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Héa um ponto da temperatura em que as palavras enlouguecem.
Exemplo: corpulando. O escriba ndo pode embarcar no
enlouquecimento mas beber o delirio das palavras.

Jodo Antbnio



RESUMO

A dissertacdo analisa trés contos de Jodo Antbnio — “Menindo do Caixote”,
“Malagueta, Perus e Bacanago” e “Visita” —, ambientados em salGes de jogo de sinuca
na cidade de S&o Paulo. Esses contos foram publicados no livro de estreia do autor,
Malagueta, Perus e Bacanaco, em 1963, e apresentam narrativas com personagens que
vivem do jogo, utilizando toda sorte de artimanhas no universo da malandragem.
Baseando-se em alguns fundamentos da semidtica das paixdes, inscrita dentro da
chamada “Escola de Paris”, de linha greimasiana, a analise investiga os estados de alma
que resultam das transformacdes que ocorrem ao longo das narrativas. Como suporte de
fundamentacdo tedrica, utiliza principalmente os conceitos desenvolvidos por A. J.
Greimas e J. Fontanille, Diana Pessoa de Barros, José Luiz Fiorin, Elizabeth Harkot-de-
la-Taille e Claude Zilberberg. O estudo se inicia com a apresentacdo dos fundamentos
tedricos da semiotica das paixdes e segue com a analise dos trés contos, com o exame do
modo como as instauracdes dos sentimentos de orgulho e seus correlatos e de avidez e
seus correlatos acompanham as transformacdes de estados dos sujeitos das narrativas. A
analise se completa com a aplicacdo dos conceitos de missividade e fluxo discursivo, de
Zilberberg, e com o questionamento dos confrontos entre os universos da norma social e
da malandragem que permeiam os objetos de estudo.

Palavras-chave: Sinuca. Semiotica das paixdes. Jodo Antbnio. Literatura contemporanea.
Missividade.



ABSTRACT

This dissertation analyzes three short stories by Jodo Antbnio — “Menindo do
Caixote”, “Malagueta, Perus e Bacana¢o” and “Visita” —, within the context of a
snooker hall in the city of S&o Paulo, in Brazil. These short stories were included in the
author’s first publication, Malagueta, Perus e Bacanaco, in 1963, and present narratives
with characters that make their living from the game, employing all the luck of the hustle
within the universe of deceit, of trickery. Based on a selection of Greimas’ fundamentals
on the semiotics of passion, ingrained in the so-called “School of Paris”, the analysis
investigates the states of the soul stemming from the transformations that arise throughout
the narratives. To sustain the theoretical foundations, it uses, mainly, the concepts
developed by A. J. Greimas and J. Fontanille, Diana Pessoa de Barros, José Luiz Fiorin,
Elizabeth Harkot-de-la-Taille and Claude Zilberberg. The study begins by presenting the
theoretical fundamentals of the semiotics of passion, followed by the analysis of the three
short stories. Such analysis examines the way in which the feeling of pride and its spin-
offs come about, as well as the way in which those of desire and its spin-offs accompany
the transformations of each subject’s state within the narratives. The examination is
finalized by applying Zilberberg’s concepts of tensivity and the flow of discourse, and by
questioning the confrontation between the universe of social conventions and that of

deceit, which permeates the objects of this study.

Key-words: Snooker. Semiotics of passion. Jodo Antdnio. Contemporary literature.

Tensivity.
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1 PONTO DE PARTIDA

O sentir se oferece a primeira vista como uma maneira de ser natural,
anteriormente a toda marca ou gragas a eliminacdo de toda racionalidade.
Situar a paixdo num além da emergéncia da significagdo, anteriormente a
toda articula¢do semiotica, sob a forma de puro “sentir”, seria como captar o

grau zero do vital, o “parecer” minimal do “ser”, e que constitui sua tela
ontica. (GREIMAS e FONTANILLE, 1993, p. 22)

1.1 ALGUNS FUNDAMENTOS TEORICOS PARA AS RELACOES ENTRE A
SEMIOTICA E O JOGO DE SINUCA

Este estudo se propde a analisar, com base na teoria semidtica da chamada Escola
de Paris, as relagdes entre os nucleos da acdo e da paixao de trés contos de Jodo Antdnio
— “Meninao do Caixote”, “Malagueta, Perus e Bacanago” e “Visita” — que fazem parte
da sec¢do “Sinuca”, do seu livro de estreia, Malagueta, Perus e Bacanaco, publicado em

1963.

Esses contos, que formam o corpus da pesquisa, sao narrativas que envolvem os
jogadores e frequentadores dos salGes de sinuca. No universo das personagens de Jodo
Antdnio, o jogo, mais do que uma atividade lGdica, parece assinalar a marginalidade
social de um grupo e o modo de sobrevivéncia desse grupo. Nesta primeira aproximacao
ao tema, ainda no nivel da aparéncia, narrativas sobre um ambiente especifico costumam
retrata-lo, mesmo que de um ponto de vista subjetivo, com tracos objetivos que o tornam

reconhecivel.

A semidtica tem como objetivo “descrever e explicar 0 que o0 texto diz e como ele
faz para dizer o que diz.” (BARROS, 2007, p. 7). Entendendo o sentido como
construgdo, a semiotica ndo concebe o sentido como referéncia a “fatos” do mundo
“real”. Para ela, a realidade “¢ o resultado de visdes de mundo, que determinam modos

de se referir. A objetividade, portanto, é um efeito de sentido e ndo a maneira concreta e
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impessoal de significar as ‘coisas do mundo’.” (PIETROFORTE, 2009, p. 67). Desse
modo, este estudo se propGe a analisar os percursos dos sujeitos narrativos em suas
relacbes com o mundo do jogo, em suas relacBes interpessoais e em suas relacdes com
0s objetos modais responsaveis pelos efeitos de sentido passionais em suas varias

etapas.

Mais do que as acOes propriamente ditas das partidas de sinuca das narrativas,
sobressaem os conflitos nas relacdes entre os sujeitos envolvidos, ndo s6 nesses jogos,
mas também nos dilemas que se colocam diante deles de uma opcdo de vida. Esses
sujeitos das acOes estdo constantemente na encruzilhada entre a vida do trabalho formal,
estavel, previsivel, e a vida da malandragem, instavel e imprevisivel. Investigando as
condigdes narrativas desses sujeitos, observamos que ocorrem as transformacdes dos

estados de coisas e dos estados de alma.

No primeiro momento, a significacdo das acGes de cada uma das narrativas €
examinada segundo o esquema narrativo candnico, que apresenta um percurso com
quatro fases: a manipulagdo, a competéncia, a performance e a san¢do. Na manipulacéo,
sdo enfatizadas as modalizac6es do querer-fazer ou do dever-fazer. Na competéncia, as
modalizaces do saber-fazer e poder-fazer preparam o sujeito para o fazer propriamente
dito, isto é, para a realizacdo da performance. Na fase da sancdo, examina-se a
coeréncia, ou ndo, entre o acordo estabelecido na manipulacdo e a transformacgédo
realizada na performance. Como a semiotica descreve a aquisicdo dos objetos modais
querer-fazer/ser e dever-fazer/ser no percurso da manipulacdo, este percurso €

examinado de modo privilegiado nas analises dos contos.

O chamado esquema narrativo canbnico estd integrado no percurso gerativo do
sentido. Esse percurso € 0 modo como a semiotica concebe o plano de conteddo de um
texto, para construir o seu sentido. O percurso gerativo de sentido é constituido pelas
estruturas responsaveis pela organizacdo textual. A distribuicdo dos componentes desse

percurso pode ser visualizada no seguinte quadro (FIORIN, 2005, p. 20):
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PERCURSO GERATIVO
Componente sintatico Componente seméantico
Estruturas Sémio-| Nivel profundo | Sintaxe fundamental Semantica fundamental
narrativas
Nivel de superficie| Sintaxe narrativa Semantica narrativa
Sintaxe discursiva Seméntica discursiva
Estruturas Discursivizacao Tematizagdo
Discursivas (actorializacao
temporalizacdo Figurativizacéo
espacializagdo)

No segundo momento, acompanhamos a instauracdo de paixdes, resultados das
relacdes intersubjetivas no nivel narrativo e das condi¢des narrativas dos sujeitos, que
articulam desejos, deveres, possibilidades, obrigacdes, frustracdes, expectativas,
sentimentos que arremetem as acdes para frente ou que tendem a interrompé-las. Tatit

observa que a semidtica passou a ter esse foco a partir dos anos 80:

Nessa ocasido, 0s esquemas narrativos foram empregados para analisar
também os conteldos passionais que aparecem nos textos, como “ciime”,
“desespero”, “vinganca”, “indiferen¢a”, “vergonha”, etc. Muito rapidamente
verificou-se entdo que esses estudos da “paix@o”, centrados no ser do sujeito,
complementavam com o maximo proveito os estudos da “a¢do”, baseados no
seu fazer, que deram origem ao modelo narrativo. (TATIT, 2006, p. 190)

A semiotica vem sempre pesquisando e desenvolvendo mudancas de pontos de
vista, mas nunca colocando em questdo o percurso gerativo de sentido. Por exemplo,
quando a Semidtica das paixdes (GREIMAS e FONTANILLE, 1993) analisa os
mecanismos modais que respondem pelos efeitos de sentido passionais, eles sdo

incorporados, no nivel narrativo, ao percurso gerativo do sentido.

Pelo modelo candnico, esse percurso gerativo, com seus niveis fundamental,
narrativo e discursivo, busca revelar como o sentido é formado a partir de seus
patamares mais gerais e abstratos até a manifestagdo especifica e concreta em um

sistema verbal ou ndo-verbal.
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No nivel narrativo do percurso gerativo do sentido, 0 esquema narrativo descreve
as transformacdes por meio das relacdes de juncédo entre Sujeito e Objeto. Por meio de
acoes, descreve os estados de coisas; por meio de paixdes, descreve os estados de alma.
Obtém-se o efeito de sentido desses mecanismos pela narratividade constituida pelas
relacOes entre 0 Sujeito e a sua aquisicdo de competéncia. Por isso, 0 Sujeito narrativo

esta sempre em relacdo com seus objetos modais.

O modelo semiodtico do nivel narrativo explica transformagbes de ordem
conceitual que ocorrem no plano do contetdo. A semidtica descreve a circulacdo de
objetos de valor entre sujeitos narrativos, o que gera o efeito de sentido de narratividade,
porém, além de determinar os objetos e o0s sujeitos narrativos envolvidos nessa
circulagdo, é preciso revelar também como e por que essa circulacdo se realiza. O modo
de circulacdo dos objetos depende da relagdo entre a competéncia e a performance dos

sujeitos narrativos, modalizados pelos objetos modais saber e poder.

No terceiro momento do exame de cada um dos contos sobre a sinuca — objetos
deste estudo — utilizamos os conceitos de Zilberberg (2006) sobre o fazer missivo e

suas implicagdes no nivel discursivo.

1.2 UMA BREVE NOTICIA SOBRE O AUTOR E OS OBJETOS DE ESTUDO

A morte de Jodo Antdnio em 1996 interrompeu uma producao literaria de 33 anos
e 13 livros. No dia 31 de outubro desse ano, a policia foi encontrd-lo morto em seu
apartamento em Copacabana, Rio de Janeiro. O fato foi relatado desta forma por
Lacerda (2005), autor de uma tese em que estuda a correspondéncia mantida por Jodo

Antdnio com a poeta e professora llka Laurito Brunhilde:

Rio de Janeiro, Copacabana, Praca Serzedelo Correia, nimero 15A. No dia 31
de outubro de 1996, o apartamento 702, na cobertura do edificio, foi
encontrado pela policia na mais perfeita ordem. Os pesados mdveis de
jacaranda estavam cada um em seu canto; a foto de Pixinguinha aos 17 anos, ja
de flauta em punho, bem pregada na parede; o disco raro de Noel Rosa, 0
orgulho da colecdo, com sua capa desenhada por Di Cavalcanti, ocupava
solenemente seu respectivo lugar na estante; a imagem de um jogador de
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sinuca, envolto em sombras, reinava sobre a mesa de trabalho, e até a
televisdo, habitual delatora de tragédias imprevistas, estava discretamente
apagada. As Unicas coisas fora de lugar eram alguns livros empilhados no sofa
da sala, um embrulho de carne abandonado na pia da cozinha e 0 macgo de
correspondéncia ndo recolhido junto a fresta da porta de entrada. A data de
postagem da carta mais antiga era 8 de outubro. (LACERDA, 2005, s/p.)

Jodo Antdnio nasceu em 1957, na periferia de S&o Paulo, cresceu admirando a
literatura de Lima Barreto, a quem dedicou todos os seus livros. Quando da publicacéo
do livro, recebeu os prémios Jabuti, de revelacdo de autor, e Fabio Prado, de melhor
livro de contos do ano, além do Prémio Prefeitura Municipal de Sdo Paulo. Até sua
morte, ocorrida em 1996, publicou treze livros e defendeu em palestras, em entrevistas e

em artigos de jornais, uma literatura que ele chamou de “corpo-a-corpo com a vida”. Do

J4

texto-manifesto, cujo titulo ¢ “Corpo-a-corpo com a vida”, extraimos passagens que
esclarecem o posicionamento de Jodo Antonio e sua concepgéo de literatura.

O caminho é claro e, também por isso, dificil — sem grandes mistérios e
escolas. Um corpo-a-corpo com a vida brasileira. Uma literatura que se rale
nos fatos e ndo que rele neles. Nisso, a sua principal missdo — ser a
estratificacdo da vida de um povo e participar da melhoria e da modificacdo
desse povo. Corpo-a-corpo. A briga € essa. Ou nenhuma.

Ja o como fazer essa literatura me parece implicar, enquanto se pretenda
retratar 0 mundo que nos cerca, a necessidade do invento ou desdobramento de
uma nova 6tica, nova postura diante dos acontecimentos. Trocando em
middos: um sujeito pensante ndo poderia mais, pelo menos conscientemente,
ver, sentir e transmitir um crime do Esquadrdo da Morte, por exemplo, pela
Otica costumeira ou por alguma das éticas tradicionais. Mas sim, tentaria no
fundo enxergar e transmitir um problema velho, visto com olhos novos.
Novos, mais sérios, mais atraidos, sensiveis, fecundos, rasgados, num corpo-a-
corpo com a vida. Jamais como um observador ndo participante do espetaculo.

Digamos, um bandido falando de bandidos. Corpo-a-corpo com a vida, posse e
gozo juntos, juntinhos, chupdo, safando, gemido. (1987, p. 318-319)*

[]

Literatura de dentro para fora. Isso é pouco. Realismo critico. E pouco.
Romance-reportagem-depoimento. Ainda pouco. Pode ser tudo isso trancado,
misturado, dosado, conluiado, argamassado uma coisa da outra. E sera bom.
Perto da mosca. A mosca — é quase certo — estd no corpo-a-corpo com a vida.

Escrever é sangrar. Sempre, desde a Biblia. Se ndo sangra, € escrever? (1987,
p. 324)

Esse traco participante de sua literatura ja foi ressaltado por alguns ensaios

! Todas as indicagdes de paginas nas transcrigdes de passagens do texto “Corpo-a-corpo com a vida” no decorrer
deste estudo referem-se a edicdo: ANTONIO, J. Malagueta, Perus e Bacanago & Malhac¢do do Judas carioca.
Séo Paulo: Clube do Livro, 1987.
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académicos. Oliveira e Pereira ressaltam o compromisso dessa literatura com o mundo

da marginalidade:

Numa tradicdo como a brasileira, em que 0 acesso as letras costuma ser
privilégio da classe dominante, Jodo Antdnio cede a palavra a arraia milda,
que encontra, na obra deste, sua representacdo mais forte. Escreve, sem
enfeites, sobre a vida marginal. Aborda o submundo do Rio de Janeiro e de
S&o Paulo, revelando-nos, muitas vezes, o lado da sociedade que pagamos para
nédo ver. (2003, p. 143)

Esse traco visivel na literatura de Jodo Antdnio — o questionamento da exclusdo
social dos marginalizados — ¢ focalizado por Martin, que faz um estudo comparativo
entre 0s universos narrativos de Jodo Ant6nio e o angolano Luandino Vieira. A
propoésito das observacbes de Antonio Candido (1993) sobre o universo da malandragem
de Memorias de um sargento de milicias, Martin aponta importantes diferencas que se
verificam nos textos de Jodo Antdnio:

Ja nas histérias de Jodo Antbnio, o Brasil é uma terra de males j& consolidados
e, se o malandro se recusa a ser “otario”, é porque ndo possui convicgao
alguma de que o trabalho formal pode trazer alguma espécie de dignidade —
material ou moral para quem vive tdo as margens.

A despeito de um certo mito nacional dos herdis malandros que sempre se dao
bem e confirmam um modo de sobrevivéncia bem sucedida no campo da
informalidade, fora do espectro da norma e da lei burguesas, as (des)venturas
vividas pelos malandros recriados pelo escritor paulistano ndo sao
acompanhadas pelo riso e pela bonomia que costumam caracterizar as
peripécias tipicas da malandragem. (MARTIN, 2008, p. 157)

Macédo, em prefacio para recente reedicdo de Ledo de Chacara, segundo livro de
Jodo Antbénio, destaca a sua importancia dentro da literatura urbana:

O que se pode dizer com seguranca é que Jodo Anténio afirma-se
definitivamente como o contista da cidade (seja ela S&o Paulo, Rio de Janeiro
ou Amsterdd), explorando os significados das vivéncias urbanas, ressaltando a
falta de vinculos reais e a extrema violéncia que permeiam a vida nas urbes
modernas. E por isso seus personagens sdo seres condenados a soliddo e ao
isolamento, ainda que busquem desesperadamente o contato e alguma
solidariedade (talvez por isso caminhem sempre — e tanto — ao encontro do
Outro e em busca de si préoprias). (MACEDO, 2007, p. 7-8)

Os trés contos que constituem o objeto deste estudo trazem as marcas desse
embate urbano com a vida, representando e reconstruindo o cotidiano da vida marginal

de S&o Paulo, ambientado nos velhos sal6es dos jogos de sinuca.
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O argumento bésico de “Menindo do Caixote” € a carreira vitoriosa de um
menino, filho de um caminhoneiro e uma costureira, como jogador de sinuca,
perambulando pelas ruas e pelos bares em meio aos profissionais do jogo em Sao Paulo.
No meio da malandragem cresce a fama desse menino de quinze anos, tdo baixinho que
necessita de um caixote para alcancar altura para desenvolver seu jogo. Naturalmente,
essa carreira traz a tona varios conflitos em seus relacionamentos, principalmente com o

seu patrdo de jogos, Vitorino, e com sua mae.

“Malagueta, Perus e Bacanago”, conto que da titulo ao seu livro, narra as
andancas de um trio de jogadores de sinuca, na noite paulistana, de bairro a bairro, de
bar em bar, utilizando-se de todo tipo de artimanha para “arrancar” dinheiro dos que eles
chamam de “otarios”. O percurso dos trés comega na Lapa, em um bar, junto a estacédo
ferroviaria, e segue em direcdo ao Centro, de onde vdo a Pinheiros e, finalmente, de
volta a Lapa. No inicio, eles estdo sem dinheiro. Durante suas andancas, enquanto as
trapacas funcionam, chegam a ganhar muito. Ao quererem ganhar mais, acabam eles
proprios caindo na artimanha de um outro jogador, mais picardo do que eles, e perdem

tudo novamente, voltando a estaca inicial, na Lapa e sem dinheiro algum.

“Visita” narra um encontro frustrado de dois amigos, ex-companheiros de sinuca.
O narrador, ndo tendo encontrado seu amigo, entra em um saldo de sinuca, onde
reacende sua antiga atividade. Em outros tempos, seu talento era suficiente para vencer
com tranquilidade seus adversarios. Porém o estado de decadéncia no jogo em que se
encontra faz com que ele dependa muito da sorte, o que o angustia durante a partida. Na
reflexdo do narrador, entram em conflito os diversos fatores envolvidos no jogo: o

acaso, o talento, as artimanhas e as trapacas.

Pelas breves noticias dos trés contos, podemos perceber que as narrativas
mostram como 0s jogadores de sinuca se relacionam entre si e com os frequentadores
ndo-jogadores, realizando interagbes intersubjetivas, marcadamente de cunho
manipulatério. A teoria semidtica concebe, segundo Barros (2001, p. 28), duas formas
de narratividade:

narratividade como transformacdo de estados, de situagdes, operada pelo fazer
transformador de um sujeito, que age no e sobre 0 mundo em busca de certos
valores investidos nos objetos; narratividade como sucessdo de
estabelecimentos e de rupturas de contratos entre um destinador e um
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destinatario, de que decorrem a comunicacdo e os conflitos entre sujeitos e a
circulacdo de objetos-valor.

Um primeiro olhar sobre o espaco de um saldo de sinuca pode transmitir uma
imagem confusa de seus frequentadores circulando pelas mesas, sentados nos velhos
bancos ou em pé junto ao balcéo do bar.

Um olhar semidtico, porém, pode revelar uma cena enunciativa que traz a tona
uma sociossemiotica desse ambiente e a aparente miscelanea de frequentadores.
Observando-se essa cena enunciativa, a partir dos papéis tematicos, investidos nos
aspectos de atorializacdo, espacializacdo e temporalizacdo, ha distribuicdo e
especificacdo de conotacdes sociais. Como figuras do discurso, os frequentadores do
saldo de sinuca representam funcdes e assumem conotacgdes sociais. Na relacdo entre os
sujeitos envolvidos no ambiente de sinuca contratos séo estabelecidos e rompidos em
cada configuracdo intersubjetiva. Nesse cenario ladico-profissional, podem-se perceber
regularidades semioticas, em que se configura uma tipologia dos atores frequentadores

do meio.

1.3 TIPOLOGIA DOS FREQUENTADORES DOS SALOES DE SINUCA

O conto-reportagem “Sinuca”, de Jodo Antdnio, do livro Malhacdo do Judas
Carioca (1975), € uma espécie de glossario dos termos usados nos salGes de sinuca,
incluindo os jogadores e os frequentadores. A titulo de curiosidade, vale lembrar que
Jodo Antbnio tinha uma agenda de enderecos em que anotava esse glossario. Um

exemplo é esta pagina com o0s termos iniciados com a letra “M”.
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O olhar semiotico tende a apreender qualquer manifestacdo de sentido através do
percurso gerativo de sentido. No caso da nomenclatura utilizada por Jodo Anténio,
selecionando os lexemas dos jogadores desse glossario, é possivel construir uma

categorizacdo semidtica, com a aplicacdo do quadrado semiotico.

Observemos como os lexemas sdo apresentados nesse glossario:

Otario

Otario, coid-sem sorte, estrela, mocorongo, [...] sdo 0s nomes nacionais com que
naquele territério humano se denomina um animal vulgarissimo, porém fundamental
para a sobrevivéncia do joguinho. Sem ele ndo ha perspectivas nem para os iniciados,
nem para os sabidos. Sem ele, a malandragem na sinuca é um martelo sem cabo. No
entanto, canalha a sua maneira, ele € o homem que invade o saldo a cata de
divertimento, jogo féacil, lucro rapido, volumoso e certo. E principalmente muito riso.
Essa gula o perde. [...] chega sempre ao saldo carregando dinheiro como se fosse
empreender um investimento liquido e infalivel, j& sonhando com vitéria. E 0
afobadinho, como dizem os cobras da sinuca carioca, acaba comendo cru. (1987, p. 267-
268)°

2 Todas as indicagdes de paginas nas transcri¢des de passagens do texto “Sinuca” referem-se a edigio:

ANTONIO, J. Malagueta, Perus e Bacanaco & Malhagéo do Judas carioca. S&o Paulo: Clube do Livro, 1987.
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Ledo ou pagamento

Ele [0 ledo] é um homem que jamais acredita na sua inferioridade. Por isso é um
inveterado e um prisioneiro. Nao desenvolveu autocritica, nunca sequer passou em
revista o seu modo de jogar. [...] E o tipo que, na mesa de sinuca, pode ser batido trinta e
uma noites por més e jamais se convencera da mediocridade do seu taco. [...] E, enfim, o
dinheiro que chega, e os malandros, bracos no ar e sorriso aberto, o saldam a sua
entrada gloriosa... (1987, p. 268)

Malandrinho

O malandrinho, falso malandro, se diz professor da manha, do enruste, do
desacato e das mil e uma presepadas, habilidades torpes e picardias. [...] Um trouxa
enfeitado, um verboso que faz coisas bonitas com a giria e que seria talvez um excelente
cameld, se tivesse um objetivo na vida e desenvolvesse uma personalidade. [...] Ao
malandrinho falta maturidade. (1987, p. 271-272)

Malandreco

Malandreco é o puro, o verdadeiro picardo — € aquele que carrega todas as
chaves para tirar friamente, medidamente, as vantagens que déa a sinuca. [...] E 0 homem
que aglienta xingos, pragas, resmungos. Prefere tratar todos por senhor. (Vai nisso fina
ironia, que os mais acordados percebem.) Mas é o malandreco o jogador que sai
invariavelmente com dinheiro do saldo. (1987, p. 272)

Com esses estilos de comportamento, com esses saberes e ndo-saberes, € possivel
descobrir regularidades semidticas, em que os jogadores se definem uns em relacdo aos
outros, formando uma rede. Entdo, trata-se de revelar regimes de competéncia e
performance que ganham sentido quando ha um enfrentamento entre eles, isto €, quando

h&a uma articulacéo entre eles, em rede.

As funcdes representadas pelos jogadores sdo definidas de acordo com a relagéo
de juncdo que eles estabelecem com a competéncia para manejar o taco — para mandar

as bolas para as cacapas — e manipular seus adversarios.

Naturalmente o seu fazer competente resultara em conjungdo com o objeto de
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valor posto em disputa nesse jogo, o dinheiro. Assim, o malandreco costuma sair

vitorioso no fim da noite, com dinheiro; o ledo, invariavelmente é quem paga.

Primeiramente os termos que ocupariam a relacdo dos contrarios, isto é, a que
afirma a conjuncdo com essa competéncia e a que afirma a disjungdo com essa
competéncia. Observa-se que o malandreco costuma sair vitorioso no fim da noite, com
dinheiro; o ledo, invariavelmente é quem paga a maior parte do bolo. Assim, nds

teriamos:

e O malandreco, ou seja, o jogador que afirma a conjungcdo com essa

competéncia;

e O ledo, ou seja, o jogador que afirma a disjungdo com essa competéncia.

Na relagdo dos termos contraditorios, nds teriamos:
e 0 otario, ou seja, 0 jogador que nega a conjungdo com a competéncia do
jogo;
e 0 malandrinho, ou seja, o0 jogador que nega a disjuncdo com a competéncia

do jogo.

Utilizando a nomenclatura utilizada nesse texto-reportagem de Jodo Antdnio,

podemos representar essa tipologia em um quadrado semiotico.

conjuncéo disjuncéo
malandreco ledo
malandrinho otério

ndo-disjuncéo ndo-conjuncéo
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Nesse quadrado semidtico, a relacdo dos contrarios se da entre o malandreco e
0 ledo.

As relac6es dos contraditérios ocorrem:

e entre 0 malandreco, o profissional da sinuca, e o otario, o ingénuo que

vai ao saldo apenas para se divertir;

e entre o ledo e o malandrinho.

O ledo joga sem talento e sem consciéncia das regras do saldo, e 0 malandrinho,
com talento razoavel e com consciéncia das regras do saldo, mas sem a maturidade e a

frieza do malandreco.

Podem-se pensar nas implicacdes nas relagbes entre malandrinho e malandreco,
e entre otario e ledo. Se partirmos da posi¢do da ndo-disjuncdo, isto é, da figura de
otario, que chega ao saldo para se divertir, pode-se tracar um sentido em direcdo a falta
total de autocritica, onde se teria a posicdo de ledo. E a posicdo de quem acredita, de um
lado, que sabe jogar bem, e que acredita também na sorte, que costuma ser ingrediente
do jogo. Joga a noite toda, sob o signo de “sei jogar e a sorte ira sorrir na préxima
partida”. Mas ndo nesse tipo de jogo, que € profissional, em que ha conluios preparados

e que faz 0 modo de vida de uma comunidade.

Se da posicdo da disjuncdo, a do ledo, partirmos em direcdo a posi¢do que nega a
disjuncdo, isto €, que nega o ingénuo sentimento de “sei jogar e a sorte ird sorrir na
proxima partida”, ja absorvendo as regras do comportamento, da linguagem do saldo,
tem-se a figura de malandrinho. S6 ndo tem ainda a competéncia de mestre nem a

habilidade madura de formar parcerias eficazes.

Com maturidade e postura fria e calculista de um profissional da mesa de sinuca,
encontra-se a posicdo de malandreco, em conjuncdo total com o codigo de

funcionamento do saldo, sempre com parcerias promissoras.

Vale lembrar que a competéncia necessaria para obter o objeto-valor, dinheiro,
nao se restringe ao talento para 0 manejo do taco, mas o saber as regras de

comportamento e funcionamento da comunidade dos saldes de bilhar, com
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cumplicidades, parcerias, dissimulagdes, trapacgas, etc. Enfim, os jogadores disputam
dois niveis de jogo: o primeiro, 0 da sinuca propriamente dita, entre eles, segundo as
regras explicitas do jogo e acordadas por todos eles; o segundo, o que é feito em torno
do jogo, caracterizado por provocacdes e dissimulagdes dos jogadores e dos demais

frequentadores do saldo.

E interessante lembrar que o jogo, segundo Johan Huizinga (2000), é uma
atividade livre e voluntaria, em um determinado espaco e tempo, conscientemente
separada da vida real, com regras pré-estabelecidas (mesmo que implicitas), produzindo
um sentimento de tensdo e alegria ou decepcdo. Sdo caracteristicas que podem ser
aplicadas de modo geral ao jogo de sinuca. Em principio, os jogadores decidem competir
por livre vontade, obedecem a determinadas regras consentidas, com tempo e espaco

determinados.

Ocorre que, além das relacBes intersubjetivas entre os jogadores, existem outras
que se realizam entre os jogadores e demais frequentadores do saldo. Ainda segundo o

texto “Sinuca”, o saldo abriga em torno do jogo:

e patroes — os homens que patroam. Financiadores que “vao ao saldo para

ganhar sem jogar, pagando para que outro lute pelo seu dinheiro”

e apostadores — 0s que apostam como quem aposta em corrida de cavalo ou

em uma luta de boxe.

e CUriosos — 0S que vao para assistir e, eventualmente, apostar ou aprender

a jogar.

e ventanas — o0s que vdo para fazer pequenos furtos, aproveitando-se da

concentracdo de todos nas partidas.

e policiais — os que, segundo o texto descritivo, vao cobrar “pedagio” das

apostas que circulam no saldo.

e proprietario do saldo ou bar.

E possivel perceber entdo como o jogo de sinuca passa a ser um modo de vida

profissional. O jogador ndo enfrenta os adversarios pela motivacdo apenas ludica. A
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partida é patrocinada por um patrdo, ha apostas envolvidas, ha quem entra em conjuncéo
com o dinheiro, h& quem entra em disjuncdo com o dinheiro. Semioticamente, o patrdo é

o destinador que faz o jogador fazer, enquanto o jogador é o sujeito do fazer-ser.

Neste momento, abrindo uma espécie de parénteses, o curioso é observar que o
jogo de sinuca é um daqueles jogos praticados pela manipulacdo de instrumentos, como
sdo também o golfe, o pdlo, por exemplo. Na sinuca, um jogador maneja (manipula) o
taco. O taco (como um sujeito semidtico, mas também por sua vez destinador-
manipulador) faz a bola branca (como um sujeito da performance) bater nas outras bolas

e direciona-las para as cagapas.

De toda forma, complexificam-se os jogos manipulatorios, uma vez que pode ser
observada a manipulacéo entre o patrdo e o jogador, em um nivel, e entre 0s jogadores,

em outro nivel.

No capitulo “A propodsito da avareza”, de Semiotica das paixdes, Greimas e
Fontanille desenvolvem um estudo sobre os lexemas passionais envolvidos com as

relacdes possiveis entre adquirir/acumular e gastar/perder bens. Segundo os autores,

“Acumular” é um fazer que se exerce em proveito de um beneficiario: um
querer-ser, o do beneficiario em relacdo com o objeto, tem aqui por condi¢do
um querer-fazer, o do sujeito “acumulador”; trata-se, além disso, de um
processo recorrente no qual o valor do objeto comporta uma clausula
quantitativa. (1993, p. 103)

Dentre os frequentadores do saldo, os curiosos ndo perdem nada se ficarem
apenas observando, circulando em volta da mesa para assistir as partidas, desfrutando do
entretenimento, da distracdo, que elas podem proporcionar. Os patrdes, porém, investem
em suas parcerias com seus jogadores. Esse investimento pode propiciar um acumulo do
objeto de valor dinheiro se seus jogadores forem bem sucedidos nas partidas. A vitoria
de seus jogadores implica a derrota de seus adversarios, em geral, apostadores

eventuais, dos quais os patr6es tomam o dinheiro.

E possivel configurar um quadrado semidtico com a tipologia dos frequentadores
do saldo de bilhar, a partir do microssistema semantico na configuracdo de Greimas e

Fontanille (1993, p. 115-116):



conjuncéo

tomar

avidez

patrdo / malandreco

ventana/policial/proprietario
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disjuncéo
dar
prodigalidade

ledo / apostador contumaz / malandreco®

ndo-disjuncéo
guardar
economia

curioso

ndo-conjuncéo
deixar
desinteresse

otario / apostador eventual

A relacdo de parceria que se estabelece entre destinador (beneficiario/patrdo) e

sujeito (jogador) tem um estado inicial que Greimas (1983, p. 227) denomina espera. A

espera pode ser simples e fiduciaria. De acordo com Barros,

Na espera simples o sujeito deseja estar em conjun¢do ou em disjuncdo com
um objeto-valor, sem, no entanto, nada fazer para isso.” [...]

Na espera fiduciaria, o sujeito do estado mantém com o sujeito do fazer uma
relacdo fundamentada na confianca. O sujeito do estado pensa poder contar o
sujeito do fazer para realizar suas esperancas ou direitos, ou seja, atribui ao
sujeito do fazer um /dever-fazer/. (2001, p. 63).

A espera fiduciaria poderia ser representada com o seguinte programa narrativo:

S1 crer [S2 dever — (S1 N Ov)]

O contrato baseado na confianca é fundamental nesse jogo manipulatério. Essa

nocao de manipulacdo € empregada, segundo Tatit,

3

malandreco coloca-se na paixdo da avidez pelo desejo de ganhar dinheiro e, para isso, estabelece um

contrato com o patréo; por outro lado, também se coloca na paixdo da prodigalidade por aceitar um contrato em
que ele (sujeito do fazer)entrega a maior parte ao patrdo (destinador-manipulador do fazer-fazer).
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sempre que houver uma situacdo de comunicacdo persuasiva envolvendo dois
sujeitos, mesmo que, ao final do processo, a relacdo contratual ndo se
consolide. O que importa é o esfor¢o do destinador no sentido de despertar a
confianca do destinatario (fazer crer) para, em seguida, completar a
manipulagdo, fazendo-o fazer ou ndo fazer. (2006, p. 191).

E sabido que a semiética de linha greimasiana examina o plano do contetido de
um texto a partir de um percurso gerativo de sentido. No nivel do percurso narrativo,
temos 0s percursos do sujeito, do destinador-manipulador e do destinador-julgador
(Barros, 2007, p. 26-28). No percurso do sujeito, hd o encadeamento légico dos
programas de competéncia e de performance. No percurso do destinador-manipulador, o
programa de competéncia é acompanhado da perspectiva do sujeito doador dos valores
modais. No percurso do destinador-julgador, tem-se a san¢do do sujeito, que é correlata

a manipulacao.

Enfatizamos o nosso interesse no percurso do destinador-manipulador porque
partimos desta observacdo de Barros (2007, p. 33): “a manipulagdo so6 sera bem-
sucedida quando o sistema de valores em que ela esta assentada for compartilhado pelo
manipulador e pelo manipulado, quando houver uma certa cumplicidade entre eles.” No
cenario dos saldes de bilhar em que se desenvolvem as trés narrativas — objetos de
estudo desta pesquisa — vigora um “sistema de valores”. O contrato fiduciario que se
pode estabelecer entre o destinador-manipulador e o destinatario-manipulado tem
fundamento no conhecimento, na aceitacdo e no compartilhamento desse “sistema de

valores” (ou “codigo de conduta”, como os frequentadores parecem preferir).
Ainda segundo Barros (2001, p. 60-61):

A semidtica, no exame das estruturas narrativas, partiu da agdo, relagdo de
producdo e de transformacéo do sujeito com o objeto, e chegou a manipulagdo,
relacdo intersubjetiva de comunicacdo entre o destinador e o destinatario.
Quando considerou que a comunicacdo ndo se reduzia ao fazer informativo do
destinador e ao fazer receptivo do destinatario, mas incluia também, e
sobretudo, o fazer persuasivo do destinador e o fazer interpretativo do
destinatario, enveredou a semidtica pelo caminho da modalizacdo, j& antes
pressentida na definicdo da competéncia do sujeito operador. Natural,
portanto, que as modalidades que se aplicam ao fazer e os enunciados modais
gue regem enunciados do fazer tenham sido os primeiros a serem examinados.
Nada mais previsivel que o0 passo seguinte tenha sido a abordagem da
modalizacdo do ser, que resultou na semidtica das paixdes.
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Essas observacdes iniciais sobre as relagdes intersubjetivas no percurso narrativo
nos conduzem ao exame das possibilidades de integrar os estados e as transformacdes de
alma e os estados e as transformacdes de coisas, particularmente na manipulacédo e

sanc¢do no nivel narrativo.

1.4 A CONSTRUCAO DAS IMAGENS E A INSTAURACAO DE PAIXOES

Barros afirma que “a manipulagdo s6 sera bem-sucedida quando o sistema de
valores em que ela estd assentada for compartilhado pelo manipulador e pelo
manipulado, quando houver uma certa cumplicidade entre eles.” (2007, p. 33). E 0 que
procura 0 manipulador patrdo em relacdo ao manipulado jogador. Porém o sistema de
valores de que estamos tratando estd vinculado a imagem positiva ou negativa do
manipulador e do manipulado, uma das bases da confianca que pode sustentar a
cumplicidade entre eles. Deve ser estabelecido um contrato fiduciario entre o
destinador-manipulador e o destinatario-manipulado. O destinador cré que o destinatario

deva realizar a performance, para a qual adquiriu a competéncia.

Vale ressaltar que uma competéncia modal pressup8e uma conjuncdo com o
objeto-valor “imagem positiva” que um sujeito tem de si ¢ que acredita transmitir a
outros sujeitos. Naturalmente, o sujeito deve estar em conjuncdo com certos valores, que
ele considera positivos, para se perceber em conjungdo com essa “imagem positiva”.
Portanto, a “imagem positiva” pressupde um querer e um dever, que resultam de uma
manipulacdo “dentro de um quadro de um simulacro em que S1 tem a base simbdlica
para o reconhecimento de si e enquanto sujeito.” (HARKOT-DE-LA-TAILLE, 1999, p.
32-33).

Em seu ensaio “A constru¢do ética e moral de si mesmo”, Harkot-de-la-Taille e
La Taille fazem uma reflexdo sobre a vergonha, o orgulho e a honra, “sentimentos ou
paixdes intersubjetivas que correspondem a mediacdo entre o eu e o(s) outro(s)”. (2004,

p. 80). Essa idéia basica sobre a instauracdo desses sentimentos esté ligada a idéia das
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representacdes que as pessoas tém de si, que

[...] possuem uma caracteristica essencial: elas sdo sempre valor. [...] Ora, 0
mesmo ocorre com este objeto singular que é o proprio eu, que, como vimos, é
apreendido por meio de representaces de si. A afetividade voltada para si
proprio (narcisismo) faz com que tais representacdes sejam sempre valor.
Logo, pensar sobre si é sempre julgar-se. E julgar-se implica pensar-se numa
escala de valores [...]. Conseqlientemente, as representa¢cfes de si devem ser
pensadas em dois niveis: 0 que se julga ser o que se almeja ser. Ao que se
almeja ser se pode dar o nome de “boa imagem”. Portanto, uma pessoa pode
ver a si propria seja numa relacdo de conjungdo com a(s) “boa(s) imagem(ns)”
que tem de si, seja de disjunc@o com elas. (2004, p.72)

Portanto, tem-se uma categoria de termos que se opdem: ter “boa imagem” Vs ter
“ma imagem”. Sdo as representagdes que podem ser projetadas sobre si. A distribuicéo

desses termos e seus contraditorios em um quadrado semidtico da juncdo (GREIMAS;

COURTES, s.d., p.249) pode ser representada da seguinte forma:

ter boa imagem ter ma imagem
conjuncéo disjuncéo
ndo-disjuncéo ndo-conjuncéo
ndo ter ma imagem ndo ter boa imagem

Em uma cena de “Menindo do Caixote”, o narrador-personagem, tendo
abandonado o jogo para seguir a vida convencional de estudante, tenta resistir ao assédio

que Ihe move o patrdo de suas partidas, que procura persuadi-lo a voltar ao jogo.

Vitorino cortou com um agrado rasgado. Como escapar aquele raio de simpatia e
a fala camarada? Vitorino tinha uma bossa que ndo acabava mais! Afinal, cedi para bater
um papo. Afinal, entre tacos...

— Nego, ndo da pé.

Tiririca. A conversa ja mudou. O malandro em Séo Paulo, querendo jogo comigo,
aquilo me envaidecia... Tiririca me procurando. (p. 140)*

* Todas as indicagdes de paginas nas transcri¢des do conto “Menindo do Caixote” no decorrer deste estudo
referem-se a edicdo: ANTONIO, J. Malagueta, Perus e Bacanaco. 4. ed. rev. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2004.
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Naturalmente a manipulacdo por seducdo, isto é, aplicada a imagem positiva do
manipulado (“aquilo me envaidecia”), funcionou e o0 Menindo do Caixote ndo resiste e
cré ser seu dever, nesse momento da narrativa, voltar a sinuca para enfrentar o famoso

Tiririca, exatamente como queria Vitorino, seu patrao.

A partir das observagdes sobre o papel da construcdo e da exposi¢cdo da imagem
do destinador e do destinatario no jogo manipulatério, sdo analisados os modos como se

instauram as paixdes de dois grupos em nossos objetos de estudo:

a) avidez e economia e seus contrarios, prodigalidade e desinteresse, além de

suas relagdes de contraditoriedade e de implicacdo.

b) vergonha e culpa e seus contrarios, orgulho e honra, alem de suas relagdes de

contraditoriedade e de implicacéo;

A semidtica das paixdes comegou por investigar

as condicdes narrativas do sujeito, a partir de uma compreensdo mais exata dos
elementos que articulam seus desejos, suas obrigacfes, suas frustracdes, suas
esperancas, enfim, de tudo o que provoca, ou paralisa, as acdes dos
personagens. Nessa ocasido, 0s esquemas narrativos foram empregados para
analisar também os conteddos passionais que aparecem nos textos, como
“ciime”, “desespero”, “vinganca”, “indiferenca”, “vergonha”, etc. Muito
rapidamente verificou-se entdo que esses estudos da “paixdo”, centrados no
ser do sujeito, complementavam com o maximo proveito os estudos da “agdo”,
baseados no seu fazer, que deram origem ao modelo narrativo. (TATIT, 2006,
p. 189-190)

Nas situacdes de conflito intimo de personagens, muitas vezes, € possivel
observar a instauracdo simultanea de paixGes de diferentes motivacdes. Por exemplo,
quando Malagueta, Perus e Bacanaco vdo a Pinheiros, como ultima etapa de suas
andancas pelos salGes paulistanos, na madrugada, procuram aplicar os mesmos golpes
que haviam propiciado a eles um bom dinheiro no Centro. Deparam com o Robertinho,
cuja aparéncia era tipicamente de um otario. No meio da partida, subitamente, Perus
lembra-se de ja ter visto o Robertinho e reconhece nele um jogador de muito talento e de
maior picardia do que eles, tratado de “professor” no meio. Cria-Se uma tenséo: ou
honrar o “contrato” com os parceiros e romper o “cdédigo de honra” do jogo, desistindo

da partida no meio; ou desonrar o “contrato” com os parceiros ¢ honrar o “cédigo de
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honra” do jogo, com o risco iminente da dissipacdo do dinheiro acumulado ao longo da
noite. A decisdo depende também da imagem que o sujeito quer ter de si perante 0s

membros de seu pequeno grupo ou perante os membros da grande comunidade do jogo.

As instauracOes desses sentimentos e suas relagdes com as imagens construidas
ou a serem construidas de si e de outros sdo 0s elementos constituintes da analise dos
contos “Menindo do Caixote”, “Malagueta, Perus e Bacanago” e “Visita”, que
empreendemos nas secOes 2, 3 e 4 deste estudo. Em outras palavras, pretende-se
examinar o envolvimento da manipulacdo com o uso e a constru¢do das imagens do

destinador e do destinatario, além da j& mencionada negociagdo dos valores modais.

Quanto as paixdes da vergonha, orgulho, culpa e honra, elas nascem de rela¢des
intersubjetivas, mas construidas a partir das imagens de si e de outros. Segundo Harkot-
de-la-Taille e La Taille, trés condi¢cdes seriam necessarias para a instauracdo do

sentimento da vergonha.
Trés condicBes de base concorrem na instauracdo da vergonha, esse
“sentimento penoso de desonra”, esse mal-estar moral. Em primeiro lugar, o
sujeito precisa ver-se dentro de um grupo, pertencente a um “nos”, isto é, estar
um uma situacdo de compartilhamento de valores, em que ndo diferencia
valores seus e do grupo, na area em questdo; em segundo lugar, o sujeito deve
crer que a imagem de si veiculada tem pouco valor, o que lhe causa um
sentimento de rebaixamento ou inferioridade [...]; finalmente, junto a
comunhdo de valores e ao sentimento de inferioridade, é preciso incidir a
possibilidade de exposi¢do dessa imagem a um “outro”, uma instancia (alguém

ou grupo) legitimada pelo sujeito para julgar negativamente essa imagem.
(2004, p. 78)

Sendo o orgulho um tipo de antbnimo da vergonha, o sujeito que experimenta
esse sentimento passa por essas mesmas condicdes, porém invertendo o vetor de
“inferioridade” para o de “superioridade”. Assim, para a instauracdo do orgulho, o
sujeito precisa ver-se pertencente a um grupo, a um “nos”’; em seguida, o sujeito deve
crer que a imagem de si tem muito valor e, finalmente, deve haver a exposicdo dessa

superioridade perante o(s) outro(s).

Em uma passagem do conto “Menindo do Caixote”, por exemplo, quando o
Menindo comecga a frequentar o bar Paulistinha e passa a ser reconhecido pelos

frequentadores adultos, fica patente o sentimento de se pertencer ao grupo, primeira
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condigdo da instauracdo do sentimento do orgulho. Em seguida, o sujeito Menindo cré
que a imagem de si tem muito valor pelo fato de vencer tantos adultos e muitos
apostarem em seu jogo. Finalmente, ha a terceira condicdo para a instauragdo do
orgulho: a exposicdo publica, quando sente seu nome se espalhando pelos bairros da

cidade e muita gente vindo de lugares distantes para vé-lo jogar.

No caso, o sentimento de orgulho do Menindo satisfaz, portanto, as trés
condigdes para sua instauracdo: pertencer ao grupo, ter um valor extrapositivo de ser
especial dentro do grupo e, finalmente, ser visto publicamente como superior aos
demais. Por outro lado, o orgulho de Vitorino é do tipo transitivo, isto €, sente orgulho

pelo sucesso do Menindo, como um professor sente orgulho pelo sucesso de seus alunos.

Por outro lado, na carreira do Menindo, hd a instauracdo dos sentimentos de
culpa, honra e vergonha. Em todos os momentos em que o Menindo vive a alternéncia
entre 0 jogo da sinuca e a vida doméstica de ajudar a mée e ir para a escola, como 0s

outros meninos, pode-se observar a instaura¢do do conflito entre a honra e a culpa.

Para a secdo 5 deste estudo, partindo da consideracdo de que as motivacfes das
acOes dos sujeitos narrativos sdo atribuidas a posteriori, usando a formula de Bachelard
(apud ZILBERBERG, 2006, p. 130) — “o depois explica o antes” —, utilizamos 0s
conceitos do fazer missivo, desenvolvidos por Zilberberg (2006), para acompanhar o
fluxo discursivo das andancas de seus diferentes sujeitos, ora projetando-se em ritmo

acelerado no jogo, ora retornando em ritmo desacelerado para casa.

1.5 A MISSIVIDADE E O FLUXO DO DISCURSO

Para Zilberberg (2006, p. 132), partindo do conceito de Hjelmslev, de similitude
das relacdes do plano da expressdo e do plano do contetdo, a projecdo da relacdo
euforico vs. disférico é determinada pela categoria tensiva, que se articula em tensao vs.
relaxamento. Tem-se a tensdo na conjungdo com os valores disforicos; tem-se o
relaxamento na conjuncdo com os valores eufdricos. Na interrupgdo dessas conjuncoes,

a narrativa se orienta no sentido da ndo-conjuncdo e disjuncao.
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Passando do regime da tensividade para o da missividade, o sentido da tensdo
corresponde ao fazer remissivo, que resulta em retengdo; o sentido do relaxamento
corresponde ao fazer emissivo, que resulta em distensdo. E no sujeito da enunciagio que
se articulam tanto a tensividade como a missividade, com os correspondentes regimes

espago-temporais.

Sobre a projecdo da missividade no tempo e no espaco, é esclarecedor o que
afirma Zilberberg:
Mas se 0 gesto missivo subjuga o tempo, proporcionando-nos dois regimes
figurais — uma temporalidade remissiva (ou expectante) e uma temporalidade
emissiva (ou originante) —, o0 que acontece com 0 espaco? O poder de
configuracdo do fazer missivo ndo é menor para o espaco do que para o tempo.
Por uma razédo 6bvia porém inconcebivel, tudo se passa como se 0 tempo e o
espaco estivessem em razdo inversa um do outro:
e Toda remissio pode se configurar como cronopoiese, “implosdo” em
relacdo ao tempo e como fechamento quanto ao espaco.

e Toda emissdo pode se configurar como cronotrofia em relacdo ao tempo e
como abertura quanto ao espaco. (2006, p. 137)

Apobs a geracdo dos regimes emissivo e remissivo, sdo geradas as modalidades
especificas em cada um desses regimes. De acordo com Zilberberg, é possivel
sistematizar essas modalidades em factivas (relacionadas ao fazer) e em paticas
(relacionadas ao ser). Além disso, é preciso considerar as dimensfes pragmaticas

(relacionadas ao poder) e cognitivas (relacionadas ao saber).

Pietroforte, em sua Analise textual da historia em quadrinhos (2009), ao abordar
semioticamente a obra de Luiz Gé& fundamenta sua aplicacdo dos conceitos de

Zilberberg sobre a integracao dos percursos factivos e paticos:

Ao agir apaixonado, o sujeito sabe e pode em fun¢do da dimenséo factiva ou
patica. HA um saber e um poder que modalizam como age, € um poder e um
saber que modalizam como se apaixona, determinando dimensdes pragmaticas
e cognitivas nas dimens0es factiva e patica. (PIETROFORTE, 2009, p. 47-48)

Com a categorizagdo apresentada das modalidades especificas para cada uma das
dimensbes — cognitiva e pragmatica —, Zilberberg estabelece o seguinte “cadastro

modal”:
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fazer remissivo fazer emissivo
(cessar) (cessar de cessar)
modalidades factivas cognitiva: ignorar cognitiva: prever
pragmatica: dever pragmatica: querer
modalidades péaticas cognitiva: espantar-se cognitiva: crer
pragmatica: interromper-se | pragmatica: esperar

(ZILBERBERG, 2006, p. 139)

Por exemplo, no conto “Menindo do Caixote”, quando 0 Menindo se determina:
“Um dia peguei no taco.” (p.132), os arranjos modais de cada fazer missivo determinam
o ser e o fazer dos actantes da narrativa, determinando, inclusive, as expectativas do

leitor.

Nessa narrativa, nas sequéncias da ordem do regime emissivo, o ser do Menindo
é modalizado pelo crer, na dimensdo cognitiva, e pelo esperar, na dimensao pragmatica.
Enquanto cré ser um bom jogador, superior aos adversarios com 0s quais aposta, ele
segue adiante, rumo aos resultados que confirmem suas expectativas. A modalizagcdo do
fazer se da na dimensdo cognitiva pelo prever, jA que o Menindo faz o seu jogo de
acordo com seu projeto. Por outro lado, a modalizagdo na dimensdo pragmatica se da
pelo querer, ja que é preciso mais do que esperar os resultados: ele prossegue porque

investe no querer jogar (e ganhar).

Nas sequéncias da ordem do regime remissivo, o ser do Menindo é modalizado
pelo espantar-se, na dimensdo cognitiva, e pelo interromper-se, na dimensdo
pragmatica. Ele se espanta, na dimensdo cognitiva, com a divisdo do dinheiro nas
partidas em que sai vitorioso (“O divisdo cheia de socios, de nomes, de maos a pegarem
no meu dinheiro!” p. 136). Na dimensdo pragmatica, ele € modalizado pelo interromper-
se, ja que cada divisdo do dinheiro (“Aquilo me desgostava”) é uma forma de deté-lo em
sua carreira. A modalizacdo do fazer se da na dimensdo cognitiva pelo ignorar, uma vez

que as reacOes de sua mde contra a sua trajetéria tendem a fazer cessar seu jogo. A
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modalizacdo do fazer na dimensdo pragmatica se da pelo dever, que afeta sua culpa de

abandonar as responsabilidades domésticas.

A missividade se define na instancia da enunciacdo. Nela sdo determinadas as
categorias de pessoa, espaco e tempo, orientadas pelo fluxo discursivo. Nesse fluxo é
aplicada a categoria continuidade vs. descontinuidade. O regime é emissivo quando o
discurso segue adiante na continuidade narrativa, isto é, quando se afirma a conjuncéo
do sujeito com o objeto de valor. O regime é remissivo quando o discurso é
interrompido pela descontinuidade narrativa. Interrompe-se, entdo, a conjun¢do do

sujeito com o objeto de valor.

Em virtude de se afirmar a continuidade narrativa no regime emissivo, o ritmo do
tempo é acelerado e o0 espaco tende a abertura para outros espacos. Por outro lado, no
regime remissivo, por afirmar a descontinuidade narrativa, e em fungdo das paradas, o

tempo é desacelerado e o espago tende ao fechamento.

Quanto a relacdo sujeito - objeto, pode-se dizer que, no regime emissivo, 0 objeto
é valorizado na dimensdo pragmatica, isto €, quando o sujeito age sobre o objeto,
identifica-se com ele. E o que se observa nas sequéncias em que o Menindo segue
adiante com a carreira, quando se observa uma evidente identificacdo do sujeito com o
seu objeto de valor jogo de sinuca. De certa forma, como o sujeito narrativo se define
nas relacbes com seus objetos de valor, a compreensdo do objeto determina a
compreensdo do sujeito, pois sua compreensdo se da em funcao do objeto que medeia as

relacdes na dimensdo cognitiva.
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2 “MENINAO DO CAIXOTE” E A INSTAURACAO DAS PAIXOES
— ORGULHO/HONRA E CULPA

Tornava & mesa com fome das bolas, e era uma piranha, um reldgio, um
barbaro. Jogando como sabia.

Essas reaparigfes viravam boato, corriam os saldes, exageravam um
Menindo do Caixote como nunca fui.

(ANTONIO, J. 2004, p. 138 Cosac & Naif)

2.1 A CAMINHO DA MESA

Este capitulo se propGe a estudar, com base na teoria semiotica, as relagdes entre
os nucleos da agdo e da paixdao do conto “Menindo do Caixote”. Essas relagdes sao
analisadas a partir dos aspectos modais responsaveis pelos efeitos de sentido passionais
nas varias etapas do esquema narrativo candnico, mas principalmente o percurso do
destinador-manipulador e o do destinador-julgador e sua correspondente sancao.

(BARROS, 2007).

O argumento basico de “Menindo do Caixote” é a carreira vitoriosa de um
menino, filho de um caminhoneiro e uma costureira, como jogador de sinuca,
perambulando pelas ruas e pelos bares em meio aos profissionais do jogo em Séo Paulo.
No meio da malandragem cresce a fama desse menino de quinze anos, tdo baixinho que
necessita de um caixote para alcancar altura para desenvolver o jogo. Naturalmente, essa

carreira traz a tona varios conflitos em seus relacionamentos.

Retomando o texto “A construgdo ética e moral de si mesmo”, de Harkot-de-la-
Taille e La Taille (2004, p. 80), consideramos que os sentimentos da vergonha, do
orgulho, da culpa e da honra correspondem a relagfes intersubjetivas que correspondem
a mediacdo entre o eu e o0s outros. Portanto, a instauracdo desses sentimentos

corresponde as representacdes que as pessoas tém de si. O valor positivo da
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representacdo de si é a boa imagem que se julga ter.

Para a instauracdo do sentimento do orgulho, segundo Harkot-de-la-Taille e La
Taille (2004), concorrem trés condicdes: o compartilhamento dos valores de seu grupo,
um sentimento de superioridade em relacdo aos outros e a exposicdo dessa
superioridade. Essa exposi¢ao € a conjunc¢do de “sentir orgulho” com “ter boa imagem”.

E essa conjuncio que o Menin&o busca em seu percurso.

Vale lembrar que, dentro dessa linha de reflexéo, pode-se arriscar também a dizer
que a adolescéncia é um periodo crucial da vida em que uma pessoa constréi sua
representacdo-de-si perante o(s) outro(s). A narrativa em estudo trata exatamente desse

periodo da vida do Menindo do Caixote.

Séo principalmente as instauragfes dos sentimentos de orgulho, honra e culpa que
serdo reveladas nos varios movimentos das acbes. Por questdo metodologica, esta
analise divide a narrativa em cinco segmentos. O critério utilizado privilegia as
mudancas significativas nas relacbes entre os sujeitos da narrativa: o Menindo, o
Vitorino e a mde do Menindo. Seguem-se 0s cinco segmentos, acompanhados de uma

breve noticia das a¢des, apenas para se situarem os diferentes momentos da narrativa.
e 1°segmento: de “Na rua vazia, calada, ...” (p. 125) até “Gente correu para dentro
do bar.” (p. 129) — estado inicial de espera e frustragéo.

O Menindo se encontra entediado no novo bairro, sem o seu primo Duda,
companheiro de jogos no antigo bairro. Sua mée lhe pede para comprar leite; a

chuva repentina o obriga a se abrigar no Bar Paulistinha.
e 2°segmento: até “Um dia peguei no taco.” (p. 132) — a superagdo do sentimento
de frustracdo.
“Preso ao bar”, o Menindo fica admirado ao deparar com as mesas de sinuca e
com Vitorino.
e 3°segmento: até “la 14 e ganhava.” (p. 135) — o orgulho do vencedor.

Pelas méos de Vitorino, o Menindo torna-se um grande jogador de sinuca.
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e 4° segmento: até “Os pés pequenos voltavam a pedalar descansados.” (p. 138) —

0 sentimento de culpa em relagdo a mae.

O orgulho pela sua carreira vitoriosa alterna-se com o sentimento de culpa por

fugir as responsabilidades de ajudar a mde em casa e de frequentar a escola.

e 5%segmento: até o final (p. 146) — A superac¢do da culpa.

Aceitando novamente o jogo manipulatério de Vitorino, o Menindo disputa a
partida decisiva. Ap6s mais essa vitoria, vé a mae surgir no bar trazendo a
marmita. O Menindo abandona definitivamente a carreira de jogador e volta

para casa com a mae.

Por esses cinco segmentos, pode-se perceber que o percurso do Menindo ocorre

no seguinte sentido:

insatisfacdo / frustragdo — superacdo da frustragdo —
orgulho / honra — culpa — superagao da culpa/um novo

orgulho

Esses sentimentos sdo analisados nas relages que os trés sujeitos — o Meninao,
o Vitorino e a mae do Menindo — mantém entre si e nas quais se dao as transformacoes

de seus estados de alma.

2.2 JUNTO A MESA: A MANIPULACAO E AS PAIXOES

Pelo primeiro segmento da narrativa, logo no inicio (“Na rua vazia, calada,
molhada, s6 chuva sem jeito; nem bola, nem jogo, nem Duda, nem nada.” p. 125) temos
a percepcdo do estado de tédio em que se encontra o sujeito Menindo do Caixote. Acaba
de mudar de bairro, esta apartado do seu primo Duda, com quem sempre costumava
brincar e jogar no antigo bairro. O seguinte trecho ilustra a relagdo entre o Meninéo e

seu primo:



38

Se Duda estivesse comigo eu ndo estaria bobeando, olhando a chuva. A gente
arrumaria uns botdes, eu puxaria o tapete da sala, armaria as traves. Duda, aquele meu
primo, é que era meu. Capaz de fazer trinta partidas, perder as trinta e ndo havia nada.
Nem raiva, nem nada. Cocava a cabecga, saia para outra, a gente se entendia e
recomecava. As vezes, até sorria:

— Vocé esta jogando muito.

Mas agora a chuva caia e os botdes, guardados na gaveta da coémoda, apenas
lembravam que Duda ficara em Vila Mariana. Agora a Lapa, tdo chata, que é que tinha a
Lapa? (p. 126)

Na percepcédo dessa relagdo de amizade com o primo, observamos que 0 Menindo
tem um conceito muito alto de si perante o outro. E sempre o vitorioso e é sancionado
como tal por si e também pelo outro. Porém, na situagéo inicial da narrativa, o0 Menindo
encontra-se afastado do primo. Essa situagdo provoca um sentimento que Greimas

(1983, p. 227) chama de frustracgéo.

O estado original de um desenvolvimento de narrativa passional ndo é um estado
neutro, mas um estado de um sujeito acentuadamente modalizado. E no caso do
sentimento de frustracéo, ele implica a disjuncdo com um objeto de valor e a disjuncéo
com uma vantagem que acredita ter direito de receber. Em outros termos, a frustracdo
implicaria uma relacdo do sujeito com um objeto e uma outra relagdo quase contratual
com um outro sujeito, isto &, intersubjetiva. Portanto, no inicio, o sujeito da espera,
Menindo, estd em disjuncdo com jogos e brinquedos de infancia, representados pelo

primo Duda, e com a satisfacdo de jogar com ele (e vencé-lo sempre).

Menindo do Caixote U amizade

U brincad