |8 era
aproximava, o mais proximo e o mais distante. Distribuimos habeis pseuddnimos para
dissimular. [...]N&o chegar ao ponto em que se néo se diz mais EU, mas ao ponto em
gue ja ndo tem importancia dizer ou ndo dizer EU. Cada um reconhecera os seus.
Fomos ajudados, aspirados, multiplicados

Muitas vozes compdem uma criacdtm verdadeiro coro polifénico. Trabalhar so,
invariavelmente, recai numa criacdo intelectualizada, ensimesmada, coisa de senhorio e
colonizador. Esta obra € um esfor¢co nesse sentido, ainda que haja palavras e linhas rebuscadas
e se encontram em processordvisdo e mudanca constantes, no corpo do pesquisador. Os
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discursos e enunciados precisam ser de minoria, precisam ser fabulados. Mas um exercicio de
minoria e de fabulacdo que nao subestimem as vozes daqueles que precisam falar, tampouco
estejam comproms sados a qual quer exerc2cio mor al
exemplo a ser seguido. E preciso acreditar que as encamaszadas € que promovem a
constituicdo de uma multiddque pode semmazobnicapu de qualquer lugar inventado, por
exemplq junto do povo que tanto os estima lhes dirige constru¢des culturadsméaquina

rota existe por uma necessidade, sobretudo, de sentir com maia &weegia de povos que

me faltam por mim séo psiquicamente censurados, e me inventam, confoeroeneto a

eles, e os deixo me constituir.

IX. VERDADES INVENTADAS

AExperi mentar ® considerar a teoria como
saber o que é o verdadeiro, mas como se faz o verdaBledsse questionamento se

faz insepar §welquede faum wutvreodaflei ro?0 |[.
apenas aquilo em que acreditamos, que fazemos ou pensamos; € aquilo que faz
acreditar, que faz agir ou que faz pensar. [...] a verdade é avaliada em fun¢do de um
valor que a ultrapassa: o Interessant®mmo valor epistemolégico. O que vale uma
verdade que ndo faz agir, acreditar ou pensar, uma verdade, enfim, sem interesse?
(LAPOUJADE, 2017, p. 61 € 62)

O empreendimento cartografico é, portanto, uma série de procedimentos que ocorrem de modo
a avaliara verdade das ideia&.noc¢éao de verdade, na cartografia, se aproxima das ciéncias,

por necessitar ser inventada, e ndo descoberta e representada, como algo que ja se encontr
dado e velado, ao qual subitamente se faz conhecer. Nas ciéncias exatas,inéhiss séries

de sistemas simbdlicos sao talhadas, para que suas operacdes, a partir deles, sejam possiveis C
se efetuar. Nao existe matematica, por exemplo, sem o0s sistemas numeéricos. Mundos
simbdlicos podem ser criados numa cartografia, cujos nsdpasonvites para 0s experimentos

dos cartografos no porvir. Mapas feitos para gerar outras experiéncias, e se possivel, outros
mapas. Arriscae afirmar que, a pé@r da pratica em relacdo a uma teprige todos os
procedimentos para lidar com uma questéin problema, uma situacdo coexa, uma matéria
especificayerdades sao inventadesmo obras de arte, como corpos conceituais e sensiveis
Criados para fazer pensar, agir e criado ambito coletivo de um grupo de pesquisa, por
exemplo, discursos, feréncias enunciados surgem como possiveis intercessores, entdo é
preciso coragem para roubar, saquear e pilhar uns aos outros, para enfim cavarmos nossas
proprias tocas, fortalecer nosso teto, nosso modo de vida. A intercessao ocorre violentamente,
afinal consiste também em uma modalidade de encontro, um signo furiosamente,

detestavelmente, amigavel.
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Existe uma flaria nesses encontros, algo de selvagem, de animalesco, que ronda 0S corpos

cartograficos.

AE preciso que al go-oé oarastenuma bpsea) emavarada t o
uma disposicao natural, ha uma incitacao fortuita contingente, que depende de um
encontro. O pensador € inicialmente um paciente; é arrombado por um signo que
coloca em perigo a coeréncia ou o horizonte relativo de pensamerats qugdo ele

se movi a. A emerg°nci a de uma i dei a
(ZOURABICHVILI, 2016, p. 51)

Que tipos de encontros sdo esses? Dos que ocorrem de forma aleatéria, inexplicavel,
intempestiva, mutiladora, catastrofica e transformadora. Menesisgo, € ndo seremos
arrastads da direcdo de uma experimentagétua. Num processo de criacdo cartografico, ndo

h&a um modo natural e fluido de se dispor, ha uma incitacdo, uma coercao que s6 ocorre com
abalos, curtosircuitos estruturais. Um encontro coloca em risco o modo de pensar e de agir
daqueles que se encantr, pois a logica, a coeréncia, a paisagem psiquica passa a se situar
num denso nevoeiro, que precede um desmoronamento ou uma nova leveza. Através de um
encontro, sintoma, ou formacdo de signo, desejos, amores, alegrias e tristezas emergem.
Potentes afe®obscuros podem emergir, assim como afetos virtuosos, inclusive ao mesmo
tempo, afinal, umaartografia que ndo seja intensa e &rduantrariados, instauradaa de

conflitos, dificilmente consegue se sustentar.

X. QUESTOES

A cartografia, portanto, compderzas de implicacdo. Quando um encontro nos tira do
torpor, € necessario produzir questionamentos capazes de intensificar a vida desse conflito. Tal
producao é tdo processual quanto o desenvolvimento de um projeto de vida, um jogo ou uma
obra artistica. Peiproduzir questbes também séo atos de criacdo, e requerem movimentos,
experimentacdes, levantamento de materiais e um posicionamento critico diante de problemas
ja levantados. Através do exercicio dessas qualidades, sajjgegossivel evitar a banalidgad
cuja natureza esta na irrelevancia de algumas buscas, principalmente dos tipos que sédo feitas
por wuma fal ma bai xa, LEQ£Zs18%b,a,70).eDe thanalidadeé feltoo 0 |
todo o enunciado que tenha a ngi&o de reproduzir uma verdade ja lestacida e dada, cujas
palavras ndo buscam interlocucéo e revisdo, com ouvidos cheios de cera. De chumbo se produz
um corpo fechado para o encontro. Um muro concretado que divide nacOgsde im
movimento do pensamento. No entanto, a banalidade® poblema falso. Alids, o verdadeiro
e o falso séo valores que produzem poténcias oadafpem cartografica. A banalidade

mostra, tdo e simplesmente, naquilo que se mostrayserde interesse, no lugaemum no
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carater ordinério ou formulado sem muitdoego, de forma indolor. Problemas relevantes
arrancam para fora toda tranquilidade. Pois entédo, coi@oproblemas com interessem, que
nos fa-am mover? AN«O s«0 perguntas apenas
p.73), e sim perguntgsgassaportegue nos fisgam e nos puxam para a direcdo da experiéncia

inventiva, na arte e no pensamento.

Se formos nos deixar levar por qualquer escola deapergo, seguiremos banais e
produzindo sem poténci& necessario um exercicio de malignidade. Nos tornénms | i n o s 0
ent®! Antes sadicos que futeis, reprodutores de saberes ja dados, sem uma pitada de
estranhamentode vontade delissecar as quest0eAntes masoquistas que passivos aos
atravessamentos de uma vida. Estamos ao sabor de rolagens de dadasaleatiarirolagem
de uma jogada se da numa instancia singular, que requer desconstrucdes e construcdes, de
questbes a edificios, cada cartografia € uma apropriacdo Unica das forcas que emanam dos

encontros.

XI. UM MODO DE VIDA

A cartografia, portanto, nos otare meios de existir. Seja qual for a sua configuracéo,
€ necessario que o empreendimento cartografico seja uma rota para paisagens vivas, pensativa:
e sensiveis, preferencialmente intensas, que levam corpos a transitar por rotas de individuacéo
em process, longe de meros exercicios de reconhecimento, adequacédo, e muito mais préximos
de tortuosas, transformadoras e intensas vias. Trilhas que s6 sdo possiveis de se abrir, e

atravessar, a base de golpes de facdo e muita aventuranca!

O corpo do cartografo desado, jogado, abandonando os formatos prontos retilineos,
fazendo de si um corpo intenso, desfigurado, pois o plano de imanéncia pelo qual ele
€ lancado, que promove seu campo de experimentacéo, ndo € mais regido pelo eu, ndo
h& uma forma consciente, Bdmente a subjetividade. O ato de crigrensar nédo é
inconsciente, mas ele se engendra inconscientemente, além da representacéo...
(BRITO & CHAVES, 2017, p. 175)

E importante ressaltar que os modos de experiéncia oferecidos ndo se resumem a
métodos owsistemas dogmaticos, em primeiro lugar, por ndo serem tidos como exemplares, e
em segundo lugar, por sugerirem criacdes de formas de vida e de lidar com determinados fluxos
gue nos levam ao alto mar. Cartografias sédo processos que nos fazem variarectascan
multidbes, nos impelem a cavar tocas singulares em qualquer lugar maior, pra produzir
diferenca, reavando a existéncia. Cabe awistasas criangas, aos jogadores, aos brincantes,

criar movimentos criadores de forma intensa, atenta, audaciassbemaneira, critica. A
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grafia de um artistaartografo evoca a imanéncia de uma vida. Convoca monstros, sibila

ventos, enche pantanos com coachares...
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COORDENADA 317 EXPERIMENTANDO A MENORIDADE E OS ARCANOS

MAIORES
Al mpossi bilidade pdssibilidade ode essrevereeme aleméo,i m
impossibilidade de escrever de outra manegiu impossibilidade de ndo pensar,
impossibilidade de pensar conforme um modelo, impossibilidade de pensar de outra

maneira. A grandeza do menor estaria nisto que se podeaimar de n&o
pertencimento a um mod#8)l o. o6 (GODOY, 2008

Um experimentasobre os arcanos maiores do tafddMaquinaRota. Uma série de
procedimentos. Visitar a grande estante de madeipmiem busca de cartas navais. Mapas de
transito por riosamazoénicos. S0 necessarios muitos. Consigo acessar vinte e trés. Pouco a
pouco 0s percorro com nanquim, grafites, borracha e acrilicas. E um trabalho de superficie e
extremidades, trocas de peles. Preto no branco. Inicialmente fui capturado por unuisonho,
arroubo mistico me conectou a serpentes. Sonhei com elasenoibites seguidas. A ideia:
retomar um antigo projeto. Uma fotografia: tarde de chuva no Médici I, e eu estava sentado
numa cadeira plastica, de pijamas claros, feito um mendigo dabuangoldo branco, roseiras
encharcadas, lapis e papel. Estava eu |a, naquele momento deslumbrante de pequeno, realizand
o principio de uma jornada de estudos poéticos com a ajuda das cartas do taré\d&aiRder
Uma trajetoria poética, filosofica e pslégica. Um processo. Tarde inspirada foi aquela.
Produzi alguns dos poucos poemas deste processo. A vontade: experimentar novamente. Aonde
esta o procedimento: na menoridade, ou seja, acbes poéticas com forte carga politica,
experimentando variar a lingyortuguesa e abrindo o corpo para a fala do mundo. Os temas:
seres do imaginario que me atravessam, as terras de meu sangue, imagens do tar6 de Marselhe
imagens do Tar6 de Rid&vaite, imagens do Taré Elementalyoz @ povo da regido do
Salgado,do Baxo Tocantins,as gravuras de Araré Marrocos, intenseta@mocionais, as
atitudes obsessivasom as quais este corpo se movimenta, a ilha de Cotijuba, a praia da

Flexeira, aagua que encharca meus sonhos.

O modo de jogar: € chegar junto, e descobrirernasielhor, inventaremos. Mas
também pode ser jogado como um tar®, a preferéncia € do cliente. No entanto, de antemao
aviso: neste jogo, ha fissuras. Ele foi feito para atazanar o significante, sobre a inquietacao que
me d& o fato de vivermos grande parendssas vidas querendo achar sentaia fudo, e
antever as coisas. Esta € a fissura, aberta a marteladas, e azeitada com sangue. Como maquing
Nés somos maquinas, somos vidas que funcionam, e nos acoplamos a varias outras vidas e
coisas do mundo. Parasidivertir, para nos alimentar, matar nossa sede, para trabalhar, para

pensar. Somos maquinas, engrenagens de uma imensa nsupgtade. Esta € uma maquina
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de pressao. Ela € concebida para toderte agir, falar, dancar, escre\agir ereagir a &.

Feita para afirmarmos qualquer coisa que nos movimente em direcdo a vida. E importante
salientar: esta € uma maquina feiteapea pulsacéo da vida. E rota? Pra inicio de convextsa, r

€ anagrama para Tard. Jogos de linguagem me agradam, e me fazammperntard do avesso.
Mudanca de perspectsobre algo ja dado, de cunho universal, para algo singular, que nédo se
vé em outro lugarOs signos europeutao arquetipicodjcam em segundo plano, paraequ
signos e criaturas daqui, sejampeadas em trag,e reinventadassto é um procedimento de
menoridade. Rotas sdo caminhos possiveis, uma jogada pode indicadei@sdso minimo

um, para cada carta revelada. Cada carta é projp@@dduncionar como mapa. Um convite

para um processo: a invencgaosi.

l. MAQUINAS EXPRESSIVAS

A menoridade nao tem uma via Unica de contato, pois advém de maquinas expressivas.
O que seriam maquinas expressivas? Modos de criacao voltados para o estimulo da expressao
humana, sem tanta preocupacdo com o conteldo libeoadsap aprincipio. Uma maquina
expressiva, em si, ja produz conteudos quando enesmiean funcionamento. Portanto, uma
producdo menor é composta por varias entradas e saidas, cujas vias de acesso ndo se
compreende muito bem como funcioma, a principio Isto ocorre pelo fato de que cada
magquina é singular, e seus modos de funcionamento variam para cada manipulador. Através de
obra de Kafka, Deleuze e Guattari, hd um convite implicito para a experimentacdo de uma obra
artistica. Para eles, uma experiéndo género se assemelha a entrada de uma toca, fazendo
mencéo a novela homonima kafkiana. A toca t@®maim dispositivo feito para enganar um

inimigo, algo ou alguém, pelo qual se enfrenta uma relacao predatéria.

Entrarsed, entdo, por qualquer parteenhuma vale mais que a outra, nenhuma
entrada tem privilégio ainda que quase um impasse, uma trincheira estreita, um siféao,
etc. Procurase-a somente com quais pontos conesgiaaquele pelo qual se entra por
quais encruzilhadas e galerias se passa pawectar dois pontos, qual € o mapa do
rizoma, e como ele se modificaria imediatamente se se entrasse por um outro ponto.
(DELEUZE & GUATTARI, 2015, p. 9)

Dentre os inimigos de uma obra menor, existe um que conecta a todos e os fortalece, e
este €, sob o sturso de Deleuze e Guattari, o significa@tsignificante € um termo trabalhado
por Ferdinand de Saussure, em meio aos esforcos de estruturar sua teoria linguistica, para
designar nos signos linguisticos 0s ecos que remetem a representacao psicuissadade
sons; Jacques Lacan retomou esse conceito e o tornou de grande relevancia em sua obra tedrice

tornandeo um elemento de forte significag em meio a um discurso, vinda inconsciéncia,
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incorrendo em algo que determina os atos, as palavratestorsAs multiplas entradas, vias

e possibilidades de conexdo com uma obra deixam abertas vias para a experimentacéo e
construcdo de dispositivos para intensificar afetos poljte@srombar o significant&afka,

gue, audaciosamente, escrevia enchiel para toda a Alemanhdeixa algumas chaves de
conexaacom a menoridadem toda a sua producéo, e Deleuze e Guattari identificam algumas
del as, propondo poss?2veis fun-»es delas em
ergui dao e 0 ececobentesnabrade Kafkagd quepossuem uma séeefeitos,

conforme o esquema

Figura3 - equacdes dos componentes de expressao na postura da cabeca em Kafka.

Cabega curvada = desejo bloqueado, submisso ou submissor, neutralizado,

Retrato-foto de conexdo minima, lembranga de infancia,
territorialidade ou reterritorializagao.

Cabega levantada = desejo que se reergue, ou se desfia, e se abre a novas
Som musical conexoes, bloco de infancia ou bloco animal,
desterritorializagao

Fonte: DELEUZE & GUATTARI, 2015, p. 13.

A imagem acimaemonstra que uma forma de experimentar o corpo de um personagem
ja traz consigo uma relacdo de submissao ou enfrentamento diante de um olhar, tomando a
cabeca erguida como, por exceléncia, a busca para a direcdo de uma saida de determinade
situacdo. Tal @positivo impele a pensar na postura do corpo durante um jogo. Numa partida
da MaquinaRota, os corpos geralmente se encontram sentados, posicionados um de frente para
0 outro, com a formacédo de mandala das cartas montada entre eles. A postura ddecabeca,
todos os jogadores, influencia na construcdo psiquica a ser elaborada naquele instante. Uma
cabeca erguida discursiva, uma cabeca baixa a todo ouvidos, coluna ereta defensiva, bracos

agitados, trazem consigo reverberacdes, variaveis que tornam cadag@quina diferente.

Uma experiéncianaquinica o tar6. Um jogo interpretativo, que geralmente envolve
dois jogadores. Um assume o papel de cartomante, e 0 outro, de consulente. O cartomante
anuncia as propriedades das cartas, suas formas e funcOéficaisnb interpretativas. O
consulente leva demandas, sintomas, situagdes intrincadas, impasses, desejos, pedidos, par:
serem discutidos durante a explanacdo do consulente, que pode ser convidado a comprar cartas

e colocalas na mesa. Ao cartomante é aifda a realizacdo de conexdes entre as demandas
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trazidas pelo consulente e coneélets aos contetidos revelados pelas cartas escolhidas por ele.
Desse conjunto de procedimentos, sdo extraidas possibilidades, significados, sentidos,
solucdes, origens e matdrpara que as questdes colocadas sejam trabalhadas numa meditacéo
posterior do consulente. E um jogo que também funciona como exercicio meditativo periodico,
numa espécie de consulta individual, com todas fungfes atribuidas a uma pessoa, que utilizara
0 contato interpretativo com as cartas como uma espécie de oraculo periodico, para avaliar
diversas dimensdes da vida intima. E um jogo profundamente movido pelo acaso, ao qual néo

ha perdedores, somente desafios para o espirito.

Existe, de antemdo uma poténmenor no tard, que envolve o efeito que o conteddo de
uma carta pode exercer no ato de conexao entre o corpo e ela. Uma carta movimenta a historia
de modo que ela estremece o carater representativo desta. Como exemplo, trago a transcricao
de um dos jogs realizados pelo Coletivas Xox0s, com o Tard de Thoth, pic@por Aleister
Crowley. kto postg demonstro empiricamente esse poten@#avés de uma escrita de

caderno feita posteriormente a esta experiéncia ludica com as: Xox0s
1. O DIABO

Ele destruiuminha colecéo de carrinhos. Manchava minhas roupas. No primeiro sinal
de irritag@o, como virgula, emitia infamias e palavrdes do escaldo mais ferino, homofébico, isso
quando ndo me agredia. E eu revidava, ndo deixava barato. Deixavam a gente de &astigo, n
importa de quem era a culpa. Vivemos a adolescéncia feito sombra um do outro, mas uma
sombra distanciada, atenta. Rasgas mortalhas agourentas, fingindo desinteresse, mas de
esguelha espionando. Um tropeco, que seja, e 0 outro estaria ali pra gamgahagédia.
Espacos cerrados, competitividade, casa igual a um campo de guerra. Me entrincheirei na sala
oculta de estudos, fiz dos livros e dos amigos um escudo, e ele continuava espionando. Eu

também. Nos menores descuidos, de aten¢do ou culpa, ese loiatea.

Ele trapaceava, e conseguia o que queria. Ele se aproveitou da teia de isolamento entre
todos de casa, e pintava, e bordava. Bébado, jA me arrastou entre a culpa e o cuidado. Atacado
me chutou o brago e banhou minha alma com uma dor sem presedemior ndo ocorria
apenas no braco, era la dentro da alma. Tarde da noite, depois de destruir muito, acordou do
frenesi e chorou. Enquanto isso, eu, trancado no quarto, sufocava e abragava o cachorrinho.
Desesperado, relutei em perceber que ndo erquelgrecisava mudar. Essa mudanca dele
sequer me interessava mais, inclusive. Cabia a mim mudar, construir taticas, aprender técnicas,

me fortalecer, cultivar firmeza e paciéncia, garantir alguns recursos. Com urgéncia.
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Figura4 - Carta Diabo. Tarot de Toth (Aleister Crowley e Frieda Harris).

Fonte:http://3.bp.blogspot.comNG uAKOH7UA/UiOnbznPcZI/AAAAAAAAAEQ/giNNT-
dJOXKk/s1600/atuxv.jpfacesso em 26/05/2017)

Mas isso tudo isso serviria para qué, para quem? Decerto que nao se resume em garantir
tanta experiéncia para lidar com ele, mas também camegmo. Eu agreguei nele a multidao
de pessoas opressoras que atravessaram minha vida. Pessoas com as quais nunca soube lidar.
me marcaram. A um ponto que a amizade para mim néo significava nada além de falsidade, e
nao conseguia estabelecer nenhuma d@elag amor que néo pedisse algo em troca por seus
gestos e dificilmente eu tinha confianca em alguém. Cicatrizes que eu aprofundei,
acidentalmente. Marcas que ecoam, a um ponto que dificlmente conseguia ser meu proprio

amigo, ndo conseguia fazeorpmim misas importantessabotagensauto impostaseram
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frequentes, assim como a subestimacaonitehas capacidades. Ndo conseguia-bmaéo

conseguia me amar. Isso precisavalar. Isso ainda precisa mudar.

Entre nds, uma silenciosa trégua se instaurou. Talaeseja tudo o que nos resta, talvez

isso baste. Pelo mes assim ndo nos ferimos tanto.

Fim da histéria.

[l. COMO OCORRE A MENORIDADE

A nocdo de menor € cunhada sob uma crenca numa politica, numa maquina linguistica
e numa experimentacédo que emanam ma d¢é Kafka e de outros artistas. Um criador, a partir
desta nocao, pouco se aproxima das relacdes de sentido que porventura estabelece com seu
atos. Um artista sempre se movimenta para multiplas direcdes, e em cada uma delas ele exerce
uma qualidade difente de movimento, acessando devires, constituindo matérias e expressoes

das formas que constituem seu campo de trabalho.

As maquinas sao todo o campo que se percorre e 0s estados desejantes, a0 mesmao
tempo. As linhas de fuga passam por maquinas, sagrantes delas também. Qualquer um
gue adentra uma magquina precisa encordrassua saida. Aparentemente, integramos as
maquinas e a saida delas ndo é uma forma de liberdade. Entre essas trés qualidades, o desej
transita emitindo os procedimentos do processo de criacdo. Seria através da menoridade que
encontramos meios de criasi@ E possivel que sim, pois € com ela que construimos nossas

préprias maquinas expressivas.

A menoridade escarnece e mutila as instituicbes que normatizam as estruturas
familiares. Deleuze e Guattari chamam de tridngulos sociais a estrutura politica, ou
micropolitica, classica composta por filbapaimamae, e aponta este enfrentamento em
ACarta ao Pai o de Kafka, ou K., sugerindo g

Pai , precedidas de uma fAcabe-a [(makel«aod, d«o

Uma maoridade se refere a expressdo de uma minoria em uma lingua maior ou
candnica. Podemos tomar como exemplo as apropriacées e reinvencdes que poetas e artistas
tem realizado a partir de procedimentos polifénicgee trazem a tona muitas s fazendo
gue testemunha determinada obra ouvir clamores de povos que sdo excluidos e desassistidos

pelas maiorias institucionais e midiaticas. Povos adoecidos, oprimidos, criminalizados,
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escondidos em guetos, pormenorizados, trazem para a lingua un@@oigagueira sem

precedentes:

AfQuantas pessoas vivem em uma | 2ngua qu:¢
mesmo mais a sua, ou ndo ainda, e conhecem mal a lingua maior de que séo forcados

a se servir? Problema dos imigrados, e sobretudo de seus filhbtenRrodas

minorias. Problema de uma literatura menor, mas também para ndés todos: como
arrancar de sua prépria lingua uma literatura menor, capaz de escavar a linguagem, e

de fazéla escoar seguindo uma linha revolucionaria sébria? Como devir o ndémade e

o imigrante e o cigano de sua prépria lingua? Kafka diz: roubar a crianga no berco,
dan-ar sobre a corda bamba.o (DELEUZE &

Segundo Deleuze e Guattari, tudo numa expressdo menor € politico, ao contrario das
grandes narrativas as quaislo soa familiar e individualista, com as complexidades sociais
deixadas como mero plano de fundo, ou mesmo em ultimo plano. Na menoridade cada detalhe
de uma personagem e sua ambiéncia sdo trabalhadas para-igasequestdes politicas,
detalhadamentdesmo em circunstancias como as de Gregor Samaéetaanorfoseo que
poderia se resumir a uma trama familiar imediatamente € quebrado com a presenca da figura
burocratica, tdo logo o conflito se instaura. A transformacdo em barata do personagem,

portanb, é de imediato levada ao campo politico das relacdes sociais.

A[...] pois em ci nc oiquandosobwasampanha daportas et e
de entrada. AE algu®m da fir mao, di sse
Gregor precisou apenaswua primeira palavra de saudacéo do visitante e ja sabia
guem erd o gerente em pessoa. Por que apenas Gregor era condenado a trabalhar
num firma na qual, pela menor das omissoes, levaisal@go a maior das suspeitas?

0 (KAFKA, 2009, p. 23)

O terceip bloco de composi¢do de uma menoridade é o valor coletivo que ela alimenta.
N&o ha, numa producdo menor, condicbes para a proliferacdo de discursos dados por
i ndividuali dade, por dogma, ou model o, uma
contraio, uma escrita que se dispde a minoridade trabalha dando abertura, espaco e fala para
multiddes. A personagem Josefina, a camundonga, renuncia ao exercicio de sua singular voz,
para se misturar na multiddo heroica do povo rato. Mesmo as presencas RS co
individualizadas ndo tardam a formar grupos, gangues, matilhas, alcatéias e cardumes. Portanto,
nao ha um sujeito ensimesmado. Ha um elafrawessando um ato de expressao, uma multidao
tendo a possibilidade de fal&ta agenciamentos coletivos de eciagdo, que estdo ao mesmo
tempo num campo da ética dos devires e numa busca por poténcia e enfrentamento

revolucionario contra as opressdées dos movimentos maiores.

Vamos experimentar juntos um agenciamento coletivo de enunciacdo? A batalha do tar6é
pode n@ cair como luva. Esse jogo pode ser jogado com qualquer tard existente. Sua natureza

€ experimental e envolve a incorporacéo das linhas impressas nas cartas com todo o corpo. Um
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trabalho de performance e atuacdo. E um jogo para se jogar em grupo oul@nCedda

jogador, no inicio da rodada, compra uma carta. A partir de entdo, cada jogador tera um
determinado tempo para realizar uma performance, de pura improvisacao, na qual ele defende
as ideias da carta, tentando afirmar que a carta comprada é artnagawque a do oponente.
Quando jogada em grupo, cabe aos que estéo fora da disputa, no caso de uma partida com mais
de dois oponentes, a decisao sobre quem realizou uma performance mais acurada e por quais
razdes, construindo um posicionamento critide euidado com as palavras utilizadas. No caso

de uma partida entre dois jogadores, 0 consenso entre eles sera o responsavel por tal escolha. E
um jogo praticado pelo Coletivas Xox06s, e foi utilizado recentemente durante o processo de
cria-«o Oodprocjpetag Posso entrar pra cuidar
entre os participantes da encenacéo a ser desenvolvida. E um jogo também produzido por alguns

membros do coletivo no ambito da sala de aula da Escola de Teatro e Danca da UFPA.

Uma expressdo artistica, quando menor, pode se caracterizar como uma
Adesterritorializa-«00 da | 2ngua, ou sej a,
modo, diferente; assim como se desacopla do individualismo para se conectar ao imediato
séciopolitico; e constitui um agenciamento de coletividades. O exercicio da menoridade faz a
lingua, a politica e a coletividade fazer diferenca. Respectivamente, os ruidos de uma variacao
as normas que padronizam a matriz de uma lingua tida como oficial, comleto dopular,
dialetos de grupos sociais singulares; o detalhamento microscépico dos conflitgetitcus
inscritos em determinado trabalho, como os que atravessam o corpo de barata de Gregor Samsa
e a voz de uma multiddo que insiste em invadirpa@s da expresséao, contra qualquer tipo de

aceitacao e subalternidade.

A menoridade é sinbnimo de arte popular? Seria ela, necessariamente, a expressao
proletaria? Somente enquanto ela for um exercicio que incite as condi¢cdes revolucionarias em
qualquer fomacdo, inclusive advinda diretamente de uma maioridade, ou molaridade. A
menoridade é uma pratica e também uma condicéo atribuida a uma nacao que sofre opressdes
vindas de todas as direcdes. A menoridade reage a molaridade. Ela, como os povos que
continuanente sado enxotados, as vezes a peso de bala, das vias urbanas, sofrendo com a
imposicao de uma ideia de progresso que 0S massacra, ao abastecer os empreendimentos
desenvolvimentistas, é pura resisténcia. A periferia resiste. A arte, enquante devir
revoludonario, resiste também. A arte precisa devenor para ser uma existéncia resistente.

As manifestacdes ditas populares sdao continuamente capturadas pelo capital, devido ao
potencial lucro que geram, nesses casos, a menoridade é a pratica que advém dessas
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manifestagfes capturadas. Ou seja, se do business, mais valia, negdcio, um corpo atinge uma
conexdo com um devievolucionario e altera suas préticas de vida, uerzomdade esta sendo

operacionalizada

V. O AVESSO DO MAIOR

Seria 0 sonho da minoridadernarse maior? Afinal, muitos estilos surgem com o
intuito de desempenhar funcées molares, géneros, movimentos, escolas se abrem, e da pequene
inerente a todo comec¢o, como um germe, um duro desejo dedernatriz, regra, opressor
pode proliferar, @&8m como ocorre em muitos movimentos interpretativos, semidticos e
hermeneutas, quando reclamam a posse dos significantes, metaforas e dos jogos linguisticos.
Deste modo, o sonho de uma menoridade é o avesso da demarcacdo e um latifindio. E preciso
sonhardo avesso, fazendo da menoridade um devir acessivel e contaminado por energias

nomades, para que a constancia da variagéo aconteca.

E preciso atentar para os componentes de expressdo na maquina a ser criada. A
MaquinaRota, por exemplo, configura uma mauailidica feita para produzir expressoes,
feita pam organizar, desorganizar forrm@onteudo para soltar as amarras de um corpo, para
liberar a expressividade, que consigo arrasttorrentes informacionaid questao é produzir
uma série de enunciadeglepois lapid#os. A maioridade busca produzir conteddos belos de
antemao, bem concebidos ja em sua concepcéo, e a menoridade segue martelando, processand

costurando, desconsturando, recosturando...

V. ENTRE CARTAS

Entre Kafka e Crowley, entre a esceta desenhdComo produzir zonas comuns entre
as cartas de amor e as cartas de tar6? Se considerarmos ambas como rizoma e como objetos d
conexao entre vidas, jA obtemos uma primeira pista. Deleuze e Guattari também sugerem um
certo vampirismo no traballepistolar. Cada carta devém morcego, que suga o sangue de quem
entra em contato com elas. O sangue de uma fala, de uma expressao da vida, de tracos
biograficos, de uma pessoalidade. Com esse sangue, obtemos as moléculas necessarias para
exercicio da memoi dad e . Magia de sangue comp»e 0 en
sangue, e o sangue,dah e a f or {DELEpPZEr&&EGUATTARE 2005, p. 59 e 60)

Entre as vias de funcionamento das epistolas, e 0 jogo de tard, duas pessoas conectam
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determinade acontecimentos que as atravessam, agenciando com as cartas diversos
movimentos. Dentre eles o desejo de cartas, que propde, sobre agueles para as quais as carta
se enderecam, algum tipo de reacéo, de resisténcia, de movimento. Jogo de cartas, ou cartas
como jogo desejante, também requer a instauracdo de um conflito, que talvez até ultrapasse a
Adescri-«o00 sugerida por Deleuze e Guattar.i

um conflito.

Uma experiéncia sanguinea: o tar6 da incorporacdo. &dgdo pelo artista,
pesquisador, cenografo, figurinista e artista visual Anibal Pacha. Uma mandala circular &
formada, com as cartas de qualquer verséo do taré conhecido no chao, com a face voltada para
baixo, e cadeiras. Uma carta para cada jogadorpsngara um que encarna uma espécie de
coringa, responsavel pelo cuidado com o movimento de energias no ambiente inventado pelos
participantes. Os jogadores se posicionam da seguinte forma: cada usesnfeente para a
carta escolhida, ampliando o cilg pela postura de seus corpos. Um exercicio de respiracéo é
iniciado. Com suavidade, o coringa conduz a respiragdo do grupo e inicia 0 movimento de
costura entre corpos. Apés isto, ele convida a todos que peguem as cartas, cada uma delas. Ot
jogadores g@ convidados a observar as cartas, e um siléncio se instaura. Apés a pausa, 0S
jogadores sdo convidados a inventar uma histéria, desfiar uma memoria, realizar uma pressao

sobre os conteldos de sua respectiva carta, e se expressar. Nao ha perdedogs. neste j

Quando ele é instaurado, no ato do jogo, poténcias cadticas sdo acessadas, formando
conflitos, brigas, discussdes, coisas imprevisiveis, no entanto, intensas. Algo como um sintoma,
partindo do sentido freudiano, queanstituido como a expressao ae conflito psiquico, com
contelidos inconscientes, que ppeim uma satisfacdo controversa. No entanto, para Freud, o
sintoma seriaima espécie de substituicao, derivada de impulsos reprimidos num determinado
sujeito,neste trabalho, o sintoma nao substitui nem representa. Num jogo dedsaftama
continua, compromissada e, estranhamegualquer efeit@adtico, que pode gerar beneficios
pelodesprazercolocaa o uma partidaumaguerra de trincheiras da subyétiade, um sintoma

amalgamado com o signo deleuziano

Para uma pratica menor, o sangue oferta forca, mas n&o o suficiente. E necessario criar
multiplas conexdes. E Kafka definitivamente ndo se limitava a escrever cartas. Suas cartas eram
alavancas biografas e oniricas para outros exercicios de criacdo, em outros formatos. Suas
novelas, por exemplo, trazem outras qualidades de escrita e intensidade, dentre elas, os devires
Como funciona um devir? Longe de serem meras imitagoes, reproducdes, um desgrpode

tido como uma esp®ci e dealiicapt UPELEYDOES&s S
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2015, p. 29) que arranca um ser de sua suposta humanidade, para-sereecotatra formas de

vida em meio a um ato. Um gesto, uma fala, a estruturacdo de uma atiwidapfieeqpode

acessar um devir, ou varios. Na filosofia de Deleuze, eles sdo a minoridade produzida sobre os
2dol os, arqu®tipos, e constru-»es de Aoutr
inventados com o intuito de serem superados. Em Delenzéevir torna a existéncia humana

mais conectada a natureza, ao ambiente em que vive, mais potente, desde que n&o haja
conversdo completa. E preciso prudéncia. Na Metamorfose, o personagem Gregor Samsa
transformase inteiramente em barata, e acabou mdoe@Qu seja, o devir € um entser, e

nunca uma conversao completa.

Durante o processo de criacdo da Magiioga, muitos devires foram acessados. Tais
devires podem se situar sob algumas caracteristicas, enumeradas a seguir: ndo houve coma
distinguir uma caracteristica totalmente humana ou totalmente animal durante qualquer
processo de desenho ou escrita, o caminho foi seewdre devires-humanos, devires
animalescos e devires outros em relagéo de simultaneidade; dito isto, o devir humano acontece
no setido de conter, capturar e aprisionar; com os outros devires, em medida de resisténcia,
oferecendo rotas de fuga e saidas, para a dire¢do da criacdo. Através da conexdo com os devires
€ possivel operacionalizar deslocamentos, viagens, intensidades, rasjerimda que

estejamos imoveis e sentados sobre uma cadeira.

Ainda que a tetacdo de encarar a ética dos devires como uma forca metaférica de
existéncia, aqui, este conceito passa longe disto. E importante que procedimentos cartograficos
sejam evidenciamb, as cartas sdo, antes de qualquer coisa, mapas. Lugares para se
experimentar percursos de criacao, invencdes de novos caminhos, muito mais que o produto de
uma suposta profundidade, de um simbolismo, de uma alegoria, enfim, de uma representacao
de algoinatingivel. As cartas estan, prontas para serem vistas, para serem experimentadas,
transmutadas pelo ato criaders t ao alcaifice do tabdLIMA, 2008), num ato de menoridade
que se deixa contagiar pelo fazer teatral proposto por Wlad. Beguenominusculo, de
poréo, pequenos espacos, lugares pouco usuais, ou melhor, bastando apenas o pequenino cosm
formado pelo encontro entre cartomante, consulente, baralho e o ambiente ao redor, num
constante entrelacamen@devir € um elemento fundamentakddjetividade, seja ele animal,
vegetal, mundano, mitico... constituido pecas cruciais na formacéo das maquinas de expressao

e das linhas de fugas. Cartografias sdo tramas com muitas intensidades de devires.

A terceira questao inerente aos componentesessiyos de uma minoridade sé&o o0s

agenciamentos maquinicos. Um agiamento € um conceifmagmatico, e supde a elaboracéo
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de desejos e enunciados. De forma singular, a partir do pacto de sangue das cartas e os devire:
que sdo acessados num jogo. Entresestementos, podemos obter uma série de movimentos

de transversalidade. Um esta conectado ao outro, tendo um ou outro componente mais evidente
dependendo da partida. Claro, muitos outros componentes podem ser inventados, mas por ora,
esta pesquisa consegdentificar apenas estes trés. Muitos outros podem ser acessados, e s6 a
experiéncia no porvir podera nos revelar mais possibilidades. No entanto, os componentes

levantados nos dao as pistas necessarias para o0s primeiros procedimentos de jogo.

Os trés pocedimentos possiveis para a maquina sdo: um pacto, os devires e 0s
agenciamentos. E necessario que os jogadores abram ao caminho das palavras e dos gestos
aspectos da vida que necessitem entrar em processo de estranhamento e abertura. Tais aspecic
saotidos neste componente como sangue biografico, tanto por parte do manipulador das cartas,
guanto por quem esta entrando em contato com ele, o consulente ou buscador. Quantos aos
devires, quando necessario, uma ou mais cartas sao reveladas, trazendpasageas e
personagens diversas. Os efeitos perceptivos e afetivos gerados por elas gerarédo os estados d
alteracéo e vislumbres de fuga e saidas das circunstancias inventadas no ato do jogo. Ja aos
agenciamentos, é importante ressaltar seus dois exosaquinicos, que consiste nas acoes
provenientes dos corpos, e de suas paixdes, sejam elas tristes ou alegres, e da mistura gerad.
por essas acdes, num jogo, as maquinacdes se dao pelas afetacOes e percepcdes geradas en
cada elemento constituinte; e @genciamentos coletivos de enunciagdo, que consistem nas
transformacdes emocionais, racionais, sensiveis e psiquicas que sado perceptiveis e néo
perceptiveis nos corpos. Os agenciamentos colocam 0 jogo em movimento e tanto podem
atingir cargas de estabitide quanto arrebatamentos em dire¢des ndo concebidas. E do
funcionamento dos processos de criacdo que ndo se saiba 0 que vem a seguir, mesmo com muitc

planejamento.

Uma producdo de menoridade € o procedimento de continua variacdo, ou seja, de
producao deiferenca. Por isto, suas regras ndo sao fixas e ndo ha um roteiro fechado. Existem
algumas operacoes, algumas reacdes que podem se repetir, porém com a consciéncia de que
nunca serad da mesma forma. A expressdo da Maquina, apesar de ter fortes compomnentes d
devir-crianca, devhartista e devilouco, ndo se resume a eles, todas as existéncias e devires
possiveis podem surgir, e fazer algo acontecer. Se cabe a MBRgaénam objetivo, este € a
producdo de uma singularidade, talvez de um exercicio unigputessatividade pessoal que

conceda forga para seguir em frente, para viver intensamente, de forma inventiva.
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VI. PROCEDIMENTO CRITICO

A menoridade é uma forma de expressao critica. Obtemos essa pista ao entrar em
contato com a obra AManifesto de Menoso, de
escritura, para mostrar que a critica pode ter uma dimenséo tao criativa quaate@oba
qual se debruca. Bene, que foi dramaturgo, ator, encenador e cineasta, afirmou que algumas de
suas montagens consistiam em ensaios criticos em relacdo a obra de William Shakespeare.
Como ele procedia? Ele ndo se limitava a escrever sobre Sretleessepecas de teagm si
eram o produto de uma série de procedimentos criticos. Deleuze, afirma, no entanto, que a
critica ndo se dirigia ao autor, ndo consistia em um mero metateatro, ndo caracterizava e nem
adaptava a um novo contexto. Ele procepda cortes, sabotagens e amputacpas
experimentar os efeitos politicos gerados pelas auséitrafkomeu e Julieta, 0 Romeu foi
arrancado de cena, 0 que obrigou outras personagens a lutar com mais forca pelas suas vidas
J8 em AS. A. D. Bsadodeintensidasles dostaxtos de\Bae, com aimagem sadica
sendo enfraquecida e reduzida em relacdo em favor de um masoquista agigantado, cheio de

nuances e, a partir da esterilizacdo do senhor agressivo, conquista a sua autonomia.

Um ultimo exemplo: Riardo Ill. Neste, uma audaciosa subtracédo ocorre: toda a corte
real, com suas ostentosas presencgas e suas tramas baseadas nos costumes séo cortados, resta
apenas Ricardo Il e as mulheres. Com o corte do patriarcado da trama, na concepc¢ao de Bene
e Delaize, também ha um desfalque na ideia de Estado de Poder na trama, ideia esta refor¢cada
pelo fato de que as mulheres, neste espetaculo, desde a producéo original de Shakespeare, serel
evidentemente revolucionarias e bélicas. Mulheres que produzem discarsograndes
preocupacdes com aqueles que lutam nos conflitos, seus filhos e préximos, além de um Ricardo
que se torna também mais preocupado em agir como homem de guerra também, ignorando as
manobras de manutencéo do poder sobre seus comandados, encinstrios de melhorar
sua relacdo com estas mesmas mulheres. Tais mudancas acarretam numa série de criacfes d
dispositivos muito pequesp criados para fins de conexdmm objetos retirados de uma
gaveta. Tais objetos tornase brinquedos que alegram aas, ao custo de torb@ uma
espécie de Quasimodo. Deformado e ridicularizado com suas cria¢des, no entanto, um ser cheio

de poténcia e alegria.

Se ha modalidade critica para a minoridade, como ja comentado, ela eseamds
linhas politicas que a atressam, as linhas do Poder. Os elementos que o tornam visivel, ou o
representam, sdo opressores de uma determinada populacdo. Ja entre o teatro de Carmelo Ben

e o tard, existem elementos de poder a ser revistos em comum? A representacao seria, portanto
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uma questdo norteadora. No tard, encontramos elementos pictoricos associados com
personagens cujos sentidos e significagbes ja se encontram dados, e que geram efeitos
universalizantes. A questao é: como produzir um taré que permita a criacdo de exjivessdes

de sentidos universais e gabricados, em favor de experiéncias singulares de criacdo de
afectos e perceptos, uma politca menor do encontro? Como produzir um tar6 n&o
representativo? Como produzir um jogo que crie conexdes revolucionérias? @wstnoicum

jogo que entrelace as ideias temporais conforme a necessidade do que ha a se trabalhar na
instante do jogo? Se existe uma lingua maior no tard, como Ria e existe uma lingua

maior nos jogos em geral, como minde&ambém?

Nos jogos dedrd, a critica € necessaria em duas vias: a da representacao e do sentido.
A operacdo possivel para a sua minoracao se experimentam nesses dois ambitos. O primeiro na
amputa-«o dos personagens Aarcanos mai or e
repreentacdes de figuras institucionais, religiosas, familiares no ambito real que circunda o
jogo. Representacdes advindas de personagens religiosos cristdos (papisa, papa, casa de deus
monargqiicos (imperador, imperatriz)portadores de saberes universaisagm justica,
julgamento) e mesmo de conceitos tidos como essenciais a natureza humana (sol, lua, carro).
Todos eles séo alterados, e ao operador das imagens coube inserir em seus lugar@s seus trag
suas técnicas, reinventanglersonagens advindos de swgetoria cultural, biogréfica, social e
politica.

A segunda critica enconts® na construcao e desconstrucdo do sentido, que no tarb &
permeado por chaves interpretativas, simbdlicas, arquetipicas que tornam o trabalho de criacéo
pura representacédo. dperacao feita para a quebra do sentido sdo as narrativas inventadas em
conjunto com o baralho, com a estruturacéo do jogo realizada seguindo os fluxos de desejo que

se movimentam no jogo.
VIl.  GAGUEJAR PARA VARIAR

fiA operacdo critica completa é a que consste 1°) retirar 0os elementos estaveis;

2°) colocar, entéo, tudo em variagdo continua; 3°) a partir dai, transpor também tudo
para menor (é o papel dos operadores, respondendo a ideia de intervalo [mégnor).
Gaguejar, mas sendo gago da proOpria linguageméo simplesmente da fala...
Carmelo Bene acrescenta: falar consigo mesmo, no proprio ouvido, mas em pleno
mercado, na pra-a p%w%blica...0o (DELEUZE,

Minorar supde uma gagueira na lingua. Uma série de blecautes, sabotagens,
estremecimentos, saos que ultrapassam a fala, e atingem uma linguagem em si. A internet €
um ninho de menoridades linguisticas em potenlialprocesso de montagem da Maquina

Rota, pr vezes, determinados elementos foram mantidos, como a sugestéo de gé&gersde
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persomgens, e mesmo a imagem da torre em queda, que me agrada muito, e ganha a incluséo
de uma criatura entre o poraqué, que € um peixe elétrico da regido amazénicabeioraja

uma figura do imaginario cuja existéncia é relacionada a protecao de ubnitetdina criatura

derruba a casa de deus, destroi pareddes de pedra erigidos pafia degavo i saberes,
riquezas e conhecimentos. Algumas vezes a operacao exigiu apenas a insercao de algum
elemento para fazer o jogo variar. A questdo ndo € quefmgo,@ simconstruir uma relacédo

de formacéo pelo desmantelamento de uma pratica maior. Se pode inclusive encarar 0 jogo
como um tard e jogkp como tal, mas o desafio estd em inventar regras e chaves expressivas.
Jogar como uma pequena crianga jogal@yar como se nunca tivesse encarado tomos,
discursos e textos a respeito de teorias simbdlicas e signicas a respeito da prética do tar6. Jogal

como estrangeiro! A gagueira entdo, seria um jogar como estrangeiro?

AE i mpor “ | 2ngua, lingeaperfeitas soliriamenteyalihhatear e
variacdo que faria de vocé um estrangeiro na sua prépria lingua, ou que faria da lingua
estrangeira a sua lingua, ou da lingua um bilinguismo imanente por sua estranheza.
Vol tar sempre 7 f . osriwuds ado dseritoPrumalespécie dé O s
|l 2ngua estrangeira...o (DELEUZE, 2010, p

Ou, ao contrario, um grande cartomante (que nunca soube interpretar cartas) que passou
a construir o seu préprio baralho cartografico, mesmo sem compreender uma Unéca chav
simbdlica que seja dos arcanos originais. O jogo que € construido por aliancas e nédo por
filiacdes e dogmatismos aos modos tradicionais, e ritualizados, da cartomancia. E uma relagéo
que ocorre entre estrangeiros, desde a concepcao do baralho, atérdantmegogos em si.
Afinal, como seguir cegamente qualquer tipo de regras, sem reduzir a complexidade dos afetos
em sistemas coercitivos? E preciso que nos guiemos pelos afetos, para que as vozes a falar nun
jogo sejam as dos que clamam por emancipaiBerdade, e ndo pelas vozes opressoras. Um
devir-estrangeiro se coloca fora de uma zona de conforto para mtnagstado de variacao
continua:a viagem, o processo, o delirio necessario. Tanto em relacdo com 0s outros, quanto

consigo mesmo, produzinddetenca.

AfAssim eu me tornei gago a cada di a, ao
esse tipo de estrangeiro. Estrangeiro no mundo dos que falam uma lingua reta, inteira,
direta. E penso que sou estrangeiro, duplamente estrangeiro, sempre estraifigeir. . ] 0

(TIBURI, 2016, p.56)

Portanto, asubordinacdo daexpressdes, das palavras as imagenglocidade, a
variacdo de velocidade, e a subordinacdo do desejo a intensidade ou ao afeto, a variacao
intersiva dos afetos, sdo, segundo Deleuaas objetivos essenciais slartes. (2010, p. 50).

Se ha um objetivo essencial para o jogo, € o de construir, durante essa pratica, uma maquina de

guerra. Ou seja, garantir que a singularidade prevalega sobre as aparelhagens de um estado qu
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adentra, imperaty, até nos minimos gestos de vida em sociedade. Uma maquina que brinca
com as monstruosidades escondidas em si, que procura a poténcia e a impoténcia, pressionandc
para que se experimente aquilo que aparece, com o minimo de censura, culpa, vergonha,
julgamentos e quaisquer ideias advindas de modos puramente morais de vida; € dar forca
coragem de enfrentar o que aparece, e finalmente, inventar meios de se apropriar das coisas dc
mundo. Brincar, jogargaguejar,aqui, procede por estas vias. E também imptatan
cumplicidade, mas advinda de uma amizade que também pode ser cruel. Existe um

compromisso entre 0os corpos em estado de jogo.

VIIl. CORTES E AMPUTACOES

iAs <coi s asi contineou Rigtdmus £om uma voz mais velddado as

mesmas que temos dentro de.n® Unica realidade é aquela que se contém dentro de

nés, e se os homens vivem tao irrealmente é porque aceitam como realidade as
imagens exteriores e sufocam em si a voz do mundo inteiro. Também se pode ser feliz
assim; mas quando se chega a conheoatro, tornase impossivel seguir o caminho

da maiori a. O caminho da maioria ® f§8cil
2016, p. 130)

A minoria, na vida e nos jogos que a compdem, indicam, primeiramente, a existéncia
de um sistema que exclui e/ou mangmsituacdo de subordinacdo, que impde de forma anti
democréatica uma série de normas, as quais o0 menor € colocado em um parametro de
comparacao, e mesmo inferiorizagsmn relacd@ maioria. Mulheres, criancas, religiosidades
nao cristas, o terceiro mundas outras cosmologias, as epistemologias que desconhec¢o (ou
invento), as culturas advindas de racasim@mncas, sdo exemplos possiveis. Em segundo lugar,
existe um engajamento, um ativismo, uma série de acdes politicas de se praticar, as quais cabe
devir-minoria. Cabe a cada um de nds construir esse exercicio, do seu modo, ao que Ihe cabe,
e devir; cabe a n6s nos propormos maneiras de habitar esse lugar gigante que chamamos de
mundo, produzindo mundos e os fazendo fugir das maquinacfes despoticaalistgserios
sistemas de poder que podem nos sitaamaioriandefinidamente. Cabe a nos, por que néo,
experimentar devir On - a, Af ogado, M«e DOS8Qg
Boto, Namoradeira, Marajozinho, Flexeira, Tibira Verde, Anhangdira, , Mapinguari, Taja
Buitna, Agouro, Dona Tumba, Tabuleiro dos Ciclos, Icamiabas, Parauas, Guajaras,
Chamegar... hd um pouco deles em todos, tanto quanto ha potencialidade em todos enquanto

minoria. Ao pensamento e a acdo da maioria, cabe a impotéogader.

Portanto, este € um jogo aonde ndo cabem arcanos maiores. A intencdo ndo-€ elimina

los de uma vez por todas, inclusive tragos de arcanos como a Torre sdo mantidos. Torre em
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queda, muro derrubado, mapa revoluciondrio que persiste e traz undeleninoria muito

potente para ser cortado, no entanto, a builna oferece uma outra conexdo, uma brecha, uma
singularidade, uma vida brotando de onde s6 poderia haver queda e destruicdo. Com a arte de
sua producédo, evidentemente uma politica dos jogosesstarincipio de proposicdo. Sem
representacdes que se reduzem a regionalismos, simbolos aristocraticos, estéticos e mesmc
misticos sendo priorizados. O que ha de universal aqui é a singularidade, a unicidade dos
encontros, paralém de qualquer normatizagd A MaquinaRota apresenta e constitui
possibilidades de menoridade em formacédo, com a operacdo de discursos, trocas, imagens,
simbolos, arcanos em estado de alianca e continua mudanca. Linhas transformadoras que
podem esticar para fora do jogo e assuorimas e funcdes diferentes, podendo também ser
experimentadas na vida. Também pode, se revirar e suscitar novas partidas. Este jogo consiste
numa tentativa de tomada de si, de consciéncia de si, das cores, odores, sons que se compden
num exercicio espital, para além dos problemas, significacfes e demandas imediatas. Uma
espiritualidade, em sua dimenséo artistica, para a dire¢cdo de uma solidao povoada de &tomos
do corpo. ASozinho se ® uma massao (DELEUZ
menos a dacao para qualquer urgéncia individual, e mais uma decisdo em nome de um povo

que nos atravessa.
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COORDENADA 4 i MAQUINA -ROTA

Figura5 - Mandala da Maquin&ota, com o jogo montado.

Fonte: acervo pessoal

Agora é momento de respirar e seguir outros fluxos. Seres de sensacgfes irrompem o
pensamento rosescapam para longe. Eis aqui mapas desenhados e poeticamente escritos, em
fragmentos. Seres em estado de devir que convidam a incorporacao, cpajelargcan £
f8cil deslizar . .. De s f az E possived construg unocerpo sénB R 1 T
orgédos xama? Vamos experimentar?

Certo dia, apés uma noite de sonhos intempestivos, ele levsmttaicama e resolveu
que construiria um taré. Assj do nada. Um conjunto de cartds.momentogle foi conduzido

por um blocade memdérias do passado. Um projeto inacabado, com poemas e imagens povoado
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por simbolismos adolescentes, irrompeu em direcao do fufume. captacdo de material do
passado parabastruir algo. Este jogo brotou disto, e foi transformando, transformando... num

movimento incessante, tropego, gaguejante.

Enquanto joga rotear Rotear € um verbo, cuja significacdo indica o ato de dirigir um
veiculo, mais especificamente, uma embamagéval ou fluvial, através de um rumo
interessante para chegar a algum destino. A este wenpda odicionariq também estdo
relacionados o0s verbos fdAmarear, navegar o (|
um mapa para transitar. Quais as idé@am trabalhadas em sua composi¢ao? Folhas, chuva,
onca, raizes, rizomas, flores, plumas, passagens, encruzilhadas, solitudes, siléncios, ondas,
dobras, Matinta, Paraua, Cotijuba, Mauricio, Louco, Eremita, Torre, Diabo, serpentes,
elementais alquimicopadrdes zen, linhas, e tantos, incontaveis outros. Povos. Com o tempo,
0S experimentos e 0s encontros, as poderosas imagens do tar6 foram dando espaco a muitas
outras existéncias. Outras matilheardume® multidées passaram a se expressar, com muita
intensidade. A cada imagem, um caminho para a constru¢cdo de muitos outros caminhos. Com
a forca da maquinacdo, o ¢ato permite tudo isto simePmitemesmad Mas para isto, € preciso
se deixar levar pela eggmentacao, para além do que as palavras dizem, e a escrita expressa.

Eis um exercicio: produzir uma rota para longe, num exercicio ao qual diversos corpos
estdo em contato diret&stado de jogo, ou de encontf@orpos sensiveis, afetivos, sociais,
politicos, emocionais, sentimentai¥Jmamaquinasala, ura maquinaparque, umanaquina
mesa, maquinascadeiras,maquinaareiade-praia, maquinascartas posta® duas ou mais
pessoas reunidéesrmam um dispositivo muito semelhante aos produzidos por Guatiataa
com seus pacientes ou entrevistan@pgo estd montadéd mandala de cartas € posta sobre
uma superficie. Conversas se dao, perguntas sao feitas, siléncios produzidos. Uma, duas, trés,
ou mais faces de carta@osreveladas.

Juntos, podemos prordiu uma espécie de corpo expandido, trocando informacdes e
entrecruzamentos pensantes a respeito daquilo que vislumbramos. Conversamos sobre nossa:s
vidas, sensacdes, incomodos, alegrias, tropecos. Conversamos. Viwvemo®mentode
amizade. Permitimos edam o que temos a dizer, e cruzar essas matérias, aos caminhos

oferecidos pelas imageridma sériale afetos, ora delicados, ora trémulosédefortes.

Qual o sentidoRiao haN&ao ha algo dado, algo pronto para ser absorvido. H4 uma coisa
a se construjrdesconstruir elesfiar Varias derivas, tremulagbes. Tantas possibilidades de
deslizament@té q& um encontro acontecdm encontro sensivel, que ultrapassa as palavras
escritas, ditas e articuladddm encontro que ultrapasse inclusive o acontecimenjogio
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Nada € imediatoComo alcancar isso? E necessario navegar, se posicionar a &eriva.
necessario atencdo e espaco para a int\gigar, delirar, sonhar acordado, dar vazao a algum
non sensealguma aventura do agir. Este € um jogo de criacdo danjera criacdo supode
guebras de linearidades, sentidos, significantes estabelecidos.

Ha fugas, linhas. Linhas de fuga que irrompem de repente. Um ponto de fragilidade no
cativeiro, pronto para a escava¢do. Uma saida dalotgouco de brisa fresca, umspiro
fora das catacumbas, e quem sabe, o folego paracavaroutraBteaagy a per fei t a @
(TIBURI, 2016) Pois, segundo Marcidiburi, ainda ndo fugimos de verdade. Mas fugir
definitivamente pode ser o nosso fim. Morte na cell@. repente, o asulo se mostra
insuportavel. E no esgotamento da escrita, da fala, do andar, do comer, de dormir, de lidar com
as angustias, de aplacar as tristezas, e uma dor, uma horrenda dor atinge a vida. E preciso fugir.
Visitar o ami go s-seprecisa fazer,alguma gpigar para radé gritart nmas n a
parece que essas paisags@sornamum grito BRITO, 2015, p.218)Gritos de Mapingua
irrompem e afirmam que ha muito a se grilza saida de casa até o encontro caartomante.
E as imagens podem nos fazer gri@rjeito de lidar com a vida impossivel, esgotada, muda
com os mundos possiveis revelados a cada jogada, pergunta, discurso e escrita delirante.

Vamos nos experimentar nesta politica dos encgontt@samizad e o olhar? A
maquina nos convida a nos ausentar do que ha de regularidade, linearidade, individualidade, de
tudo o que nos remete a uma causasentido, um lugar comum. A MaquiRotanosdesafia
Nos impeleao deslocamento, ao atravessamento, acetagsensacao. Uma experiéncia da

troca de olhares, da criacao congude corpos pelas vias da criagdo, que € maquinacao.
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Figura6 - Carta Paraua. Nanquim, de Breno Filo, 2016

PARAUA

Fonte: Acervo Pessoal.
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PARAUA

Paraua é unestado de mudanca; ¢ efeito de uma escolha. E um processo de
transformacao que homens e mulheres passam, para virar um encantado. A pele descama toda
se abre em poros gigantes. Frestas feitas para acolher a natureZa atfax@ssar o cpo de
umafutura Matinta Peréra. Nao € um momento facil. O corpo fica quente, e 0s amores viram
um fogo que devasta a penudria. Chamas alastram, fazendo evaporar as substancias pesadas
sufocantes. O alicerce estremece, ta®@ado leve. Leve de queimar muitas impuseza
carregadas de outros tempos, em correntezas de lava, furacdes intempestivemaosna
emocionais. Depois de uengo e doloroso processo, o corpo do feiticeiro, ou feitiaeicgm
nascidg tornase capaz de voar e produzir encantarias pelas es¢radasiacoes de vilarejos,
sitios habitados e florestas cheias de energia. Assobiando e flutuando, com gosto especial por
fumose bebidas quentes, que atualizsen estado de mudanca tdo marcanferene. afinal,

a transformacéo de uma Matinta nuncm@clusa.

A cartapergunta:

__comose manifesta o fogo, a 4gua, o ar e a teri@awr a ser matinta?
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Figura7 - Carta Icamiaba. Nanquim, de Breno Filo, 2017.

ICAMIABA

Fonte: acervo pessoal
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ICAMIABA

Na Flexeira, ilha namuito distante, viviam elas, mulheres de batalhaacigade. De
acordo com as palavras que cory@nbua reuniu as Icamiaba, pela primeira vez, paairiar
todas as forcas resistentdas matas. Aceitando somente mulheres em suas file#as,
importardo sua procedéncia. Blgdo extremamente reclusa® entanto amigaveis a quem
Ihes demonstrar respeitéerozes, possuem porte atroz. Consideram seu dever sagrado proteger
os ultimos lugares encantados. Desses lugares, sO se retiram para coletar siensemntes,
destinadas ao fortalecimento da forca mistica das terrasraeppcriar ou recebemovas
integrantespara atribo. Sdo guerreiras que ainda defendem com fervor as florestas e ilhas
sagradas, e com graciosidade, flutuam por sobre ondas e Wiese intimidam com ameacas
de captura, ndo se escondem da intimidacao de machos.

A cartapergunta:

__comocacgarcoragem?
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Figura8 - Carta Buiuna. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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BUIUNA

E raro ela aparecer a toa na tua vida. Buiuna costuma sé aparecer em momentos de
pajelanca forte. Apenas alguém que ja tenha sido cuidado por ela antes podéachdand
habita as aguas, e la permanece cuidando dos seres que merecem sua protecacsdtla pode
aterrorizante, mas esconde um coracdo generoso. Acontece que ja abusaram muito dela no
passado. As vezes, de noite, ela pode ser vista serpenteando, refletindo com suas escamas
brilho da lua. Matriz de amor, nascenie aguas amorosas. Nos reioode transita Biuna,
caudalosas linhas curvas de agua e igarapés circulam por todos os lugares, irrigando milhas e
milhas de areas alagadas. E natureza crescendo de forma desordenada, abundante, suntuosa, :
espalhando e semeando. Nessa terra sagradasptntodo género sao cultivadas, espalhadas,
e o cheiro é forte. De vida que pulsa. Buiuna mantém como habito, manter a vida dos lugares,
e cuidar de criaturas enfermas que surjam em seu caminho, mas sem perder de vista o que hé
de mais sagrado, que é eusproprio corpo. O segredo de seus encantos € o contato da agua

com a terra, e toda vida que brota disso.

A cartapergunta:
__ondeesta o machucado?
_ ondea vida costuma doer com frequéncia?

__como sair da paralisjgara se cuid&r
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Figura9 - Carta Marajozinho. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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MARAJOZINHO

Ha muito tempo atras, em terras de aléar, vivia um menino que transbordava
resisténcia, agilidade e valentia. No entanto, em determinamoento de sua vida, foi
capturado, encarcerado e afastado de sua familia, em situacéo de escravidao. Foi parar na llha
de Marajo. Por muito tempo ele aguardou, pacientemente, por uma brecha para escapar, e assim
o fez, rompendo com os grilhdes que o pr@md organizando uma grande revolta e
enfrentando dezenas de jaguncos. No calor do ato de fuga, foi abatido, mas varios dos escravos
conseguiram libertase, formando um grande foco de resistémaaegiao Devido as suas
facanhas, é lembrado pelo povetorcom muita gratiddo e foi consagrado como encantado.
Muito convocado nas pajelancas da cidade de Soure e vizinhangas, Maraj6zinho chega quando
h& desafios, condicionamentos, atitudes repressivas e pelejas a se atravessar. Dizem que,
guando néo é vistone sua forma humana, a brincar com pequenos encantados, sobrevoa as

copas das arvores assumindo a forma de ga@gangueijeiro.

A cartapergunta:

_ como quebraas corrates?

__comosair da toca

79



FiguralO- Carta Tibira Verde. Nanquim, de Breno Filo, 2016.
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TIBIRA VERDE

Tibira € um encantado advindo da antiga etnia Tupinamba, e afilhado do caboclo Junco
Verde. Em sua juventude, era um rapaz robusto e namoradeiro de outzes.r@paéem, para
a sociedade branca e crista de colonizadores, sua maneira de amar era considerada inaceitave
e, segundo eles, ele precisava ser "purificado” com a morte. Quando estava prestes a morrer,
clamou que seus parceiros amorosos também fossedopusugerindo que haviam amantes
dele entre os brancos também. Apesar do escandalo que causou, ndo foi ouvido. Hogcaram
o batismo, permitiram que ele fumasse um ultimo fumo e partiram seu corpo em duas metades,
com um tiro de canhdo. A parte de badkesabou sobre a muralha, e a de cima voou,
desaparecendo sob as ondas das aguas. Mal sabiam seus algozes que o fumo carrega forte
oracdes, que o reconciliaram com as forcas da floresta. Pela bravura de seu clamor por justica,
Junco o acolheu e Ihe coneedorca ancestral para ajudar quem precisa de conselhos. Tibira €
fortemente atraido por buscadores ambiciosos de experiéncias, que se permitem aprender

constantemente com o mundo e tudo o que vive nele.

A cartapergunta:

__comoalimentaros sonhos?
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Figurall- Carta Namoradeiras. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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Vi

NAMORADEIRAS

Ah, a experiéncia da duvida. Um viajante afortunado, quando percorrer uma estrada de
terra batida pelos interiores, pode a@epse com uma situacao inusitada e conflituosa: uma
danca de matintas no cio. Criaturas insinuantes, matintas machos e fémeas, assobiando e
movimentando seus corpos sensualmente, com a leveza do vento, em busca de um novo amor.
Enquanto dancam, sputamentre si pela atencéo e pelo chamego de viajantes que carregam
formosura consigo. Em seus corpos vibram uma cuira tam&iidikaim, banhanrse e cantam
ao sabor de seus ideais, que podem ser racionais, ser&ivaisonais. Ertre beleza, carisma
e retérca, a pessoa que atravessa seu caminho é colocada no lugar de quem pode escolher con
guem quer ficar. Com a escolha feita, as outras matintageralmente entristecida-
transformarrse em mucura, pato, cutia, para atazanar os interiores, fateitijos e
engendrando tramoias pelas matas e vilas, rooito alvoro¢co. Quando invejosaa matinta
escolhida, também costumam assobiar de forma estridente e apavorante, de produzir arrepios

na espinha, para atrapalhar boa parte do namorico.

A cartapergunta:

__como se compde a encruzilhada adiante

_quais as virtudes e armadilhaschminhoa segui?
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Figural2- Carta Zimbado. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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VIl

ZIMBADO

Sem sinal, sem aviso, edarge no horizonte. Desembestado, o zimbado passa correndo
por toda estrada de terra, lamacais e até alagados, atropelando tudo o que surge em sua frente
Aparenta ser uma espécie de bufalo, desses de imenso porte, e sua passagem € encarada p
muitos comoindicacdo de aceleracdo, uma grande necessidade de movimento na vida.
Rapidamente, ele chega, para baguncar e estremecer tudo. Fazer amizade com um zimbado €
facanha notoria para poucos, pois € uma criatura muito arisca. Se sabe que para lidar com ele é
necessario prudéncia e carinho, portanto, ndo € necessario usar rédeas! Ele te levara até aond:e
precisas ir. Agora, se tratares o bicho com soberba, ele se revolta, te derruba da garupa dele, e
segue a galope, tornando a revirar as estradas e caminhosuagooténcia e velocidade

colossal.

A cartapergunta:

_ como sacudir a vida apds um atropelantento
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Figural3- Carta Onga. Nanquim, de Breno Filo, 2016.
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VI

ONCA

Ela ndo sabia como lidar com aqueieho que aparecia em seus sonhos, e se perguntava
se aquele felino pintado Ihe surgia para trazer mensagens, outras sensibilidades. Certa vez,
guando ela dormia, wgse em outro lugar, com outro corpo. Um corpo pesado e de musculos
tensos, porém, estraaente agil e habil. Sob a fumaca da neblina, esgueirando a velha carcaca
entre terras e 4guas, na busca do sagrado alimento. Silenciosamente pulando galhos, flutuando
sob as leves maresias. Astuciosa, nota uma fragil presa e a observa atentamenteoCongela
coracdao, calando magicamente os ruidos e orando aos encantados da boa sorte para que a grac
se imponha. Com o olhar, encara a caca. Como em hipnose, a presa congela. Encarando a cace
ela encara a si propria. A onga convoca uma forca capaz de enfrentato de morrer de
fome, de soliddo e de sacrificio. E o bote se da.

A cartapergunta:

__comocultivar forca para seguir adiarite

_que forca animalesca te atregste instanfe
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Figural4 - Carta Submerso. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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SUBMERSO

E uma tarefa ardua, mergulhar para no se perder. Principalmente quando os caminhos
mostramse arduos, e deflagram mais tropecos que acertos. Ficar submerso, carduoses
e se manter atento. A luz da lanterna nos recorda muito mais o quanto é escuro, do que mostra
algo nitido. Com o corpo inteiro, precisamos ir em direcéo de nossas convic¢des. E requisitado
para o caminho do submerso, muito trabalho mental. Gsapdegos, recifes de corais.
Enguias, jacarés, abissais. Ir bem fundo, mesmo com a pressdo mortifera ameagcando cada
pedaco da sua existéncia. Tateando a escuridao dos rios, que mais parecem lamacais. Desviandt
as correntes sanguinarias, silenciosamentedtfia da paciéncia. Retorcer, calar, endurecer,
aguentar, insistir, persistir. Lidar com o tempo, esperar o melhor momento e agir, quando for
preciso, absolutamente necessario. Momento de cuidar, mas cuidar muito. E dificil brincar, com
uma corrente tapoderosa levando seu corpo num abismo horizontal. A sensacao da correnteza,

levando seu corpo adiante, é de queda? Entdo mergulha! L& fundo, existe caminho.

A cartapergunta:

__comomergulharem si?

comoaguentar, persistir, aprender, duramteergulh®@
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Figural5- Carta Tabuleiro dos Ciclos. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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TABULEIRO DO CICLO

O tabuleiro € maquina. Estrutura que se encontra em rede, circulos, multiplas formas de
engrenagens. Pegagise produzem movimentos incessantes, esfumagantes, aberrantesaMaqu
ciclos, situacoes e existénciddeias, execucdes e momentos derradeiros. Um dispositivo que
carrega, simbolicamente, fluxos: de planetas, de estacdes, de alteracbes, de espera, e de
inesperados elementos. Atividade constante. A roda sempre gira, € mesmo parada,
contraproduz. Se estamos na area de baixo, porque sofremos? Quando comegamos a subir, ¢
necessario prudéncia e sensatez. LA em cima, tudo é possibilidade, é vida inteich @assan
vista. Se estamos em declinjor alguma frustracao qualque¥ crucial parar, respirar, pensar
dessa dificuldade, também passageira. Roda gigante de arraial junino. Boiuna que engole a
ponta de sua cauda. Mesmo o rio transcorre independente dmrseiateza. Afluentes,
evaporacdes, encontros com terras interrompem e conduzem tudo por inesperadas rotas. A
Fortuna rege essa maquina, entidade feminina que trama todas as sortes, as de ganho e as d
aprendizado. Ela sempre constata: somos afortun@@msxperiéncias, de possibilidades,

mesmo quando é dificil aceitar que todo mecanismo possui duracdo. Meios, principios, fins.

Ela gira,e algumas perguntas a cdda:
__achagjue controlas ®fluxos?
__achagjue controlavases fluxos?
__achagjue nado controlassdluxos?

__achagjue vais controlarofluxos?

91



Figural6 - Carta Flexera. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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Xl

FLEXERA

Flexera surge em teu caminho e te solicita uma verdatkgyerdade em sua situacéo.
Sensitiva, ela nota a presenca de uma ou mais situa¢gfes desagradaveis, usando alguma verdad
como escudo. Esse escudo precisa ser dissolvido. E as vozes exteriores as de nossa vida.
expelem muitas verdades, mas elas s6 te atingetu quiseres. A tua verdade, qual a tua
verdade em tua situagéo? Flexera invoca a balanca e pede que tu segures ela. A balanca pende
se reconfigura, alarga, pesa, reduz, amplia o alcance de tua verdade em teu corpo. O poder dess
ritual envolve as ferida causadas pelas mentiras alheias, os preconceitos, os julgamentos
apressados. A intencdo é cuidar das verdades dolorosas e das inverdades mortiferas. Flexere
olha para ti, e pede que tu te mantenhas proximo ou préxima das pessoas que emanam boas

energiase palavras, aqueles que honram teu caminho.

A cartapergunta:

_ que pendénciaggesam no peit

__que discordancias precisam ser administradas?
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Figural? - Carta Afogao. Nanquim, de Breno Filo, 2016
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Xl

AFOGADO

Seria possivel um afogamento em terra firme? Nao? Como saber se tudo esta de ponta
cabeca ou se nds estamos ao contrario? Nao seria melhor parar um pouco e conferir? A Unica
pressa que este instante pede é a da pausa. Pare esse bardssagmes, se ndo fazemos
isso, quem desligara esse motor sera o mundo. Veja. NdGo mexa muito. Tente se entregar; se
renda. E preciso folego para encarar o mundo do outro lado. O risco de afogamento é iminente.
Ha tontura, h& perda de foco. Parece uma etaiteicessa pausa. O sangue sobe, a 4gua adentra
boca, nariz, ouvidos... pendendo e sentindo a agua atravessar e nos levar numa danca de raize
de mangue, raizes que se movimentam, e adeg#aiRaizes que criam pés para cada passo
dado. Raizes que caminhdevagar. Afogados sdo homens que viraram arvores de igap6. Seus
cabelos e bracos tornaresa raizes, a cabeca, um bulbo, o cdrpaco, agora se irriga de
seiva, as pernas, tornara®a galhos. E um outro processo, vagaroso, virar arvore. Sentir a seiva
jorrando de baixo para cima, e de cima para baixo, novamente... revigorando todo o corpo,

completamente do avesso.

A cartapergunta:
_oque te sufoca?
__qualo tempode umsiléncio?

__qual otemponecessaripara enxergar as coisas de outro angulo?
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Figura 18 - Carta Agouro. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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Xl

AGOURO

Ih, mano, desapega! Se 0 agouro apareceu para ti, € hora de transformar tudo! Revirar
gavetas e armarios de ponta cabeca e permitir quedanca te leve para um lugar diferente.
O agouro é um encantado cheio de escamas, parecido com um camaledo ou jacuraru, € ande
feito pessoas de duas pernas. Mas so de vez em quando. Saltitando por ai, ndo parece carrega
0 pesado fardo que tem para se Bhda pelo mundo carregando o fechamento dos ciclos, de
um dos ciclos da vida. O agouro encarna uma pequena morte se aproximando. E quando ele
surge, € tempo de verificar que habitos, relacionamentos, atitudes ou partes de nos estdo em
necessidade de mudgerder e esquecer, para que uma nova pele nas¢a, € um novo ciclo
comece. Tudo 0 que esta para morrer requer assisténcia, para que se va em paz. O escamos
ensina: as coisas obsoletas, se bem trabalhadas em sua despedida, serdo o adubo fértil par
semearencontros bons, e estimulosperosos na vida. Um agoutauma morte dige para

gue o crescimentse dé.

A cartapergunta:

_ oqueesgota untorpo?

__quetipo de transformacao procuras?
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Figural9- Carta Mae D'4gua. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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XV

MEE D6 CGUA

Por tras da praia da Flexeira na ilha de Cotijuba, existe uma infinidade de pedras, nas
quais transitam mindsculos sararas e alguns pescadores. Em noites beixaandma moca
pode ser avistada, manipulando magicamente as aguas do rio. Ha quem a chame de Mae D'agua
ha quem fique febril com sua presenca, e também quem perca o sono com sua beleza ancestral
O fato é que muitos atribuem a ela os ensinamentopeitede muitas receitas benéficas para
0 Corpo e para o espirito. Receitas para semear bondade no coracdo dos raivosos, conciliagac
aos amantes de conflitos, agitacdes para os entediados, movimentos para os acomodados,
antigas sabedorias recontadas pasaviglentes, alivio para os angustiados buscadores e
otimismo aos extremos pessimistas. Quando esta feiticeira surge no nosso caminho é sinal de
que existe esperanca, e necessidade de prudéncia mais adiante. Para que seus encanta

funcionem, é necessarioidar, pacientemente, pela fluidez e equilibrio da vida.

A cartapergunta:
_ comomoverse como agua?
__0omo € o0 movimento dagua que teatravessam

__comobuiar'? pelo rio dh existéncia?

12 Referente gronuncia do verbdoiar, na voz ribeirinha amazénica.
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Figura20 - Carta Mapinguari. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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XV

MAPINGUARI

Criatura tdo descomunal quanto ardilosa, que habita as profundezas da floresta, para
proteger os sitios aonde o povo humano néo deve pisar. Sempre carrega consigo um ou mais
espelhos, para aprisionar 0os incautos que atravessam seu caminho. Tanto Mapiagtari
seus aliados produzem gritos assustadores e deixam pegadas imensas nas trilhas abertas. Efeitc
intimidantes, direcionados para 0s gananciosos exploradores dos meios naturais. A0S
audaciosos que subestimam os assustadores avisos, resta apesasnaagisacao presumir
que fim ele da para eles. Ha histérias a respeito de pessoas que testemunharam sua existéncia

continuaram vivas, que afirmam: " o cativeiro dos gananciosos ¢ um cémodo imenso,
escondido sob as raizes de uma castanheira gigamaidg ld¢ espelhos." Essas testemunhas
afirmam que ele recolhe objetos pelas cidades, desde a época em que 0S europeus iniciaram c
processo de colonizacdo, e ofereciam as liderancas indigenas objetos deis@ios em

troca de espaco para explorar adkia: " com espelhos enganaram o povo da mata, com

espelhos seus corpos seréao aprisionados”.

A cartapergunta:

__comoenxergar o gue ha deais temivel emi3

__@m que circungincias costumas espantar congo mesm@
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Figura21 - Carta Taja Buiuna. Nanquim, de Breno Filo, 2017.
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XVI

TAJA BUIUNA

O taja buitna é uma planta nativa das florestas amazénicas, sendo muito cultivada e
admitida, simbolicamente, como uma espécie de entidade guardiad. Aseediia a planta
oferece o melhor dos alicerces, o0 emocional, para os lares e sitios habitados. Protecao que ajude
pessoas com dificuldades em lidar com as proprias demandas, principalmente apdés fortes golpes
em suas convengdes e conveniéncias, resultaataseckssidade de revisdo das certezas
aprisionadoras. As oracfes direcionadas para a superacdo de desequilibrios devem ser feitas
perto de onde ela estiver plantada. Uma casa com taja € regida por verdades em movimento
constante de mudanca e reinvencans propriedades sao alcancadas quando é abencoada por
um encantado, pajé ou matinta. De noite, sua espiritualafédia € desperta, para proteger,
com mais poténcia, os arredores do seu habitat.

A cartapergunta:
_ 0 que limita untorpo?
__oQue nessa casa precisa ser derrubado?

__ogue nessa casa precisa ser protegido?
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Figura22 - Carta Curupira. Nanquim, de Breno Filo, 2017.

Fonte: acervo pessoal
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