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Literatura como jogo: ressonancias entre Dostoiévski e
Cortazar
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Leonardo Pinto de Almeida

O presente trabalho pretende discutir a literatura como a experiéncia de um jogo,
compreendendo as relacdes que se estabelecem a partir da figura do/a escritor/a e
do/a leitor/a. Instigamos a discussdo acerca dos processos subjetivos e politicos
ligados a experiéncia literaria. Por meio do método bibliografico, utilizaremos as
elaboracdes de Blanchot e buscaremos a ressonéancia desta compreensdo da
experiéncia literaria nas obras: O jogador, de Dostoiévski e O jogo da amarelinha, de
Cortazar. A literatura, como um jogo, faz-nos adentrar numa experiéncia em que
subverte os limites da lingua, mas também as convenc¢des sociais e hormas morais.
A leitura é a experiéncia de apostar com o jogador nos tramites de suas estratégias
e taticas, ou mesmo, deslizar com a pedrinha do sapato e saltar sobre a amarelinha,
onde as linhas ndo sao limites, mas condi¢des do jogo. A obra existe porque alguém
gue nao o/a escritor/a a |é e a vé como possibilidade. Caso contrario, ndo haveria a
obra, e nem mesmo o/a escritor/a. Ol/a leitor/a se constitui como o plano em que a
obra se faz possivel, enquanto o/a escritor/a s6 se torna possivel por meio da sua
obra, antes dela ndo h& possibilidade da existéncia do/a escritor/a, uma vez que ele
€ a posteridade da obra. Em Dostoiévski, € o0 jogo, ou ainda, a experiéncia literaria
gue faz com que o/a leitor/a sucumba ao acaso, que exaspera-se pelo nada, tenha
ansia de perder e ganhar. O jogador em sua experiéncia tem a afetabilidade como
caracteristica, tal qual o/a leitor/a que vive a intensidade da obra. Em Cortazar, a
obra ressoa a propria potencialidade de jogar amarelinha. Na disposicdo dos
capitulos, os numeros néo indicam um lugar como algo externo a experiéncia leitora,
eles sdo o proprio plano em que a experiéncia leitora se torna possivel e convida-
nos a este modo de jogar. Com isto, a partir de Dostoiévski e Cortdzar, queremos
sublinhar o processo do jogo como possibilidade de experienciar a literatura de
modo a compreender os movimentos de liberdade e capturas que estdo em jogo no
processo da leitura.
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