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Resumo

Este trabalho cita as elaboragdes psicanaliticas classicas acerca do xadrez com o
intento de propor mudancas quanto ao entendimento do componente edipiano do jogo. O
destaque recai sobre a insuficiéncia das teorias do simbolismo para retratar integralmente a
extensdo do Edipo enxadristico, posto que omitem a importancia singular da funcdo paterna
como executora de atos de nomeacdo. Verifica-se que a representacdo do simbolo
enxadristico, a regra que cria as jogadas, detém distinta composic¢do, comparada ao simbolo
contido na lingua e nas teorias mencionadas acima. As especificidades da rede simbdlica do
jogo possibilitam numerosos entrelacamentos com a linguagem, que originam similes e
metaforas relevantes para a compreensdo do posicionamento do sujeito. As coincidéncias
conceituais entre os sistemas epistemoldgicos da filosofia da linguagem ordinaria, da
psicanalise, da semiotica, das teorias sobre 0s jogos e do xadrez recebem detalhamento que
visa a diferenciar entre 0 que se imagina acerca do xadrez, e o que factualmente caracteriza
este jogo. A exposicdo dos detalhes aponta a necessidade da constru¢do de uma semiologia
prépria dos atos enxadristicos, e as mudancas na definicdo do simbolo terdo conseqiiéncia
direta sobre a origem da concepcéo edipiana para o xadrez. Assim, constata-se que o Edipo
ndo é onipresente na execucdo do jogo, conforme supunham os psicanalistas neo-freudianos,

mas se propaga pelas aces dos enxadristas.

Palavras-chave: Complexo de Edipo. Xadrez. Funcgdo paterna. Imaginario. Simbolico.



Abstract

This writing goes through the classical psychoanalytical elaborations about chess to
propose changes to the understanding of the Oedipian component of the game. The highlight
goes to the insufficiency of symbolism theories to integrally portray the extension of chess’
Oedipus, since they omit the singular importance of the father function as executor of naming
acts. It becomes evident that the representation of the chess symbol, the rule which creates the
moves within the game, presents a different composition, compared to tongue-specific
symbols and to that created by those aforementioned theories. The specificities of the
symbolic net of the game make possible to bring numerous interlocks with language, which
creates similes and metaphors relevant to comprehend the subject position. The conceptual
coincidences between epistemological systems such as ordinary language philosophy,
psychoanalysis, semiotics, theories about games, and chess receive detailed description in
order to distinguish between what is commonly thought about chess and what actually the
game is. The exposition of the details calls for the necessity of construct a proper semiology
of chess acts, and it is clear that changes to definitions of the symbol bring direct
consequences about the Oedipian understanding in chess. Thus, it is shown that Oedipus is
not omnipresent in chess playing, in the way thought by neo-freudian psychoanalysts,

although it is disseminated through the actions of the players.

Key words: Oedipus Complex. Chess. Father function. Imaginary. Symbolic.



Sumario

Xadrez, Edipo e Simbolo

Vi

Banca Examinadora

Dedicatoria ii
Resumo v
Abstract %
Sumério Vi
Indice de Figuras e Fotos vii
Introducéo Péagina 1
Capitulo 1: O Xadrez é edipiano? Pagina 6
Capitulo 2: A insuficiéncia do Imaginario Péagina 29
Capitulo 3: Xadrez: necessariamente Simbolico Pagina 55
Capitulo 4: A funcéo paterna e o caso das irmas Polgar Pagina 75

Conclusao Pégina 90

Referéncias

Pagina 95




Indice de Figuras e Fotos

Figura 1: Abertura Ruy L6pez, Defesa Steinitz

Figura 2: Defesa Alekhine

Foto 1: Garry Kasparov

Foto 2: Magnus Carlsen.

Figura 3: Tempo e espaco intersubjetivo (a)

Figura 3.1: Tempo e espaco intersubjetivo (b)

Figura 3.2: Tempo e espaco intersubjetivo (c)

Figura 4: Problema de Réti

Figura 5: Zugzwang reciproco

Figura 6: Posicéo selada Botvinnik x Fischer, 1962

Foto 3: Morozevich e a ‘mirada’.

Figura 7: Anderssen x Dufresne, 1852

Figura 8: Uhlmann x Fischer, 1960

Figura 9: Kramnik x Leko, 2004

Figura 10: Bronstein x Najdorf, 1953, (a)

Figura 10.1: Bronstein x Najdorf, 1953, (b)

Figura 10.2: Bronstein x Najdorf, 1953, (c)

Figura 10.3: Bronstein x Najdorf, 1953, (d)

Tabela 1: Restri¢cdes funcionais para criacdo de espacos mentais

Figura 11: Napoledo em Fuga

Figura 12: Susan Polgar x Ljubojevic, 1987

Figura 13: Shirov x Polgar, 1994

Foto 4: Kramnik atdnito, em busca do sentido de um erro

Vii

Pagina 23
Pagina 24
Pagina 29
Pagina 29
Pagina 35
Pagina 36
Pagina 37
Pégina 39
Pagina 40
Pégina 50
Pagina 53
Pagina 59
Pagina 60
Pagina 60
Pagina 62
Pagina 63
Pagina 63
Pagina 64
Pagina 68
Pagina 72
Pagina 88
Pagina 88

Pagina 94



Introducao

O xadrez € um jogo continuamente assemelhado a vida em suas dimensdes tragicas,
existenciais e na busca pelo sentido e como tal, interessa extensamente a clinica. Alguns
autores admitem que seja um retrato da cultura e reflita momentos historicos e geopoliticos,
isto é, que mostre algo acerca da civilizacdo nos mais variados aspectos: o0 xadrez é objeto de
poemas, literatura, filmes, teoria e pesquisa em diversas divisdes epistemoldgicas. A historia
do jogo, desde os primordios na India, tem aproximadamente 1.500 anos, e a producéo escrita
a seu respeito é quantitativamente superior a tudo o que ja foi escrito sobre todos os outros
jogos.

O jogo, conforme executado durante a Alta Idade Média e nas épocas anteriores, era
lento e muitas partidas duravam dias inteiros. As mudancas nas regras a partir do século X1V,
entretanto, converteram o xadrez em um jogo mais breve e agil, passivel de ser disputado em
varias partidas sucessivas. A economia de tempo e a agilidade nos movimentos das pecas
provocaram nova difusdo do jogo a partir de um conjunto de novos livros escritos pelos
melhores jogadores da época. A transicdo cultural observada na passagem da ldade Média
para 0 Renascimento, e posteriormente para o lluminismo, deslocou o centro da préatica
enxadristica do sul da Europa para a Franca e a Inglaterra. O aparecimento da imprensa
escrita permitiu a consolidacdo da tradi¢do oral propria do xadrez e a incorporagdo intensa do
jogo no estilo de vida burgués naquele continente: surgiram obras famosas sobre teoria, e
livros com pretensdo de descrever a historia da sua pratica comecaram a aparecer. Nesse
contexto, o xadrez converteu-se em elemento integrante do ambiente dos cafés e criaram-se
muitos clubes destinados a congregar enxadristas. A partir dessas reunides, o xadrez adquiriu
primeiras feicbes competitivas, com realizacdo do primeiro torneio internacional em Londres,
no ano de 1851.

Assumimos que esse interesse merega continua e devida qualificacdo por parte dos
psicanalistas e dos clinicos em geral. Afinal, o que dizer de um jogo que tudo tem para
parecer pouco atrativo — interrupcao voluntaria da fala pelos participantes, mas perspectivas
de profissionalizacdo, isolamento prolongado e minimizacdo da atividade muscular — mas
insiste em manter-se popular e disseminar-se como patrimonio cultural? Que tipo de atracdo e
compensacdo oferece essa atividade, que é e ja foi foco de altas polémicas entre os homens?
Ha relatos diversos na literatura (HARLEY; FINE, 1974, p. 15 e 114) e na historia
(KASPAROV, 2003, v.1, p. 358) que mostram o qudo enraizado devém o exercicio do xadrez

na vida cotidiana de seus praticantes.



Essas indagacOes podem receber respostas distintas, de acordo com quem pergunte.
Na historia do xadrez, ha quem o compare com uma arte detentora de status proprio ou com
uma ciéncia mais ou menos exata. Seus praticantes magistrais sdo similarmente retratados
como artistas ou cientistas pelos respectivos livros de histéria do jogo. Essas comparacdes, e
outras, representam o nicleo das tentativas de compreensdo acerca do que factualmente é o
xadrez.

O temor ao castigo atrelado a incerteza continua € uma das experiéncias centrais da
pratica do xadrez, especialmente entre enxadristas em competi¢cdes. Durante toda a partida se
desenrola um conflito mano-a-mano no qual as posi¢des de onipoténcia de si e do outro sdo
continuamente questionadas em alternancia, até a culminagdo de um ataque que
eventualmente surpreendera a vitima, por mais ébvia e silenciosa que seja a hostilidade entre
os concorrentes. A rivalidade manifesta no tabuleiro pode estender-se para além de suas
fronteiras e do término das partidas, e alguns psicanalistas atentaram para este fenémeno e
buscaram explicagoes.

Entre aqueles que se ocupam do funcionamento psiquico supostamente normal, ou
desejavel ou patoldgico, os esforcos se dirigiram a desvelar certos significados simbolizados
no inconsciente. Alguns elaboraram patografias de enxadristas excepcionais, outros
acreditaram que discerniram a origem de representacfes especificas que remetem ao conflito
edipiano, e ha quem se interesse pelas possibilidades terapéuticas da pratica do xadrez. Esses
trés rumos detém importancia salutar e demandam trabalhos especificos. As primeiras
tentativas de descrever os intensos sentimentos de rivalidade propuseram que o xadrez
oferecia um tipo de satisfagdo que transpassava 0 mero prazer de competir, e estaria
localizado na atualizacdo do conflito entre pai e filho durante as partidas. Em torno desta
nocao essencial, as teorias vigentes do simbolismo atribuiam significados as pecas, e esses
conteddos estariam estreitamente vinculados as tematicas edipianas, tais quais 0 romance
familiar, o complexo de castragdo, ao erotismo anal e falico e ao narcisismo de um sujeito
qualquer.

Um levantamento realizado em 2010, em uma complicacdo eletrdnica de artigos em
psicanalise, a PEPWeb, mostra que as citagdes do vocabulo ‘chess’ (xadrez) dividiam as

tendéncias gerais na elaboracao dos trabalhos conforme segue:

a) Referéncias bibliograficas dos autores Chess e Chessick, cujos trabalhos ndo se

referem ao xadrez de qualquer maneira;



b)

d)

Citacdes relativas as mencgdes de Freud relativas ao xadrez em suas Obras Completas e
em sua biografia. Nas Obras Completas ha duas mencdes no Volume Il (FREUD,
2006, p. 300-302) uma das quais se refere a capacidade de sintese do funcionamento
psiquico de uma paciente, e outra a organizacdo do material patégeno em torno do
ndcleo psiquico; uma mengdo no Volume XII, intensamente evocada e discutida pelos
autores em psicanalise e que sera transcrita, apesar de ndo integrar o objeto de estudo

da dissertacdo:

Quem pretenda aprender pelos livros o nobre jogo do xadrez, pronto
perceberd que somente as aberturas e os finais permitem uma exposicdo
sistematica e exaustiva, em contraste com a infinita variedade dos
movimentos que seguem os lances da abertura. Apenas o estudo dedicado
das partidas em que os Grandes-Mestres se enfrentaram pode preencher as
lacunas do ensino. As regras que um analista possa dar para o exercicio do
tratamento psicanalitico estdo sujeitas a limitacdes parecidas (FREUD,
2006, v.XIl, p. 139).

O Volume XIV (FREUD, 2006, p. 301) contém uma comparacdo lamentosa entre a
vida e 0 xadrez, na qual Freud declara que um movimento em falso pode resultar no
fracasso; por fim, no Volume XXIII (FREUD, 2006, p. 122) em ‘Moisés ¢ o
Monoteismo’, Freud se ocupa de definir a nogdo de ‘grande homem’ e dela exclui os
mestres do jogo de xadrez. Em sua biografia oficial, redigida por Ernest Jones, ha
passagens que apontam o Xxadrez como um passatempo prazeroso para Freud,
particularmente no periodo anterior ao século XX;

Um namero significativo de situacfes em que o xadrez € empregado como recurso no
tratamento em diversos casos clinicos e que acabam por revelar parcelas mais ou
menos variaveis do simbolismo dos pacientes, particularmente na relacdo edipiana de
antagonismo ao pai. Dentre esses estudos, alguns serdo mencionados no capitulo | a
fim de exemplificar a tese inicial que esta dissertagcdo retoma;

Uma quantidade menor de mengdes concernentes ao vinculo entre o xadrez praticado
pelas pessoas e 0 jogo executado pelos computadores, que ndo alteram os pontos de
vista aqui contidos;

Por fim, os estudos classicos, decisivos e bastante mencionados, muito polémicos e
majoritariamente repudiados pela comunidade enxadristica, que constituem o ponto de

partida deste trabalho e serdo o foco da argumentacao no Capitulo I.



Verificou-se que nenhum dos escritos presentes na PEPWeb, a exce¢do dos que
integram os itens ‘c’ e ‘e’, primou por caracterizar o aspecto da representacdo do xadrez no
psiquismo, nem por levar adiante o entendimento acerca do conflito edipiano no xadrez nos
anos pds-Freud.

Esta dissertacdo tocara a tematica relacionada ao conflito edipiano e oferecera detalhes
acerca das representagdes enxadristicas a consciéncia. Visa-se aqui a dois objetivos maiores:
1) incrementar o entendimento relativo a ligacdo entre o xadrez e o complexo de Edipo a
partir das perspectivas dos psicanalistas Freud e Lacan e 2) esmiucar as caracteristicas basicas
da composicao simbolica do jogo praticado pelos humanos, com o emprego da semidtica de
Peirce e de alguns trabalhos em psicologia cognitiva. Ambos os objetivos, caso sucedam,
promoverdo avan¢os que modificardo as concepgdes dos enxadristas acerca do que fazem
enguanto vivem o xadrez e auxiliardo os clinicos a entender melhor um nicho de sujeitos
intelectualizados, ocasionalmente excéntricos e quase sempre fascinados pelo jogo, em
detrimento de outras atividades aparentemente atrativas ou essenciais.

Estabelecida a previsao para os pontos de chegada, deve-se langar luz sobre o trajeto a

percorrer neste estudo tedrico-argumentativo. Assim:

e O Capitulo 1 reabre a discussdo acerca da essencialidade do Edipo no xadrez.
Inicialmente, recebem consideracdo as opinides de trés renomados psicanalistas neo-
freudianos que construiram as obras mais debatidas pelo publico e pela comunidade
especializada. Esses escritos, dignos de elogio e critica, cada qual por méritos e falhas
préprias, fornecem uma base pela qual os interessados em psicanalise repensam as
leituras dos textos de Freud e Lacan. Nesse capitulo, verificar-se-a se o xadrez
continua edipiano, por maneiras que ndo foram concebidas pelos autores dos textos de
base;

e O Capitulo 2 explora os problemas contidos nas antigas teorias do simbolismo,
revestidas pelo imagindrio de pacientes e clinicos psicanaliticos, e inicia a
desconstrucdo de similes comuns e presumivelmente perniciosos. A diferenciacao de
Lacan entre o imaginario e o simbolico recebe densa atencdo e é adotada para fazer o
mais agudo contraste com 0s excessos tedricos apresentados no capitulo anterior.
Certos ideais, fantasias e condutas corriqueiras dos enxadristas eminentes e comuns
estardo em foco, e as demonstragfes dos diagramas permitirdo ao leitor uma revisao

daquilo que se poderia conceber como lugar comum e adotar a posi¢ao reservada ao



xadrez em seu caréater essencial de jogo. Este capitulo pretende introduzir nogdes ndo
aplicadas antes ao xadrez e continuar a critica das antigas;

O Capitulo 3 avanca na elaboracéo da composicao simbdlica especifica do xadrez. Ele
apresenta uma contraposicdo de trés autores maiores no que concerne ao simbolo e a
linguagem: Lacan, psicanalista; Peirce, filosofo ldgico e fenomenologista; e Saussure,
linguista. Mantém-se demonstracdo por diagramas e argumentos correspondentes,
caracterizando diferencas incisivas entre os sistemas simbdlicos do xadrez e da lingua
e a definicdo continuada dos conceitos de espaco, tempo e pessoa especificos do jogo
para demarcar aquilo que é préprio do xadrez e ndo deve ser arbitrariamente
extrapolado. Ao término da critica, levanta a necessidade de criar uma semiologia para
0s atos enxadristicos;

O Capitulo 4 se assemelha a um estudo biogréfico de um fendmeno humano
absolutamente inovador: uma familia de enxadristas femininas que tomou de assalto a
respectiva comunidade androcéntrica. Os comentarios sobre essas celebridades se
orientam a introduzir e demonstrar a influéncia da funcdo paterna no xadrez, com
ocasionais referéncias aos capitulos anteriores, e a mostrar mais uma vez como se

propaga o Edipo no xadrez e os efeitos dessa disseminacao.



Capitulo 1-
O Xadrez é edipiano?

“Um jogador, A, mais fraco, esta emparceirado em um torneio contra um
jogador B, reconhecidamente mais forte e experiente, de acordo com a lista de
rating. Os dois apertam e soltam as médos, se sentam e aguardam o inicio da
rodada: preenchem a planilha, acionam o reldgio e sobrevém o siléncio no
tabuleiro e nos arredores. ‘A’ encontra-se indeciso sobre o que vai jogar, apesar
de ter estudado com antecedéncia para se preparar contra ‘B’; comega a pensar
que seu conhecimento é insuficiente para obter uma posicdo decente e imagina
que qualquer escorregdo pode ser fatal, mas ndo discerne ‘qual parte do chao ¢
mais lisa’: o temor entra em cena. ‘A’ se torna fatalista, relaxa falsamente, com
intencdes de recuar imediatamente, e faz um lance aparentemente normal, e
depois outro, e mais outro. Lances simples de desenvolvimento: sempre 0s
mesmos. Chega exatamente nas posi¢Oes mais faceis de generalizar para ‘B’,
aquelas que parecem esteticamente mais libertadoras ou que sdo supostamente
solidas na abertura, pois ‘leu algo assim nos livros’. Sente-se seguro por ter
sobrevivido aos dez primeiros lances, mas observa que a posi¢do de ‘B’
também ndo contém fraquezas aparentes, ou ndo consegue discerni-las.
Observa mais uma vez sua posi¢ao e pensa: ‘tudo isto aqui parece bom para
mim, mas nao sei o que fazer.” Olha para ‘B’: parece concentrado e tranqiiilo,
quase indiferente ao que se passa, como se ‘A’ ndo estivesse ali.

Resolve enfim procurar um plano decente; ndo encontra, pois a realizacdo dos
planos 1, 2 ou 3 removeria suas pegas orgulhosamente posicionadas em
harmonia e promoveria 0 caos na sua (e apenas sua) posicdo. Aparecem apenas
vagas imagens, vislumbradas ap6s um semi-célculo de dois ou trés lances a
frente, ndo muito coerentes, dificeis de avaliar. Pior: a posicdo atual oferece um
mundo de possibilidades, muitas das quais implicam mudangas significativas e
permanentes na sua estrutura de pedes: ndo consegue conceber que nenhuma
delas seja vantajosa. Subitamente, ‘A’ passa a crer que a harmonia que
construiu orgulhosamente ja ndo existe e todo o conjunto € simplesmente
imprestavel. O tempo passa. ‘A’ olha para o reldgio; ja estd com 20 ou 30
minutos de desvantagem. Nova onda de fatalismo; ‘A’ comeca a se sentir
cagado no tabuleiro, sem realizar um Unico lance a mais. Demora para realizar
sua jogada, pois cré que serd instantanea e precisamente respondida por ‘B’.
Eclode 0 pensamento: ‘caramba, corri em circulos, atras do proprio rabo; o que
eu demorei 23 minutos para fazer, o cara respondeu em 10 segundos. Ele vai
me pegar. J& ndo entendo a posi¢do, mesmo que ele tenha feito uma jogada que
eu previa (e se tivesse feito uma imprevisivel: panico total! Levanta da cadeira,
incontinente ou constipado, e corre ja para o banheiro). L& vou eu novamente: o
apuro de tempo estd chegando. Qualquer lance é melhor que nenhum lance,
entdo troquemos pecgas ou fagamos 0 mais agressivo! Vamos blefar para ver se
‘B’ se intimida, afinal no xadrez ganha quem ataca ou empata quem simplifica
0 jogo e ‘desisténcia ndo ganha partida’ (aforismo de Tartakower).



Executa seu lance com um rapido movimento da méo, soca o relégio com sua
mao gelada e suada e lanca olhar intimidador para ‘B’, que registra calmamente
0 lance na planilha e passa um algo a mais de tempo a contemplar a situacao.
‘A’ pensa: ‘agora eu o acertei! Destrui seu plano! Estd em agonia, em
sofrimento por minha causa!’ Cruza os bragos ¢ se levanta mais uma vez da
cadeira, vagueia relaxado pelo saldo, procurando pelas partidas dos
participantes mais fortes ou de seus amigos ou ‘picuinhas’. Quando retorna, ‘B’
jé& respondeu faz tempo e continua do mesmo jeito. Impassivel. ‘A’ continua:
produz mais um movimento rapido e olha novamente para o reldgio, ao que ‘B’
retorna prontamente, oferecendo um Cavalo para captura por pedes na sexta
casa, pertinho do seu Rei rocado, ou avangando destemidamente os pedes na
ala da Dama. ‘A’ se apavora: percebe que todo seu esquema treme igual vara
verde, as pecas estdo autistas e a partida esta por um fio. Seus lances anteriores,
viris e impertinentes, produziram fraquezas cujo Unico remédio é deixar um
pedo ou recuar uma peca, entortando ainda mais a organizagdo de seu conjunto.
Surge a sensacdo de bolo no estobmago. ‘A’ coloca a cabeca entre as maos e
desmancha seu penteado: seu rosto parece palido e desesperancoso. Decide
apenas recuar uma peca, ja tendo calculado que outros recuos permitiriam
combinacg0es de tais e tais maneiras; de repente... explode o sacrificio de peca
na coluna h ou f!! ‘Olha meu Rei ficando nu, correndo igual pivete na praia de
Copacabana!” ‘A’ cai mais uma vez em si, se remorde ¢ amaldi¢oa por ter
omitido uma variante tdo 6ébvia de seus calculos. Suspira, expira e sopra,
expulsando o ar que o oprime por dentro, por pouco nédo proferindo referéncia
protraida ou escatolégica. Toma relutantemente a peca oferecida e recebe
pronta réplica: o xeque de Dama com ameaca de mate em seguida. ‘A’ esta
agora impotente, absolutamente certo de que ‘B’ ¢ um jogador forte por ter
conseguido ‘ler os seus pensamentos’. Sente-s& sumamente envergonhado e
estende a mdo para o adversario, assinalando sua intencdo de abandonar e
esperando transmitir um velado pedido de desculpas por ter importunado. Nos
minutos ou horas seguintes, busca desajeitadamente um cumprimento de
corredor ou mesmo um curto didlogo, na tentativa de entender o que foi
arrancado de si na partida e como aconteceu. Nenhum sucesso. Coloca a partida
no Fritz e vé o tanto de PODRES que jogou; em consolacdo, pbde também
notar que os lances de seu fantasmagorico oponente também ndo foram os
melhores. Reconfortado, pensa: ‘viu? Bem que achei que ele nao era tao forte!’.
Deixa o programa analisar a partida a noite, produzindo trocentos milhdes de
variacoes e avaliagbes incompreensiveis e vai dormir gostoso, com a sensagao
iludida de ndo ter sido tdo esmagado...”

Jogador de clube radicado em Brasilia.

‘Como (se) sentem os enxadristas?’, perguntariam os clinicos interessados no que se
passa com estes jogadores-lutadores. Seria esta a primeira indagacdo dos cuidadores e
investigadores do conflito simbolico, isento de destino, repleto de solugbes parciais e
temporéarias, como € o xadrez. Seria razoavel pressupor que a disponibilidade de solucdes
remetesse a um problema a ser descrito e resolvido. O impasse acontece, contudo, na

constatagdo de que a vida ndo é um problema, é um acontecimento. Igualmente, a divida ndo



retrocede ante & massiva metaforizacdo do xadrez como arte, ciéncia, esporte, guerra e
sociedade. Ainda ha quem tente resolver o xadrez, conforme feito com o jogo de damas como
se 0 Jogo dos Reis ou qualquer outro pretendente se beneficiasse de um desfecho matematico.

A pergunta dos clinicos, alguns responderiam: ‘oprimidos em sua posi¢do de alta
responsabilidade, estabelecida a priori, como imperativos’. Ndo basta apenas a conformidade
inclusiva no Edipo da civilizacdo; a rentincia pulsional precisa continuar indefinidamente. Eis
0 enxadrista, confinado no espaco de um plano simétrico fechado, dividido, povoado por
pecas indiferentes ao que transcorre, apresentadas a consciéncia como imagens, potenciais de
movimento, instrumentos de poder e receptaculos de projecdes. L4 esta o jogador, cabisbaixo,
necessariamente alheio ao restante dos arredores, com seu campo visual restrito. Calado
durante longo periodo, imerso em mediacGes inexatamente superpostas a semantica, posto que
o significado enxadristico ndo se evoca exclusivamente pelos lexemas empregados. As
sentencas condensadas ‘no primeiro lance da partida Fulano x Cicrano, na data e lugar tais, o
pedo Branco vai da casa e2 até a casa e4’ pelo significante 1. e4 integram uma semiologia
empobrecida de notacdo dos atos enxadristicos que nao lanca luz sobre a incessante busca de
sentido realizada por aquelas pessoas polarizadas.

Eis o humano, caracterizado pelo simbolo, submisso ao significante e a precariedade
da significacdo e da obrigatoria incompletude intrinseca a qualquer acepcao de sentido que se
considere. O xadrez continua a se apresentar, compulsivo e em repeticdo, pelo Edipo na
civilizacdo: a ascensdo depende do pacto com as regras do jogo e do seguimento dos passos
dos antigos pais a demarcar o caminho, com promessa exclusiva de ida, porém sem garantia
de chegada. O retorno é impossivel.

No simbdélico, os enxadristas sabem que estdo ultimamente confinados a perenidade de
um simbolo fixo, sem palavra. Nao ha resposta definida para as exigéncias da Esfinge. Ainda
que os Grandes-Mestres disponham de dezenas de milhares de configuracdes de pecas a
serem interligadas em encadeamento, em argumentos afinados pela deducdo e eventualmente
desembocados em generalizagbes indutivas, permanecem amarrados a um conjunto de
possibilidades aproximado a 10 elevado a 1282 poténcia, supostamente maior que 0 nimero
de atomos contido no universo. Este € um simbolo sem imagem, um ndmero puro, sem
designacdo, um icone incorporador de uma quantidade inexistente, apesar de possivel. Seu
significado ainda ndo se mostrou integralmente realizdvel pelo homem: permanece abstrato.
Todavia, € incrivelmente grande, um conjunto que inevitavelmente abarcara o imprevisto, o
ordenado, o cadtico repleto de tensdo invisivel ao leigo, e o absurdo. Os estreitamentos

semanticos realizados pelas qualidades citadas ndo ddo conta das sutilezas apreendidas pela



consciéncia, e as instancias psiquicas invariavelmente precisam haver-se com a sempre
possivel intrusdo da atividade pulsional agressiva, impetuosamente representada pelo ato
falho, a péssima jogada, a espreita no inconsciente a espera de ser realizada como descarga.

Os escritos mais conhecidos acerca de xadrez e psicanalise lancaram luz sobre o
carater edipiano do xadrez. Os trabalhos mais difundidos sdo os artigos dos psicanalistas
Ernest Jones, de Isador Coriat, e o livro de Reuben Fine. Jones construira anteriormente um
artigo acerca do simbolismo e lancou mao de sua teoria para explicar o conflito edipiano no
xadrez, referindo a representacdo de conteldos do inconsciente nas pecas do jogo e
elaborando a patografia de um jogador bastante conhecido, cujo tragico desfecho ocorreu
rumo a paranoia; Coriat retomou as conclusdes de Jones e afirmou, a partir dos achados
obtidos no acompanhamento de pacientes enxadristas, que as pecas sdo simbolos de poder e
agressdo e a producdo do simbolismo concentrava-se no Rei e na Dama, e 0 romance familiar
poderia ser revivido a partir da organizagdo do conjunto das pecas; Fine, ex-paciente de Jones
e eminente grande-mestre, elabora asserc¢des acerca do simbolismo do Rei e sobre os tracos de
carater tipicos do enxadrista e segue comentando sobre a pratica do xadrez e seus principais
expoentes.

O escrito classico de Jones € a primeira referéncia especificamente direcionada ao
xadrez, criada e amplamente citada pelos psicanalistas daquela época. Esse artigo € uma
patografia de um eximio enxadrista americano, Paul Morphy, com uma tentativa de
caracterizar a ligacdo entre o xadrez, o complexo de Edipo e o desencadeamento da psicose. O
excerto a seguir € uma das declaragfes mais energicamente rejeitadas e parodiadas entre 0s
enxadristas: “... esta evidente que o motivo inconsciente a impelir os jogadores ndo € o mero
gosto pelo embate caracteristico de todos 0s jogos competitivos, mas o0 mais sinistro, o intento
parricida” (JONES, 1931, p.2).

Esta assercdo inaugura as associagdes e debates sobre o necessario componente
edipiano do xadrez. Jones inicia sua argumentacdo a partir da explicacdo semantica dos
lexemas ‘xadrez’ e ‘xeque-mate’ e dos nomes dados as pecas, de acordo com o local em que
se praticava 0 jogo. E notavel sua constatacdo de que o decurso histdrico da pratica e das
variagdes do xadrez aponta para a constancia no significado das duas caracteristicas essenciais

do xadrez, quais sejam: a presenca de um Rei e 0 xeque-mate a ele destinado:

Os antigos persas encurtaram o nome de chaturanga — quatro elementos —
para chatrang, e seus sucessores arabes nao tinham em sua respectiva lingua
o0s sons finais e iniciais desta palavra e a modificaram para shatranj. Quando
ela re-emergiu no novo idioma persa, o inconsciente devia estar atuante, pois
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foi encurtada para Schah, uma assimilacdo que evidentemente ligou-se ao
persa Shah = Rei; ‘xadrez’ entdo significa o jogo real, ou 0 jogo dos reis.
Shah-mat, 0 nosso xeque-mate, no alemdo 'Schachmatt' e no francés 'échec
et mat, significa literalmente ‘o rei estd morto’ (...) Os orientalistas
modernos, porém, sdo de opinido que a palavra ‘mat’ ¢ de origem persa, ¢
ndo arabe, ¢ que ‘shah-mat’ significa ‘o rei esta paralisado, desvalido e
derrotado’. Novamente, essa distingdo acerca do rei faz muito pouca
diferenca (ibidem, p. 3).

O prosseguimento subseqliente do artigo relata a histéria de vida de Morphy até seu
padecimento psiquico na paranoia e descreve a natureza do xadrez, como um jogo-substituto
para a guerra e sua natureza matematica, especificamente sadico-anal (FREUD, 2006, v.IX, p.
159; JONES, 1967):

A cativante pureza e exatiddo dos movimentos certos, particularmente na
resolucdo de problemas, combina com a pressdo persistente exercida nos
estagios tardios que culminam no impiedoso desenlace. A sensacdo de
maestria suprema de uma parte se completa com a inescapavel desvalia da
outra. E sem duvida este traco sadico-anal que torna o jogo tdo adequado
para gratificar ao mesmo tempo 0s aspectos homossexuais e antagonistas da
contenda pai-filho. Nestas circunstancias entender-se-a que um embate sério
entre dois enxadristas impde um desgaste consideravel a integridade psiquica
e provavelmente revelard quaisquer imperfeicdes no desenvolvimento do
carater. Todos 0s jogos sdo ocasionalmente maculados pelo comportamento
anti-desportivo, isto é, pela sublimacdo experimentando uma regressao as
suas origens pré-sociais, mas com o xadrez o desgaste é excepcionalmente
grande e complicado pela circunstancia de que um padrdo especialmente alto
de comportamento moral é exigido (JONES, 1931, p. 4).

Jones inaugura, com seu trabalho, uma busca pela compreensdo dos aspectos
concernentes ao simbolismo do xadrez e ao estudo das personalidades dos jogadores mais
eminentes. Especificamente, Jones cria uma teoria para o simbolismo e preenche uma lacuna
da obra freudiana. O artigo oferece adendos significativos a tendéncia tipica, nos mais
diversos nichos culturais consolidados, de construir biografias com o intento de deixar
registros histéricos fiaveis de uma época qualquer. Outros escritos posteriores tentaram
elucidar o simbolismo de jogos diversos (ADATTO, 1964, p. 827-828) e justificar o emprego
do xadrez para fins terapéuticos, tais quais a re-inclusdo de egressos do sistema penitenciario
(FINE, 1974, p. 38). As consideracdes pela adocdo do xadrez como recurso de aprimoramento
individual ainda repercutem, e as palavras do dileto biografo de Freud direcionaram a atencao
dos psicanalistas para um tema ainda ndo abordado. Mais adiante, nesta dissertacdo, se
encontram comentarios acerca de um livro elaborado por um analisando e aluno de Jones, que
atualiza seus pontos de vista.

Em continuagdo as investigages acerca das representacdes simbolicas do Edipo no

xadrez, Coriat (1930, p. 30) elabora um escrito baseado em material — com fontes néo
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reveladas — retirado de analises de diversos pacientes enxadristas com niveis variados de
habilidade, com o objetivo de interpretar quais seriam 0s objetivos inconscientes do jogo.
Afirma que os pacientes mostravam sintomatologia de reac@es psiconeurdticas, transtornos de
personalidade e neuroses de carater com tragos sadico-anais predominantes; alega que o
material associado ao xadrez emergiu durante as analises e 0s motivos inconscientes eram
sempre similares. Por essa razdo, ndo se detém a descrever os sintomas clinicos em
profundidade.

Para alguns, o prazer do jogo durante a vida adulta era uma reanimacéo de atividades
infantis. O ganho final de prazer apresentava muitos aspectos instintuais proprios dos jogos
infantis, particularmente os referentes a agressividade na manipulagdo de soldados de
brinquedo. Um dos sujeitos, porém, era atraido pelo xadrez porque o jogo harmonizava com o
que denominava padrdo de vida: era uma via de escape pra suas inclinagcdes sadicas, que a
analise demonstrou serem uma formacéao reativa a um masoquismo bastante consolidado.

De acordo com Coriat, 0 motivo e 0os métodos da pratica do xadrez harmonizam com
os tracos de caréter e se originam no complexo de Edipo. Os conflitos com o oponente eram
padrdes de conflitos originados na infancia, reanimados na vida adulta e sublimados como
tendéncias agressivas contra as pecas inanimadas para gratificar impulsos hostis. Coriat
sintetiza e opina que o xadrez é uma alternativa de sublimacéo da atividade rebelde do adulto,
e um conflito entre mentalidades de tracos de carater em disputa. A organizacdo disfarcada,
em processo secundario, do complexo de Edipo em um jogo intelectualizado evita a
emergéncia de sentimentos conscientes de culpa enquanto a partida acontece.

Todas as pecas do xadrez sdo simbolos de forca e agressdo. Coriat declara que o
simbolismo da Dama era tdo proeminente nas analises quanto o do Rei, apesar de a Dama ser
uma peca originalmente masculina nos tempos arcaicos do xadrez. No trabalho citado, o Rei e
a Dama séo figuras onipresentes e onipotentes, mas também emergiu simbolismo atribuido as
outras pecas, com grande freqiéncia de significados referentes a castracdo. Quando o0s
pacientes direcionavam os conflitos neur6ticos as pecas inanimadas, a manipulacdo desses
elementos se tornava um equivalente dindmico e substituto para os conflitos familiares. Para
0s sujeitos que expunham forte transferéncia negativa, a pratica do jogo estava identificada
com a situacdo analitica, isto &, com o sentimento de hostilidade e o desejo de xeque-mate
contra o analista passivo, que estava equiparado ao Rei passivo, ao pai. Em todos os
exemplos os enxadristas sentiram que eram agressores cautelosos e sua atitude mental na
pratica do jogo era a mesma, comparada a hostilidade em relacdo ao pai. O objetivo

primordial era submeter o Rei — 0 pai — por meio do xeque-mate, isto &, castra-lo. Trata-se da
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castracdo simbdlica de objeto imaginério, distinta da castragdo imaginaria, terrorifica,
imaginada nos genitais: 0 Rei morrerad no jogo e o jogador sentir-se-a castrado. A identificacdo
com o Rei no xadrez € obrigatoria, pois ele mantém a partida viva; a simbolizacdo acontece
por meio de um simile que articula o0 jogo com a vida e a tragédia, o que provoca a derivacdo
de simbolos de agressividade pelas pecas do xadrez. Assim, a vitoria produz um sentimento de
intenso prazer, porquanto 0 Xeque-mate esta inconscientemente equiparado a vinganga pela
castracdo ao pai.

Coriat afirma que todos os jogadores, amadores ou mestres, revelam suas
personalidades durante as partidas, e quando as partidas dos maiores mestres sao reproduzidas
e estudadas, varios aspectos predominantes em sua execucdo puramente técnica parecem
emergir. A caracteristica mais aparente do jogo consiste no planejamento sistematico, com as
pecas utilizadas como simbolos de forca e agressao. Esta combinagdo, quando tomada em
conjunto com a persisténcia ordenada com a qual um ataque é executado ou uma defesa
mantida, mais a relutancia em perder uma peca, contém os componentes proprios do erotismo
sadico-anal, conforme destacado anteriormente. Durante o jogo, 0s praticantes mostrardo
certas propriedades e idiossincrasias, ainda que o ataque ao Rei seja 0 Unico proposito
explicito. No xadrez, constata-se a presenca de simbolismo calcado no inconsciente e de uma
via de escape que permita gratificar impulsos hostis, bem como indicadores da personalidade
do jogador, conforme organizada pelo ego e pelos investimentos libidinais.

A partir das parafrases e do resumo do artigo deste psicanalista, é possivel inferir que
pretendeu estudar a composicdo da psicopatologia tipica do enxadrista. Infelizmente, o escrito
ndo foi organizado em forma de patografia ou realizou um levantamento de habitos e
particularidades dos jogadores de modo a contribuir solidamente para o aspecto clinico dos
problemas proprios e do sofrimento psiquico desse grupo de sujeitos. Embora o impacto se
tenha restrito, Coriat fez uma importante ressalva, central para a articulacdo desta dissertagéo:
o0 significado de forca e agressdo contido nas pecas do xadrez. Esta distin¢cdo, omitida no
artigo de Jones, ja diferencia entre o aporte imaginario do simbolismo das pecas para cada
enxadrista e/ou paciente estudado, e a representacdo da agressividade mediada por regras
disseminadas, que se apresenta como o0 ponto de origem para uma compreensdo moderna dos
caracteres edipianos do xadrez.

Um dos trabalhos mais controvertidos e repudiados pela comunidade enxadristica foi
construido por Reuben Fine (1974), grande-mestre candidato ao titulo mundial e reputado

psicanalista nos Estados Unidos, ex-analisando e amigo de Jones. Apesar da presenca de
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algumas diferencas entre as duas obras, Jones avaliou positivamente o trabalho de seu colega
americano, a ponto de afirmar que se converteria em um classico. (FINE, 1974, p. 111)

A primeira versdo do trabalho de Fine apareceu em 1956, com copyrights pela
National Psychological Association for Psychoanalysis; concedeu-se a titularidade a Fine em
1967 e realizou-se a traducdo para o espanhol em 1974. O livro comeca a partir da sintese e da
citacdo dos trabalhos de Jones, Karpman (1937), Coriat (1941), Menninger (1942) e Fleming.
(1943). A enumeracdo desses escritos faz uma breve divisdo sobre os tipos de escritos
construidos acerca do xadrez e da psicanalise sob diversas perspectivas; Jones elabora a
patografia de Paul Morphy, considerado um dos maiores jogadores de todos os tempos, e
discorre sobre as especificidades das representacGes do xadrez; Karpman dispde uma breve
descricdo das personalidades de algumas celebridades no xadrez a partir do livro de Réti
(1932), sem aprofundar em qualquer aspecto; Coriat interpreta as informacdes que afirma ter
retirado de sua experiéncia clinica para corroborar 0s pontos nucleares da hipétese de Jones,
mas introduz distingOes relevantes para a evolucdo da compreensdo das dimensdes simbdlicas
do xadrez, e Fleming emprega o jogo como ferramenta para o tratamento de um adolescente e
descreve o progresso obtido. Nao foi possivel encontrar o trabalho de Menninger para inclui-
lo como fonte descritiva.

Se Jones procura detalhar a instalagdo de um destino tragico pela parandia a partir da
desconstrucdo de uma sublimagéo, acompanhada por outros eventos adversos, para ilustrar a
violéncia da rivalidade infantil-parental, Fine retoma seus pontos e constréi um trabalho
repleto de simbolismo a partir das caracteristicas do Rei. A fragilidade do monarca em
comparagdo com as outras pecas, especialmente com a coordenacdo do conjunto das pecas
inimigas, evidencia intensa necessidade de protecao, é verdade: Fine utiliza-se desse fato para
afirmar que o Rei representa o pénis do menino na etapa falica e, por tanto, obriga o xadrez a
implicar o complexo de castracdo subjacente; em segundo lugar, afirma que aloja certas
peculiaridades essenciais de uma imagem prépria e serd atrativo a quem conceituar a Si
mesmo como indispensavel, absolutamente importante e insubstituivel. Embora ndo haja
argumentacdo detalhada quanto a este ponto de vista, permite iniciar deliberagcdes sobre uma
possibilidade adicional de o enxadrista resolver conflitos centrados no narcisismo, ja que a
presenca do Rei permite um processo de identificacdo que vai além do que normalmente se
observa em outros jogos: assim, o xadrez concerne aos conflitos relativos a
homossexualidade, & masturbacao e ao narcisismo, que séo particularmente relevantes durante

as fases anal e falica da infancia, e corrobora as observagdes de Jones, citadas anteriormente.
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Quanto a afirmacdo da repressdo da agressividade, o mais provavel é que seja
deslocada para as pecas e para as querelas verbais, em primeiro plano, e subseqlientemente
reprimida, particularmente no que refere aos significados simbolicos do Rei e das pecas, quais
sejam: dialética castrar-ser castrado; ataque ao pai; exposi¢do da debilidade. Por outro lado,
apOs compreender como o xadrez funciona, isto é, depois de receber demonstracfes sobre a
importancia do Rei por meio de derrotas com Xxeque-mate, 0 jogador se apercebe de que a
captura das pecas proporciona um prazer pequeno, comparado com o ataque direto e sucedido
ao Rei. Eventualmente, o xadrez agrega ao inconsciente e ao pré-consciente simbolos que
integrardo operacdes de deslocamento e condensagdo prdprias do processo primério, e a
medida que o jogador evolui, comeca a direcionar também sua preferéncia estética e estilistica
para o entrelacamento dos matizes sutis contidos no chamado jogo posicional. Essa trajetdria,
enguanto nao for interrompida, pode proporcionar ao praticante de xadrez o encanto tipico da
descoberta e criacdo de uma obra com destino sublimatério, com caracteres de arte e de
trabalho que permitam a expressao da agressividade sem violéncia.

A equiparacdo entre o simbolismo e os tracos de carater € abundante na obra de Fine,
que também se refere a variedade de simbolizacdes de outras pecas — Cavalo, Bispo e Torre —
e como representagdes do pénis, apesar de abrigarem outros significados, 0os quais nao
enumera. Os pefes, por sua vez, simbolizam crian¢as pequenas: podem crescer, mas
permanece a proibicdo de serem convertidos a Rei, repita-se. Por ultimo, Fine afirma que o
Rei seja o pai diminuido ante ao filho, como se o xadrez permitisse dizer ‘para 0 mundo
exterior, € possivel que sejas grande e forte, mas se chegamos ao fundo da questéo, resulta
que tu és tdo débil e necessitas tanta protecdo quanto eu’. Existem diferencas substanciais
acerca do simbolismo contido nas pecas do xadrez, de acordo com os trabalhos de Fine e
Coriat: o primeiro afirma que os pedes representam criancas pequenas e que o Rei seria um
simbolo do pénis do menino na etapa falica; o segundo admite que todas as pecas, a excecao
do Rei e da Dama, seriam simbolos de agressdo, e o Rei, por sua vez, seria o pai. Alguns
escritos em psicandlise, criados a partir de analises de crian¢as e adultos, contém fragmentos
de ambas as opinides (FLEMING & STRONG, 1943; HIGHET, 1998, p. 761-774;
PICKFORD, 1952, p. 53-68). Esta dissertacdo ndo legitima a afirmacdo de Coriat quanto ao
simbolismo das pecas individuais, independentemente de seu aspecto iconico, seja idéntico:
Rei e Dama = pai e mae; Torre, Bispo, Cavalo e peGes = simbolos de agressdo. Essa
proposicdo é especialmente duvidosa quando se considera que os conjuntos de xadrez nas
nacdes islamicas ndo podiam, por proibicdo religiosa, ter pecas assemelhadas a pessoas ou

animais, e por isso deveriam ter forma abstrata (SHENK, 2007, p. 42-43). Parece inadequado
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considerar que o conjunto total determine com exclusdo o contetido das partes: simplesmente
declarar que as pecas sejam disfarces de representacdes de material sexual inconsciente com
significado universal ndo lanca luz sobre problema algum.

Subsequentemente, Fine se empenha em tecer comentarios gerais sobre o xadrez, 0s
quais receberdo argumentacao correspondente. O primeiro equivoco encontra-se em afirmar
que, apdés sua evolucdo até a forma moderna, “o xadrez se pratica de maneira
substancialmente idéntica em todos os paises civilizados e assim se converteu em um
verdadeiro e cosmopolita meio de comunicacdo.” (FINE, op. cit., p. 14) Fine deixa de
mencionar que o xadrez, como producdo humana, também segue tendéncias politicas e
artisticas, conforme notou Reéti (1924, p. 17): assim, as diferengas de linguagem e tradicdes
culturais entre o Ocidente e o Oriente estavam ainda bastante demarcadas antes da Il Guerra
Mundial. Mesmo hoje ainda ndo se verifica a presenca de talentos japoneses na comunidade
enxadristica mundial, provavelmente porque neste pais prevalece a pratica do shogi, antiga
variacdo do xadrez. Se Fine afirmasse o mesmo ponto de vista na atualidade, ele estaria mais
proximo de lograr veracidade, pois a india, a China, o continente americano como um todo e
o0 norte da Europa realmente se integraram de maneira importante entre as nagdes praticantes
sob as mesmas regras. A relevancia da assercdo de Fine, incorreta como se apresentou, esta
em prolongar a discussio acerca da universalidade do Edipo, caso o xadrez seja mesmo um
jogo edipiano conforme apontam os psicanalistas. Interessa reconhecer, todavia, que o Edipo
se universaliza entre 0s povos, por meio do xadrez, com o0 que este ou seus praticantes tenham
de intrinsecamente edipiano, e 0 que estd em questdo é a inser¢ao da regra convencionada nos
seres humanos bioldgicos.

O mesmo autor comenta, em relacdo & homossexualidade, que uma situagcdo em que
dois homens permanecem juntos, deliberadamente, durante horas sem a presenca de mulher
alguma, remete irremediavelmente as implicagcbes homossexuais. Essa assercdo deve ser
considerada em duas partes separadas: alguns relatos dos nichos enxadristicos apontam que a
homossexualidade masculina declarada esta muito pouco evidente, mesmo nos dias presentes,
mas apesar da presenca cada vez mais marcada das mulheres, o xadrez permanece um jogo
androcéntrico. Por outro lado, é uma peticdo de principio, e quica uma falacia apoiada na
confusdo entre parte e todo, afirmar que a auséncia de mulheres nas condi¢des descritas terd
implicagGes homossexuais, conscientes e admitidas ou ndo, no que concerne ao xadrez ou em
qualquer outra ocupagdo. Fine se compromete quando parafraseia Bychowsky para enumerar

mecanismos defensivos e descrever o funcionamento do homossexual,
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(...) particularmente, a estrutura do ego debil baseada na disposicao
narcisista e pré-narcisista, a vulnerabilidade do ego ante o impacto do
estimulo libidinal, a impossibilidade de rentncia a satisfacdo primitiva com
objetos originais e o perturbador do ataque mental por ataques do instinto
(BYCHOWSKY, 1954, p. 48-61).

com o intento de contrastar com o0 ego do jogador de xadrez, conforme seu
entendimento: “... aqui o ego ¢é forte, capaz de resistir a grande quantidade de estimulo
libidinal, pode renunciar a satisfacdo primitiva com objetos e neutralizar em alto grau as
energias propulsoras” (FINE, op. cit.).

O argumento de Fine confunde entre posi¢cdo passiva e homossexualidade: néo
distingue a homossexualidade como forma de sexuacdo, ja concluida. Pelo contrério, suas
assercOes ndo sdo suficientes para explicar a auséncia dos homossexuais masculinos aos
tabuleiros, mas sdo criticas para despertar forte antipatia a sua obra. Todavia, 0 mesmo autor
também menciona um ponto bastante ignorado entre os leitores mais céticos: os enxadristas
cultuam idolos e imitam condutas dos homens a quem admiram. Sua hipotese é de que ocorre
deslocamento da figura original do pai apds a consolidacdo da identificacdo com aquela
figura, mas Fine insiste na comparacdo com o homossexual, que seria incapaz de identificar-se
com seu pai e de eleger um substituto que sirva de substrato e modelo para a fabricagédo de um
ideal de ego masculino. E provavel que a afinidade evidenciada pelos fas, especialmente os
jogadores amadores, ofereca um indicio mais consistente para verificar a presenca de
homossexualidade reprimida e deslocada. O sucesso dos maiores jogadores em seus nichos
enxadristicos é sempre acompanhado atentamente, e seus comportamentos e preferéncias
morais julgados informal e incessantemente pelos seus pares menos privilegiados, que podem
travar discussdes acaloradas sobre o carater de seus idolos. Ndo por acaso, as analises
estatisticas dos resultados das partidas e torneios dos melhores enxadristas de todos os tempos
oferecem apenas um retrato parcial do que os enxadristas entendem como sendo ‘o maior de
todos’, e ainda se pondera bastante sobre o que poderia acontecer se ‘fulano jogasse contra
cicrano’. Talvez a escolha por este ou aquele jogador magistral esteja relacionado as elei¢Bes
de objeto e deva se discutir em profundidade a partir da elucidacao sobre o que é ter um pai,
culturalmente instituido.

N&o é neste rumo, todavia, que procede a argumentacdo de Fine. Este psicanalista
afirma que o excesso de narcisismo caracteriza o enxadrista, que se mantém longamente
submerso em seus devaneios ou a pensar em seus herois, e essas particularidades implicariam
subdesenvolvimento da capacidade de construir relac@es intimas e afetivas com as mulheres.

Esta assercdo certamente configura um exagero por parte de Fine: mesmo no meio
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competitivo, os enxadristas mais graduados e dedicados comumente se casam e mantém
relacBes aparentemente estaveis. Percebe-se que o conjunto de pretenses de Fine acerca da
homossexualidade contrapde abundantemente o enxadrista e o homossexual masculinos,
provavelmente porque este psicanalista prop0s-se a tratar, por terapia de conversédo, diversos
casos em que a homossexualidade figurava como sintoma (WIKIPEDIA, 2010). As
suposicdes de Fine se aproximam do etnocentrismo projetado, do julgamento dos povos e
sujeitos de acordo com regras que ndo as suas proprias.

Em sintese, Fine assevera que os conflitos libidinais que encontram satisfacdo no
xadrez se organizam no que ha de comum a todos os homens nas fases anal e félica,
particularmente nos aspectos referentes a agressividade, ao narcisismo e atitude em relacdo ao
pénis. O centro do simbolismo no xadrez estaria concentrado no Rei, que estaria sobre-
determinado e poderia ter trés referéncias distintas: pénis do menino na etapa falica; imagem
de um sujeito que se considere insubstituivel e indispensavel, porém débil; e o pai rebaixado a
estatura de menino. Todas essas indicagdes, assim como as diversas afirmacdes de Jones e
Coriat acerca das representacdes edipianas, estdo apoiadas em suas proprias teorias de objetos
e temas imaginarios, que ttm o mérito de centralizar as questdes relativas ao narcisismo do
sujeito, mas devém incompativeis entre si e com outros aparatos teoricos. Mais
especificamente, a época em que os referidos trabalhos foram criados estava sob o auspicio da
teoria do simbolismo de Jones, que € distinta do entendimento do simbdlico relacionado as
regras. O foco da psicanalise naquelas décadas estava no imaginario humano e nas relacdes
metafdricas do tipo similes, e esta concepcao recebera critica nas paginas seguintes.

De acordo com Freud (2006, v.XXI, p. 16) em O Futuro de uma llusédo, a cultura
compreende todas as normas necessarias para regular os vinculos reciprocos entre 0s
humanos. Em sua argumentacédo, Freud toma como sinbnimos os termos cultura e civilizagéo,
e as tradugOes dos titulos desta obra alternam entre aquelas duas palavras. Este trabalho
empregara o segundo, para referir a tematica da compulsdo e rendncia do pulsional para a
vida na sociedade.

Para viver em comunidade, o sujeito deve renunciar a satisfacdo pulsional. A renlncia
se impde por meio de condi¢cBes mais ou menos implicitas no interdito, constitutivas da
dependéncia que permite a sobrevivéncia de um grupo: “ndo matards” e “ndo ficaras com teus
pais”. Estes sdo os imperativos tipicos de qualquer grupamento humano aculturado, em
contraste com a barbérie. A diferenciacdo sexual a partir do Complexo de Edipo no menino e
na menina sao pouco relevantes para 0 nosso estudo, ja que Freud deparou-se com a presenca

de inclinacBes amorosas e odiosas em direcdo a ambos os pais, em qualquer caso (FREUD
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2006, v.XI1, p. 196). Apesar de o complexo de Edipo surgir em um momento relativamente
tardio da elaboracdo freudiana, os germes do entendimento desse conceito estdo perceptiveis
nos seus escritos mais precoces (FREUD 2006, v.1, p.316; idem, 2006, v.IV, p. 287-289) e
permeiam toda a sua obra.

A manutencdo da civilizacdo depende de normas, instituicbes e mandamentos que
protejam as edificacbes da cultura. Entretanto, os progressos obtidos no dominio e
instrumentalizacdo da natureza talvez ndo encontrem paralelo na regulacdo dos assuntos
humanos: neste ambito, a satisfacdo tem se mostrado deveras precéria. Por esse motivo, torna-
se fundamental aliviar o fardo imposto pelo sacrificio do pulsional imposto aos homens, isto
é, ressarci-los de maneira que continuem a executa-la. A obra de Freud comenta o valor da
arte como satisfacdo substitutiva para as rendncias mais antigas pela civilizacdo. Todavia, é
imperativo lembrar o valor dos jogos como recursos acessiveis e amplamente propagaveis na
sociedade; assim como as criagBGes artisticas, eles integram o patrimdnio animico da
civilizagéo e conseguem retrata-la com certa fidelidade.

Freud alude também ao desvalimento e ao desconcerto humanos perante a natureza e
insiste sobre a necessidade infantil de personificar os poderes com que se defronta de maneira
a com ele estabelecer uma relacdo. A argumentacdo freudiana recai essencialmente sobre a
construgéo de representagdes religiosas humanizadas, ocasionalmente denominadas ‘deuses’,
com a missdo moral de compensar as deficiéncias e 0s prejuizos da civilizagdo e a missdo de
preservacdo dos homens frente ao poder arrebatador da natureza. Por outro lado, Freud
também lembra que é a propria civilizacdo, o fornecedor dessas mesmas representacdes
compensadoras de deficiéncias: os sujeitos as recebem acabadas e ele ndo seria capaz de
influi-las abertamente.

Enquanto buscava a explicacdo da génese dos sistemas religiosos na construcdo do
mito da horda primitiva, em Totem e Tabu, o criador da psicanalise lembrou que o totemismo
ndo surgiu da necessidade religiosa, e sim da necessidade prética e cotidiana da humanidade.
(FREUD, 2006, v.XIIl, p. 118). Afinal, quando havia um pai onipotente, cruel, proibidor do
acesso dos filhos as mulheres, os filhos 0 mataram e o comeram; ambivalentes como se
encontravam frente a sua anterior impoténcia perante um poder absoluto, ndo mediado, sobre
eles se abateu uma culpa terrivel e o temor a represalia. Assim, pela incorporacdo devorante
do canibalismo, preservaram a poténcia do pai e colocaram fim a violéncia mediante um pacto
entre os homens pela posse das mulheres, O pai primitivo, idealizado enquanto pai morto, se
converte na garantia desse pacto entre irmdos: cada um adquire direito ao exercicio da

sexualidade, em respeito a regra comum, criada a auséncia do pai. O que funda a civilizagéo é
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0 assassinato do pai primitivo, gozador e castrador: este deixa seu lugar ao pai edipiano, que
representa a lei que imp&e, mas nao € ela. Na filogénese que Freud constrdi a partir de suas
leituras antropologicas, 0 mito da horda primitiva aparece na origem do mito edipiano
(KAUFMANN, 1996): com efeito, organiza a lei da proibicdo do incesto ao redor da
transmudacdo simbdlica da figura paterna. Nesta lei, o primeiro ndo é o incesto, posto que
antes da interdicdo h& apenas sexualidade anérquica: a proibi¢cdo demarca o que € o incesto e
como ocorre a regulacdo do acontecer amoroso. Em contraste, a lei pré-existe no mito
edipiano, no qual segundo a versdo psicanalitica, o incesto vem primeiro: 0 menino pretende
matar o pai para realizar a unido com a mée, e somente renuncia ante a ameaca de castragao.
Assim a ele se permite converter, por sua vez, em homem e pai, € 0 complemento lacaniano ¢é

oportuno:

O que encontramos efetivamente na fantasia da menina, e também na do
menino? Na medida em que a situacdo gira em torno da crianga, a menina
encontra o pénis real ali onde ele esta, mais além, naquele que pode Ihe dar a
crianga, a saber, nos diz Freud, no pai. E na medida que ela ndo o tem como
pertence, € mesmo na medida em que renuncia a ele, claramente, nesse
plano, que ela podera té-lo como dom do pai (LACAN, 1995, v.4, p. 207).

Adicionalmente, Freud estabelecera em seus estudos acerca da libido (2006, v. XIV, p.
193), que a energia livre segue o caminho das necessidades narcisistas e se adere aos objetos
que asseguram sua satisfacdo. Assim, a mae é relevada nesta funcdo de satisfagdo pelo pai,
apos a emergéncia do complexo de castracdo; entretanto, a relacdo com o pai fica tingida de
uma peculiar ambivaléncia: se representava um perigo e era o foco originario da ocorréncia da
impoténcia, 0 pai passa a receber admiracio e ser o modelo seguinte de identificacdo. E esta
transmudagdo que permite, na concepcdo freudiana, a destruicio do complexo de Edipo e a
subsequente heranca do super-ego e a entrada na fase de laténcia (idem, 2006, v.XIX, p. 193-
194). Os indicios da ambivaléncia do vinculo com o pai estdo netamente impressos em todas
as religides, dizia Freud; esta dissertacdo propde uma adicional extensdo e cria a hipotese de
que o sentimento ambivalente ocorre corriqueiramente entre os enxadristas, em VAarios
fendmenos comuns.

Em cada época, 0os enxadristas mais eminentes sdo mais visados, alvos de constante
escrutinio acerca dos seus comportamentos e estilos de jogo. Em geral, os jogadores menos
proficientes apresentam miriades de sentimentos em relagdo aos mais experimentados,
conforme revelou uma conhecida enxadrista-jornalista americana (SHAHADE, 2005) em

diversas passagens de seu livro:
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Para mulheres costuma ser problemético eleger modelos masculinos de
papéis, pois o desejo de ser como um grande homem pode facilmente
confundir-se como desejo por estar com um grande homem. Quando eu era
adolescente, (...) eu achava sensuais, os bons jogadores de xadrez, mas
escrevi em um jornal: maior que a atracdo que eu sentia, era a minha vontade
de massacré-los no tabuleiro® (ibidem, p. 65)!

Outrossim, mais um exemplo da mesma fonte:

E comum, por outro lado, para as mulheres se identificar com as facanhas
dos homens, conforme a feminista francesa Simone de Beauvoir declarou em
“The Second Sex’: ‘A garota adolescente deseja primeiro identificar-se com
homens; quando ela desiste, passa a querer partilhar de sua masculinidade
conseguindo ser amada por algum deles,” escreve de Beauvoir.
‘Normalmente ela esta a procura de um homem que represente a
superioridade masculina.

Em contrapartida, € valido resgatar a outrora repudiada assercao de Fine para a devida
elucidacdo da origem desses sentimentos:

Constitui uma pugna entre dois homens, na qual intervém grande nimero de
fatores relacionados com o ego. Em certo sentido, toca os conflitos
circundantes da agressao, homossexualidade, masturbagdo e narcisismo, que
alcancam particular relevo durante as fases de desenvolvimento anal e félico.
Pelo ponto de vista da psicologia do ‘id’, as observacdes de Jones podem,
portanto, confirmar-se e inclusive ampliar-se. Geneticamente, é 0 pai, ou um
substituto do pai, que na maioria dos casos, ensina a crianga a jogar o xadrez.
Desse modo, o jogo se converte no meio resolutivo da rivalidade pai-filho
(FINE, op. cit., p. 20).

Se Freud percebe, em seus estudos de caso e nas leituras e inteleccdes acerca do
totemismo (2006, op. cit., v.XIlII, p. 132), que a crianca desloca uma parte de seus sentimentos
do pai a algum animal, entre os enxadristas ocorre que esse deslocamento se direciona a algum
jogador poderoso. Assim, o Odio proveniente da rivalidade na luta pela vitoria ndo pode
difundir-se, desinibido, na vida animica do jogador: deve lidar com a admiracédo que descobre
ou cultiva por essa pessoa. O jogador se encontra em uma atitude de sentimento ambivalente
frente ao oponente, e esse conflito fica aliviado caso logre deslocar seus sentimentos hostis e
angustiados sobre um substituto: as pecas do jogo. Por essa razdo, os psicanalistas classicos
apresentaram o xadrez como um recurso de resolucdo da contenda pai-filho e elaboraram
teorias acerca do simbolismo das pecas. Ademais, 0 deslocamento ndo pode tramitar esse
conflito por meio de uma separacdo nitida entre sentimentos ternos e hostis; ocorre que o
conflito continua em torno dos objetos hospedeiros do deslocamento e a ambivaléncia se

apropria deles durante as partidas.

! 1dem. Traducdo do autor da dissertacio. A transcri¢do da segunda frase é: ‘At the time I found strong chess players sexy,
but wrote in a journal that more than having crushes on them, I wanted to crush them!” P4gina 65.
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Assim, se Freud percebeu que no retorno do totemismo na infancia, o essencial seria a
identificacdo de um homem com seu totem, é possivel declarar aqui que a identificacdo com
as pecas e a atitude ambivalente frente aos jogadores poderosos, caracterizam a continuidade
da contenda edipiana em toda a comunidade enxadristica. Notavelmente, o deslocamento do
sentimento para outros jogadores, cada vez melhores, evidencia que a significacdo da fungédo
paterna continua em perpétua marcha entre os enxadristas. Por essa razdo os simulacros do pai
tém de ser eminentemente simbdlicos, emancipados do imaginario contido nas teorias do
simbolismo a priori e no egocentrismo encontrado no funcionamento psiquico nas fases mais
regredidas.

A comparagdo com o mito freudiano ndo se esgota nos pontos relatados. Enquanto o
sacrificio no altar era peca essencial nos ritos das antigas religiées, o gerenciamento do titulo
mundial observa condutas muito similares: assim como um sacrificio (ibidem, p. 138-141), os
duelos pelo titulo sdo amplamente esperados pelos enxadristas no mundo inteiro, que se
investem e identificam com o desafiante ou com o campedo. O organizador do embate, por
sua vez, assegura que havera retorno financeiro para os dois participantes. Assim como ndo
existia reuniao da linhagem sem sacrificio de algum animal, um dos dois querelantes necessita
sair derrotado em nome da gloria do vencedor, da tradi¢do do titulo mundial e dos enxadristas
em comunh&o durante o periodo que durar o combate. A parte derrotada, assim como o animal
sacrificado, jamais é relegada ao esquecimento, pois a comunidade sacrificadora, o vencedor e
0 perdedor integram uma linhagem, um grupo de pessoas cuja vida esta ligada de tal modo em
uma unidade — 0 jogo de xadrez — que onde quer que se encontrem na presenca de um
tabuleiro com pecas ou usem notagdo falada ou escrita, saberdo do que se trata. Dai 0 enorme
apelo contido no slogan da FIDE:

“Gens una sumus” — “Somos uma gente”

A ambivaléncia direcionada ao pai se perpetua tanto nas religides como nas
federagdes enxadristicas, isto é, ndo estd circunscrita ao campedo mundial; na verdade, 0s
grandes jogadores de nichos sdo pais enaltecidos, todos eles. Ela fica mais ressaltada nas
decisbes de titulo por embates prolongados entre dois jogadores do que em qualquer outra
modalidade de torneio. Esses desafios servem para recordar que a funcdo paterna entre os
enxadristas deve manter-se em honra e as custas dagueles mesmos que ascendem ao topo e
devem ser realizados para renovar o crime edipiano sempre que a apropria¢do das qualidades
de poder obtidas em outros duelos comece a esvanecer-se.

A medida que os jogadores se tornam campedes e defendem titulos vez apds outra,

seguidamente, se distanciam mais da igualdade inerente aos membros da horda. Eles
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perduram, isto €, progridem simultaneamente em direcdo ao passado — serdo progressivamente
mais respeitados e lembrados, como um descendente dos tempos antigos — e ao futuro, por
assumirem um aspecto caracterizado pelo caminho que abrem na Historia. As especulacfes e
ponderaces no que concerne a identidade do maior enxadrista de todos os tempos sdo
continuas, e embora ndo alcancem conclusdes absolutas, remetem a questdes ontoldgicas
referentes ao mitico e ao suposto destino, o devir na existéncia. A indagagdo acerca de quem
seja 0 melhor ‘de todos os tempos’ recebe argumentos provindos de analises estatisticas e
apontam majoritariamente para o ex-campedo mundial Garry Kasparov. O emprego de
recursos indiciais ndo extingue, entretanto, o valor do registro histérico nem a impregnacéo no
imaginario dos fds mundo afora: a enumeracdo dessas divergéncias apontara para a busca de
identificacdo que caracteriza a escolha de objeto a partir das introjecdes contidas no ideal de
ego, derivadas dos pais. Em ultima insténcia, cabe fazer a comparacdo entre a religido e o
xadrez: se Freud mostra que o devir historico religioso estd marcado pelo abandono do
totemismo, seguido pelos pantedes politeistas e divindades maternas e por fim culmina na
emergéncia de uma sé divindade, representada pelo grande homem e dotada de caracteristicas
paternas, os enxadristas desejam a emergéncia de uma figura Unica, com quem possam
engrandecer-se, identificar-se e partilhar de suas vitorias para que se sintam como integrantes
de uma tradicdo destinada ao triunfo. Esse € um motivo que confere ao campedo mundial um
poder muito grande sobre os enxadristas: dotado das qualidades paternas do grande homem
(idem, 2006, v.XXIII, p. 123) — a claridade no pensamento, a forca de vontade, a pujanca na
acao, a autonomia e a independéncia — 0s outros jogadores podem admira-lo, e ele devera ser
temido. Vale lembrar que em cada época, 0s estilos e escolhas preferidos pelo campedo se
disseminam entre os praticantes regulares do jogo: séo eles quem ditam as regras da moda.
Esse caminho € o que distingue as tradigdes em cada época. Dois exemplos:

A posse do titulo mundial por Wilhelm Steinitz conferiu-lhe legitimidade para editar
um periddico utilizado na demonstracao das leis posicionais do xadrez. O primeiro campedo
mundial decompunha a posi¢cdo em elementos bésicos e verificava as relagdes entre eles —
demonstrava, por exemplo, que a estrutura dos pedes determina a forca ou debilidade em uma
posicdo. As mudancas subitas de forca ou material, denominadas combinacdes, eram
resultantes do potencial da estrutura e poderiam ser entendidas sem aludir ao génio criativo
dos jogadores de ataque. Por outro lado, também foram demonstradas as virtudes de uma
posicao consistente a fim de repelir um ataque injustificado, e o estudo das posicdes fechadas
permitiu perceber que o acimulo de pequenas vantagens sem o contato prematuro entre as

pecas e a destruicdo prematura do centro culminaria em ganhos tangiveis, instrumentais para a
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vitoria. Esses ganhos até hoje sdo denominados vantagens estaticas e sdo continuamente
colocadas em posicdo de contraste e precedéncia para a obtencdo de vantagens dinamicas.
Com o aparecimento das partidas fechadas e 0 aumento do nimero de lances, Steinitz também
inferiu acerca da existéncia da iniciativa, contida desde o primeiro lance do jogo, no
movimento das pecas Brancas, e determinou que 0 jogador que obtenha a vantagem na
iniciativa necessita atacar, sob pena de perdé-la.

Steinitz criou uma variante de defesa popular em uma das aberturas mais praticadas e
estudadas no xadrez, que leva o seu nome: A Defesa Steinitz na Abertura Ruy Lépez era uma
maneira de as Pretas manterem o centro fechado e construirem uma posicéo sélida, mas ativa

e com possibilidades de contra-ataque.

Figura 1. Abertura Ruy Lépez, Defesa Steinitz

Nos anos 20 e 30, pds-Steinitz, a irrupcdo do dinamismo da escola Hipermoderna se
fez aparente. Seu principal ponto de mudanca é o procedimento de controle das casas centrais:
em vez de ocupar aqueles pontos com pedes, o centro pode ser controlado tanto pela
colocacdo de Cavalos e Bispos naquela zona ou a distancia, para que posteriormente os pedes
centrais do oponente sejam enfraquecidos e atacados. Esta nova concepcdo acerca do centro
criou um vasto nimero de novas aberturas que se perceberam como inteiramente viaveis e
obrigou os enxadristas da época a se adaptarem. Efetivamente, a abertura proposta e praticada
pelos Hipermodernistas certamente modificou o valor presumido das pecas, mas os detalhes
do refinamento dessas concepgdes seriam ulteriormente desenvolvidos durante muitos anos
apos a morte de seus criadores. Assim, se 0s homens foram capazes de forcar a ocorréncia de
mudancas no interior do sistema de signos e cddigos enxadristicos e eram 0s representantes

originais de idéias que necessitavam impor-se para se consolidarem, o limite real apresentado
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pela morte inverte as posi¢Oes: na série simbdlica, os desenvolvimentos obtidos tornam-se 0s
representdmens de mediacdo, os simbolos por exceléncia, de homens a trabalhar para
modificar uma pseudo-lingua repleta de estagnacdo. A expansdo da rede simbolica trabalha
em funcdo de si propria, para retirar dos signos constantemente legitimados o carater de
naturalidade, de meros indicadores de algo que existe. Foi por esta concepgdo que 0 campedo
Alexander Alekhine popularizou uma resposta inédita ao primeiro lance das Brancas com o
pedo do Rei: a entdo nomeada Defesa Alekhine intenta provocar o avango excessivo dos

pedes centrais das Brancas para enfraquecé-los:

Figura 2. Defesa Alekhine.

Praticada até os dias atuais como um recurso-surpresa em todos o0s niveis de
competicdo, a Defesa Alekhine é um efetivo meio de contra-ataque contra o centro
das Brancas, a melhor maneira do Hipermodernismo.

Apoiados nas promessas de sucesso pela pratica dos campedes, 0s livros de histdria do
xadrez, repletos de andlises feitas pelos doutos especialistas no jogo, tém grande
receptividade. O estudo sistematico de obras dedicadas as partidas dos campefes mundiais é
um meio conhecido de aprimoramento no xadrez, e 0 acompanhamento historico aponta uma
interessante tendéncia: os campedes de cada época tém de se defrontar continuamente, em
duelos permeados de ritos, com os varios candidatos ao seu posto. Em outras palavras: apos a
criacdo formal do titulo mundial como simbolo de status digno do melhor jogador do mundo,
a partir de 1886, as disputas travadas pelos pretendentes executam a re-elaboracdo do conflito
parricida edipiano, no qual o campedo mundial se assemelha ao pai da horda e os desafiantes
se comportam como os filhos-irmdos da horda, unidos em seu propdsito de destituir o pai,

mas individualmente desejosos de sua posi¢ao, conforme argumentado anteriormente.
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O legendéario enxadrista Garry Kasparov (op. cit., v.2, p 213) nomeou Mikhail
Botvinnik, seu mentor de outrora, como 0 ‘patriarca’ da Escola Soviética e mostra a
determinacéo deste Ultimo em preponderar sobre a horda composta por cobicosos desafiantes:

Todos em Leningrado eram alunos de Romanovsky, mas eu ndo ia aquele clube, e
por isso Romanovsky me odiava... Também com Levenfish as relagdes eram frias...
Bogatychuk detestava o poder soviético, era uma pessoa inescrupulosa. Perdi para ele
em 1927, e depois mais duas vezes... Com Euwe as relacbes eram frias, quando
éramos rivais, por exemplo em Groningen 1946... O primeiro com quem eu cortei
relacGes totalmente foi Bronstein: durante nosso match, ele se comportou de forma
escandalosa. Fazia seu lance e saia rapidamente do palco, entdo de repente surgia do
nada e voltava a se esconder. Havia risadas no saldo, e isso interferia em meu jogo. E
guanto ao fato de que durante nossa partida ele estivesse pensando mais sobre o
destino de seu pai?, ele foi induzido a dizer isso por Vainstein — seu génio maligno.
Este era um homem terrivel, simplesmente terrivel; ele me odiava, e ndo queria que
eu me tornasse campedo do mundo... Durante os Ultimos anos passei a me relacionar
normalmente com Bronstein, mas ele ainda me odeia... Com Petrosian também eu
ndo tinha qualquer relacionamento depois de ele ter se comportado de forma bastante
inapropriada durante nosso match... Com Smyslov eu também tinha um
relacionamento agudo... Eu tinha boas relagbes com Karpov, mas entdo foram
deteriorando quando ele comecou a declarar que ndo havia uma Escola Soviética de
Xadrez. E depois, quando ele comecou a oprimir Kasparov, eu fiquei do lado de
Kasparov... Garry agora joga pior do que ha dez anos... antigamente ele jogava como
Capablanca, conforme eu Ihe havia ensinado, posicional... mas ndo é a primeira vez
gue as pessoas viram as costas para mim; no final das contas ajudei Kasparov ndo por
causa de suas qualidades pessoais, mas porque ele é um jogador maravilhoso... com
guem eu preferiria ficar numa ilha deserta, Karpov ou Kasparov? Se tivesse que
escolher entre Karpov campedo ou Kasparov campedo, eu preferiria ficar sozinho na
ilha...

Naquela época, importantes autoridades russas contatavam diretamente os jogadores
durante os torneios, com indecorosas propostas de combinacéo de resultados. A influéncia de
Botvinnik como campedo mundial e ferrenho representante do comunismo permitiu-lhe
propor uma regra de retorno: se o campedo mundial fosse derrotado em um duelo pelo titulo,
teria direito a revanche no ano subsequente. O ex-campedo Kasparov, em sua série literaria
‘Meus Grandes Predecessores’, oferece um retrato sugestivo dos problemas resultantes da
manutencdo dessa regra enquanto durava a influéncia de Botvinnik e o funcionamento do
regime socialista na URSS: “Depois de seus duelos comigo, Bronstein, Smyslov e Tal nunca
voltaram a exibir sua forca anterior. Eu sou o responsavel por isso, pois expus suas
debilidades, e entdo todo mundo sabia como devia jogar contra eles.” (ibidem, p. 245)

Naturalmente, se ‘O Patriarca’ ndo gozasse de prestigio prolongado e abundante entre
as autoridades do Partido Comunista da URSS, seus adversarios se encorajariam em realizar

novas tentativas. Este ndo era o Unico privilégio desfrutado por Botvinnik: na década de 50, os

>0 pai de Bronstein era judeu e fora torturado durande a década de 40, no governo de Stalin, que favorecia Botvinnik —
ressalva nossa, do mesmo livro.



26

adversarios mais poderosos eram ainda seus conterraneos, e ele requereu a FIDE que limitasse
0 numero de representantes do mesmo pais nos Torneios de Candidatos a apenas cinco, em um
total de oito vagas. Seu requerimento foi deferido, e com isso ele ndo precisou bater-se
novamente com Bronstein e outros candidatos perigosos. Este privilégio foi informalmente
reconhecido como ‘a regra Botvinnik’.

Assim, eis o ‘pai da horda’ soviética transformado em um ditador, portador de leis
personalizadas, representativas de si préprio, a semelhanca que Stalin realizara com seu culto
a imagem enquanto ditador na URSS. Kasparov, seu ‘filho simboélico’, posteriormente
imitou-o quando decidiu romper com a FIDE e criar uma organizagao separada para gerir o
titulo e influenciar o mundo enxadristico. Embora Botvinnik fosse um trabalhador
dedicadissimo e patridtico, sofreu e beneficiou-se com os ambiguos efeitos da interferéncia
politica das autoridades de seu pais. Este € um dos exemplos em que os campedes se
favorecem da organizacdo criada por eles, mas impedem 0S progressos em seu respectivo
oficio, reprimindo todas as tentativas de ascensdo dos jovens ao gozo pleno de suas
realizacbes maximas (no caso do xadrez competitivo, a conquista dos titulos; quanto a horda
primordial, o acesso as mulheres). Kasparov também evidenciaria intermitentemente uma
indelével tendéncia de prolongacdo a castragdo aos jovens: sua reacdo a derrota contra um
jovem Grande-Mestre, Teimour Radjabov, foi acompanhada pela remarcével assertiva: “é a
primeira vez que perco contra alguém nascido depois da minha conquista do titulo mundial”
(CHESSBASE NEWS, 2003).

Por outro lado, continua inadequada a simplificacio do esquema geral do Edipo de
modo a considerar apenas a intengdo parricida do filho perante o pai. A relagdo de Kasparov
com Botvinnik assumiu fei¢cdes de pai e filho, uma vez que o genitor do primeiro faleceu
guando este tinha seis anos, e o Patriarca percebeu as qualidades do menino e cultivou-o até
tornar-se campedo mundial, durante mais de dez anos. Apareceram, entre os dois, diferencas
incisivas no que tangia as opinides politicas e posteriormente, nos proprios estilos de jogar. A
esse respeito, a determinacéo de Freud a respeito do Edipo é inequivoca:

Tem-se a impressdo de que o complexo de Edipo simples ndo é de forma
alguma a sua forma mais comum, mas representa muito mais uma
simplificacdo ou uma esquematizacdo que certamente é bastante justificada
por razbes de ordem pratica. Um estudo mais apurado faz geralmente
aparecer um complexo de Edipo mais completo, que existe sob uma dupla
forma, a0 mesmo tempo positiva e negativa, que é devida a bissexualidade
originalmente presente nas criangas: isto quer dizer que um garotinho ndo se
contenta em ter uma atitude ambivalente em relagdo a seu pai e escolher sua
mée como objeto de afeicdo, mas que, a0 mesmo tempo, ele se comporta
como uma menina e manifesta uma atitude afetuosa com relacéo a seu pai e
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uma atitude correspondente de hostilidade e de ciime com relacdo a sua mée
(FREUD; MARTINS, 1991, Cap. IX, p. 112-113).

Para o praticante eventual de xadrez, os detalhes histéricos podem ndo fazer tanta
diferenca, assim como ndo € absolutamente relevante conhecer as fundagdes etimoldgicas de
uma lingua para pratica-la em atos de fala e lograr os mais legitimos efeitos. O fato de nédo
conseguir rastrear a trajetoria do pai simbdélico ndo o retira da ordem criada pela interdigdo no
jogo e legitimada pelas renuncias que o constituem, como na civiliza¢do. O jogo de xadrez se
populariza principalmente porque oferece claras compensag6es pulsionais as rendncias, aos
intrincamentos de condi¢Bes implicadas na sua pratica. A ambivaléncia silenciosamente
dirigida ao oponente e deslocada para as pecas e para 0 proprio conjunto do xadrez assegura o
prosseguimento do devir edipiano do sujeito e do alastramento desse jogo como veiculo do
Edipo na civilizacio.

A presungdo de consciéncia e de humanidade se traslada a tudo o que o homem
pretende conceber a fim de dominar posteriormente, e ndo poderia ser diferente no que
concerne a pratica do xadrez. Consequentemente, ocorre também no discernimento dos
sujeitos acerca do que pensam sobre os computadores enxadristas: observa-se que as maquinas
sdo repetidamente ‘humanizadas’ pelas pessoas enquanto os programadores tentam embutir
nuances de planejamento tipicamente humanas em seus programas. Por essa razdo, mantém-se
a pertinéncia de indagar acerca das maquinas executoras do xadrez. Seriam elas edipianas,
narcisicas, cingidas? Nao, simplesmente. Para ser edipiano € necessario estar vivo, formar um
Eu a partir da primeira imagem do corpo refletido a antecipar, fragmentado, sua organizacéo
posterior e eventualmente tornar-se corpo proprio. Consecutivamente, é mister estar sob o
efeito do interdito do incesto pela imposi¢do de um representante da diferenca de sexos e de
geracBes. Em ultima instancia, a maquina edipiana deveria incluir-se como legitima
prolongadora da ordem simbolica que a ela revelou uma possibilidade de possuir o que Ihe
faltava — o falo, conforme a mencgéo anterior de Lacan.

Nada disso acontece com 0s computadores, nem com o0s algoritmos construidos por
programadores edipianos, ou com as bases de partidas repletas de 6dio parricida inscrito nas
notacGes e comentarios. Percebe-se, entdo, que o sistema de regras do xadrez é distintamente
acessado pelos homens e pelos aparatos de silicio, 0 que leva a sugerir: o xadrez ndo é
inerentemente edipiano! O Edipo esta contido tdo somente em alguma(s) peculiaridade(s) néo
identificada(s) do pensamento do homem enquanto realiza os atos enxadristicos. Ndo é
intrinseco ao jogo de xadrez, mesmo que este ultimo se tenha criado pelo homem. O simbolo

empregado pelo computador ndo é dotado de imaginario fundado na relagdo dual, espelhada,
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com a imagem fragmentada apreendida e percebida do corpo préprio. Uma definicdo de
simbolo especifica da linguagem de programacdo conduzird mais uma vez a confusdo
tipicamente elusiva deste elemento:
Na LISP (LISt Processing), um simbolo € um objeto que contém informacéo
adicional além do par identificador/localizacdo de uma variavel. Em adicédo a
localizagdo, que é referida ao valor célula, pode ter outras propriedades
associadas, como métodos e fungdes (RAYNOR, 1999, p. 283).

Até que se elucide a convergéncia entre as definigdes, a auséncia de evidéncia se
mantera e 0s questionamentos ndo avancardo. Contudo, as chances dos humanos em embates
contra 0s computadores ja sdo insignificantes. Se Lacan afirma que o simbdlico é o reino da
maéaquina (1985, v. 2, p. 66), cabe indagar qual é a diferenca no manejo da regra e do simbolo
para distinguir como o humano ainda joga xadrez e o que o computador, desprovido de
imaginario, realmente faz enquanto busca sentidos.

Como quer que seja, o ponto fundamental da mencao aos computadores neste trabalho
é indagar o que eles fazem enquanto operam a partir de um programa de procura instalado em
um sistema paralelo massivo multi-nivel, com forte énfase em extensdes de procura, dotado
de funcdes de avaliacdo crescentemente complexas e capaz de usar efetivamente bases que
contenham milhdes de partidas compiladas (CAMPBELL, 2002, p. 57). De saida, pode-se
descartar a possibilidade de que joguem xadrez, pois ndo sdo capazes de iniciar-se por conta
prépria. Por outro lado, também € indevido afirmar que estejam lutando ou guerreando, pois
sdo indiferentes a identidade de seu oponente. Se operam de acordo com instrucgdes claras, sdo
construidos para um proposito qualquer e oferecem varios resultados esperados, € de esperar
que os computadores sejam trabalhadores. Isto suscita mais uma questdo relevante: a
redefinicdo do prdprio conceito de trabalho, que escapa ao propdésito deste escrito. Contudo,
fica patente a especificidade da tragédia edipiana a vulnerabilidade humana. O xadrez, assim
como a célebre trilogia de Sofocles, € constituido por muitas tradi¢Bes e extensas compilacdes
historicas que, conforme veremos, unificam os homens em seu desvalimento e na busca pelo
sentido apreendido e recriado pela consciéncia. Ndo por acaso, 0 Jogo dos Reis é
continuamente comparado a vida; as similitudes, porém, aludem a crueza das lutas e integram
a persisténcia das fixa¢Ges imaginarias do enxadrista. O proximo capitulo apontard as

dificuldades subjacentes a essa tendéncia.



Capitulo 2 -
A insuficiéncia do Imaginario

Fotos 1 e 2: Garry Kasparov, ex-campedo e Magnus Carlsen, nimero 1 do mundo.
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O simbolismo contém grande parte dos elementos que formam a tradigdo oral e escrita
de um povo. Esses elementos sdo continuamente utilizados em estruturas de discurso historico
denominadas mitos, que detém certas propriedades: no mito, ndo ha enunciado implicado na
primeira pessoa do singular e do plural, isto é, a pessoa que fala se refere sempre ao indefinido
mitico com posicionamento na terceira pessoa do singular ou do plural. Efetivamente,
ninguém detém um mito: ele é supostamente atemporal ou deslocado para uma época outra,
passada e perdida no registro cultural de um povo. O relato do mito reafirma seu
pertencimento as representacGes mais caras a um grupo de pessoas identificadas com ideais
formados pelas conquistas civilizatorias (FREUD, 2006, v.XXI, p. 102). Assim, as figuras
mitoldgicas de importancia historica recebem sucessivas descri¢cfes e designacOes artisticas
perenes, como devem ser os ideais representados pelo povo por meio dessas imagens, isto €, a
organizacdo visual das elaboracGes dos ideais deve ser construida, mantida e tombada como
patriménio da cultura. Por essa razdo, a imagem é o hospedeiro permanente de uma nobre
norma originada que se consolida enquanto se localiza in praesentia.

A norma representa aquilo que faz de um povo o que ele é, entre seus membros e
perante outras sociedades. As normas de lei do Direito, por exemplo, sdo originalmente
criadas a partir dos costumes (MEIRELLES, 2005, p. 46-47) contidos na tradicdo de uma
sociedade: por esse motivo, as tentativas de mudanca das leis sofrerdo sempre resisténcias
acirradas, salvo quando determinem sobre um conjunto de fenbmenos que ainda ndo se
contemplavam no universo abrangido pelas antigas normas. Depreende-se, desta assercédo, que
a funcdo primeira da lei é manter em funcionamento um sistema anterior de mediacao entre
direitos e deveres individuais e coletivos criados por uma sociedade, de maneira relativamente
independente ao regime politico que a governa. De modo similar, os enxadristas também
possuem seus conjuntos de normas de operacdo e conduta. Essas incluem: as leis inferidas e
testadas no tabuleiro, integradas por matrizes disciplinares e formadas por exemplares; seus
estilos e técnicas, proprias do paradigma, e seus valores e 0 comportamento desejavel como
membros de uma comunidade. Alguns de seus membros pretendem tornar-se historiadores
entre seus pares e construir relatos fiaveis do progresso de seu grupo e oficio. Observa-se com
freqliéncia que, na tentativa de compilar e conferir sentido ao relato, esses autores se fascinam
por determinadas imagens atribuidas a um ou outro evento e distorcem o trabalho,
organizando a obra em uma sucessdo de relatos de descobertas e biografias de enxadristas
eminentes como se o desenvolvimento do jogo fosse uma linha continua cumulativa. Por
conseguinte, a homogeneidade do relato assume um aspecto de consenso e universalidade que

pode ndo deter tanta legitimidade.
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Por exemplo, as razbes que levaram Garry Kasparov a escolher o titulo
“Meus/Grandes/Predecessores” para sua série literaria, sem sequer mencionar as facanhas de
outros jogadores enquanto campedes da FIDE (Federacao Internacional de Xadrez, rejeitada
por Kasparov no inicio da década de 90) podem oferecer interpretacdes variadas. Poder-se-ia
indagar igualmente os motivos da inclusdo dos mais eminentes enxadristas a ndo se tornarem
detentores do titulo maximo em seus livros, bem como a omissdo voluntaria da tradi¢do
enxadristica feminina e a ndo ado¢do de uma denominacdo mais especifica para sua série, tal
qual “Os/Grandes/Campefes”, por exemplo. Ora, o titulo merece melhor detalhamento
justificado:

‘Meus’ € um pronome pessoal, narcisista, utilizado no plural, que invariavelmente
atrela um objeto a um enunciador em uma relacdo imaginaria, fusional, de posse. Faz parte do
pensar infantil que remanesce no psiquismo; € conhecido como pensar egocéntrico. Esse
pronome, apresentado em um titulo no plural, permite a inclusdo numérica de qualquer
nimero de sujeitos indeterminados em um conjunto. No imaginario, concebe-se 0 objeto

como parte integrante de um conjunto maior, expresso pelo seguinte enunciado l6gico:
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Portanto, percebe-se que A esta contido em B (assim como C, D e E, 0 que incita a
ponderar sobre as semelhancas entre estes elementos), distintamente de afirmar que A € B; ou
A =B; ou AN B: Atem intersecgdo com B. Por outro lado, a inclusdo simbdlica afirmada a
partir do emprego do pronome ‘meu(s)’ opera uma exclusdo: aquilo que ¢ ‘meu’ pressupoe a
constituicdo do Eu como unidade psiquica correlativamente a constituicdo do esquema
corporal, isto é, a relacdo de posse de um outro tem como antecedente a aquisi¢do de uma
imagem de si mesmo que o sujeito adquire com base no modelo do outro e é precisamente o
Eu. Assim, a relacdo de posse significada neste pronome implica o narcisismo do usuario da
lingua a interiorizar um tipo de relagcdo que preconiza a elei¢do de objetos em contraste com a

exclusdo de tantos outros. E essencial a distingdo entre o interior e o exterior do sujeito, e
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Kasparov tem alta consideragdo por esta nogdo, pois elabora cinco extensos livros para
delimitar o que supostamente € de seu pertencimento.

‘Grande’ é um adjetivo, e como tal, relativiza a qualidade de tamanho de um
substantivo sem referir as suas dimensdes espaciais objetivas. Também apresentado na forma
plural, para concordar com o pronome ‘meus’ do titulo com sujeito indeterminado, implica
mais uma comparagdo imagindria ou simbolica, sem definir o limite dimensional. A
construcdo seriada ‘meus + grandes’ cria o seguinte significado: ‘um nimero qualquer de
objetos incluidos no meu conjunto, que quanto mais nuMerosos sejam e Maior 0S Seus

tamanhos, mais inflado devém o conjunto’:

/AN
O

As caracterizagdes simbolicas dos adjetivos necessariamente referem a relagdes de

comparacdo em que seja possivel discernir alguma similaridade entre dois objetos.
Conseqlientemente, somente podem existir qualificagdes polarizadas como ‘grande-pequeno’,
‘claro-escuro’, ‘bonito-feio’ a partir da comparagdo de atributos entre pelo menos dois
espécimes que detenham alguma similaridade concebivel entre seus todos ou suas partes.
Assim, a comparacdo entre duas entidades quaisquer sera, depois das justaposi¢bes que
caracterizam o pensar sincrético infantil, sempre apoiada em uma convencao, uma lei, por sua
vez necessariamente enunciada por simbolos. Sobre o simbolo, Peirce (1931-1935, v.2,
paragrafo 246) ensina que um simbolo auténtico € o que tem uma significacdo geral, e como
tal, ele proprio designa uma espécie de coisa e € uma espécie, ndo uma coisa singular. Entéo,
afirmar um objeto como ‘grande’ significa empregar uma regra geral que preencha sua funcéo
significante a partir de diversos casos particulares em que se aplica, isto é, ndo existe uma
qualidade absoluta de grandeza. Isto implica, enfim, que apontar algo como ‘grande’

inevitavelmente fard alusdo a um niimero qualquer de ‘pequenos’. Por exemplo,
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<> (pequeno) < (grande)

Porém,

<> (pequeno) < <> (grande), e assim sucessivamente.

Implicitamente, Kasparov reconheceu e rejeitou a existéncia de varios pequenos
predecessores, por quais motivos cabe apenas a especulacéo.

‘Predecessor’ significa, de acordo com o dicionario Novo Michaelis Inglés Portugués
(1979, p.729):

1. Predecessor, antecessor
2. Antepassado.

A utilizacdo do termo predecessores, agregado na constru¢cdo ‘meus + grandes +
predecessores’, implica que Kasparov, ocorrido como evento no futuro, seja descendente de
todos os jogadores citados em seus livros, campefes ou ndo, e quica tantos outros ndo
identificados, como se aqueles homens estivessem pré-destinados a culminar na sua gloriosa
ascensdo ao titulo de campedo do mundo e pai da horda. Em seus cinco livros da série, cita
com alguma demora ndo menos que 32 nomes.

Depois desta explanacdo, ficam um tanto evidentes as questbes narcisicas e
imaginarias ndo explicitas no suposto interesse literario de descricdo e manutencdo da
tradicdo enxadristica, conforme Kasparov propds oferecer. As interrogacdes ficam mais
contundentes caso lembremos que um grande namero de leitores sugeriu linhas alternativas de
analises para as partidas dos livros e que Kasparov omitiu reconhecimento de referéncias
bibliograficas durante toda a obra.

Os antrop6logos do século XX, por sua vez, ttm pelo menos um grande mérito:
desafiar a suposicdo de universalidade implicada pelo culto ao imaginario. Especificamente,
Lévi-Strauss (1979) apontou, em suas observagdes de campo, que a universalidade contida nos
mitos ndo estd atrelada a presenca de simbolismo contido em arquétipos, presentes no
inconsciente coletivo, conforme afirmava Jung (1964, p. 66-82), mas a constancia da

estruturacdo dos contos e lendas entre as tribos que estudou no molde de mitos, isto €, de um
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género discursivo préprio do sistema de mediacdo simbdlica, com relativa independéncia das
estruturas elementares de parentesco em cada local. Além disso, seus estudos (LEVI-
STRAUSS, 2003, Cap.1, p. 47-49) e os de Malinowski (1963, p. 259-268) ofereceram indicios
de que as estruturas das familias nas comunidades ndo se encontravam sob a impreterivel
interdicdo imposta pelo pai e que disso decorreria um desejo parricida edipiano; por outro
lado, demonstraram que o incesto, quando ndo é tabu, detém um status excepcional, de
excecdo, no interior das sociedades e tribos.

Em referéncia ao conhecido trabalho de Jones (1923) acerca do simbolismo, Lacan
(1978, p. 158) relembra a conclusdo daquele aquele autor sobre os simbolos tipicos do
simbolismo: “embora haja milhares de simbolos no sentido em que entenda a analise, todos se
relacionam ao corpo proprio, as relagdes de parentesco, ao nascimento, a vida e a morte.”

Esta concepcdo sobre o simbolo permeia tanto a obra de Jones quanto a de Fine.
Essencialmente, ela conduz a origem dos simbolos contidos no funcionamento psiquico do
sujeito a certas questdes fundamentais aludidas por Lacan. A grande quantidade de material
simbolico criado, colocado em expressao pelos sujeitos de todas as épocas e retratado pelo
imaginario contidos na tradicdo e nas artes, é extensa e provocou muita discussdo teorica
acerca da origem e dos meios de propagacdo desses signos. Particularmente, acirrou
divergéncias acerca do entendimento sobre o que constitui o simbolo e como ocorre a
mediacdo. Essas diferengas séo relevantes para decidir se o xadrez e tantas outras criagGes e
sistemas de signos sdo edipianos e por que.

Vejamos como Lacan difere substancialmente no que tange ao lugar do simbolo no
psiquismo:

E nesses dons ou nas palavras de senha que ai atribuem seu no-sentido
salutar que comeca a linguagem com a lei? Porque esses dons sdo simbolos,
nisso que o simbolo quer dizer pacto, e que eles sdo em primeiramente
significantes do pacto que constituem como significado.

Pela palavra que é ja uma presenca feita de auséncia, a auséncia mesma vem
a nomear-se em um momento original cuja recriacdo perpétua o génio de
Freud apreendeu no jogo da crianca. E deste par modulado da presenca e da
auséncia, (...) nasce o universo de sentido de uma lingua na qual o universo
das coisas vira a se colocar.

E o mundo das palavras que cria 0 mundo das coisas, primeiramente
confundidas em seu hic et nunc do todo em devir, dando seu ser concreto a
sua esséncia (ibidem, p. 136-140).

Percebe-se que Lacan langa médo da concepcéo derivada do estudo da lingua, tal como
Ferdinand de Saussure realizou, isto €, a palavra é composta por duas partes: o significante,
representacdo natural da palavra fora de toda realizagéo pela fala, e o significado, o conceito
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arbitrariamente atrelado a representacdo. O ilustre linguista discerne que o significante detém
carater arbitrario e lineal, ou seja, a escolha das palavras que simbolizam os conceitos €
arbitraria e, por ser de natureza auditiva, representa uma extensdo mensuravel em uma
direcdo: a linha. Por oposicao aos significantes visuais — tais quais os contidos no imaginario —
que podem oferecer complicagdes simultaneas em varias dimensdes, 0s significantes acusticos
estdo necessariamente dispostos em sucessdo. Seus elementos se apresentam um apds o outro
e formam a cadeia significante. Esta peculiaridade se destaca imediatamente quando a cadeia
esta representada por meio da escrita, na qual a sucessao no tempo € substituida pela linha. A
esta no¢do, Lacan também acrescentou que a significacdo depende da organizacdo sintatica
seriada dos significantes, mas o sentido somente aparece ap0s a pontuagdo, que termina e
caracteriza o conjunto da frase. (idem, 1988, v.3, p. 144) A obtencéo de sentido para a unidade
frasal com a pontuacdo cria a ordem simbolica pela qual o significado da sentenca se inclui em
funcdo do que foi dito anteriormente, mas apenas comunica se houver um fechamento de
maneira a delimitar a mediagéo.

O proximo exemplo oferecerd, a partir do conjunto de representacGes enxadristicas,
uma representacao simbolizada da dimensdo do tempo para um jogador. A imagem a seguir,
simétrica e espelhada, detém implicacOes distintas caso esteja em estase ou seja colocada em
movimento:

Figura 3: Tempo e espago intersubjetivo (a) (SILMAN, 1993, p. 7-8)

Ora, a representacdo linguistica do diagrama oferece pouco aporte para qualquer
tentativa além de descrevé-la. Entretanto, ela foi construida a partir de um principio capaz de
validar a si mesmo, qual seja: a precedéncia temporal de um sujeito sobre outro como
significantes em um sistema simbdlico confere ao primeiro a prerrogativa de imposic¢ao sobre

0 segundo por meio de leis determinadas, isto é, h& possibilidades que o primeiro sujeito
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detém e regula e o segundo, ndo. Os silogismos a seguir configuram um rol de proposicGes
criadas pela linguagem para normatizar o tempo em um sistema convencionado:

a) Um tabuleiro quadrado,
Dividido em 64 casas de iguais dimensoes,
Resulta em 64 intersecgcoes de oito colunas letradas de ‘a’ a ‘h’ ¢ oito
fileiras numeradas ‘1’ a ‘8’;
b) H& no tabuleiro dois Reis idénticos, mutuamente hostis e que almejam
continuar vivos;
Eles podem percorrer, alternadamente, uma casa de cada vez no tabuleiro;
Disso depreende-se que tém de manter distancia minima de uma casa entre
Si.
c) Esses Reis estdo colocados no tabuleiro, na casa al e na casa a8;
Se 0 Rei em al é quem comega movendo, / Se o Rei em a8 comega
movendo,
alcancara a casa f8 ou h8, com certeza, se fizer as melhores jogadas/
alcancara a casa f1 ou h1, com certeza, se fizer as melhores jogadas.

Entdo®:
Figura 3.1: Tempo e espaco intersubjetivo (b)

1. Ra2

..Ra7 2. Ra3 Ra6 3. Ra4 Rb6 4. Rb4 Rc6 5. Rc4 Rd6 6. Rd4 Re6 7. Re4 Rf6 8. Rf4
Rg6 9. Rg4 Rh6 10. Rf5 Rg7 11. Rg5 Rf7 12. Rh6 Rg8 13. Rg6, ganhando, ou;

? Uma partida de xadrez pode ser anotada por Vvarios sistemas. Por intermédio da notagdo, é possivel jogar xadrez por carta,
e-mail, telefone e em clubes virtuais na internet. Atualmente, o sistema oficial é o algébrico. As pecas recebem o simbolo da
peca ou sua letra inicial majuscula: Rei = R, Dama = D, Torre = T, Bispo = B, Cavalo = C. O pedo é representado pela letra
da coluna. Para ler ou escrever um lance, indica-se a letra inicial da peca (ou o simbolo) e o enderego da casa para onde ela
vai. Exemplo: Re2 (o rei vai para a casa €2), Db5, Tf1, Bg5, Cd2, e4 (o pedo vai para a casa e4). Em caso de capturas, o lance
¢ anotado normalmente, colocando-se um x ap0s a letra inicial da peca. Exemplo: Rxh2 (o rei captura em h2), Dxd8, Txe4,
Bxc6, Cxd2. Para capturas feitas por pedes, indica-se a letra de sua coluna e o endereco da casa da peca capturada. Exemplo:
exd5 (o pedo da coluna e captura a pe¢a na casa d5), axb6, exf7, gxf5. Quando duas pecas iguais puderem se mover para a
mesma casa, indica-se, apds a inicial da pega a ser jogada, a letra da coluna, caso a outra peca esteja na mesma fileira; ou, o
ntmero da fileira, caso a outra pega esteja na mesma coluna. Exemplos: se um cavalo estd em b3 e outro em f3, deve-se
anotar Cbd2 ou Cfd2; se uma torre esta em h7 e outra em hl, deve-se anotar T7h4 ou T1h4.
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...Rb7 2. Rb3 Rc7 3. Rc3 Rd7 4. Rd3 Re7 5. Re3 Rf7 6. Rf3 Rg7 7. Rg3 Rh6 8. Rf4
Rg6 9. Rg4 Rf6 10. Rh5 Rg7 11. Rg5 Rf7 12. Rh6 Rg8 13. Rg6 Rh8 14. Rf7 Rh7 15.
Rf8, ganhando, ou;

...Rb8 2. Rb2 Rc8 3. Rc2 Rd8 4. Rd2 Re8 5. Re2 Rf8 6. Rf2 Rg8 7. Rg2 Rh7 8. Rf3
Rh6 9. Rf4 Rg6 10. Rg4, ganhando igualmente, até chegar na seguinte figura:

Figura 3.2: Tempo e espaco intersubjetivo (c)

na qual é o Rei Preto que deve mover-se e conceder acesso a casa f8 ou h8.

Assim, o argumento formado pelos silogismos dedutivos A e B e pelo silogismo
abdutivo C mostra que o Rei que detém precedéncia temporal (move primeiro) exercera
limitacdo espacial sobre o outro.

As consequiéncias desta conclusdo sdo as seguintes:

e O espaco intersubjetivo no xadrez estd em funcdo da ordem simbdlica — construida por
regras e convencdes — que precedem 0s sujeitos, ou seja, ele ndo é imaginario;

e A preponderancia do Rei que executa o primeiro movimento exemplifica a interdi¢do
de um objeto imaginario, isto é, ocorre castracdo simbdlica: as casas que pareciam
mais proximas do Rei em a8/al e serdo perdidas para sempre apds a entrada da ordem
simbolica precedente por acdo da autoridade da figura paterna, representante da lei;

e A partir das regras do xadrez depreende-se que a castracdo ndo depende do xeque-
mate para acontecer, isto é, 0 xeque-mate é apenas uma generalizacdo do argumento
apresentado acima. Mais: € a criacdo do xeque-mate que permite, apos a interdicao, a
insercdo do sujeito enxadrista na cultura de maneira que, caso renuncie a primeira
relacdo de objeto, possa apropriar-se do lugar subjetivo que a ele cabe e em seguida
tornar-se um representante dessa mesma ordem que o impediu, ofereceu identificacbes
e novas relacdes de objeto. A partir da legitimacdo da ordem simbdlica no tabuleiro, o

tempo perde uma parte da determinancia original e o momento sincrénico adquire
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maior relevo. Em reverséo, se a crianca continuar a regredir e incorporar objetos

durante a partida de xadrez — isto é, capturando pecas e negligenciando a regra

essencial, de manter o Rei a salvo — serd convincentemente interditada pelo jogador
mais experiente, que lanca mao da poténcia do tempo instituido (NIMZOWITSCH,

2007, p. 21-22) pela ordem simbolica para guié-la ao principio de realidade.

Ora, se ha espago definido no xadrez, o posicionamento dos elementos acontece em
arranjos numerosos, porém nao infinitos. Neste local imaginario em que o espaco das pecas
para 0s sujeitos esta restrito as 64 casas do tabuleiro, os sujeitos:

* Argumentam: adotam premissas e obtém conclusdes, fazem objecoes;

* Se posicionam no espacgo. Esta dimensdo no xadrez estd em funcdo do tempo, por

duas razes: as pecas Brancas dispdem da iniciativa na posicdo inicial, simétrica; o

manejo das aberturas e do entendimento estratégico modificou-se e delimitou as

épocas histdricas do xadrez, isto é, o tempo histérico permitiu as mudancas de
concepcao do espaco;

* Se (a)presentam, isto €, projetam um Eu imajado por pecas, mediado por simbolos

organizados em codigos em um plano bi-dimensional, bi-polar (com as pecas Brancas

e Pretas a ocupar arestas opostas) e simétrico, porém ndo necessariamente espelhado

(devido as diferencas na posicao dos Bispos).

A partir dessas condigdes, os sujeitos se localizam e limitam — a si proprios e ao outro
no polo oposto — em funcdo do tempo enxadristico; ainda, existem com conhecimento
antecipado dos possiveis destinos: 0 xeque-mate ou o empate. Efetivamente, o espaco
acontece posteriormente, constituido a partir de corpos em movimento a percorrer um meio de
propagacdo definido por segmentos de reta e convergéncias no interior de um poligono
regular. Se o tabuleiro tem arestas de igual tamanho e é composto por 64 casas de iguais
medidas entre si, pode-se inferir que ha intersec¢des pelas quais passam as retas e cuja
constatacao de presenca depende de afirmar a presenga de pontos.

Na geometria, 0 ponto é a escolha de um lugar sem dimensdo no espaco; no xadrez,
ndo ha segmento de reta que ndo se componha de pelo menos duas casas. Para caracterizar o
jogo, € necessaria a presenca de dois Reis, determinantes da unidade basica de movimento,
mais uma quantidade de pecas que criam retas, formas irregulares e poligonos. E mister
recordar que, caso ndo haja algum sujeito para conceber e delimitar uma trajetdria, ndo se
poderia perceber a possibilidade do espaco. Para o xadrez, a necessaria presenca das pecas
dotadas de propriedades (assim como as propriedades fisicas dos corpos e suas leis de atracao

e repulsdo) é o que delimita as trajetorias que configurardo a percepcao e execucao do espaco,
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isto é, no xadrez o espaco € criado, executado em ato. O espaco enxadristico ndo é dado a
priori; 0 que ha é apenas um meio de propaga¢do. Em consonancia, a percepcdo do sujeito
acerca da posicdo dos corpos, sendo ele mesmo um corpo imbuido de leis de atracdo e
repulsdo, € posterior e diminuida, 0 que conduz a pensar que 0 espaco € uma dimensao
quintessencial. Consequentemente, o0 sujeito dotado de consciéncia capaz de empregar signos
implicadores de espelhamento — as representacdes das pegas — se projeta para localizar-se
neste espaco continuamente re-formado, presumido pré-existente e imutavel devido a
omissdes logicas e perceptuais organizadas pelas ilusdes, e por isso permanece alheio a sua
origem e finitude. A figura a seguir mostra claramente como o enxadrista também se engana

com ilusBes providas pela fixacdo a imagem:

Figura 4. Problema de Réti.

A posicdo parece ganha para as Pretas. O Rei Branco ndo consegue impedir 0 peédo
preto de alcangar a ultima fileira e promover para Dama. Em contraste, o Rei Negro
pode alcancar o pedo branco. A posicdo incomoda o jogador das Brancas... que pode
conseguir o empate e ‘des-iludir-se’ da impregnac¢do da imagem, caso empregue
simbolos para posicionar-se. O leitor esta convidado a implicar-se e elaborar a
estranha angustia imposta pela situacdo do diagrama.

Observa-se que o tempo alternado tem fundamental importancia no devir do sujeito
durante a partida. Todavia, a detencdo da iniciativa ndo é a Unica premissa essencial: a ela
deve ser agregado o fato da obrigatoriedade de mover uma pega, isto €, o Eu do sujeito ndo
pode prescindir de sua posicdo cingida e em inevitavel devir em processo durante a partida e a
vida. As posi¢des de zugzwang (termo alemao, traduzido como ‘obrigacdo de mover’ — similar
a zwangsneurose, traduzido como ‘neurose obsessiva’, mas ficaria melhor como ‘neurose de
auto-coer¢do’) ilustram perfeitamente o qudo inexoravel e indiferente pode ser a titularidade
da execugdo de um movimento qualquer em certos momentos, comumente ocorridos na fase

final da partida. Nessas situacBes, fica patente a impoténcia do jogador em zugzwang,
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independentemente do nimero de escolhas de lances que tenha a sua disposicdo: aqui ele
também esta castrado pela ordem simbdlica, ainda que detenha a prerrogativa de mover

permitida pela mesma. Conforme segue:

Figura 5. Zugzwang reciproco. O movimento é obrigatério e causa a derrota.

Percebe-se aqui que o sistema de regras do xadrez permite apontamentos adequados
para as limitagdes tipicas do imaginario. A norma enxadristica recria no¢fes fundamentais,
como tempo, espago e sujeito, e a argumentacdo relativiza esses conceitos, que ndo se
apresentam de maneira idéntica no estudo da linguagem e nas ciéncias exatas. As distingdes
ocasionadas pelo emprego da representacdo simbdlica permitem generalizacdes, mas
provocam equivocos nem sempre prontamente identificaveis; todavia, o simbolico detém a
prerrogativa de executar e manter ativa a mediacdo por signos, caracteristica essencial do
pensamento humano e da consciéncia, & mercé da linguagem.

A insercdo do sujeito na ordem simbdlica do xadrez somente acontece por meio de
uma divida instaurada pela castracdo, um impedimento ao desejo infantil irrestrito. E essencial
diferenciar entre a emasculacdo, retirada real das gbnadas masculinas, e a castracdo simbolica
de objeto imaginario — o falo imaginario, ou a imagem do pénis no simbolismo de Jones e
Fine. A castracdo somente pode ser a representacdo simbdlica da ameaca de desapari¢do, pois
ndo concerne ao objeto anatdmico do pénis, mas ao falo, objeto imaginario; € sobre esta nogédo
que se assentam as diferencas conjeturadas por Freud em torno do complexo de Edipo e de
castracdo em meninos e meninas e as diferenciacdes tedricas posteriores. Ocorre que 0
complexo de castracdo é o corolario da necessidade do abandono dos desejos edipianos em
favor das identificacdes complexas com a figura paterna e a materna e as subsequentes
escolhas das relacbes objetais. O referido complexo detém funcdo normalizante,

diferentemente discutida entre Freud, Lacan e outros psicanalistas quanto aos detalhes de sua
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manifestacdo em meninos e meninas. Em primeira e Gltima instancia, é a instauragéo do Edipo
que prepara a crian¢a para a civilizacdo e para o xadrez, caso se considere 0 jogo como um
simile da cultura. Veremos, contudo, que este modelo também falha, ao equiparar o jogo a
guerra.

O sistema de cddigos enxadristicos é transmissivel por linguagem diacritica e com ela
intercambia significados e referéncias por figuras de linguagem e pecas morfoldgicas. E
possivel iniciar um esforco de caracterizacdo por exclusdo, a partir do que o xadrez realmente
ndo € e do que tem se tornado. Parece preocupante, entre 0s enxadristas, a vontade de
conseguir jogar como se fossem maquinas (CHESS HISTORY CENTER, 2008): com a maior
precisdo aparente possivel e impérvios a qualquer tipo de interferéncia emocional originada a
partir da presenca de um oponente. Faz falta alguma classificacdo para os diversos tipos de
atos proprios do xadrez, tal como tentam os filésofos da linguagem ordinaria, pois as imagens
das posicdes detém poder intrusivo e os enxadristas podem funcionar coartados ou
coartadores, isto é, dissociam 0s signos e seus afetos correspondentes, quando ndo o0s
suprimem completamente em detrimento da capacidade de experimentar. E salutar lembrar
gue 0s meios cognitivos empregados por humanos e computadores ainda diferem
substancialmente. Os clinicos e analistas se fascinam pelos avancos providos nas pesquisas
em inteligéncia artificial e neurocognigdo, mas esses trabalhos aparentemente sintetizam
capacidades da consciéncia humana em todos funcionais, e o oficio do clinico é deveras
distinto. Trata de revelar o que hd de minimo e essencial da constituicdo psiquica do sujeito,
de maneira a devolvé-lo a si mesmo em doses regulares, adequadas a cisdo do ego a procura
do que perdeu quando o cristal foi partido (FREUD, 2006, v.XXIl, p. 64).

A competitividade no xadrez é material de frequentes transposi¢Ges seméanticas para a
vida comum e a linguagem ordinaria. S&o numerosas as compara¢des do xadrez com a guerra,
com a disputa de mercado e com as argumentaces que visam a estabelecer uma verdade
material por meios matematicos sobre a indefini¢do tipica da formulacdo das leis naturais.
Apesar desses transportes linguisticos, a pratica continuada do xadrez dispensa 0 emprego da
fala, assim como o0s jogos de varias espécies e a maior parte das variedades de trabalho
realizadas pelo corpo proprio. O aporte do xadrez sobre um sistema de traducdo dos
movimentos a signos de registro visuais repetiveis — a notacdo enxadristica — confere a
possibilidade de ser continuamente praticado e legitimado internacionalmente por um nimero
indefinido de pessoas, especialmente por intermédio da Internet.

A divida do xadrez para com a linguagem conduz a necessidade de designacdo da

lingua. Significar implica colocar em marcha sentido, concep¢do e referente em conjuntos
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sintatico-semanticos que nem sempre facilitam a distin¢do. Procede indagar o que de fato e
inequivocamente € o xadrez, considerada a possibilidade de designar erroneamente ou
confundir conceitos. Para evitar esse problema, receberdo énfase dois dentre os principais
aspectos competitivos do xadrez na atualidade: a luta e o jogo.

Luta refere ao tipo de conflito em que € irrelevante ou impossivel a expressdo verbal
dos oponentes. Difere da guerra, apesar de invariavelmente integra-la. Em uma luta, o édio se
manifesta e o enfrentamento é o destino e a intencdo. Os dois inimigos se apresentam para o
combate. Ocorre uma série de manobras, agressdes verbais e ameacas, na qual o convite para
iniciar o combate se mescla a cautela, pois a forca do inimigo esta sob avaliacdo. Cada
agressdo, no entanto, provoca uma contra-agressao e € seguida por outra, sempre mais
ofensiva. Esta claro que o combate ja iniciou, e a troca de palavras é utilizada para como
incitacdo e excitacdo dos combatentes no estado emocional propicio para a troca de golpes
que se faz iminente. A violéncia eclode e 0 combate segue seu proprio rumo. Termina quando
0 estimulo adequado fica bem saliente: para o xadrez, o aperto de mdo e o movimento de
deitar o Rei no tabuleiro.

Na luta, o adversario é principalmente um estorvo. Nao deveria existir, mas por
alguma razdo esta ali. Precisa ser eliminado, desaparecer ou perder seu tamanho e
importancia. O objetivo é fazer mal, destruir, subjugar ou banir o adversario e ndo envolve
calculos nem consideragdes estratégicas; cada adversario simplesmente reage as acGes do
oponente, aproveitando todas as oportunidades taticas que puder. Na verdade, este é o Unico
objetivo perceptivel, mas de maneira alguma essencial. A principio, se 0 xadrez se restringisse
apenas a tatica, todas as reacdes poderiam ser facilmente previstas e ordenadas, tal como os
programas de computador sdo insuperdveis em executar. Todo o progresso da luta seria
dedutivel a partir da posicdo em que comecou, sem considerar 0s objetivos ou as
potencialidades dos resultados. Em uma luta, mesmo o objetivo pressuposto, de fazer mal a
um oponente, ndo esta garantidamente presente: pode-se verificar que a luta em defesa da
propria vida abrange comportamentos bastante distintos das inten¢fes puramente destrutivas
(RAPOPORT, 1960, p. 8-14; SHUHAMA, 2007, p. 101). Por outro lado, vale ressaltar que é
mais comodo, econdmico e pratico lutar contra adversarios fracos, e¢ os ‘lutadores’
profissionais ndo lutam, de acordo com esta concepcéo — eles jogam.

O jogo, por sua parte, tem como ponto de partida um tipo de acordo, delimitado por
regras, entre oponentes que almejam objetivos incompativeis. O adversario é condicéo sine
gua non para qualguer jogo acontecer. Sabe-se que 0 jogo, por sua natureza, deve ser

praticado com seriedade tipica se pretende propiciar o isolamento da vida cotidiana. Por essa
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razdo, é licito prever que os praticantes sejam dedicados o suficiente para se diferenciarem do
que sdo durante a maior parte do tempo. Este empenho ocasiona o aparecimento de jogadores
excepcionais, que sempre sdo cultuados em suas respectivas comunidades. Como a
peculiaridade do jogo é a progressiva e proporcional obtencdo de prazer a partir do
envolvimento na atividade com os pares, 0s jogadores buscam uns aos outros para apresentar
o maior desafio possivel, conforme permitido pelas regras. O adversario conhece as regras e
por isso se pode dizer que esta inserido na mesma ordem simbolica, ainda que empregue
idiomas diferentes para se comunicar. Nao é um estorvo; personifica a presenca de interesses
idénticos em polos opostos. Encontrar um adversario sempre remete as questdes narcisicas do
sujeito, lembra Rimbaud no célebre “Eu é um outro” (1995), marcando o carater algo louco da
ipseidade e da alteridade humana.

Nos jogos, a questdo remonta a mostrar-se mais habil que o oponente, e este teste € 0
mesmo para 0s enxadristas e os matematicos: deduzir. O enxadrista, sem pronunciar, realiza

as seguintes operagoes:

Regra: “O movimento que pretendo fazer possibilita continuagdes X, Y ¢ Z.”
Caso: “Se meu adversario elege X, dentre as alternativas possiveis,”
Resultado: “Moverei X’, X’’, ou Xn, que poderiam coincidir ou ndo com Y’, Y’ ou Yn.”
Efetivamente, 0s enxadristas e 0s matematicos, isentos das ambiguidades semanticas
da linguagem e da comunicacdo, selecionam para escolher e tentam resolver problemas cuja
formulacdo ndo se faz evidente a priori. O xeque-mate é o objetivo, e ndo o problema
intermediario que caracteriza um obstaculo-meio para a consecucdo do que se pretende. O
silogismo acima mostra que é possivel obter resultados idénticos a partir do emprego de
recursos de resolugdo distintos; na Matematica, tal é a possibilidade oferecida pela geometria
analitica e pela geometria espacial. Em contraste com o problema matematico, o enxadrista
estd ciente de que ha um oponente cuja funcdo, no polo oposto do tabuleiro, é dificultar ao
méaximo a resolucdo de todos os problemas que se entremeiam. A cooperacdo no xadrez, além
de legitimar as regras do jogo, ocorre como tentativa de criar uma solugdo que se imponha
como decisiva por tempo prolongado, ap6s o término da partida. Este aspecto, tipico dos
sacrificios com sequéncia forcada de lances até o xeque-mate, € o0 mais comumente admirado
pelos aficionados. O prazer de competir contra um adversario de alto nivel se encontra na
exigéncia de superacdo de obstaculos pela novidade das descobertas por um jogador e na

possibilidade de criar algum efeito estético de valor duradouro.
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O jogo é uma funcdo significante, isto é, esta atrelado a um significado, por sua vez
desvelador de sentidos. O fato de o jogo implicar sentido(s) atrela um elemento ndo material
em sua esséncia. Consideradas as dificuldades proprias da investigacdo de fendmenos néo-
naturais, procurou-se determinar a natureza e o significado do jogo como integrante do
funcionamento bioldgico. Em geral, as tentativas de definicdo convergiram para algumas
direcdes principais, quais sejam (HUIZINGA, 1971, p.4):

e 0 jogo seria um instrumento de preparacdo do jovem para as tarefas com que se
defrontard quando tornar-se adulto, dentre as quais inclui-se o autocontrole;

e 0 jogo seria um impulso inato para exercitar capacidades proprias do engajamento
competitivo ou de dominacgdo, sem o atrelamento prévio a alguma tarefa especializada;

e por fim, poderia ser uma descarga, a desopilacdo dos impulsos destrutivos simultanea
ao direcionamento das tendéncias ligadas ao prazer, na reunido e construcao de sentido
em uma atividade.

Estas concepgcBes maiores tém em comum O pressuposto de que 0 jogo se encontra
ligado a algo exterior e por isso pressupdem certa espécie de finalidade bioldgica. Todavia,
elas omitem aquilo que é mais tipico do jogo enquanto ndo esta corrompido: o efeito de
divertimento, supostamente irredutivel, resistente as andlises da ld6gica e evidente nos
concursos, nas corridas, nas representacdes e espetaculos, nas dancas, jogos de mascaras e nos
torneios, inclusive os enxadristicos. Para discernir em detalhe os pontos fundamentais da
definicdo de jogo, suas caracteristicas essenciais devem ser elucidadas (CAILLOIS, 1961, p
9-10):

a) O jogo é uma atividade voluntaria, isto &, se estiver sujeito a ordens, deixa de ser jogo;
b) Trata-se de uma evasao da vida cotidiana para uma esfera temporaria de atividade com
orientacdo prdpria, isto é: 0 comportamento tipico das criancas quando ‘fazem de
conta’. Todavia, esta consciéncia do fato de ‘fazer de conta’ no jogo nao impede que
ele se processe com a maior seriedade — observa-se que 0s jogos podem absorver

inteiramente a atencdo dos praticantes e ndo ha contraste exatamente definido entre o

prazer do jogo e a seriedade persistente. Em situacdes especificas, a seriedade sofre

extrapolacdo e o0 jogo se torna uma compulsdo, o que ilustra a possibilidade e

necessidade de tomar o jogo como algo sério, distinto da pura brincadeira. O jogo,

assim, se insinua como atividade temporaria (e isto poderia justificar a adogdo dos
controles de tempo e mudancas nas regras do xadrez, realizadas em séculos passados),
dotada de finalidade autbnoma e realizada com vista a satisfacdo exclusiva da sua

propria realizacdo. Em primeira instancia, o jogo se apresenta como um intervalo na
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vida cotidiana; todavia, eventualmente se torna acompanhamento, complemento e
parte integrante da vida do individuo e da sociedade em geral (MARTINS, 2010, p.
30);

O jogo ocorre circunscrito, com isolamento e limitacdo de tempo cronoldgico e espaco
fisico. O jogo tem inicio e fim e quando acaba, afixa-se como fenémeno cultural,
permanece como criagdo e se enreda na rede simbolica da comunidade. A pratica do
jogo fica inscrita como tradicdo oral e/ou escrita, e 0s eventos particulares de cada
partida podem ser referidos, reproduzidos e parafraseados. Esta prerrogativa de
repeticdo transformada ndo se aplica apenas ao conceito de jogo, mas a estrutura
interna de cada variedade. A limitagdo espacial ¢ mais flagrante que a limitacdo
temporal, pois a demarcacdo prévia € necessaria e criada pela regra; em contrapartida,
as formas primeiras das praticas dos jogos aconteciam por tempo indeterminado, sem
mensuracao, até que os jogadores decidissem terminar por qualquer motivo. A arena, 0
tabuleiro, o palco, o campo de jogo e a pista de corrida, todos sdo espacos
estabelecidos para a finalidade de jogar, ou seja, sdo lugares proibidos, fechados,
sagrados, onde acontecem ritos e em cujo interior se respeitam as regras, implicitas
como o fair play ou explicitas como o regramento especifico. No interior desses
espacos, criam-se mundos temporarios, dedicados a pratica de uma atividade que
guarda pouca relagdo originaria e explicita com certas tipicidades do humano: amar e
trabalhar, por exemplo (idem, 2005, p.68).

Efetivamente, o jogo cria ordem e se ordena em processo. Introduz no Real um
conjunto harménico de simbolos e imagens que perpetuam e idealizam o que ha de
mais caro a uma civilizacdo: a regra. A violagdo da regra destroi 0 jogo, que precisa
continuar por vontade das partes, € imperativo: para a continuidade manter-se, a regra
inclui a caracterizacdo da infragdo e pode agregar uma punicdo correspondente. Esta
profunda afinidade entre a ordem e o jogo remete ao dominio da estética e as
consideracdes sobre a originalidade do belo.

Como o jogo inicia e termina, os praticantes se encontram na expectativa de obter um
ganho qualquer. O esforco para a obtencdo é acompanhado pela tensdo em uma
situacao de incerteza, e este modo de afetagdo é dominante nos jogos individuais que
requeiram destreza e dedicacdo, como 0s quebra-cabecas, 0s jogos de tabuleiro e as
lutas, e a intensidade do elemento competitivo captura proporcionalmente as partes em
disputa. Os vencedores nos desafios mais competitivos sdo cultuados como simbolos

do epitome do sucesso por meio das regras, e ndo a despeito delas. A rendncia
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implicada no esforco sublimatdrio de um jogador que busca converter seu trabalho em
uma fonte de prazer costuma ser reconhecida pelos seus colegas, que realizam
escolhas similares e integram nichos de sujeitos que passam longo tempo de suas vidas
em competicGes. A perenidade do investimento no aspecto competitivo diferencia
netamente entre inimigos e rivais: 0s primeiros buscam a destruicdo do oponente a
despeito das regras, e os Ultimos procuram afirmar suas qualidades enquanto pactuam
para aceitar e apregoar regras de disputa em condicdes igualitarias. Este € o motivo

ndo explicito pelos quais 0s jogos, pela acdo de seus praticantes, se tornam esportes.

Caillois introduz uma importante, porém discutivel, diferenca entre jogo e trabalho,
com sua classificacdo posterior a de Huizinga:

Ocorre troca de propriedade, mas ndo h& producdo de bens. (...) Uma
caracteristica do jogo, de fato, € que ndo cria dinheiro ou bens,
diferentemente do trabalho ou da arte. Quando as partidas terminam, tudo
pode e deve comecar hovamente a partir do mesmo ponto. Nada foi coletado
ou manufaturado, nenhuma obra-prima foi criada, ndo houve acimulo de
capital. O jogar é uma ocasido de gasto puro: de tempo, de energia,
engenhosidade, pericia e freqlentemente de dinheiro para os gastos
correspondentes a atividade. Os profissionais, por outro lado — 0s esportistas
profissionais, dentre os quais se incluem os enxadristas, em nimero reduzido
— deixam claro que ndo sdo jogadores, mas trabalhadores. Quando eles
jogam, trata-se de outro jogo qualquer (op. cit., p. 6).

A seguir, converge com Huizinga acerca da voluntariedade do jogo:

(...) jogo deve ser definido como uma atividade livre e voluntéria, uma fonte
de diverséo e entretenimento. Um jogo em que alguém seria forgado a jogar
cessaria de sé-lo imediatamente (...) 0 jogador se devota espontaneamente ao
jogo (...) a cada vez completamente livre para escolher a retracao, o siléncio,
a meditacdo, a soliddo no 6cio ou a atividade criativa. (...) Isto acontece
somente quando os jogadores querem jogar, da maneira mais absorvente e
exaustiva para encontrar a diversdo, a fuga da rotina e da responsabilidade.
Finalmente e acima de tudo, é necessario que eles estejam livres para sair
quando quiserem, ao dizerem: ‘ndo estou jogando mais’ (ibidem).

O exercicio da voluntariedade se daria, entdo, como segue: O jogo seria, entdo, a
escolha de um conjunto de partes convencionadas e mantidas por regras. De um lado, o
jogador retira pedagos do cotidiano para elaborar o jogo e criar uma realidade; do outro,
escolhe regras mais ou menos intrincadas com o intento de ndo permitir que as ocupacoes
ordinarias interfiram no seu esfor¢o (re)criativo/(re)creativo. O jogador que adere as regras de
um jogo qualquer também estd selecionando o conjunto de fragmentos que considera
adequado para 0 que quer praticar enquanto joga, independentemente de qual jogo se trate.

Isto é, um numero qualquer de pessoas pode eleger as regras do xadrez para se
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proporcionarem os beneficios e prazeres do ato de jogar, mas permanece razoavel supor que
cada um jogue distintamente enquanto continue a selecionar e transformar regras e aspectos
providos da realidade criada pelo jogo, formando subconjuntos ndo verbalizados a priori.
Jogar se afigura, em decorréncia, como um ato ou conjunto de atos que podem prescindir da
fala.

A prética do xadrez tem conduzido muitos praticantes a concebé-lo como uma luta e a
simularem comportamentos de guerreiros. As vias de influéncia historica e linguistica sobre o
xadrez evidenciam continuamente esse fendmeno: a disseminacdo do xadrez pela Uniédo
Soviética no século passado até o epitome da tensdo durante a Guerra Fria é o exemplo mais
conhecido do paralelismo histérico com o confronto enxadristico, e a constru¢cdo do
vocabulario empregado para conceituar os aspectos do xadrez é intensamente influenciada
pela nomenclatura de guerra (FILGUTH, 2005; NIMZOWITSCH, op. cit). Na déecada de 90,
0 apelo da propaganda homem versus maquina dominou o imaginario dos enxadristas de
maneira que a pratica do xadrez modificou-se completamente: com o advento da Internet e a
construcdo de hardwares e softwares, a dindmica do confronto e a caracterizacdo como jogo
sofreram transformacBes que permanecerdo objeto de extensas discussdes. Por exemplo, a
tecnologia de guerra e as interfaces dos clubes de xadrez na web permitem disputas breves e
andnimas entre os participantes. Cabe propor aqui uma vertente inicial para diferenciar entre o
xadrez e a guerra, com 0s intentos de desnaturalizar e desfazer as associagOes destrutivas
contidas nessa comparacdo. Afinal, a atualizacdo do conflito edipiano no xadrez ndo implica a
renovacdo do édio na civilizacao.

Os jogadores de qualquer modalidade procuram reunir-se para continuar a préatica, e a
crescente aglomeracdo de membros a esses grupos partilha da mesma necessidade de
identificacdo com lideres que representem o ideal de ego nas sociedades (FREUD, 2006, v.
XVIII, p. 126). A rivalidade se torna tdo intensa quanto mais numerosas e diversas forem as
comunidades, e em diversos momentos histéricos, o0 aspecto puro do jogo de xadrez foi
contaminado pela intrusdo dos conflitos geopoliticos mundo afora: a Arménia e o Azerbaijao,
emancipadas da antiga URSS, encontram-se em estado de guerra declarada e os membros das
respectivas equipes ja declararam paralela hostilidade. O histérico match Fischer versus
Spassky em 1972 esteve igualmente marcado pela conotacdo da Guerra Fria entre americanos
e soviéticos: o entrelagamento entre xadrez e confronto geopolitico como veiculos de
propaganda amarrados entre si é preocupante — qual € o proposito de fomentar o imaginario
da guerra em um jogo caracterizado pelo confronto isento de negociacdes diplomaticas no

tabuleiro? Poderia Fischer ter um destino menos cruel do que viver como foragido e quase
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morrer em uma cadeia japonesa, se as associacfes entre a guerra e 0 xadrez nao
acontecessem? O interesse clinico por tais questfes esta um tanto evidente.

Comparar entre 0 jogo e a guerra € um simile bastante antigo, com infiltragdes
realizadas na linguagem ordinaria e por ela. Para o propésito deste trabalho, é salutar elaborar
as diferencas bésicas, de relevo entre a guerra e o xadrez, pois os praticantes deste Ultimo tém
0 habito de se intitularem guerreiros e empregarem uma enorme quantidade de vocabulos e
metaforas para construir e agregar o sistema de conceitos enxadristicos. Inversamente, 0s
estrategistas estabelecem planos, determinam prioridades, ilustram situacdes em tabuleiros e
lancam mao a todos os recursos disponiveis para conquistar seus alvos, e 0s enxadristas
procedem de maneira muito similar. Todavia, essas semelhancas ndo séo suficientes para
equiparar o xadrez a guerra, por uma razdo: historicamente, o xadrez tem se organizado e

reformulado para manter-se tdo somente um jogo. Assim:

a) O xadrez é um jogo de informacdo perfeita, ou seja, € possivel conhecer todos os
movimentos previamente executados e nos quais cada jogador pode perceber — néo
apenas ver — todas as pecas no tabuleiro, ininterruptamente. O pressuposto da
informagdo perfeita implica que os envolvidos conhecam todos 0os movimentos
realizados por cada peca e sejam capazes de inferir o maximo possivel sobre as
variedades de cursos e o estado atual do confronto de maneira a tomarem sempre a
melhor decisdo sobre a jogada a executar, 0 que ndo acontece na guerra;

b) Os lances ndo acontecem em tempo real e os jogadores estdo obrigados a moverem
alternadamente, uma peca por lance; na guerra, ndo existe omisséo — mover-se ou nao,
conta sempre uma acdo de um exército, com qualquer nimero de integrantes a
executar um numero indefinido de manobras simultaneas. Assim, ndo ha possibilidade
de o0s combatentes se destruirem simultaneamente ou ficarem mortalmente
incapacitados;

c) No xadrez, o terreno estd delimitado pela organizagdo das regras e das pecas em
confronto, no Simbdlico; na guerra, o Real impde limitagbes naturais as tropas, que
podem sucumbir antes do comeco de qualquer confronto ou serem desintegradas pela
luta de guerrilha;

d) O xadrez é um jogo em que vence mais quem ataca melhor; em uma guerra, é possivel
derrotar o adversario sem investir contra ele — as medidas preventivas e diplomaticas,

de formacdo de aliangas, sdo 0s principais recursos empregados;
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e) O xadrez tem um Unico objetivo como referente: submeter por xeque-mate o rei do
oponente; as guerras, na maioria das vezes, acontecem como consequéncias de uma
crise anterior entre povos, que ndo conhecem o0s verdadeiros propositos pelos quais
engajam no confronto, com excecdo de lutarem pelas proprias vidas. Ainda, se
praticamente todas as pecas forem sacrificadas e 0 xeque-mate acontecer, fica
implicita a aceitagcdo do conhecido slogan de administracdo do poder politico ‘os fins
justificam os meios’, 0 que levaria a ponderar acerca dos preceitos éeticos que
conduzem as campanhas de guerra. Ademais, é indevido declarar ‘a melhor forma de
defesa é o ataque’: isto somente se impOe como verdade caso o alvo possa ser
derrotado permanentemente sem grandes danos colaterais. Quando ndo puder, as
medidas devem ser profilaticas e de contencdo permanente, o que nao inclui a

necessidade de golpear.

Na Russia do inicio do século XX, o éxito do xadrez estava ligado a fatores peculiares.
Em uma sociedade caracterizada pelo forte autoritarismo dos antigos czares aos novos
primeiros-ministros, um jogo destinado a destruir o rei certamente contém um forte apelo ao
imaginario popular e ao retrato do conflito edipiano. A decisdo de Lénin em propagar o
xadrez ao proletariado comegou a converter o jogo em uma profissdo viavel, para o padrédo do
regime socialista soviético. Seus administradores tornaram possivel um ambiente de relativa
seguranca econdmica, tutela sistematica, entretenimento e objeto de critica individual e
coletiva (SAIDY, 1973, p. 47). A popularidade massiva do xadrez como desporto requeria a
formacgédo de uma elite pela qual o povo pudesse inspirar-se, e a cultura socialista exigia o
dominio sobre 0 mundo burgués no xadrez e em outros campos. Antes da Il Guerra Mundial,
0s soviéticos ndo tomavam parte em competicdes olimpicas nem enviaram nenhum jogador
ao estrangeiro, exceto o campedo Botvinnik. Com a morte de Alekhine e a vacancia do titulo
mundial em 1946, o poderio do xadrez soviético emergiu predominante, e a comunidade
enxadristica mundial ficou perplexa ao constatar que o nucleo da pratica do xadrez de alto
nivel se tinha transferido a Moscou.

Mikhail Moiseyevich Botvinnik foi o mais destacado jogador soviético entre as
massivas fileiras de praticantes na URSS durante a Guerra Fria. Apds a morte do campeéo
anterior, venceu um torneio por pontuacdo corrida pelo titulo mundial em 1948 e disputou
varios matches nos quais perdia e recuperava o titulo pelas revanches. Dotado de imensa
capacidade de trabalho e enorme influéncia no Partido Comunista da URSS, era a figura mais

influente para a caracterizagdo e transformacdo do xadrez no mundo: realizou enormes
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analises no campo das aberturas, desenvolveu métodos sistematicos de treinamento,
influenciou diretamente as decisbes da FIDE, ergueu a escola que originaria 0s mais
importantes campe&es mundiais soviéticos da contemporaneidade e ajudou a abrir os esforcos
para a construcdo dos programas capazes de executar o xadrez, que eventualmente
encontrariam uso em aprimoradissimas analises.

As autoridades que construiram e propagaram a ‘Escola Soviética’, principalmente
Botvinnik e Kotov, assinalaram suas qualidades: tendéncia cientifica e critica, a busca
incansavel pelo novo, a luta contra as concepcBes e 0 dogmatismo escolasticos, conforme o
ideal apregoado para 0 homem socialista: servir ao seu povo e a M&e Russia. Naquele
contexto, quando o xadrez j& fervilhava na Unido Soviética, 0 Grande-mestre americano e
futuro psicanalista Reuben Fine visitou Moscou. 1937, o ano de sua visita, era 0 ponto
culminante do conformismo para com a coletividade, e Fine escreveu um artigo para uma
revista no qual declarava que o estilo do mestre Belavienetz era mais sélido que o de outros
jogadores soviéticos. O destinatario daquele elogio percebeu necessario escrever uma
indignada carta a Fine, negando que seu estilo fosse distinto ao de qualquer outro jogador.
Décadas adiante, a enigmatica declaracao do lendario campedo Anatoly Karpov: “Nao tenho
estilo algum” teria 0 mesmo fundo de motivagao cultural.

E interessante retratar o espirito do xadrez soviético com um exemplo extraido do

adiamento de uma partida na Olimpiada de Xadrez de Varna, em 1962:

Figura 6. Mikhail Botvinnik x ‘Bobby’ Fischer
Posicao selada, adiada e analisada pelo batalhdo soviético

Nas décadas anteriores, quando ndo se dispunha de computadores para analisar tudo
e alcancar as solugdes, as partidas podiam ser adiadas em certos pontos. Aqui, temos
0 patriarca soviético, com as Brancas e um pedo a menos contra Fischer, o herdi
americano. A posicdo parece perdida; contudo, a equipe soviética, composta por
Geller, Furman, Keres, Boleslavsky, Spassky e Botvinnik, trabalhou uma noite
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inteira e encontrou uma idéia fantastica, que conseguiria 0 empate e mudaria a
historia do xadrez.

A supremacia soviética viu-se ameacada durante toda a sua extensdo. Nos anos que
precederam a Il Guerra Mundial, os jogadores da republica socialista ja encontrariam
dificuldades contra os americanos Samuel Reshevsky, Reuben Fine, e contra o holandés Max
Euwe, que venceu Alekhine em um match pelo titulo e foi derrotado na revanche. No Pos-
Guerra, 0s americanos persistiram, e a eles se agregaram o iugoslavo Gligoric e o0 argentino
Najdorf. Os problemas aumentaram definitivamente durante a Guerra Fria com a ascenséo do
dinamarqués Bent Larsen e do futuro campedo mundial americano, 0 mais polémico e
prodigioso, responsavel pelo inicio de uma grande crise interna entre os soviéticos, Robert
“Bobby” James Fischer (1943-2005).

Robert “Bobby” James Fischer, o prodigio americano que, enquanto compartilhava
semelhante capacidade de trabalho com Botvinnik, representava o oposto dos ideais
soviéticos: Nascido durante a Il Guerra, Fischer viveu uma infancia pobre em Nova lorque,
abandonou os estudos escolares e passou a ganhar a vida exclusivamente com o que obtinha a
partir das suas habilidades enxadristicas, recusando inclusive as doacdes de sua mae. A cada
ano, tornava-se mais individualista e radical, determinado a desmontar a gigantesca maquina
socialista de funcionamento enxadristico coletivo da URSS; tratava os campeonatos nacionais
americanos como exercicios preparatorios para o inevitavel desfecho. Sempre excéntrico e
fiel as proprias idéias, angariou muita admiracéo e antipatias por onde jogava; foi 0 campeao
mundial mais misterioso e controverso da histéria do xadrez, alvo das mais intensas e
ambivalentes incompreensoes, e despertou a impressdo de que odiava 0 xadrez assim como o
amava, pois se mantinha inativo de participacdes em torneios durante anos intercalados com
fases de completo sucesso. Seu desafio contra Spassky em 1972 adquiriu proporgdes épicas,
com a intervencao do Secretario de Estado dos EUA Henry Kissinger, até finalmente sagrar-
se vencedor; dai em diante, sua relacdo com o xadrez e o mundo enxadristico sofreria um
dramatico desabamento até finalmente mergulhar no anonimato. Reapareceu em 1992 para
disputar mais um match contra Spassky e depois foi considerado foragido da justica
americana por realizar o desafio na lugoslavia, embargada pelos EUA. Apds este evento,
nunca mais jogou xadrez oficialmente; suas apari¢des na imprensa internacional foram apenas
marcadas por muito conflito e sofrimento.

O entendimento do xadrez como guerra ficou mais arraigado quando surgiu o conceito
de guerra total, na obra de Clausewitz em 1832 e novamente, apds mais um século, ja que

todas as pecas sdo percebidas como alvos e agressores. Mais: ndo apenas as pecas, 0s proprios
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jogadores passaram a integrar esquadrfes nacionais para a luta contra o inimigo exterior.
Atualmente, os computadores, assim como 0s segundos, 0s empresarios e as aliancas
exteriores, todos sdo agregados as disputas de matches: este inchaco ocasionado pelo
refinamento da qualidade do xadrez continua a legitimar a semelhangca com a guerra total. O
xadrez virou um jogo de guerreiros do simbdlico, e o problema da guerra no xadrez é o fato
de ser interminavel. Os empates ndo sdo equivalentes a tratados de paz, e ela pode mesmo
demorar muito a acontecer — inclusive porque o xadrez ndo é uma guerra no Real.

Os jogadores, por sua vez, sao identificados por um fragmento de seu nome, associado
a sua pontuacdo no ranque local ou internacional, o que volta a equiparar o xadrez a uma
guerra. Em particular, a pontuacdo oferece um indicador do valor de um jogador perante 0s
seus pares, conforme afirma o trecho abaixo:

No xadrez, o sistema de rating Elo delineia o valor claramente. A jogadora
mais ranqueada na Inglaterra, Harriet Hunt, diz que aprendeu bem rapido
gue seu rating no xadrez era uma parte importante dela. (...) Rating denota o
valor tdo extensamente que um grande-mestre comparou a perda de dez
pontos de rating no nivel mais alto a perda de dez litros de sangue. Um
rating alto ¢ um simbolo de status: ‘Estou jogando contra um 2250, ou perdi
para algum 1500’ e 0 nimero se torna uma marca de identidade mais crucial
do que um nome. Nos niveis mais altos, 0s nomes sdo obviamente usados, e
nenhum jogador diria ‘estou pareado contra um 2700°. Afinal, ha menos de
vinte jogadores com rating maior que 2700, e parte do acordo para se tornar
tdo excepcional é ter o seu nome gravado (SHAHADE, op. cit., p. 62).

No xadrez, o desenrolar dos lances intenciona a culminacdo em uma conclusdo
violenta. O gesto extremamente difundido do aperto de méo, inclusive em apresentacoes
alheias a realidade enxadristica, é simbdlico e detém o antigo e pouco explicito sentido de
mostrar que as maos ndo seguram arma alguma. Por essa razdo, esse prévio toque consensual
afigura uma permissdo para abrir a porta rumo a violéncia regrada e tornou-se um
regulamento adotado pela FIDE: ha& casos entre jogadores que ndo oferecem as maos ao
aperto mutuo ou que recusaram a oferta. Essas condutas incitam mais o violento imaginario
da massa dos enxadristas do que se costuma admitir individualmente e podem ser punidas
com a derrota antes do comeco de uma partida de torneio. O papel da Federacdo Internacional
de Xadrez se resume a conferir terreno as partes de maneira que o confronto se realize — as
bravatas e agressdes verbais entre desafiante e detentor do titulo sdo comuns e

tradicionalmente aceitas, sem punicao pelas regras: “Let the hostilities begin!” (CHESSBASE
NEWS, 2007)
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A tradicdo oral dos enxadristas é repleta de provérbios de alusdo a guerra e registros
de frases hostis trocadas entre competidores. Eis algumas sentencas incisivas (CHESS-
POSTER.COM):

“O xadrez € como guerra no tabuleiro”

(Bobby Fischer)
“Xadrez ¢ tortura mental”
(Garry Kasparov)
“Gosto do momento em que quebro o ego de um homem”

(Bobby Fischer)

“O xadrez é, acima de tudo, uma luta!”
(Emanuel Lasker)

“Pessoalmente, eu espero que um programa de computador venga
0 Campeonato Mundial. A humanidade necessita uma ligdo de modéstia”
(Richard Dawkings)

“Olhe para Garry Kasparov. Depois que ele perde, invariavelmente ganha a partida seguinte.
Ele apenas mata o proximo cara. Isso € algo que nos temos de aprender a fazer.”
(Maurice Ashley)

“Nenhum Grande-Mestre de xadrez é normal; eles s6
diferem na extensdo de sua loucura.

(Viktor Korchnoi)

“O xadrez ¢ feroz: vocé precisa estar preparado para matar pessoas”
(Nigel Short)

“A ameaga ¢ maior que a execugao”

(Aaron Nimzowitsch)

“Todos nds odiamos os Arménios. Independente de onde nos encontramos,

0 inimigo € o inimigo”

(Teimour Radjabov, embaixador da Unicef do Azerbaijao)

Os enxadristas ndo se restringem as manifestacdes declaradas de ddio quando
pretendem perturbar seus adversarios. As descricdes de comportamentos agressivos sao mais
raras na literatura produzida, mas também oferecem ilustragBes sugestivas. A figura abaixo

oferece um brando exemplo do fenémeno conhecido como the glare (mirada), muito

difundido entre lutadores e enxadristas:

Foto 3. Morozevich a direita em mirada ao oponente.
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As sinalizagdes de hostilidade oscilam entre comportamentos observaveis e eventos
privados. E importante enumerar algumas neste trabalho, ainda que ndo se empreenda
imediatamente qualquer esforco classificatorio em busca de conceituacbes para 0s atos
enxadristicos. Assim, 0s jogadores costumam: olhar fixa e ameacadoramente para 0
adversario ou um ponto atrés de sua face e mexer simultaneamente os dedos enquanto € a vez
dele jogar; ap6s um ataque precipitado, ndo responder ao lance: sair da mesa e postar-se atras
do oponente, observando-o contemplar o erro que pode ter cometido - se ele levantar, deve-se
voltar para a cadeira e responder com o lance; propor o empate em uma posi¢ao complicada,
principalmente se estiver em vantagem no match, para provocar uma recusa e a precipitagdo
de um lance; se estiver perdido, manter-se na cadeira, suprimir todas as expressoes faciais e
modificagbes comportamentais e permanecer jogando normalmente em busca de sinais de
resisténcia da atencdo sustentada e da disposi¢do de vencer; executar lenta ou rapidamente o
movimento, com a certeza de que faz o correto; ndo sorrir; se sorrir, deve ser durante e apos 0
lance do outro; balangar negativamente a cabeca com expressao de escarnio apds um lance do
adversario; observar o oponente; jogar indolentemente contra enxadristas mais fracos; em
situacdo de torneio, continuar uma partida claramente perdida para tentar a queda de seta do
oponente; soprar fumaca de cigarro ou tossir na diregdo do adversario; balangar-se na cadeira
para distrair o oponente; jogar em pé, com o rival sentado; na posicao de espectador, desejar a
derrota de um competidor especifico e apontar seus pontos fracos; atrasar-se para a partida,
com a intencdo de prolongar a tensdo da expectativa no oponente e fazé-lo querer que o
atrasado ndo compareca; chutar por debaixo da mesa; circular em torno do adversario ou em
suas costas, andando e fazendo ouvir os proprios passos; bater com forca no reldgio ou bater
com a peca no tabuleiro.

Uma das vertentes mais importantes deste debate para a clinica é persistir na
delimitacdo do xadrez como um jogo e continuar a avaliar as consequéncias de concebé-lo
como uma luta, para os enxadristas. Afinal, o simbolico também pode ser violento, e 0s
traumas dos combates travados entre enxadristas ndo podem ser ignoradas como auténticos
signos de sofrimento psiquico, conforme Robert James Fischer protagonizou (CHESSBASE
NEWS, 2003) enquanto regredia rumo ao anti-semitismo, ao 6dio pelos EUA e proferia
alegactes de absoluta e permanente desconfianca contra 0s soviéticos, mesmo apés as

mudancas politicas posteriores.



55

Capitulo 3 -
Xadrez: necessariamente Simbalico

Mesmo quando eu ndo estou jogando, ndo significa que o xadrez saia da
minha mente. Eu estou aqui falando com vocé, mas ao mesmo tempo a
posicdo contra Korchnoi esta passando pela minha cabeca. E dificil explicar:
eu estou falando com vocé e tudo o que nds dizemos comeca a se traduzir
em linguagem de xadrez. Vocé olhou para mim, Cf3, a garota logo ali sorriu,
Cf6, alguém caiu 14, c4. Isso ndo foi descrito, porque infelizmente os livros
sobre o assunto ndo foram escritos por jogadores reais de xadrez. Me deixa
explicar de novo: hoje eu falei com vocé, fui para a piscina, joguei uma
partida, fui para o bar, jantei. E tudo isso estd comegando a ser traduzido em
movimentos de xadrez. Cf3, Cf6, c4, g6. Isso fica no limite da loucura, mas
eu ja perguntei a muitos jogadores e eles tém a mesma experiéncia. Eu
traduzo a vida cotidiana em movimentos de xadrez, e iSso acontece mesmo
que eu ndo queira. As vezes eu me pergunto “vocé ta doiddo?” A resposta ¢
definitivamente sim. Bem, levemente, mas é verdade.

Vladislav Tkachiev, ex-campedo francés.

A exposicdo do capitulo anterior mostrou os problemas contidos na restricdo do
carater do simbolo ao simbolismo derivado da imagem e as possibilidades de enganos a
cometer a partir de generalizagbes por similaridade aparente. Desde Aristoteles ocorria ja a
proliferacdo de concepgles distintas capazes de produzir resultados radicalmente diferentes,
provavelmente incompativeis. Nao basta afirmar que o simbolo representa algum objeto ndo
evidente a consciéncia; é mister enumerar suas propriedades e descrever o que apresenta de
essencial na forma antes de propor quaisquer inducbes. A erudicdo de Lacan sintetiza e

explicita facilmente a problemética nuclear das dissensdes acerca do tema:

Todo o problema a partir de entdo é o da jungdo do simbdlico e do
imaginario na constituicdo do real (LACAN, 1986, v.1, p. 102).

O homem fala, entdo, mas é porque o simbolo o fez homem. (...) a vida dos
grupos naturais que constituem a comunidade é submetida as regras da
alianca, ordenando o sentido no qual se opera o intercdmbio das mulheres e
as prestacOes reciprocas que a alianca determina: (...) a alianga preside por
uma ordem preferencial cuja lei implicando os nomes de parentesco, é para o
grupo, como a linguagem, imperativa em suas formas, porém inconsciente
em sua estrutura.

Os simbolos envolvem com efeito, a vida do homem, com uma rede tdo total
que conjugam antes que ele venha ao mundo aqueles que vdo engendra-lo
‘pelo osso e pela carne’, que trazem no seu nascimento com os dons dos
astros, sendo com os dons das fadas, o desenho de seu destino, que d&o as
palavras que o fardo fiel ou renegado, a lei dos atos que o seguirdo mesmo
até onde ele ndo esta ainda e para além de sua morte mesma, e que por eles
seu fim se encontra no julgamento final onde o verbo absolve seu ser ou o
condena — salvo ao atingir a realizagéo subjetiva do ser-para-a-morte.
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Mas esse proprio desejo, para ser satisfeito no homem, exige ser
reconhecido, pelo acordo da fala ou pela luta de prestigio, no simbolo ou no
imaginario.

O em-jogo de uma psicanalise é o advento no sujeito do pouco de realidade
que esse desejo ai sustenta em relacdo aos conflitos simbdlicos e as fixacoes
imagindrias como meio de seu acordo, e nossa via é a experiéncia
intersubjetiva onde esse desejo se faz reconhecer (LACAN, 1978, p. 141-
144).

Enguanto a no¢do lacaniana do simbolo atrelado a linguagem interessa para o trabalho,
porquanto permite a definigdo das regras e convengdes do simbolico, é necessario depurar as
propriedades particulares do signo simbolo a fim de melhor compreender como ocorre a
representacdo no xadrez. Esta dissertacdo recorrerd as intelecgdes de Charles Sandres Peirce
para conferir base a argumentacdo, por dois motivos: Peirce detinha extensa e variada
formacgédo académica e erigiu as bases para a criacdo de sua disciplina, fundamentalmente
apoiada na ldgica, chamada phaneroscopia em contraste com a fenomenologia derivada do
pragmatismo de William James, a que denomina pragmaticismo posteriormente; Lacan e
varios outros tedricos eminentes nos estudos fenomenoldgicos retomam o entendimento de
Peirce e enriquecem seus respectivos sistemas epistemoldgicos. Lacan, particularmente, inclui
as deliberacdes peirceanas a partir de 1959, no Seminério 7, e retoma densamente em 1972,
em cooperacdo com Recanati no Seminério 19.

Peirce reitera, em diversos momentos de sua obra, que 0s signos séo divididos em trés
tricotomias: em primeiro lugar, de acordo com o signo ser uma mera qualidade, um existente
real ou uma lei geral; em segundo lugar, de acordo com a relagdo do signo com seu objeto
consistir em uma caracteristica propria em si, ou estar em alguma relagcdo existencial com o
objeto ou na relacdo com o interpretante; em terceiro lugar, de acordo com a representacdo do
interpretante para representad-lo como um signo de possibilidade, de fato ou de razéo
(PEIRCE, 1931-1935, v.1, Cap. 2, paragrafo 243 e seguintes). Ainda, de acordo com a
primeira divisdo, um signo pode ser nomeado um qualisigno, um sinsigno ou um legisigno; na
segunda tricotomia, o signo se classifica em icones, indices ou simbolos; por fim, a terceira
tricotomia designa os signos como remas, dicisignos (proposi¢fes ou quase-proposicdes) ou
argumentos. As combinacfes l6gicas entre as trés tricotomias resultam em dez classes de
signos, com numerosas subdivisdes. O leitor deve referir-se a obra de Peirce para conhecer 0s
complexos detalhes e implica¢fes dessas classificagdes. Uma tabela didatica acerca das dez

classifica¢Ges, bem como descri¢cbes compreensivas, esta contida em Martins (2005, p. 254).
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Esta dissertacdo contemplard apenas as dimensfes fundamentais do simbolo e ndo
adentrara as outras classificacdes. E essencial restringir o alcance conceitual e as procedéncias
da argumentacao, pois o simbolo invariavelmente esta inserido em uma rede prépria, que se
expande e legitima a cada emprego de qualquer um de seus integrantes. Assim, a evolugéo da
historia do xadrez trouxe aspectos novos e reintegrou os arcaicos, de maneira que um trabalho
que se dedicasse a retratar todas as incidéncias do signo simbolo a consciéncia deveria
abranger nada menos que: as regras de movimento das pecas no tabuleiro, com ou sem
enfoque na diacronia implicada nas mudancas; os temas, posicGes criticas, técnica de finais,
as maneiras de explorar debilidades nas posi¢cdes e todos os padrdes inferiveis, dada sua
caracteristica de generalidade; as diferencas entre estratégia e tatica conforme os planos
contidos nas aberturas do jogo; o uso do reldgio e as cadéncias do controle de tempo, na
tentativa de discernir quais simbolos os jogadores escolhnem caso tenham mais ou menos
tempo para realizar as jogadas; a comparacdo e entrelacamentos entre simbolos: 0 nimero de
tempos, a quantidade de pegas e de casas ameacadas e as ligacOes entre as pecas; as
metéforas, estereo6tipos, opinides e estudos sobre o xadrez; as macro-implicacdes historico-
culturais do xadrez: a Guerra Fria, a reforma Soviética, proibicdes da pratica do xadrez, o
status conferido ao seus praticantes - O Jogo dos Reis - e outras; as recomendacdes gerais
sobre como jogar a abertura; os estilos de jogo, que sdo entendidos como subcodigos ou
idioletos e regidos por leis; os paradigmas e sintagmas, que configuram modos de préatica
coletiva e determinam uma época; as projecdes individuais sobre as pecas e 0 xadrez; o
simbolo empregado pelo computador e as comparagdes com 0s humanos; o ordenamento por
titulos e as medidas de rating; as leis da FIDE e de outros torneios; as diferencas perceptiveis
nas partidas do xadrez infantil, masculino, feminino, para deficientes visuais, idosos e
computadores: regras iguais, padrdes diferentes; a violéncia do simbolico: o que torna certos
jogadores tdo vulneraveis a outros, e por que motivo certos praticantes nunca restauram seu
volume de jogo apds uma derrota em um match; o xadrez artistico: a composi¢do de
problemas e alegorias visuais simbdlicas; conduta enxadristica competitiva: o aperto de méo
no comeco e no fim, atos de fala detratdrios; a supressdo voluntaria do contato verbal durante
as partidas.

Essa enumeracdo ndo exaustiva ilustra a quantidade crescente de possibilidades
contidas no tema e néo representa o foco de interesse desta dissertacdo. Dotado de pretensdes
restritas, esta dissertacio apontara importantes questdes acerca do Edipo que nio podiam ser

formuladas devido as restri¢bes de veiculacdo de informacéo cientifica nas décadas anteriores.
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Peirce apresenta uma concepgdao distinta, porém ndo original, do simbolo. Afirma que
esse vocabulo detém tantos significados, que seria indevido agregar outros novos. Com essa
preocupacdo, enumera Varias propriedades essenciais do simbolo em diversos escritos
separados’, e o grande mérito de seu trabalho é realizar uma tipologia de classificacao formal,
apoiada na ldgica, para distinguir todas as variedades. As caracteristicas basicas do simbolo,
independentemente de quaisquer combina¢Ges com outros tipos e classes séo as seguintes:

a) Um simbolo é uma lei, ou regularidade do futuro indefinido. Uma lei, por sua vez,
necessariamente governa, ou esta contida em espécimes, e prescreve algumas de suas
qualidades (PEIRCE, v.2, Cap.2, 1931-1935, paragrafos 293-302). Enquanto o objeto
completo do simbolo completo, isto é, seu significado, é da natureza de uma lei, ele
deve denotar um espécime e precisa significar uma caracteristica. Um simbolo
genuino é um simbolo que tem um significado genérico. Assim, um simbolo € um
representdmen cujo carater representativo consiste em ser uma regra que vai
determinar seu interpretante. Todas as palavras, sentencas, e outros signos
convencionais sdo simbolos.

b) O simbolo esta conectado com seu objeto em virtude da idéia da mente que emprega
simbolos, sem a qual a ligagdo ndo existiria. Qualquer palavra ordindria, como ‘dar’,
‘ave’, ‘casamento’ ¢ um exemplo de simbolo. E aplicavel a tudo o que se faca
perceber a idéia conectada com a palavra; ele ndo identifica, por si somente, aquelas
coisas: a palavra ‘ave’ ndo faz aparecer uma ave, nem faz emergir a imagem de um
casamento ante aos olhos, mas supde que 0 usuario possa imaginar aquelas coisas e
conheca a palavra associada a elas.

c) Um simbolo ndo pode indicar qualquer coisa em particular: ele denota um tipo de
coisa. N&o apenas isto, mas ele é em si mesmo um tipo e ndo uma coisa Unica. E
possivel escrever a palavra ‘estrela’, mas esta acdo ndo torna ninguém o criador da
palavra, nem o seu destruidor, se a palavra for apagada. A palavra, e o simbolo,
continua nas mentes de quem o emprega. Ainda que esteja adormecido, ele existe na
memoria.

d) Toda operacdo intelectual envolve uma triade de simbolos. Peirce oferece uma
explanacdo instrutiva acerca do uso de simbolos no raciocinio ampliativo (PEIRCE,
1931-1935, v.3, Cap.5): as premissas e a conclusdo configuram o conjunto do

argumento, que esta dividido em trés tipos de proposi¢des: regra, caso e resultado.

* Os Collected Papers de Peirce sdo resultado de um trabalho de recuperagdo e ordenamento pelo projeto

www.peircesociety.org Estima-se que haja cerca de 80mil paginas manuscritas pelo eminente semioticista.
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Esses trés tipos, quando sua ordem é modificada e/ou recebem negacles, geram
deducdes, inducdes e hipdteses. No xadrez, isto aconteceria de acordo com a seguinte

demonstracéo:

e DEDUCAO - é o célculo de variantes: quanto mais técnicas e forcadas, melhor o
exemplo:

Regra estabelecida: algum tema recorrente, passivel de gerar uma sequiéncia
simples de movimentos — por exemplo, a vitéria de Anderssen contém 0s
temas ‘demoli¢do’ e ‘ataque descoberto’

Caso em questdo: uma posic¢do no tabuleiro.

Resultado obtido: 0 xeque-mate ou a obtencéo de vantagem decisiva.

Figura 7. Adolf Anderssen x Dufresne, 1852, 1-0
Anderssen sacrifica Dama, Torre e Cavalos rumo ao coup de gras

A partida do diagrama prosseguiu com a linha 20. Txe7+! Cxe7 21. Dxd7+!!
Rxd7 22. Bf5+ Re8 23. Bd7+ Rf8 24. Bxe7#.

e INDUCAO - descoberta de maximas a partir de uma quantidade de casos.

Casos observados: posi¢cOes similares no tabuleiro.

Resultados conhecidos: recorréncia de vitorias ou derrotas.

Regra descoberta: uma maxima inferida posteriormente aplicavel a outras
posicbes — por exemplo, a descoberta e confirmagdo de que o Bispo €
superior ao Cavalo em posicGes com pedes nas duas alas do tabuleiro, devido
ao seu alcance maior.
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Figura 8. Wolfgang Uhlmann x Bobby Fischer, 1960, 0-1

e ABDUCAO/HIPOTESE - formulagio e teste de idéias

Regra conhecida: certos planos contidos nas aberturas.

Resultados obtidos: uma percentagem de sucessos e fracassos.

Estudo de caso: um movimento novo deve ser testado naquela abertura
especifica.

Figura 9. Vladimir Kramnik x Peter Leko, campeonato mundial 2004, 1-0

No diagrama, apos 1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 Bf5 4.h4 h6 5.g4 Bd7, Kramnik testa uma
hip6tese: 0 movimento ainda ndo jogado 6.Cd2. O jogo das Brancas na maioria das
variantes da Defesa Caro-Kann (1.e4 c6 2.d4 d5) se baseia na vantagem espacial
contra uma posicao sem fraquezas para as Negras. E necessario jogar vigorosamente
para ganhar com as Brancas, e Kramnik vence, isto é, valida a hipotese.

Os simbolos crescem. Eles surgem e se desenvolvem a partir de outros signos,
particularmente de icones, ou de signos mistos que partilhem a natureza de icones e
simbolos. O pensamento acontece apenas por signos. Esses signos mentais sdo de
natureza hibrida, e a parte-simbolo deles é denominada conceito. Se uma pessoa cria
um novo simbolo, é por pensamentos que envolvem conceitos: um novo simbolo pode

crescer apenas a partir de outros simbolos. Um simbolo, uma vez criado, se dissemina
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entre as pessoas. Com 0 uso e a experiéncia, seu significado cresce. Palavras como

forca, lei, dinheiro e casamento carregam significados muito distintos de quando

utilizados em épocas passadas.

Esta nocéo € essencial e converge com os ensinamentos de um semiélogo eminente: o
linglista Ferdinand de Saussure, cuja comparacdo entre o xadrez e a lingua recebera
guestionamento posterior. Inicialmente, Saussure declara:

O que o signo linglistico une ndo é uma coisa e um nome, mas um conceito
e uma imagem acustica. A imagem acustica ndo é o som material, mas seu
resto psiquico, a representacdo que nos da o testemunho dos nossos sentidos.
(...) A imagem acustica €, por exceléncia, a representacdo natural da palavra
enquanto fato de lingua virtual, fora de toda a realizagdo pela fala. (...)
propomos conservar a palavra signo para designar o conjunto, e substituir
conceito e imagem acustica respectivamente por significado e significante;
estes dois termos tém a vantagem de assinalar a oposicdo que 0s separa
(SAUSSURE, 1945, p. 91-93).

E mais:

Porém assim como o xadrez esta inteiro na combinacédo das diferentes pecas,
também a lingua tem o carater de um sistema baseado completamente na
oposicao de suas unidades concretas (...) uma palavra pode expressar idéias
muito diferentes sem que sua identidade resulte seriamente comprometida
(ibidem, p. 131-132).

Assim, 0 que as palavras e as pecas compartilham é a fundamental nocdo de valor
sincrénico, que consiste na propriedade que a palavra tem de representar uma idéia, mesmo
que as palavras ndo sejam equivalentes as pecas. Como a lingua € um sistema em que todos 0s
termos sdo solidarios e o valor de cada um resulta apenas da presenca simultanea dos outros, o
valor de um termo — ou de uma posi¢édo de peca depois de executado um lance no xadrez —
pode modificar-se sem tocar o seu sentido ou 0 seu som, contanto que outro termo vizinho
sofra alguma modificacdo. Este fundamental pressuposto langa as bases para a demonstracédo
de que, no xadrez, as dimensdes tempo, espaco e sujeito sdo simbolizadas a priori e
executadas em ato, tendo seus valores correspondentemente alterados a maneira conforme se
descreveu nos silogismos acima e descrever-se-a mais abaixo.

O exemplo de figuras e nota¢des que segue oferece uma distin¢do significativa entre a
suposta universalidade do significado infantil dos pedes, para a teoria do simbolismo de
Reuben Fine, e 0 comportamento dessas pecas enquanto elementos de uma rede simbdlica
permeada por valores. A fim de familiarizagéo, a orientacdo geral sobre os valores das pecas
no xadrez é a seguinte: o pedo é a menos valiosa e serve como unidade de medida para as

comparagOes adiante - um Cavalo vale cerca de 3% pedes, um Bispo equivale a 3%z pedes, a
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Torre iguala 5 pedes e a Dama, 9. O Rei ndo tem valor estimado, pois é a peca essencial do
jogo, que ndo pode ser trocada ou capturada. O programa de contagem e valoracdo geral da
partida que empregaremos como auxilio na demonstracdo utiliza o mesmo principio, entre
outros, para fornecer a indicacdo sobre a situagdo geral de uma posi¢do em qualquer partida:
guanto mais negativa/positiva estiver a contagem da posi¢do, maior a vantagem das pecas
Negras/Brancas, respectivamente.

Vejamos:
Figura 10. David Bronstein x Miguel Najdorf (a)

O diagrama extraido da partida jogada entre os Grandes-Mestres David Bronstein e
Miguel Najdorf mostra que apds o 14° lance das Brancas o leitor poderd somar os valores das
pecas presentes no tabuleiro e constatar uma igualdade aproximada. Fritz 12, o programa de
contagem e avaliacdo criado pela companhia de softwares Chesshase, emprega seus proprios
meios e converge com este resultado, oferecendo as linhas de célculo e valor abaixo apds
visualizar 21 lances adiante:.

0.00/21: 14... h6 15. Bh4 g5 16. Bg3 Ch5 17. Thd1 Cxg3 18. Hxg3 Re7 19. b4 Ce5 20.
T6d4 Ba6 21. B5 Thc8 22. Rb2 Cc4+ 23. Rcl

O valor em negrito indica absoluta igualdade entre as possibilidades das pecas Brancas
e Pretas ap0s a troca de um Bispo Branco por trés pedes Negros, ou seja, aqui cada pedo ainda
vale 1 ponto e se equipara mesmo as ‘criangas’ de Fine. Todavia, ap0s 14... h6 15. Bd2 Bb7
16. f3 0-0 17. b3 Tfc8 18.Rb2 Cc5 19. Be3 e5 constata-se que apds uma sequiéncia de lances
previsiveis das Negras e quase nenhum deslocamento dos trés pedes de Bronstein, ja acontece

uma drastica mudanca na avaliacdo de Fritz:
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Figura 10.1. David Bronstein x Miguel Najdorf (b)

0.97/20: 20. Thdl Rf8 21.a4 Re7 22. Th6 Ba6 23. Bxc5+ Txch 24. b4 Tc4 25. b5 Bc8
26. Rb3 Td4 27. Txd4 exd4 28. Cd5+
Neste ponto, o0 programa admite vantagem equivalente a um peéo para as Brancas sem
que houvesse alteragdo alguma do equilibrio material. As ‘criancas’ do simbolismo de Fine
terdo doravante seu valor infantil radicalmente modificado:
Figura 10.2. David Bronstein x Miguel Najdorf

4.24/24: 31. c5 Cc3 32. Ta5 Cd5 33. c6 Ch6 34. d7 Td8 35. Ta7 Rf8 36. Rb4 Re7 37.
Rc5 Ca8 38. b4 5 39. ¢7 Cxc7 40. Txc7 f4 41. b5

Dez lances depois, observa-se que a quantidade de pecas no tabuleiro reduziu-se e o
valor proporcional dos pedes — o poder das ‘criangas’ — aumentou muito, ainda que a relagédo
aparente Cavalo = 3 pe0es esteja visivel na figura. O desfecho da demonstracdo esta por

acontecer:
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Figura 10.3. David Bronstein x Miguel Najdorf

Aqui, o computador poderia forcar o xeque-mate contra 0 Rei Negro em no maximo
25 lances ap0s jogar 41. c7. Essa conclusdo dissipa qualquer indicio de relatividade no valor
das pecas. L’enfant terrible! O sistema de regras enxadristicas ndo oferece sustentacdo a
aparéncia de fragil meninice dos peGes, conforme exposto por Fine (op. cit., p. 25). Poder-se-
ia afirmar que as regras do xadrez para essas posi¢Oes assemelham os pedes a terroristas, 0
que coadunaria mais com o imaginario da guerra arraigado no xadrez. A pratica do
terrorismo, contudo, ndo é antiga nem universal conforme deveriam ser os simbolos do
simbolismo. Constata-se que as pe¢as poderiam ser pessoas € mesmo assim ter seu valor de
signo bastante alterado.

Existem também distingdes de peso entre os sistemas epistemoldgicos do semioticista
e do semiodlogo. Saussure era linglista e seu objeto de estudo se encontrava no estudo da
semiologia para apoiar os estudos em linguistica; eventualmente, suas intelec¢Ges acerca do
sistema da lingua foram aproveitadas para dar origem ao estruturalismo, encabecado por
Claude Lévi-Strauss, e para fornecer a Lacan um sistema de compreensédo da diferenca entre
discurso e palavra, e eventualmente argumentar acerca da supremacia do significante sobre o
significado. Para o psicanalista francés, o imaginario recobre o significante tomado somente a
maneira do simbolico de onde funciona, necessariamente articulado e oposto aos outros
significantes (LACAN; KAUFMANN, 1996). Por outro lado, Peirce procedeu a um trabalho
exaustivo de classificacdo de todos os tipos de signos que poderiam se apresentar a
consciéncia, e o simbolo linguistico é apenas um dentre uma grande quantidade de elementos.

Saussure, por exemplo, ndo aprofunda a discussdo concernente ao simbolo e se limita
a dizer:

Tem-se utilizado a palavra simbolo pra designar o signo linguistico, ou mais
exatamente, o que nés chamamos significante. Porém ha inconvenientes para
admiti-lo (...) O simbolo tem por carater nunca ser completamente arbitrario;
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ndo estd vazio; had um rudimento de vinculo natural entre o significante e o
significado. O simbolo da balanca, por exemplo, ndo poderia substituir-se
por outro objeto qualquer, um carro, por exemplo (SAUSSURE, op. cit., p.
94).

Com esta colocacdo, Saussure inadvertidamente direciona o entendimento acerca do
simbolo para seu aspecto icbnico imaginario, um equivoco que Peirce evitou. A omissdo do
linglista provocaré falhas fundamentais na comparacgdo entre a lingua e o xadrez. Saussure
afirma que no jogo da lingua e em uma partida de xadrez observa-se um sistema de valores e
é possivel assistir as modificagdes que acontecem. Um estado do jogo corresponderia a um
estado da lingua e nas duas instancias cada termo adquire valor pela oposicdo a todos os
outros (ibidem, p. 113-114). Apesar disso, os valores dependem também de convencdes
imutaveis, que persistem em cada jogada ap6s o inicio da partida. Aqui se encontra a primeira
divergéncia entre a lingua e o xadrez: se as linguas sdo conjuntos de signos cujo valor varia
extensamente entre si, 0 xadrez apresenta um ponto irredutivel: todos os valores das pecas
contrastam e estdo em funcdo do Rei, que é a peca essencial e unidade basica de construcéo
de movimentos no tabuleiro, e esse impedimento retira qualquer espontaneidade das
modifica¢Bes que costumam ocorrer na lingua. O xadrez também ndo é dotado de semantica e
ndo detém funcdo metalinguistica.

Mesmo que Saussure admita que uma jogada pode revolucionar o conjunto da partida
e ter consequéncias para as pe¢as que ndo estejam diretamente envolvidas no nucleo do
conforto e estenda para a lingua a mesma possibilidade, se engana novamente ao declarar que
o deslocamento de uma peca é um fato absolutamente distinto do equilibrio precedente e
qualquer posicdo considerada teria como carater singular estar libertada de seus antecedentes.
O xadrez dificilmente se adequa a esta comparacgéo: a presenca do Rei e a necessidade do
xeque-mate tornam o xadrez teleoldgico e as pecas devem ser manejadas de acordo com um
plano. A lingua, por sua vez, ndo é teleoldgica, finalistica: a representacédo linguistica ndo esta
sob controle da massa falante e permanece 0 impasse acerca da inevitabilidade da
comunicacgéo pela linguagem, caso se entenda que comun-icar pode simplesmente remeter a
tornar comum. Outros argumentos importantes contra a asser¢do de que é perfeitamente indtil
recordar o que sucedeu momentos antes em uma partida refere a necessidade de considerar
que o xadrez as cegas fatalmente depende do registro dos lances anteriores, se as pecas
estiverem ausentes do tabuleiro; além disso, no xadrez a descricio da posicdo estad
condicionada a saber a quem pertence a vez de jogar — as pecas Brancas ou as Negras? Em

virtude desta condicdo, a avaliagdo da posicdo sempre apresentara diferencas. Em
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dependéncia dessa diferenca, os enxadristas fazem uso rotineiro de deducdo reversa para
verificar a trajetoria das pecas na partida, inclusive para evitar serem pegos em transposicoes
de lances que os conduziriam a armadilhas no tabuleiro.

Saussure cita mais um ponto em que a comparacédo falha: o jogador de xadrez tem a
intencdo de executar o movimento e modificar o sistema, mas a lingua ndo premedita nada.
Assim, de acordo com este ponto de vista, para que a partida de xadrez se parecesse
totalmente com a lingua, seria necessario supor um jogador ndo inteligente, isento de
intencionalidade e disposi¢cdo no pathos. Por exemplo, para um computador que execute 0
xadrez na atualidade, ndo é necessario conhecer as posi¢des prévias para emitir julgamento
sobre o estado da posicao, isto é, as maquinas sdo capazes de executar o xadrez, sem joga-lo.

N&o é adequado rejeitar totalmente uma concepcao que tenha resultado em erro, pois
suas premissas podem estar corretas. Curiosamente, Saussure aproximou-se de coincidir com
as premissas de Peirce acerca do simbolo enquanto se referia ao valor dos signos:

Tomemos um cavalo: é por si mesmo um elemento do jogo? Seguramente
ndo, porque com sua materialidade pura, fora de sua casa e das demais
condicOes de jogo, ndo representa nada para o jogador. (...) Suponhamos que
no transcurso de uma partida esta peca venha a ser destruida ou extraviada:
pode-se substitui-la por outra equivalente? Certamente: ndo s6 outro cavalo,
até qualquer outra figura sem semelhanca alguma com ele sera considerada
idéntica, contanto que se lhe atribua 0 mesmo valor na regra (ibidem, p.
134).

A ultima propriedade inferida por Peirce delimita:

f) Um simbolo é um signo que perderia o carater que o torna um signo se nao houvesse o
interpretante. Assim, é simbolo qualquer prondncia de fala que significa o que
pretende por virtude de ter sido entendido como apresentando aquela significacéo. (...)
Assim, todo simbolo é, em sua origem, ou uma imagem da idéia significada, ou uma
reminiscéncia de alguma ocorréncia individual, ou é uma metéfora (PEIRCE, 1931-
1935, v.2, Cap. 1, paréagrafo 222).

Esta brilhante elucidagdo preenche uma lacuna que os antigos linglistas deixaram,
incluindo Saussure, pois ndo contemplaram o que ha de mais caro a filosofia da linguagem
ordinéria, representada por nomes como Ricoeur, Searle, Benveniste e Austin: que a fala
(parole), para além de ser um emprego individual da lingua (langue), é composta por atos. A
fala faz coisas (MARTINS, 2010). Realiza e € passivel de classificagdo em tipos de atos, a
partir do enunciado e da enunciagdo em func¢do do contexto e do co-texto. Embora os germes
desta constatacdo de grandes efeitos praticos ja se apresentassem em Lacan (1986, v.1, p 340-

341), quando considera que a frase sO faz sentido em uma ordem, houve certa demora dos
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tedricos em perceber que o estudo da semiologia geral se direcionaria para a investigacdo dos
elementos essenciais das acdes em cada campo de estudo. Este motivo é de imprescindivel
interesse para a compreensdo da natureza do significante enxadristico, que difere
substancialmente do linguistico: ele é seriado como a palavra falada na lingua, pois as partidas
sdo praticadas em seqliéncias de lances, com objetivos especificos; é também visual, e assim
oferece complicagdes atribuiveis a simultaneidade e saliéncia tipicas do estimulo imagem; é
sinestésico, isto é, o signo-simbolo é visualizado com dinamismo em cada réplica.

Essas propriedades basicas do simbolo no xadrez possibilitam a emergéncia de certos
fendmenos especificos e a especializacdo dos enxadristas de maneira que se tornam capazes
de realizar grandes facanhas. No nicho enxadristico, conhecidas sdo as faganhas dos grandes-
mestres que sdo capazes de jogar dezenas de partidas simultaneamente as cegas, sem olharem
para o tabuleiro. O atual recordista, com o maior nimero de partidas jogadas simultaneamente
nessa condicdo, é George Koltanowski, com 56 jogos em 1960. Os grandes-mestres também
sdo capazes de falar todas as jogadas executadas e reproduzir partidas verbatim, bem como
recordam dezenas de milhares de padrdes de blocos originados em uma enorme quantidade de
partidas.

Quando alguem joga uma partida de xadrez e busca vencer, precisa manter-se atento.
A atengdo é um processo atrelado ao estimulo, o que implica que a informacdo a que se
mantém atento deve estar presente em algum estimulo perceptivel. Ocorre que 0s enxadristas
podem prescindir do uso de estimulos visuais para praticar 0 jogo; em vez disso, criam
representacdes cognitivas peculiares que ndo contém pecas com a aparéncia usual, nem casas
pretas e brancas (CHABRIS & HEARST, 2003). As representacGes sdo muito mais abstratas,
e sdo freqiientemente descritas em termos das fungdes das pecas, como “linhas de for¢a”: uma
torre € uma cruz horizontal-vertical e o bispo € um poder obliquo ou trajetéria. H& pouco ou
nenhum indicio de que os mestres visualizem o tabuleiro inteiro de uma vez. Distintamente,
eles referem que procuram posi¢des da maneira usual, tratando de quadrantes ou sec¢des do
tabuleiro em cada ‘mirada cega’. Esses tipos de representagdes foram denominados cartoons e
tém as caracteristicas de distorcer tracos fisicos reais, relaces espaciais e distancias, destacar
informacdo importante e obscurecer informacdo irrelevante. A relevancia desse modo de
funcionamento ndo pode ser ignorada, pois ha grandes mestres que fecham os olhos ou se
viram para outra direcdo a fim de ndo serem perturbados pela posigéo das pecgas no tabuleiro.
O exemplo contemporaneo mais impressionante é o ex-campedo mundial Vladimir Kramnik
(CHESSBASE NEWS, 2009), que cogitou pedir permissdo ao arbitro para jogar as partidas

de xadrez rapido sem olhar para o tabuleiro.
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Assim, o que se denomina metaforicamente ‘visualizacdo’ dos enxadristas ndo implica
percepcao do objeto presente. Sua visualizacdo ndo € especificamente sensorial, mas eles
podem visualmente ou auditivamente imaginar posi¢cdes apresentadas com ou sem a presenca
do tabuleiro ou das pecas. Conseqiientemente, o termo ambiguo ‘ver’ deve ser substituido
pelo termo classico ‘apercep¢do’, que refere a percep¢dao conceitual de contetdos de
representacdo. O processo aperceptivo assimila o estimulo perceptual e a informacdo da
memdria conceitual em uma representacdo semanticamente consistente, propria da mente
humana (SAARILUOMA, 2001, p. 143-164). Os contetdos apercebidos ndo precisam estar
relacionados ao ambiente nos arredores.

Para introduzir a nogcdo de apercep¢do no xadrez & necessario investigar como 0s
enxadristas selecionam os conteddos relevantes dente todas as alternativas contidas em um
espaco-problema. No xadrez, este espaco tem o aspecto de uma arvore, na qual todos os
movimentos possiveis na série formam uma configuracdo. Esta arvore normalmente é muito
larga para o processamento cognitivo humano, mas ndo para o0 processamento dos programas
de computador; por essa razdo, a apercep¢do abstrai uns pequenos e poucos sub-espacos pelos
quais a resolucdo de problemas pelos enxadristas acontece. Estes sub-espacos foram
denominados espacos mentais e funcionam a partir de mecanismos integrativos e especificos
de contetdo na abstracdo, chamados restricGes funcionais, que selecionam os movimentos
relevantes para 0s espacos mentais nos terrenos funcionais. Um conjunto de restrices
funcionais que direcionam a geracdo dos movimentos esta apresentada na tabela a seguir. A
eficiéncia explanatdria desses recursos podem inclusive ser testadas por simulacdo por

computador, que produz espagos mentais praticamente idénticos aos que 0s humanos criam.

Tabela 1: Restri¢gdes funcionais para criacao de espacos mentais

Transferéncia (tr) Uma pec¢a é movida para comegar um caminho a continuar por outro
movimento subseqiiente
Troca(ex) Uma pega ativa € capturada
Blogueio (blo) Uma peca ativa é impedida de alcangar uma casa importante por meio da
colocagdo de uma pega entre a casa de saida e a casa de chegada
Fuga (es) A peca atacada € movida para outra casa.
Cravada (p) Uma peca ativa estd impedida de mover-se, por meio da colocacéo de uma

peca atacante que tornaria algum movimento ilegal (cravada absoluta) ou
muito ruim (cravada relativa)

Libertacdo (ubl) Uma peca € movida para permitir a outra fazer um movimento ativo
Clareamento (cl) Uma pega inimiga que da suporte a alguma casa importante é trocada ou
forcada a perder o controle sobre uma ou mais casas
Isca (dc) Uma pega-alvo é forgada a mover-se para uma casa ndo desejada
Ameaga (thr) Uma peca é movida para lograr um objetivo no préximo movimento

Contra-agdo (ca) Qualquer movimento feito para lograr algum objetivo independente.
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A apercepgdo no xadrez também utiliza modelos de pensamento, que sdo arranjos
tipicos das pecas a um conjunto de movimentos associados. Esses modelos sdo ativados por
reconhecimento, mas a apercepcao pode combinar e fundi-los em estruturas mais complexas:
sua principal funcdo, como em qualquer outro modelo — inclusive a metafora — é definir os
caminhos que organizam a integragdo da informagédo. Os jogadores mais experimentados
detém um numero maior de modelos aprendidos, assim como as tradi¢des lingiisticas mais
longevas apresentam metaforas mais numerosas e diversas.

Assim, a apercepgéo dos enxadristas humanos funciona por modelos de pensamento
previamente aprendidos e se atém, quanto gera espacos mentais, a restricGes funcionais
bastante simples, que definem os movimento relevantes. Os modelos de pensamento
reconhecidos estabelecem as metas a atingir, e as restricdes explicam as alternativas de
movimento. Estes principios simples sdo os elementos que integram a composicdo da rede
simbélica de um enxadrista, stricto sensu. E interessante destacar que as restri¢des funcionais
mencionados ndo sdo abertamente conhecidas por um grande nimero de jogadores, 0 que nao
impede que estes ultimos os empreguem continuamente enquanto jogam. Ainda, 0sS
protocolos obtidos em relatos de pesquisa de pelo menos um pesquisador eminente (DE
GROOT, 1978) apontam que os enxadristas verbalizam uma parcela relativamente pequena
do que pensam enquanto realizam operacGes logicas antes de efetuar as jogadas. Esta
constatacdo aponta para a urgéncia de diferenciar entre conteudo e semaéntica, pois a
semantica da linguagem ndo é suficientemente precisa para descrever o conteddo dos
pensamentos.

O sistema de representacdo enxadristica detém especificidades no que concerne a
demarcacgdo das dimensdes tempo, espaco e pessoa. Na verdade, esses conceitos também sdo
bastante conhecidos do estudante regular de xadrez moderno: Kasparov (2003, v.1, p. 357)
afirma que as dimensdes fundamentais sdo conceituadas por tempo, material e qualidade da
posicdo. H& que se verificar a equivaléncia semantica e de contetdo entre as demarcacdes
enxadristicas e fisica-matematicas, mas isso ultrapassa o objetivo deste trabalho. Todavia,
qualquer alusdo as nocBes déiticas de tempo, espaco e pessoa remetera ao estudo dos atos que
constituem as operacdes basicas no interior de um sistema simbdlico qualquer. Sabe-se que o
xadrez representa e expressa. Para jogar xadrez é necessario agir: 0 pensamento € a materia
bruta a partir do qual incidem as inferéncias légicas que norteardo os lances de cada jogador.
Cada lance é um ato Unico, compulsério e irreversivel, e as regras do jogo ndo preconizam
qualquer possibilidade valida de ‘voltar o lance’. Mais especificamente, pode-se afirmar que o

ato enxadristico esta composto por quatro partes, independentemente do propoésito a que se
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destina: a escolha de uma peca, localizada em uma das 64 casas; a escolha de sua direcéo e
extensdo do seu movimento atual (medida em casas) em uma trajetoria permitida; a colocacédo
da peca na casa final, como ou sem a presenca de outra peca ocupante; e um ato de espera
pelo lance do outro jogador.

Sobre cada etapa incide uma relacdo de mediacdo, conforme segue respectivamente: a
casa de partida e chegada — a pega percorre um caminho para executar 0 movimento; 0
movimento ou captura — o significado intermediario do lance; xeque, xeque-mate — 0
significado objetivo e final; e as avaliagdes de lances — os julgamentos subjetivos em busca de
precisdo, caso ndo haja um significado objetivo.

Os sistemas de notagdo enxadristica, por sua vez, sdo similares ao conjunto de letras,
fonemas e pontuacdes de uma lingua. Cada lance aparece como uma compactacao das etapas
e relacBes de mediacdo do ato enxadristico enumeradas acima. Existem varios tipos mais ou
menos arcaicos ou modernos, e a variedade oficialmente utilizada para registrar as partidas de
torneios em todo o mundo é a algébrica. Um linguista qualquer, interessado em realizar um
estudo positivo dos signos de representacao dos lances e objetos no xadrez, poderia proceder
com os métodos dos linguistas. Os sistemas convencionados das notacGes sdo maneiras
distintas de registrar, conceber e entender um ato enxadristico: o lance. Tal ato é
desempenhado em uma cena — uma posi¢do qualquer. N&o existem atos falsos no xadrez, mas
a intencdo por detras pode estar mais ou menos explicita. A interlocucdo € igualitaria, isto &, 0
emissor ndo expressa em quantidade maior que o receptor, pois 0s dois sdo capazes de fazer
igual quantidade absoluta de jogadas. Esta € uma situacdo diferenciada de enunciagdes e
interlocucdo quando comparada com a linguagem falada (que varia bastante) e a escrita (que é
impositiva, permanente e unilateral). E importante lembrar que, embora os deficientes visuais
utilizem os mesmos caracteres para designar pecas, colunas, linhas e casas, eles verbalizam
cada lance distintamente durante as partidas, com o uso de um gravador.

Com o simbolo linguistico, o efeito de representacdo ndo se restringe ao imediato nem
a capacidade de memorizacao visual e sinestésica do jogador ou do observador da partida. O
que fica de fundamental é a cinestesia e a relacdo entre as pecas, seja qual for o formato. Por
exemplo: o cavalo pode ser gafanhoto, mola, gato, palhaco ou qualquer substantivo que
apresente a caracteristica de pular ou mover-se em “L”.

Consideremos a notacdo algébrica comum. A peca é designada por uma letra
mailscula ou minuscula. O seu movimento se faz explicito pela designacdo do ponto de
interseccdo entre uma coluna e uma fileira (referéncia absoluta), por exemplo: C-f-3. As

notacGes mais comuns empregam signos proprios, algo supérfluos, de significado especifico:
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“Xx” para a captura, “+” para o xeque ¢ “#” para o xeque-mate, sendo que 0 primeiro exerce
um efeito primario visual e os outros dois dependem de uma reagéo perceptiva convencionada
pelas regras. A letra da notacdo designa um icone dotado de propriedades visuais e
cinestésicas e que constitui uma abreviacdo da palavra contida dentro da letra (escolhidas de
acordo com um sistema linguistico prévio), isto €, a letra enxadristica € um simbolo — nédo
apenas um icone — que condensa qualidades, indices e leis, além de possuir uma imagem
acustica composta por fonemas e convencionada em um sistema lingiiistico. E diferente da
letra na lingua, que é um icone. Por essa razdo e pelo logro de praticidade, as sentengas no
xadrez se expressam por meio de registros compactos, que selecionam os estimulos mais
relevantes para a catalogacdo dos atos. Por outro lado, ndo fica registrado o comportamento
geral do enxadrista durante a execu¢do do lance, ou seja, nenhum sistema de notacdo detém
funcdo literaria ou observacional, apesar de a relevancia dessas nuances aparecer
recorrentemente nos registros escritos do jogo. Esta omissdo traz impedimentos: ndo é
possivel afirmar se o enxadrista, enquanto organiza as seqiéncias de deducdes e inducdes em
seu pensamento, monologa ou dialoga entre instancias diferentes de sua consciéncia.

Percebe-se, entdo, que a semiologia da notacdo enxadristica é algo empobrecida. Ela
ndo pode prescindir de aportes imaginarios e cinestésicos criados por leis e detéem um
rudimento de funcdo metalinguistica, ja que o xadrez ndo dispde de recursos de significagdo
para referir-se a si préprio. O xadrez é devedor de uma divida impagavel a linguagem e
grande parte da paixdo observada nos enxadristas fica patente na mutua influéncia entre os
sistemas de significacdo. Os fendmenos originados pelas regras do xadrez se transportam
abundantemente para a linguagem ordinaria por meio de metaforas e modelos: no vernaculo,
diz-se que algo esta em ‘xeque’ se estiver sob algum tipo de ameaga ou questionamento que
demande rapida resposta; ‘xeque-mate’ seria a derradeira e inevitavel conclusdo de um
problema; por sua vez, a utilizacdo do xadrez para ilustrar funcionamentos de modelos e
permitir a introducédo esclarecida de conceitos € uma pratica freqliente em diversas areas de
estudo académico. Por outro lado, a linguagem simbolizada invariavelmente se infiltra em
todos os fenbmenos que recobre e mostra a consciéncia, inclusive no xadrez: é assim que se
cria todo o léxico especifico do xadrez, com glossarios de termos associados, e se elaboram
construcdes dotadas de valor alegorico, tal como expde-se abaixo (FILGUTH, op. cit., p.
141):
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Figura 11. Napoledo em Fuga

A figura acima é um problema de xadrez composto pelo mestre russo Alexander
Petrov, para aludir a retirada das tropas de Napoledo Bonaparte, o imperador francés, de
Moscou a Paris apds um ataque fracassado no ano 1812. Em uma sequéncia forcada de lances,
o0 autor ilustra a investida do exército russo as tropas de Napoledo em Moscou, que obrigou
uma célere retirada até a capital francesa. Na alegoria construida, o Rei Preto representa
Napoledo, a casa bl representa Moscou e a diagonal h1-a8, o Rio Moscou. Platov, o czar
russo, é simbolizado pelo Rei Branco e o marechal russo € a Dama Branca. A cavalaria
cossaca esta representada pelos dois cavalos brancos, e as 14 jornadas de duracdo da retirada
até Paris sdo 0s 14 movimentos em que se conduz o Rei Preto até o xeque-mate:

1. Cd2+ Ra2 2. Cc3+ Ra3 3. Cdb1+ Rb4 4. Ca2+ Rb5 5. Ca3+ Rab6 6. Ch4+ Ra7

7. Cb5+ Rb8 8. Ca6+ Rc8 9. Ca7+ Rd7 10. Cb8+ Re7 11. Cc8+ Rf8 12. Cd7+ Rg8 13.
Ce7+ Rh8 14. Rg2 mate.

Esta composicdo também ilustra a oportunidade desperdicada pelo exército russo de
derrotar Napoledo, caso cruzasse o rio Moscou: se apds 5. ... Ra6, as Brancas movessem 6.
Da8 mate, estaria tudo acabado. Este € um exemplo de encadeamento de metaforas — a
alegoria visual — composto com pretensdes artisticas, estéticas.

Este capitulo evidencia que a articulacdo entre os simbolos enxadristicos entre si e
com a lingua(gem) expande todos os sistemas de significagdo implicados, inclusive conjuntos
de simbolos puros, sem referentes, como o0s provenientes do estudo da matematica.
Observou-se que os significantes enxadristicos apresentam complexidades adicionais em
comparagdo com a lingua, e essas nuances necessitam melhor detalhamento. Considerada a
possibilidade de praticar o xadrez as cegas ou na imaginacdo, sem a presenca material de
tabuleiro e pecas, de jogar partidas por telefone, por radio ou por correspondéncia, deve-se

indagar se 0 xadrez pode executar atos equivalentes aos da fala ou se necessita um esquema
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proprio de classificacdo de suas realizacbes e efeitos. Conforme destacado no capitulo
anterior, é preciso distinguir a que se destinam as regras de mediacdo especificas da
linguagem e do xadrez.

O argumento mais incisivo contra a equiparacdo do xadrez a linguagem é a ndo
verificacdo da identidade de efeitos entre um e outro conjunto de c6digos, isto €, o xadrez ndo
realiza contratos, nem efetiva relagdes matrimoniais ou executa resolugdes curativas para o
sofrimento psiquico tal qual a fala durante a transferéncia na clinica psicanalitica, por
exemplo. O xadrez foi construido como um jogo e continua a ser praticado precedente e
prioritariamente para esse fim: por essa razdo o conjunto de semas de referéncia agregados
aos seus codigos permanece bastante restrito. Por outro lado, o xadrez pode representar muita
crueldade em suas metaforas, pois ndo ha igualdade de lei capaz de impedir uma guerra. O
primeiro movimento das pe¢as Brancas nao precisa ser agressivo: basta apenas que acontecga
qualquer desarranjo no interior de uma nacao, e ele serd entendido como uma franca ameaca
ao interesse do outro. Com efeito, a lei que realmente vale é o limite que o territério impde (as
casas do tabuleiro e o terreno de guerra), e o ataque coordenado ao objetivo inimigo. Tanto
faz se todas as forcas inimigas forem destruidas ou ndo, pois se 0 objetivo for conquistado,
elas deixam de existir enquanto entes e coisas (se 0 Rei receber xeque-mate). Freud declara
que a maneira de impedir uma guerra é educar pela cultura (FREUD, 2006, v.XIV, p. 297),
mas ndo existe palavra entre as pecas do xadrez e nem entre as forcas em combate para
promover mediacdo ndo destrutiva por meio da linguagem e retirar os desafiantes de uma
situacdo de urgéncia e restricdo ao imediato. O xadrez ndo permite o aculturamento de
ninguém, ndo existe palavra. Seu objetivo tem de ser alcancado. Vale destacar que no
passado, quando as pegas do xadrez detinham menor poder destrutivo, a ocorréncia do xeque-
mate era bem mais rara; normalmente a vitoria ocorria pelo exterminio total das forcas
inimigas. Posteriormente, como na guerra, as pecas ficaram mais poderosas, e ataques diretos
ao objetivo adversario sdo possiveis e mais precisos, assim como na vida real: nem todos os
integrantes de um exército precisam ser mortos para acontecer a vitoria. Entretanto, eles
perdem completamente o valor e a importancia caso a derrota aconteca no xadrez.

Espera-se que o xadrez seja suficientemente fiel para representar as guerras de maneira
ndo-violenta e reversivel para ajudar o homem a compreender como ocorrem as grandes
destruicdes. Por ora € suficiente propor que o carater edipiano do xadrez ndo se refere
exclusivamente ao simbolismo extraido das pecas, conforme Jones propds, mas se encontra
apoiado em uma rede de simbolos-lei que refletem a persisténcia da importancia da funcéo

paterna para o progresso do xadrez, na sucessao entre as tradi¢cbes. O emprego do simbolo,
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por sua vez, necessita convengdes executadas em atos. A filosofia da linguagem ordinaria
apontou a capacidade de a fala deter efeitos proprios, para além do uso individual da lingua,
como preconizava Saussure. As Ultimas décadas testemunharam avangos nos estudos relativos
a semantica cognitiva e o uso da linguagem; paralelamente, tomou-se 0 xadrez como
protétipo para pesquisa em cognicdo e inteligéncia artificial, e descobriram-se
particularidades do pensamento enxadristico que ndo condizem com as antigas concepgoes
propostas pelo simbolismo. Esta diferenca aponta para a necessidade de renovar o
entendimento dos motivos pelos quais o xadrez continua edipiano, isto €, se o0 jogo refere
mesmo a um conflito parricida, os efeitos civilizatorios da interdicdo devem receber maior
destaque, j& que produzem nitidas mudangas na tradicdo enxadristica e continuam a
universalizar o Edipo. Ver-se-4 que os atos dos enxadristas sdo de imprescindivel
consideracdo para a compreensao da ordem simbdlica que os antecede e sucedera. Este sera o
objeto da argumentacdo no préximo capitulo, que oferecerd um exemplo original, mostrador
da influéncia concreta do entrelacamento entre as significacdes linguisticas e enxadristicas,

com efeitos de novidades sobre as mesmas e sobre a compreenséo do Edipo no jogo.
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Capitulo 4-
A funcao paterna e o caso das irmas
Polgar

E errdneo conceber o Edipo como ddio parricida pelo pai e desejo incestuoso pela
méae, no menino, e como amor convertido em 6dio pela mée e posterior desejo amoroso de ter
um filho, do pai, na menina. O mais freqiiente é perceber o complexo de Edipo positivo e
negativo no menino e na menina, isto &, entrelagcamentos de sentimentos hostis e amorosos em
relacdo a ambos os pais em funcdo de como sobrevenha o processo de identificagdo. Esta
necessaria no¢do oferece possibilidades de variagdo no entendimento do complexo nuclear, ja
que a crianga se identifica com seus pais no desempenho das fungfes paterna e materna. A
funcdo paterna, vale dizer, ndo se restringe ao sujeito real masculino. Ela é responsavel por
introduzir sujeitos, filhos descendentes, na ordem simbdlica, estabelecendo a diferenca de
geragdes e defrontando-os com a lei e o limite na morte. Entre os enxadristas, pode-se
perceber que a funcdo paterna detém peculiaridades insuficientemente exploradas pelos
psicanalistas que utilizavam as teorias do simbolismo afora mencionadas.

Igualmente, ha distin¢do entre genitor e pai, e a confusdo entre estas nocGes ainda
impera nas sociedades modernas. Se a tragédia edipiana aponta as consequiéncias funestas da
desconsideracdo da diferenga entre genitor e pai, uma distingdo adicional se impGe
decisivamente: o significante ‘pai’ condensa duas nogdes — 0 pai individual, no latim atta, e 0
pai coletivo, pater, ndo referido pelos cristdos ao interdito do incesto.

O entendimento do psicanalista Bernard This é deveras elucidativo e adequado ao

nosso trabalho:

O pai universal, pai mitico da horda primordial, pai daqueles que se dizem
irmédos porque falam uma mesma lingua e séo filhos de um mesmo Dizer,
esse pai da nominacdo original, ndo pode ser confundido com o pai
individual. A superposi¢do do pai coletivo e do pai singular s6 aparece com
0 recalcamento do incesto, recalque ligado a evolucdo das concepcdes
religiosas (THIS, 1987, Cap 3, p. 227).

Entdo, com o recalcamento do incesto, surge a idéia de um pai Uno, primordial. Este
pai deveria ter status mitico, de perenidade mesmo apds sua morte ritual, e é exatamente esse

entendimento que cria e mantétm a tradicdo enxadristica mundial em curso. Ligada

essencialmente ao desaparecimento, a sucessdo, a morte, a paternidade foi, por Freud,
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colocada na origem da histéria: um dia, o pai da horda foi sacrificado e devorado por seus
filhos revoltados: a identificagdo primaria passa por essa ‘devorac¢do incorporante’. Para
Freud, o simbolo do pai aparece, em Totem e Tabu, através da dramatizacdo da morte de um
pai primordial. Conjugando morte e sexualidade, o pai simbdlico ndo é forgosamente o
genitor, mas o pai enquanto morto, marcado pelo desejo de morte.

Cada sujeito, enxadrista ou ndo, para pensar o seu Edipo, ver-se-4 obrigado a
redescobrir na sua historia particular este universal e apresentard, a seu modo, um imaginario
préprio a este respeito. Esta paraferndlia de imaginacdes, de vivéncias mdaltiplas, nunca
deixou, contudo de ser o conteudo manifesto de uma lei, nem sempre enunciada, mas
guardada na auséncia de um ndo-dito, que organiza ndo sé o sujeito, mas também o seu grupo
familiar (MARTINS, 1991, Cap. IX, p. 109-110).

As leis que regem o funcionamento dos grupos sdo mais antigas que os individuos e
suas respectivas organizagOes familiares. Assim, mesmo que o titular da fungdo paterna
detenha seu proprio interesse no impedimento ao incesto, ele ndo é o criador da lei: ela pode
funcionar sem explicitacdo e gerar os mesmos efeitos da interdicdo. Por essa razdo, a
interdicdo € considerada uma regra universal, que transcende o simbolico, mas nele se ancora
para efetivar-se na civilizacdo e passar por variagdes percebiveis nas estruturas de parentesco
mundo afora.

Entdo, o sujeito infantil descobre a existéncia de regras por meio dos efeitos
provocados pela temaética edipiana e pelo complexo de castragdo conseqlente. A crianca
percebe, nesse periodo, a diferenca de sexos e de geragdes. Por conseqliéncia, toma o pai
como uma pessoa diferente das outras e o distingue como foco do desejo materno. Em
contraste com a mée, o pai estd mais imbuido da conotagdo simbdlica e do encargo do acesso
da crianca a sociedade, ao mundo que se obriga a ter mediagdes (idem, 2002, p.42). O pai, na
funcdo paterna, que primeiramente existe como rival, é doravante percebido e significado
como ausente; é a instituicdo do par presenca-auséncia que habilita a entrada do sujeito no
simbdlico, conforme Lacan discerniu. O complexo de Edipo representa a dor da interdicio a
regular a vida amorosa para conter o prolongamento da relacdo dual entre méae-filho, que se
torna problematica.

A imersdo no simbdlico ndo é abrupta na crianca e nem recebe concluséo durante a
vida adulta, posto que o sujeito ininterruptamente significado no interior da rede simbdlica
para outros significantes, inclusive por e para um Eu que se reflete e observa contando sua
histéria. Novamente, contamos com a precisdo de Peirce (1931-1935, v.5, paragrafos 313 e
314):
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A consisténcia € propria de cada signo, enquanto permanega um signo; e assim cada
signo, por significar primariamente o fato de ser um signo, significa sua prépria
consisténcia. O homem-signo adquire informacdo e vem a significar mais do que
significava antes. Mas as palavras também sdo assim. (...) O homem faz a palavra, € a
palavra ndo significa nada que ja ndo tenha feito significar pelo homem, e tdo somente
para algum homem. Como o0 homem apenas consegue pensar por meio de palavras ou
outros simbolos externos, estes podem se voltar e dizer: ‘vocé ndo significa nada que
ndés ndo tenhamos ensinado, e somente entdo enquanto vocé emprega alguma palavra
como o interpretante do seu pensamento.” De fato, homens e palavras se educam
reciprocamente; cada incremento da informacdo de um homem envolve e estd
envolvida por um incremento correspondente da informacdo de uma palavra.

...¢ suficiente dizer que a palavra, na consciéncia do homem, necessariamente tem um
elemento correspondente como significado; e a razéo ¢ dbvia. E que a palavra ou signo
que 0 homem usa é o préprio homem. Pois, o fato que todo pensamento € um signo,
tomado em conjun¢do com o fato de que a vida € uma trilha de pensamento, prova que
0 homem é um signo; entdo, cada pensamento é um signo externo e prova que 0
homem é um signo externo. Isso implica que o homem e o signo externo sdo idénticos,
no mesmo sentido em que as palavras ‘homo’ e ‘homem’ sdo idénticas. Assim, minha
linguagem ¢ a soma total de mim mesmo; pois 0 homem é o pensamento.

Logo, fica patente a importancia da passagem das dimensfes imaginarias para a
dimensdo simbolica, posto que isso concerne principalmente a questdo da constitui¢do do Eu,
e 0 Eu simbdlico é o resultado em processo das diferenciacdes anteriores e também dos locais
subjetivos a partir dos quais a crianca deseja (MARTINS, 2002, p. 90).

A demonstracdo que segue aponta 0 modo pelo qual a escolha amorosa de uma mulher
permitiu o surgimento da funcdo paterna, que por sua vez dissolveu cada par fusional mae-
crianca rumo a estruturagdo da familia em acordo com as regras societarias, delas lancando
mao para a sua propria diferenciacdo e expansdo da rede simbdlica na cultura. Por ora, ver-se-
4 que as palavras realizam atos, constituem sujeitos representados por significantes para
outros significantes. O aparecimento da familia Polgar, evidencia que a palavra faz ser, com
0s sujeitos submetidos as suas leis, pois sdo representados por significantes antes de terem
sido concebidos, de nascerem biologicamente.

Em 1946, logo apds o término da Segunda Guerra mundial, nasceram os pais que
originaram a célebre geragdo de enxadristas femininas que suscitaram incémodos
questionamentos & respectiva comunidade mundial® (POLGAR & TRUONG, 2005). As
familias de Laszlo, nascido na Hungria, e Klara, na Ucrania, se conheciam previamente e
comecaram a arranjar o encontro de seus respectivos filhos por meio de cartas escritas em
hingaro, ja que as fronteiras da URSS néo permitiam o livre transito de viajantes. Enquanto
trocavam correspondéncias, descobriram que eram professores e mantiveram contato regular

até se encontrarem em 1965. Nesta ocasido, Laszlo j& cultivava um entusiasmado sonho de ter

® Quase todas as mencdes as irmas Polgar neste capitulo foram extraidas do respectivo livro.
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filh(x)s, ensina-1(x)s com objetivos bastante especificos e cuida-los com amor, embora ainda
ndo tencionasse fazé-lo com Klara, explicitamente. Apds este encontro, a troca de cartas
continuava e o assunto era 0 mesmo: detalhes acerca da profissdo que compartilhavam.

Apb6s um ano e meio, Laszlo escreveu a primeira carta sobre seus sentimentos por
Klara e compareceu a cidade em que ela residia. Os dois entdo declararam aos seus pais que
se casariam, e alguns meses depois o casal mudou-se temporariamente para a cidade de
Gyongyos, na Hungria. Em seguida se removeram para Budapeste e trabalharam intensamente
para quitar as dividas da instalacdo do seu lar; a primeira filha, Susan Polgar, nasceu ap0s o
segundo aniversario de casamento dos pais, no ano 1969.

Susan era descrita como uma crianga muito ativa desde os primeiros anos de vida e
descobriu o xadrez em 1973, antes de completar quatro anos de idade. Na época, sua mae nao
conhecia nada de xadrez e o pai comegou a ensina-la, mostrando o tabuleiro e as pecas. Susan
ndo comegou a jogar xadrez imediatamente; em vez disso, jogava um tipo de ‘guerra de
pedes’ sem o restante dos elementos. Subseqiientemente, Laszlo acrescentou o Rei e as
partidas passaram a ser jogadas até o final. Paralelamente as partidas, Susan também recebia
problemas de resolucéo ilustrados para atingir o xeque-mate. Logo depois, a familia passou a
reproduzir partidas curtas, contidas em livros, dos mestres internacionais.

Laszlo manteve o sistema de treinamento Iudico oferecido a Susan por alguns meses.
A primeira participacdo de Susan em um torneio aconteceu aos quatro anos de idade, no
campeonato feminino local, em Budapeste. Na categoria em que ela jogava, todas as outras
garotas tinham oito anos ou mais, mas o resultado foi a conquista do primeiro campeonato,
um sucesso total: Susan venceu todas as dez partidas que disputou.

Apos esta consagracdo, a vida da familia modificou-se irreversivelmente: a imprensa
rotulava a menina incessantemente como ‘prodigio’ ¢ a atitude geral da populagdo estava
polarizada entre o amplo encorajamento e 0 pessimismo denegatdrio. Apesar do tamanho da
atencdo atraida, Laszlo e Klara prosseguiram com o ensinamento a filha e deram um passo
adiante: comecaram a ensina-la a lingua russa e decidiram que deveriam educé-la em casa, em
vez de matricula-la no ensino publico local. Quando Susan completou seis anos de idade, 0s
pais professores ja observaram que ha muito a filha lia, escrevia e estava muito adiantada no
aprendizado de matematica, em compara¢do com outras criancas na mesma faixa etaria.
Foram necessarios nove meses de negociacdo com o Ministério da Educacdo da Hungria para
a obtencdo da permissao.

Durante a criacdo de Susan, o casal trabalhava intensamente para arcar com as

despesas da constituicdo de um lar e um matriménio; Laszlo se ocupava dia e noite, em
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alternancia com Klara, de maneira que a familia estivesse sempre amparada — a palavra de
Klara legitimava o desejo do marido e vice-versa. Depois que a primogénita comecou a
acumular sucessos com prémios financeiros em torneios, a familia tornou-se famosa e poderia
cobrar pelas entrevistas que concedia. Klara, por sua vez, desligou-se das atividades docentes
a fim de cuidar dos aspectos praticos da movimentada rotina da casa. Posteriormente, tornou-
se a responsavel por coordenar as viagens para participagdo em torneios sediados em mais de
40 paises (FLORA, 2005).

Quando Susan tinha cinco anos, sua irma Sofia nasceu, e ap6s mais dois anos Klara
também concebeu Judit. Devido a consolidacdo da préatica de ensino regular e enxadristica no
lar da familia, as criancas mais novas ndo necessitaram qualquer introdugdo especifica,
separada. Susan ja tinha sete anos, estava determinada a comecar a competir seriamente e
ficava com o0 pai na sala de xadrez, que tinha uma janela pela qual as irmds mais novas
observavam o que transcorria. Elas tiveram de esperar até completarem quatro ou cinco anos
para aprender a mover as pecas, e nesta época Klara Polgar ja entendia o suficiente para
ensinar a filha Judit.

A medida que a educacio e o treinamento prosseguiam, os resultados continuavam a
crescer em numero e magnitude. Nas décadas de 70 e 80, afora fluéncia em mdltiplas linguas,
as irméas adquiriam expertise suficiente no xadrez para fazer frente a qualquer desafio contido
na comunidade enxadristica, completamente androcéntrica. Entretanto, demonstrar aptidao
avancada ndo era o bastante: Susan, como primogeénita, deveria experimentar as agruras de ser
o prodigio mais velho de uma familia que divergia abertamente das autoridades locais em
educacao e do gerenciamento do xadrez. Os pais de Susan, diga-se, ndo gostavam da idéia de
que a filha adolescente viajasse sem supervisdo parental, acompanhada apenas por um oficial
da Federacdo Hungara de Xadrez. Além disso, a ambicdo de Susan em continuar evoluindo
inevitavelmente culminaria em disputas cotidianas com os melhores enxadristas do sexo
masculino, e as irmas Polgar comecgaram a parar de disputar os campeonatos exclusivamente
para garotas, o que desagradou a federacao local.

A superacdo decisiva aconteceu em 1988. As Olimpiadas de xadrez daquele ano
receberam mais uma vez a equipe hdngara, drasticamente modificada: o capitdo da equipe da
Hungria selecionou as trés irmas Polgar e mais uma jogadora expert para representar o pais, a
despeito do posicionamento negativo da federacdo do pais. As memoraveis performances de
Susan e Judit (aos 12 anos de idade) garantiram uma grande pontuacdo, superior a equipe
soviética feminina, e a medalha de ouro a equipe de Hungria. A conquista deste titulo rendeu

honras de heroinas nacionais as irmas: ofertas contratuais, patrocinios abundantes, aclamacao
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publica e encontro com o presidente George Bush na embaixada americana na Hungria. Em
1990, na Olimpiada de Novi Sad, a equipe hungara estava idéntica e repetiu a facanha,
defendendo seu titulo: cada irméa recebeu medalha de ouro por melhor desempenho individual
nos tabuleiros um, dois e trés. Esta conquista adicional rendeu a temida equipe da Hungria o
apelido ‘(Polgar)ia’, e nesta ocasido as garotas foram recebidas pelo presidente do pais.

Depois dos logros em Novi Sad, no ano 1991, a primogénita e a cagula obtiveram a
titulacdo maxima de Grande-Mestre e foram as primeiras mulheres a fazé-lo na histéria do
xadrez: Judit tornou-se GM aos 15 anos e 5 meses, superando o recorde cravado por Fischer
hé& mais de trés décadas. Eventualmente, nos torneios a serem disputados nos anos vindouros
as irmas encontrariam regularmente os melhores jogadores do mundo em condi¢do de
igualdade, especialmente Judit Polgar, e cultivariam sélidas relacBes de amizade no nicho
ainda majoritariamente masculino do xadrez profissional.

A emancipacdo das irmds aconteceria gradualmente, na ordem genealdgica. Susan foi
a primeira a buscar independéncia: ela saiu da casa da familia rumo a América, comecou a
viajar sozinha freqlientemente e cultivar relacdes sociais e amorosas. Este € um ponto a
ressaltar, pois Susan apenas se dedicara ao xadrez competitivo e a remocdo dos obstaculos
que se interpunham. Casou-se em 1994, e apos tornar-se camped mundial Feminina em 1996,
teve dois filhos e mencionou a unicidade do sentimento de devogdo materna ao bebé,
dedicando-se aos cuidados recorrentes, proprios da fungdo materna.

O envolvimento de Sofia Polgar com o xadrez foi 0 menos estreito dentre as trés
irmas. A familia em geral acreditava que ela era a mais talentosa entre as filhas, mas nédo se
dedicava muito e seus interesses eram bastante diversos. Suas conquistas enxadristicas sao as
menos impressionantes: dentre elas figuram a vitdria no campeonato nacional feminino sub-
11, medalha de ouro como melhor colocacdo feminina e prata na colocacdo geral no
Campeonato Mundial de Jovens, em 1986, medalha de ouro individual na Olimpiada de Novi
Sad em 1990 e em 1994, na Olimpiada de Moscou, e a vitoria histérica em Roma, 1989,
quando derrotou quatro Grandes-Mestres e empatou com o ultimo, com vitoria garantida no
torneio. Posteriormente, acumulou medalhas de prata em outros eventos, mas 0 Sseu
desempenho enxadristico € modesto em comparacdo com suas irmds: apenas logrou a
titulacio Mestre Internacional (MI), no ano 1989. E essencial mencionar, contudo, que a
educacdo provida por Laszlo e Klara Polgar ofereceu numerosos atrativos compensadores
durante toda a sua vida: era poliglota, adorava leituras, masica, esportes e desenho. Quando
mudou-se para Israel, estudou Arte e Design e casou-se com o Grande-Mestre Nana loseliani,

judeu, em 1999, pouco depois de Susan mudar-se para os EUA. Atualmente, € mée de dois
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filhos e cuida integralmente de sua criagdo, no &mbito domeéstico, e pinta quando dispde de
tempo.

Se Susan era a prova da realizacdo pioneira da familia Polgar, Sofia era admirada
como uma auténtica artista e Judit tornou-se legendaria entre os enxadristas. A cacula
desenvolveu-se cercada pela pratica enxadristica fomentada pelos pais e realizada pelas irmas.
Apesar de ensinadas juntas por Laszlo, o contraste entre Sofia e Judit era evidente: enquanto
Sofia se empenhava pouco e se interessava por varios outros temas amplamente disponiveis, a
ponto de se apresentarem como distragdes, Judit comegou devagar, mas mostrou-se
progressivamente mais empenhada. Quando o empreendimento da familia ja se mostrava um
verdadeiro fenémeno, especialmente no inicio da década de 80, a rede de contatos ampliou-se
bastante e a residéncia dos Polgar se encontrava freqlientemente em visita, por jogadores que
pretendiam disputar torneios na Hungria. De inicio, Judit apenas observava os treinos dos
visitantes com suas irmds, mas rapidamente aderiu ao conjunto e comegou a provocar
surpresas: aos sete anos de idade, ja jogava muito bem, inclusive xadrez as cegas.

A familia viajou ao exterior pela primeira vez em 1986, e este foi o primeiro contato
de Judit com um pais estrangeiro. Nessa ocasido, as meninas pretendiam participar em
diferentes categorias do torneio Aberto de Nova lorque. Judit participou da divisdo sem rating
definido e venceu, aos 10 anos de idade. Em 1988, venceu o0 Campeonato Mundial de Jovens;
pela primeira vez na historia do xadrez, uma garota vencera um campeonato de categoria
Absoluta. No mesmo ano, integrou a equipe da Hungria junto com suas irmas e acumulou
medalhas de ouro e diversas premiacdes, aos 12 anos de idade, na Olimpiada supracitada,
além de jogar outros torneios e qualificar-se como Mestre Internacional. No inicio de 1989,
antes de completar 13 anos de idade, Judit ja era ranqueada a nimero 1 do mundo e superou
suas irmas mais experientes.

Em 1989, o nivel de dificuldade dos torneios em que Judit participava aumentou
significativamente. Assim, seus oponentes de costume eram GMs e Mls; o periodo de 1989-
1991 foi um caminho de ardua, porém certeira, ascensdo: aos 15 anos venceu 0 campeonato
hingaro Absoluto e tornou-se a GM mais precoce do xadrez, na época. Em 1994, iniciou 0s
confrontos de rotina nos torneios de altissimo nivel desde entdo, seus sucessos tornaram-se
mais parcos e espacados, devido a extraordinaria qualidade de seus adversarios, mais
formidaveis que quaisquer outros enfrentados outrora por suas irmas. Mesmo assim, manteve-
se entre os vinte melhores jogadores do mundo por quase uma década, até conseguir passar
para 0 grupo dos dez primeiros no ano 2003. As ultimas competicdes femininas de que

participou foram as Olimpiadas, em parceria com suas irmas: entre as trés, foi a que menos
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jogou em torneios especificos para mulheres, e é admitida pelos homens como um igual. Se
Susan foi de inestimavel valor como pioneira, a influéncia de Judit como o pinaculo da
capacidade enxadristica feminina é inegavel: ainda nos dias atuais, existe larga distancia para
a segunda melhor enxadrista ranqueada na lista de rating da FIDE. Apds a realizacdo dessas
facanhas, Judit interrompeu a rotina de competicdo para constituir sua propria familia, como
suas irméas: hoje é mée de dois filhos, e atualmente estad em fase de recuperacdo da antiga
forma enxadristica.

A familia Polgar oferece um exemplo adequado da mdtua delimitacdo das funcgdes
paterna e materna, isto €, o pai interdita, transformando a relagdo mulher incorporante/crianga
excorporada em uma triade composta por pai, mae e filho; em contrapartida, ao homem que
intervém sé é permitido tornar-se pai se a pretensa mae ajuda-lo no contato com a crianca.
Poder-se-ia dizer, com o auxilio de Peirce, que o pai é o interpretante do signo, a idéia da
ligacdo mediada entre representdmen - objeto, posto que nada ha de intrinseco da existéncia
a paternidade. O pai re-presenta mae e crianga mutuamente apos o corte humanizante, que
dissolve a pretensdo de unidade da diade e introduz a mediacdo enquanto portador da lei e
enguanto presenca. A nomeacdo, realizada pelos diversos aspectos paternos contidos em uma
sociedade, € um ato de insercdo de significantes no simbdlico; a partir do nome, o sujeito é
representado para outros significantes e é portador de todos os significados contidos na
universal do discurso, convencionado porém inconsciente. Se o sobrenome de um individuo
aponta a sua histdria genealogica e define um lugar para o seu grupo familiar na sociedade, o
pré-nome é a particula que diferencia cada membro em relacdo a outro, no interior de
qualquer familia organizada. O prenome é o primeiro nome do sujeito, um registro de seu
fundamento e um dos constituintes maiores de sua instalagdo. E o signo pelo qual a pessoa
respondera e atenderd perante as outras durante toda a sua vida, que raramente se modifica
dentro do grupo familiar, confere singularidade a partir da diferenciacdo entre mée e crianga.
A etimologia do sobrenome Polgar permanece obscura nesta dissertacdo; em compensacao, a
filha primogénita afirma claramente o que o pai tencionava enquanto escolhia os nomes de

suas criangas:

Menos de vinte meses depois (no dia 23 de julho de 1976), n6s ganhamos
mais um membro na familia. Se o beb& fosse um menino, meus pais
consideravam nomeéa-lo Zseni. A tradu¢do desse nome seria ‘Génio’!
Conforme mencionei previamente, a idéia para todas as criangas na familia
era ter um ‘Zs’ como iniciais dos seus nomes. Recentemente eu perguntei o
porqué a meu pai, ¢ ele disse: ‘foi uma idéia boba, mas naquele tempo
éramos pobres e eu percebi que quando vocé foi a escola e ganhou roupas
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com seu nome, nés poderiamos reaproveita-las para nossos proximos filhos
sem mudar as iniciais.” Porém, o bebé era outra menina e foi nomeada Judit.

Esta explicacdo de Susan é devidamente elucidada por Martins:

A escolha do prenome é, em nossa sociedade, um espago onde 0s pais
podem manifestar seus desejos em relacdo ao recém-nato. Diferente do
sobrenome, sobre o qual a lei € bem mais expressa, 0 prenome volta e meia é
escolhido a partir dos mais variados temas e razGes, desde a repeticdo de
uma tradicdo até a aspiracdo de que o rebento venha a realizar desejos de
grandeza, ou simplesmente por conta da moda ou da sonoridade do termo
adotado. Voluntariamente ou ndo, o prenome € relacionado as fantasias dos
pais. O prenome seria mesmo uma superficie sobre a qual os pais
projetariam a imagem sonhada de uma crianca ligada a um mito familiar
(MARTINS, 1991, Cap. IX, p. 125).

Ora, como no mito da crianca sonhada, Laszlo e Klara tiveram seus proprios
devaneios em relacdo as criangas que viriam ao mundo. O sonho de paternidade de Laszlo ja
se apresentaria a ocasido da redacdo de seu livro ‘Bring Up Genius’, construido apos
numerosas leituras de biografias de sujeitos renomados em seus oficios e profissdes.
Considerada a inevitavel diferenciacdo implicada pela escolha do prenome, fica ressaltado o
desejo narcisico do casal, formador precoce de um Eu, anterior a propria concep¢do de um
bebé do sexo masculino. Por outro lado, fica algo obscura a opinido dos pais em relacdo as
duas filhas, ja que elas receberiam um adjetivo diferente de ‘genial’. De acordo com o mesmo

autor,

Do ponto de vista interior, daquele que relata sua prépria histéria, 0 nome
préprio é muito mais que um signo referencial. Muito além de permitir a
identificacdo no mundo exterior do individuo, o sujeito se identifica a ele.
Ele se implica entdo uma ‘vasta aprendizagem’. Esta aprendizagem ¢ o
movimento de revelacdo para o sujeito daquilo que ele €, sem o saber de
forma prévia. (...) Neste vasto movimento interno identificatorio, dois eixos
de andlise aparecem. S&o eles: a identificacdo imaginaria e a identificacdo
simbdlica. A identificacdo imaginaria se nutre e enraiza na vida de fantasias
do sujeito. Essa modalidade de identificagdo esta relacionada ao ‘Eu’,
enquanto objeto, constituindo-se como uma Gestalt. J4 a identificacdo
simbdlica ancora o sujeito no mundo do simbolo, através sobretudo da
constitui¢do do ideal do ‘Eu’. Uma e outra identificagdo sdo entrelagadas,
interdependentes e unidas.

O processo identificatorio pode tomar seu movimento e se originar no nome
préprio do sujeito (...) Ele se baseia muito mais na realidade psiquica
(psychischer Realitat) do que na experiéncia objetiva (wirklichkeit)

O processo identificatorio envolve (...) uma relagdo do nome com o corpo
préprio. O nome é vivido e exprime a profundidade do entrelacamento do
simbdlico com o imaginério. Esta é uma das razGes de o nome préprio ser
vivido como a prépria extensdo do corpo do sujeito (ibidem, paginas 60 e
64).



84

Laszlo abandonou a idéia de presentear o seu terceiro filho com uma posicéo de alta
responsabilidade: no terceiro parto, Klara deu a luz Judit, que tornou-se o apice do sucesso
enxadristico da familia. Sem a presuncéo de genialidade, a cacula péde continuar as facanhas
perpetradas pelo grupo Polgar, sem ser barrada pela possibilidade do sentimento de culpa caso
ndo levasse a cabo a missdo narcisica de seus pais. Importa ressaltar que Laszlo se
comportava de modo a significar as filhas enquanto significantes dotados de caracteristicas
simbolicas, isto €, o representariam em sua auséncia, na diferenca de geracfes, quando o
momento de emancipagdo urgisse. A histéria do xadrez estd apinhada de exemplos nas
particularidades e especulagdes acerca da relacdo entre filhos e pais masculinos, e tais
configuracBes edipianas poderiam ser agregadas em um trabalho especifico de
aprofundamento®.

Dentre as trés irméds Polgar, quem recebe a maior idolatria entre as enxadristas € Judit.
Mais especificamente, a ascensdo de Judit modificou substancialmente as relagdes de género
entre os aficionados, pois criou 0 simbolo de um novo tipo de ‘imagem’ a ser continua e
sucessivamente elaborada: a mulher enxadrista autbnoma, capaz de fazer frente ao
androcentrismo mais arraigado, sem apregoar causas feministas e dotada de ambicdo por
sucesso, atividade e realizacdo erética. Os enxadristas mais eminentes sabem que os desafios
contra Judit devem receber o tratamento mais sério possivel, isento de sexismo. A abertura
dessa possibilidade, por seu turno, favorece o aparecimento de enxadristas femininas jovens
competitivas, que primam por estilos de jogo extremamente ativos e que gostam de ser
admiradas como mulheres belas e intelectualmente capazes por seus colegas masculinos.
Como resultado, o nimero de matrimdnios constituidos entre praticantes heterossexuais
aumentou bastante nos ultimos vinte anos (SHAHADE, op. cit., p. 67); a interacdo entre
homens e mulheres durante as partidas também tem recebido alguma atencdo entre 0s
pesquisadores (MAASS, D’ETTOLE & CADINU, 2008; GERDES & GRANSMARK,
2010).

O detalhamento do aspecto biografico da familia Polgar ilustra a funcdo paterna como
presentificacdo e representacdo da lei na familia. Para que a lei faga marca eficaz ndo basta o
mero enunciado; deve acontecer também um ato de separacdo. Ademais, ha que agregar que
se trata de um ‘saber partir’, isto ¢, separar dividindo e atribuindo, at¢ o momento de
finalmente deixar-se ir e desocupar o lugar que devera ser ocupado pelo filho enquanto
herdeiro do discurso. O resgate da funcdo paterna individual é imprescindivel para a

® Um possivel contra-exemplo estaria na relagdo dual, ditatorial, de Rustam Kamsky com seu filho, o excepcional prodigio
Gata Kamsky, criado sem a mae.
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compreensdo integral da representagdo do sujeito, significado e nomeado juridicamente,
legitimando o ordenamento pré-existente. O interdito do incesto, ndo é o pai que o inventa; ele
ndo faz sendo testemunhar a marca recebida com o nome do pai, quando foi chamado a vida
enquanto ser falante. O pai ndo é a lei: o interdito de fazer coincidir a relagdo de parentesco e
a relacdo de alianca estd no fundamento de toda cultura, a servigo do desejo. O pai ndo é
sendo o representante desta lei humanizante, mas reconhece e pratica um ato ndo compulsorio,
de amor, simplesmente por decidir.

O fato de ser reconhecido pai depende, porém, daquela cuja ‘vida ele partilha’. Toda
definicdo da paternidade, ou da maternidade, que se limitasse a uma referéncia binaria seria
insuficiente: o pai permite a sua mulher converter-se em mée, superando uma fusionalidade
possessiva. A relacdo da crianga com a made poderia prolongar-se imaginariamente numa
relacdo em que um ndo seria nada mais do que o prolongamento e o complemento do outro,
fundido, confundido, constituindo imaginariamente Um com ele. O dominio do Imaginario,
da Unidade Ficticia original funda-se, a partir da visdo, na captura pela imagem do outro: eu-
meu filho/eu-minha mée, eu-minha imagem no espelho: o reflexo, mundo da indistin¢édo, da
confuséo, dual, mortifero.

Ser mée &, entdo, viver com um homem, mais do que possuir um filho. Ser mae é
ajudar um filho a ir em direcdo ao pai, mas também é ajudar o homem em sua relagdo com o
filho. O pai ndo € a lei, ndo pode ser sendo o guardido desta, e o pai simbdlico é dado ao filho
pela mae. Por meio do desejo de uma mulher, o filho € referido ao ‘nome do pai’, significante
que representa o pai simbolico suporte da lei. A funcdo do pai separa a crianca da mée e
trinifica: ela interdiz a fusdo-confusdo original, imaginaria. O filho ndo é mais objeto da
fabricacdo materna — sua coisa. Simbolizado, é o filho de um par criativo. ‘Pai’, esta palavra o
representa, o evoca, 0 chama. Ndo ha pai sendo com a palavra, a partir das palavras. Sem
palavra, hd somente genitores. A paternidade esta, pois, essencialmente ligada ao ato de falar.
Para dizer pai é preciso que haja palavras, jogo de significantes, o que se denomina
Simbolico. “Se o homem conhece as coisas, ¢ porque tem palavras, e o nimero de coisas que
conhece corresponde ao nimero de coisas que pode nomear” (LACAN, 1988, v.3, p. 208).

A interdicdo corresponde ao pai simbdlico, isto €, a uma lei cuja mediacdo deve ser
assegurada pelo discurso da mae. Todavia, ndo se dirige somente a crianca, mas obriga
também a mée. O imperativo que recai sobre a crianga vem na sentenga: ‘ndo ficaras com sua
mae’, e 0 sentido da interdi¢do para a mae corresponde a ‘ndo reincorporaras o objeto saido de
ti’ (THIS, op. cit., p. 199). Na sucessdo diacronica dos engendramentos, o pai simbolico une a

simultaneidade sincronica trinificante. O pai é a figuracdo humana desse encontro da
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simultaneidade e da sucesséo, e a funcdo paterna assegura concretamente a articulagéo entre a
universal do discurso e o singular do corpo erégeno (ibidem, p. 203). O resultado desse
interligamento ¢ a palavra que faz ato, uma palavra de verdade, que ‘realiza’ o ato numa
enunciagdo verbal que o consuma: ‘prometo.. comprometo-me... juro’ Os verbos
performativos sO realizam na primeira pessoa esta identidade entre a palavra e o ato. Em
segunda ou terceira pessoa, o verbo ndo consuma o ato, ja ndo compromete. ‘Ele jura’
descreve o comportamento do homem de quem eu falo, mas este homem ndo se compromete
em minha enunciacdo, € o agente ¢ o locutor deixam de coincidir. Mas se digo: ‘juro’, me
comprometo, presto juramento, falo e assumo por minha conta a fungéo social da linguagem,
como lei de veridicidade e de reciprocidade.

Os melhoramentos do entendimento do Edipo e da castracdo sdo instrumentais para
compreender a novidade da composicdo edipiana do xadrez para além da remissdo de
significados das pecas aos elementos basicos do simbolismo. Nas palavras de Lacan,

A castragdo esta essencialmente vinculada a uma ordem simbolica instituida,
gue comporta toda uma larga coeréncia, da qual em caso algum o sujeito
poderia ser isolado. A ligacdo da castracdo com a ordem simbdlica é
evidenciada por todas as nossas questdes anteriores, bem como por esta
simples observacdo: em Freud, desde o inicio, a castragdo foi ligada a
posicdo central atribuida ao complexo de Edipo como elemento de
articulacdo essencial de toda a evolucdo da sexualidade. Se escrevi divida
simbélica, é porque o complexo de Edipo comporta, dai por diante, e si
mesmo e fundamentalmente, a nocdo de lei, que dele é absolutamente
ineliminavel. O fato de que a castracdo esteja no nivel da divida simbolica é
suficientemente justificado por esta observacdo (LACAN, 1995, v.4,
p.61).

Ademais, cabe agregar o fino delineamento de Martins:

A idéia de pai (...) € na sua esséncia simbolica. Simbdlica porque esta fungéo
e este lugar passam por um assentimento transindividual dentro do grupo.
Teriamos (...) pelo menos trés idéias de pai: um chamado real, identificado a
funcdo bioldgica de transmitir genes, isto €, o genitor; um pai imaginério,
ligado ao universo de fantasias que a cultura e o0 sujeito criam em torno desta
figura; um pai simbolico, identificado nos primdrdios aquela figura que a
mae ama e deseja, e que se relaciona a lei (MARTINS, 1991, op. cit., p.
119).

A historia das irméds Polgar aponta que o pai simbdlico apresenta suas filhas a lei e a
promessa do desejo. Se a funcdo do pai é unir um desejo a lei, o interdito vem guiar o desejo
das filhas em direcdo a um porvir dotado de promessas, isto €, enuncia o desejo e a lei que 0
impede. Nas leis que o pai e a mae introduziram sucessivamente, as irméas Polgar perceberam
as possibilidades vindouras. Posteriormente, os cinco e sete anos de diferenca entre Susan e as

irmas mais novas fariam uma importante diferenca: a primogénita ja acumulara conquistas
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significativas até o final de sua infancia e tornara-se um ideal introjetavel para as irmas.
Assim, ocorreria uma mudanca na trama vincular: enquanto Susan era a unica filha, Laszlo
exercia a funcdo paterna com preponderancia, educando-a fora do sistema de ensino publico
na Hungria. Quando Sofia e Judit nasceram e cresceram o suficiente para aprenderem o
xadrez, experimentaram uma divisdo na funcdo paterna a irméd e o pai: a mae, por sua vez,
intensificou suas atribui¢des de cuidado e administragdo da rotina familiar, conforme acontece
entre titulares da funcdo materna. As conquistas de Susan e o regramento de Laszlo
apontavam o caminho que tomaria a lei instituida e sustentada pelo trabalho diligente de Klara
Polgar.
Pai real, pai imaginario, pai simbdlico ndo devem ser confundidos; pois,

...mesmo representada por uma sé pessoa, a funcdo paterna concentra em si
relagdes imaginarias e reais, sempre mais ou menos inadequadas a relacdo
simbdlica que a constitui essencialmente (...) E no nome do pai que devemos
reconhecer o suporte da funcdo simbdlica que, desde a origem dos tempos
histéricos, identifica sua pessoa com a figura da lei (LACAN, 1978, op.
cit., p. 143).

Entdo, o nome é o lugar simbdlico onde o sujeito se localiza: a voz é portadora de uma
lei interditando a identificagdo com a imagem de seu corpo. Tendo aprendido a reconhecer-se
no nome que ouve, O sujeito V& 0 nome que 0 representa: uma assuncao simbolica. Ai, a
imagem do corpo vem significar-se na rede simbdlica, sob o significante do corpo préprio:
“Identifico-me na linguagem, mas somente ao ai perder-me como um objeto.” (ibidem, p.
166). Consequientemente, a fun¢do do homem ou da mulher sé pode ser arrancada do dominio
do imaginario se for simbolizada. Quando o significante fundamental ‘ser pai’ se elabora,
unindo-se paternidade e morte, o filho pode pensar na ‘cena primaria’, como filho do pai e da
mée, elaboracdo significante que exerce sobre ele uma funcdo trinificante, o Real e 0
Imaginario, pelo Simbdlico, sendo estreita e definitivamente atados nele.

A funcdo se situa entre um ideal e uma encarnacdo possivel, sempre dotada de
fissuras, na distingdo entre o pai imaginario e o pai real. E precisamente no intervalo provido
pelas fissuras, que o filho encontra um novo lugar para fazer um caminho: o seu préprio,
simbolico. Quica tenha sido a partir do escasso conhecimento de xadrez, conjugado a ampla
experiéncia de ensino do casal Polgar, que as filhas se tenham diferenciado entre si: Susan, ao
perceber que Laszlo abriria um extenso espaco nao preenchido pelo pai na simbdlica
enxadristica, adentrou-o e suas irmds seguiram o caminho esbogado. Em contraste, é valido
lembrar que os enxadristas eminentes do sexo masculino ndo engendram filhos igualmente

aptos no mesmo oficio; a Unica excecdo digna de nota seria o pai do antigo campeédo Vassily
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Smyslov, homénimo, que derrotou Alexander Alekhine em 1912 em uma partida individual
mas ndo deixou outras partidas como mostras de sua aptidao.

A funcdo paterna separa, relativiza e institui subjetividade pela insercdo na cultura, e
partir desse pressuposto se verifica o desempenho da fung¢éo produzindo efeitos diferenciados
no arranjo dos vinculos, de acordo com quem dela se encarregue na familia. Em contraste
com a tendéncia projetiva, inflaciondria do imaginario e da possivel fusionalidade das
relagdes duais, o simbdlico traz no discurso as lacunas implicitas pelas quais seguird o
ordenamento dos significantes, verbais ou enxadristicos. E por esta via que, em contraste com
a tirania das pretensbes do pai imaginario, portador da lei, tal qual Mikhail Botvinnik em
relacdo a seus pares na URSS, Susan, Sofia e Judit se diferenciaram enquanto significantes
simbolizados: a primeira tornou-se uma Grande-Mestre dificil de derrotar, detentora de estilo
solido; Sofia abandonou a pratica competitiva ap6s vencer alguns campeonatos, mas casou-se
com um GM de descendéncia judaica, tal qual o pai Laszlo, e Judit desenvolveu um estilo de

jogo préprio, francamente agressivo e que conduziu-a aos melhores enxadristas da historia. E

0 que mostram as figuras:

Figura 12. Susan Polgar x Ljubomir Ljubojevic Figura 13. Alexei Shirov x Judit Polgar

O tabuleiro & esquerda oferece visiveis contrastes com o da direita. O modus
operandi de Susan é mais regular e posicional que o de Judit, que complica e ataca o
adversario até arrebenté-lo. Ficam nitidas as diferengas de suavidade nas estruturas
de pedes, nas localizacbes mais ou menos protegidas dos respectivos Reis e no
sacrifico tatico, de Dama, executado por Judit.

Curiosamente, o diagrama de Susan guarda uma similaridade com o jogo dos pedes
que seu pai empregava para ensind-la o xadrez aos quatro anos de idade, conforme descrito
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acima. Seria esta uma repeticdo edipiana? A decisdo de Sofia em atingir ‘apenas’ a titulagdo
de Mestre Internacional e casar-se com um Grande-Mestre judeu apés enfrenta-lo em uma
partida de torneio, seria também? E a formatacdo do estilo de Judit, ensinada pela mée, que
contrasta claramente com o da sua irm& primogeénita, sempre fechada em um quarto a treinar
com o pai, 0 que declarar dessa idiossincrasia?

Dada a indisponibilidade de dados pathograficos, ndo é possivel afirmar a certeza dos
modos de resolucdo edipianos adotados por cada uma. Todavia, pode-se assegurar, em
consonancia com a antiga suposicdo de Fine, que o xadrez se apresenta como um soberbo
recurso de resolucdo da rivalidade entre pai e filho, Apos derrotar o proprio pai no tabuleiro, a
crianca mais velha ndo se satisfaz com a primeira conquista e busca novos adversarios,
especialmente os adultos. E provavel que, se 0 pai mantiver uma postura aquiescente ou
encorajadora, o filho consiga lograr uma parcela de conciliagdo e concebé-lo como um
importante auxiliar enquanto progride. Se esta conciliagdo ndo ocorrer — vale destacar que o
xadrez se mostra como oportunidade precoce de identificagdo com o pai — a crianga pode
buscar outra referéncia e apoio junto a outro adulto que divida 0s mesmos interesses, embora
ndo necessariamente 0 mesmo estilo de jogar. Garry Kasparov, ensinado pela mée a jogar
xadrez, experimentou aos seis anos a dor de perder seu pai para a leucemia e o prazer de
encontrar seu treinador disposto a adota-lo informalmente, a ponto de constituirem relacdes de
amizade entre as respectivas familias.

Antes do seu engendramento, as irmas Polgar ja eram significadas como simbolos do
desejo que uniria um casal de intelectuais na Hungria. O pai dividiu, ‘partiu’ com a mae
atribuicdes de educacdo em casa e travou Varias batalhas contra as autoridades locais para
mostrar 0 sucesso da realizacdo simbdlica da familia, e a mae preservou a funcdo materna
enquanto preparava todos os detalhes que permitiam as buscas ulteriores das filhas.
Eventualmente, as filhas irromperiam decisivamente na comunidade enxadristica e lograriam
feitos jamais conseguidos antes por qualquer mulher. Em ultima instancia, o espaco aberto
pela familia Polgar foi preenchido por uma geracdo subseqiiente de enxadristas femininas,
cada vez mais numerosas, que hoje cultivam relacBes anteriormente inexistentes com 0s
jogadores do sexo masculino, inclusive os matrimdnios entre enxadristas. Pode-se dizer, sem
equivocos, que as mulheres existem no nicho enxadristico gracas ao esfor¢o conjugado das
funcdes paterna e materna para significar as terceiras Polgar na ordem simbolica do xadrez e

subsequentemente incluir o sexo feminino como significante emancipado do imaginério.
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Conclusao

A producdo psicanalitica referente a caracterizacdo do xadrez como um tipo de
manifestacdo e disseminacdo do Edipo pela civilizacdo permaneceu estacionada durante longo
periodo, desde a publicacdo do livro de Fine (1974). Naquele tempo, a maior parte das
pesquisas sobre 0 jogo se destinava a construir as primeiras maquinas capazes de executar o
xadrez em seus elementos basicos. Os psicanalistas, por sua vez, se ocuparam do xadrez
apenas como recurso na pratica clinica e redigiram mais artigos acerca do romance familiar e
da representacdo parricida; ndo houve nitidos acréscimos teéricos, todavia.

As palavras escritas nesta dissertacdo procuraram preencher a importante e intrigante
lacuna acerca da natureza das representacfes enxadristicas no psiquismo. Efetivamente,
constatou-se a insuficiéncia da compreensdo oferecida pela antiga teoria do simbolismo de
Jones (1923), continuada por Fine. Os eminentes tedricos e clinicos freudianos e neo-
freudianos ndo tocaram as questdes acerca das qualidades inerentes a constitui¢cdo do simbolo,
nem aprofundaram as ponderacgdes sobre a essencialidade da funcdo paterna, determinante da
relacdo dos enxadristas com seu oficio. Provavelmente ndo o fizeram devido as dificuldades
implicadas na circulagdo da informagédo e ao entendimento necessariamente incompleto do
que acontecia no mundo do xadrez nas épocas vindouras. Eles ndo poderiam estar a frente de
seu tempo.

Os avancos atingidos pelo trabalho em cada capitulo alcancaram os seguintes pontos:

O Capitulo 1 marcou a retomada do debate acerca do xadrez e do Edipo, sob
perspectiva renovada. Os estudos de Jones (1931), Coriat (1941) e Fine (1974) foram o ponto
de parada nas producdes psicanaliticas e de partida para a dissertacdo; eles formaram a matriz
que recebeu criticas e direcionamentos nos capitulos seguintes. Essencialmente, circundam
em torno da nocao do simbolismo atrelado a imagem, vigente entre os psicanalistas durante o0s
anos pos-Freud. O nosso trabalho conduziu 0s argumentos rumo a outra conclusdo: o xadrez
ndo é intrinsecamente edipiano. Ocorre que 0s homens e as maquinas podem pratica-lo a
partir do mesmo conjunto de regras-premissa basicas (0s movimentos das pecas), mas aquelas
ndo se instituem e apresentam como sujeitos que sejam e tenham um corpo erotizado, um Eu
cingido entre corpo e consciéncia mediada e constituida por linguagem diacritica. Embora
fundamentalmente simbolicos, homem e maquina detém especificidades em seus respectivos
modus operandi na execugdo do xadrez: o mais preciso é afirmar que os atos enxadristicos
dos humanos sdo edipianos, em vez de atribuir esta qualidade ao proprio jogo. A diferenca é

significativa e define a necessidade de modelar estudos semioldgicos proprios, a exemplo do
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que acontece atualmente com os estudos em semantica cognitiva. Ademais, este capitulo
também atentou para detalhamentos do Edipo entre os enxadristas: demonstrou-se que eles
direcionam sentimentos ambivalentes aos grandes jogadores de seus clubes ou da tradi¢éo do
jogo, particularmente quando tém de se defrontar com eles. Esse sentimento, que provoca
estranheza e confuséo, é a atualizacdo do Edipo a acontecer em ato, frente aos simulacros de
pai e as pecas apresentadas como receptaculos as projecoes de contetidos do inconsciente. Os
campedes certamente se apresentam como alvos da continuidade para o conflito edipiano. O
Edipo no xadrez se impde, em primeira e Gltima instancia, como marca da regra a apontar a
rentncia pulsional rumo a realizacdo na civilizagdo, a despeito das diferencas das tradicOes
enxadristicas. Percebemos, enfim, que o xadrez é mais um veiculo do Edipo entre os povos.

O Capitulo 2 apontou e explorou compara¢des abundantemente realizadas no xadrez a
fim de desmontar similaridades aparentes e perniciosas. Tomou-se como idéia principal a
demarcacdo do xadrez como um jogo, tdo somente, e suas dessemelhancas entre a atitude da
luta e as guerras apareceram e receberam questionamento. A postura comum do auto-
engrandecimento de certos enxadristas, com atribuicdo de supostas qualidades de agressores,
sera sempre digna de critica, especialmente quando considerada natural e desejavel entre 0s
jogadores. As limitacbes da fixacdo ao imaginario emergiram quando contrapostas a
generalidade da regra simbolica e foram dissipadas como ilusdes nos diagramas. As
demonstracdes ldgicas foram especialmente valiosas para explicar que o Edipo no xadrez nio
estd primariamente concentrado no xeque-mate ao Rei, conforme supunham os psicanalistas
ja mencionados, mas se apresenta na presenca de redes de regras inferiveis que conceituam
no¢des correlatas: tempo e espa¢co entre sujeitos. Por fim, o capitulo exemplificou os
problemas resultantes da personalizacdo das regras devido ao equivoco da analogia do xadrez
com a guerra: a hostilidade entre praticantes aumenta, e 0s campedes surgem como pais
imaginarios, ditadores e autoritarios. Os exemplos apresentados evidenciaram que, quando
surgir uma semiologia do ato enxadristico, a agressividade figurara como categoria central de
investigacao.

O Capitulo 3 prosseguiu na caracterizacdo do xadrez como um sistema simbolico
dotado de especificidades que o distinguem decisivamente de qualquer sistema linguistico,
apesar de manter trocas com essas redes de simbolos. Estdo enumeradas as propriedades
béasicas do signo simbolo, e a estrutura essencial do raciocinio enxadristico ficou exposta.
Aprofundou-se a nocdo de que, em contraste com a enganosa indicialidade da imagem, o
simbolo se legitima e amplia no par presenca-auséncia, com relativa independéncia da

semantica para expandir sua rede de sentidos. As posi¢Ges dos tedricos em semiotica e
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semiologia ficaram particularmente nitidas em suas (in)compatibilidades. Este capitulo citou
um numero de possibilidades de efeitos dos atos de fala e das fung¢Ges da lingua(gem), cuja
auséncia é bastante destacada no xadrez. A notacao enxadristica, por exemplo, pouco oferece
acerca das operacdes légicas na consciéncia ou dos atos executados pelas jogadas, isto é, resta
ainda um largo espago a preencher com a compreensdo de como ocorrem 0S atos
enxadristicos e seus respectivos efeitos. Esta elucidacdo seria de grande valia para detectar
regularidades nos estilos dos jogadores e compreender por que alguns enxadristas tém
péssimos resultados contra outros.

O Capitulo 4 ofereceu um exemplo concreto da variedade da disseminacéo do Edipo

pelo xadrez: as irmds Polgar ascenderam gracas a nitidez das fungGes materna e paterna e a
significacdo das mulheres como auténticos simbolos em uma cadeia significante. A distin¢cdo
entre as nocdes e manifestacGes do pai imaginario e pai simbélico mostraram sua relevancia
para o devir dos enxadristas e a emergéncia de novas diferenciaces da resolucdo do Edipo,
no interior do texto do jogo. A funcdo paterna se estabeleceu como responsavel pela
significacdo das leis contidas na sociedade e a irreversivel, porém gradual e inacabada,
imersdo no simbolico. Esta via, por exceléncia, € o que revela os homens como signos-
simbolo, muito antes de serem realmente concebidos e bem ap6s a sua morte. O xadrez
apresenta as mesmas peculiaridades: seus 1.500 anos de prética e mudancas se afiguram e
precipitam na civilizagdo como anteriores a qualquer geracéo, e o jogo detém autonomia para
modificar-se com relativa independéncia de seus praticantes. E razoavel declarar que a
auséncia gritante de mulheres enxadristas no alto nivel apresentou-se como simbolo agregado
a rede e sucessivamente significado, assim como o sucesso de Judit Polgar ofereceu o esboco
do estilo agressivo comumente adotado pelas enxadristas da atualidade.

A partir das contribui¢bes contidas neste escrito, 0 foco do debate sobre xadrez e

Edipo ja ndo se refere as representagdes desta ou daquela peca para 0 sujeito, mas a
irreversivel implicacdo da interdicdo para o surgimento do enxadrista-simbolo. O
discernimento das relagBes basicas entre tempo e espaco ilustrou a inevitavel importancia da
rede de significantes enxadristicos, a qual o sujeito-jogador estard submetido e tornar-se-a
edipianizado e edipianizador, de maneira similar ao que ocorre pela linguagem simbolizada.

O sujeito até pode ignorar sua origem e seu destino enquanto jogador, mas isso ndo diminui a
determinacdo histérica vivida pelos antepassados. Se alguém pretender continuar enxadrista,
tera de atravessar o caminho de Wilhelm Steinitz, primeiro pai oficial da horda. Neste sentido,
0 xadrez também ndo é edipiano a priori; 0 jogo devém edipiano por ser praticado pelo

homem na civilizacdo edipiana, e por essa razdo se dissemina. Basta lembrar que os
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computadores ndo se submetem as experiéncias traumaticas e as possibilidades de encarnacao
do desejo que 0s humanos.

As elucidacdes providas pela caracterizacdo do simbolo como lei viva freiam a
proliferacdo de teorias apoiadas em um imaginario indicial, ndo generalizavel, ausente de con-
senso (sentido obtido e compartilhado). O Problema de Réti, o diagrama dos Reis e outras
figuras mostram que as dimensdes déiticas tempo-espaco-sujeito ndo sdo integralmente
concebiveis pela visao: necessitam adequada compreensdo da rede simbdlica antecedente.

A semelhanca entre o xadrez e a clinica se encontra na significacdo entre as trés
dimens0es citadas. Se o xadrez se realiza por um jogador cingido, ambivalente e desvalido a
movimentar pecas pelas convergéncias das casas, a clinica acontece em atos nas cenas, com 0
sujeito em transferéncia no setting analitico. Para esses dois extensos campos de trabalho pelo
psiquismo, ha uma fundamental convergéncia: a diferenca que denuncia o0 engano cometido
pelo Eu enquanto se posiciona e enquanto refere a si como objeto.

Até o presente momento ndo foram encontrados estudos em que o xadrez figurasse
como sintoma, organizador da queixa na clinica. Este é provavelmente o tema de pesquisa e
teoria que mais interessa aos competidores de xadrez, assim como as investigacdes acerca dos
sentimentos e pensamentos dos jogadores durante as partidas.

Este trabalho ndo é um acréscimo de profundidade a teoria psicanalitica. Mais
apropriado é admiti-lo como uma contribui¢do & fenomenologia enxadristica, pois destina a
maior parte de sua extensdo a enumerar, descrever e distinguir as peculiaridades das
apresentacdes dos significados do xadrez & consciéncia. Contudo, se o Edipo tem indelével
papel de insercdo cultural e normalizacdo do funcionamento psiquico no &mbito da sociedade,
deve-se considerar o xadrez como um bom instrumento para a compreensédo da constitui¢do
da regra como representante maior da rentncia pulsional e da convencdo. E especialmente
relevante lembrar que a lei, a regra ndo apenas corta certas possibilidades de realizacdo do
desejo, mas oferece alternativas de realizagdo a partir da rendncia efetuada. Se o xadrez foi
transportado para outras redes semanticas e utilizado como modelo para comparagoes
diversas, é porque o0 seu conjunto de regras € altamente especifico e sofisticado. Cabe destacar
o paradoxo imbricado entre o xadrez e a guerra: se 0 jogo prima pela realizacdo na rendncia, a
guerra desmonta o que ha de mais caro a cultura, inclusive a pratica do xadrez nas nagoes
destruidas ou subjugadas. E preciso ter reservas quanto as transposicdes semanticas e procurar
ndo compreender mais do que aquilo que se apresenta. Ndo compreender demais, lembrava

Lacan, é uma conduta recomendavel aos analistas.
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Se é verdade que as regras do xadrez constituem um sistema teleolégico centrado no
xeque-mate ao Rei, ndo se pode dizer o mesmo sobre o empilhamento semantico acumulado
pelo jogo nos lugares por onde passou. Muitos Grandes-Mestres afirmam que a inclusdo dos
computadores ajudou a profissionalizar o xadrez sem que haja respaldo e aceitacdo
internacional como legitimo esporte. Parece que o xadrez-jogo esta diferenciado do xadrez-
profissdo, mas a demarcacdo ndo é facilmente explicitavel. Curiosamente, esta é uma
tendéncia peculiar: as tentativas de equiparar o xadrez a lingua, a guerra, a luta, a arte, a
ciéncia e a sociedade criaram modelos dotados de utilidade restrita, mais agregadores de
enganos do que criadores de consensos aceitos. A procura do sentido no xadrez € muito mais
consistente durante o espontaneo siléncio das partidas. Se a clinica ¢ o ‘Jogo dos Reis’ tém

mesmo algo em comum, isso se refere a distingdo plena entre os momentos de calar e agir.

Foto 4. Kramnik atonito, em busca do sentido de um erro.
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