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TRANSLATOR'S NOTE 

THIS edition is prepared from the German edition published in 
Switzerland, 1944, and also from the author's own English 
translation of the text, which he made shortly before his death. 
Comparison of the two texts shows a number of discrepancies 
and a marked difference in style ; the translator hopes that the 
following version has achieved a reasonable synthesis. 



FOREWORD 

A HAPPIER age than ours once made bold to call our species by the 
name of Homo Sapiens. In the course of time we have come to 
realize that we are not so reasonable after all as the Eighteenth 
Century, with its worship of reason and its naive optimism, thought 
us ; hence modern fashion inclines to designate our species as 
Homo Faber: Man the Maker. But thoughfaber may not be quite 
so dubious as sapiens it is, as a name specific of the human being, 
even less appropriate, seeing that many animals too are makers. 
There is a third function, however, applicable to both human and 
animal life, and just as important as reasoning and making­
namely, playing. It seems to me that next to Homo Faber, and 
perhaps on the same level as Homo Sapiens, Homo Ludens, Man 
the Player, deserves a place in our nomenclature. 

It is ancient wisdom, but it is also a little cheap, to call all 
human activity "play" . Those who are willing to content them­
selves with a metaphysical conclusion of this kind should not read 
this book. Nevertheless, we find no reason to abandon the notion 
of play as a distinct and highly important factor in the world's 
life and doings. For many years the conviction has grown upon 
me that civilization arises and unfolds in and as play. Traces of 
such an opinion are to be found in my writings ever since 19°3. 

I took it as the theme for my annual address as Rector of Leyden 
University in 1933, and afterwards for lectures in Zurich, Vienna 
and London, in the last instance under the title: "The Play 
Element of Culture". Each time my hosts wanted to correct it 
to " in" Culture, and each time I protested and clung to the 
genitive, * because it was not my object to define the place of play 
among all the other manifestations of culture, but rather to 
ascertain how far culture itself bears the character of play. The 
aim of the present full-length study is to try to integrate the 
concept of play into that of culture. Consequently, play is to be 
understood here not as a biological phenomenon but as a cultural 
phenomenon. It is approached historically, not scientifically. The 
reader will find that I have made next to no use of any psycho-

* Logically, of course, Huizinga is correct; but as English prepositions are not 
governed by logic I have retained the more euphonious ablative in this sub-title.­
Trans. 
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logical interpretations of play however important these may be, 
and that I have employed anthropological terms and explanations 
but sparingly, even where I have had to quote ethnological facts. 
He will find no nlention of mana and the like, and hardly any of 
magic. Were I compelled to put my argument tersely in the form 
of theses, one of them would be that anthropology and its sister 
sciences have so far laid too little stress on the concept of play 
and on the supreme importance to civilization of the play-factor. 

The reader of these pages should not look for detailed docu­
mentation of every word. In treating of the general problems of 
culture one is constantly obliged to undertake predatory incursions 
into provinces not sufficiently explored by the raider himself. To 
fill in all the gaps in my knowledge beforehand was out of the 
question for me. I had to write now, or not at all. And I wanted 
to write. 

Leyden, 
June I93B. 



I 

NATURE AND SIGNIFICANCE OF PLA.Y AS A 

CULTURAL PHENOMENON 

PLAY is older than culture, for culture, however inadequately 
defined, always presupposes human society, and animals have not 
waited for man to teach them their playing. We can safely assert, 
even, that human civilization has added no essential feature to 
the general idea of play. Animals play just like men. We have 
only to watch young dogs to see that all the essentials of human 
play are present in their merry gambols. They invite one another 
to play by a certain ceremoniousness of attitude and gesture. They 
keep to the rule that you shall not bite, or not bite hard, your 
brother's ear. They pretend to get terribly angry. And-what is 
most important-in all these doings they plainly experience 
tremendous fun and enjoyment. Such rompings of young dogs are 
only one of the simpler forms of animal play. There are other, 
much more highly developed forms : regular contests and beautiful 
performances before an admiring public. 

Here we have at once a very important point: even in its 
simplest forms on the animal level, play is more than a mere 
physiological phenomenon or a psychological reflex. I t goes 
beyond the confines of purely physical or purely biological 
activity. It is a significant function-that is to say, there is some 
sense to it. In play there is something "at play" which transcends 
the immediate needs of life and imparts meaning to the action. 
All play means something. If we call the active principle that 
makes up the essence of play, "instinct" , we explain nothing; if 
we call it "mind" or "will" we say too much. However we may 
regard it, the very fact that play has a meaning implies a non­
materialistic quality in the nature of the thing itself. 

Psychology and physiology deal with the observation, descrip­
tion and explanation of the play of animals, children, and 
grown-ups. They try to determine the nature and significance 
of play and to assign it its place in the scheme of life. The high 
importance of this place and the necessity, or at least the utility, 
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of play as a function are generally taken for granted and form the 
starting-point of all such scientific researches. The numerous 
attempts to define the biological function of play show a striking 
variation. By some the origin and fundamentals of play have been 
described as a discharge of superabundant vital energy, by others 
as the satisfaction of some "imitative instinct", or again as simply 
a "need" for relaxation. According to one theory play constitutes 
a training of the young creature for the serious work that life will 
demand later on. According to another it serves as an exercise in 
restraint needful to the individual. Some find the principle of 
play in an innate urge to exercise a certain faculty, or in the desire 
to dominate or compete. Yet others regard it as an"abreaction"­
an outlet for harmful impulses, as the necessary restorer of energy 
wasted by one-sided activity, as "wish-fulfilment" , as a fiction 
designed to keep up the feeling of personal value, etc. 1 

All these hypotheses have one thing in common: they all start 
from the assumption that play must serve something which is not 
play, that it must have some kind of biological purpose. They all 
enquire into the why and the wherefore of play. The various 
answers they give tend rather to overlap than to exclude one 
another. It would be perfectly possible to accept nearly all the 
explanations without getting into any real confusion of thought­
and without coming much nearer to a real understanding of the 
play-concept. They are all only partial solutions of the problem. 
If any of them were really decisive it ought either to exclude all 
the others or comprehend them in a higher unity. Most of them 
only deal incidentally with the question of what play is in itself 
and what it means for the player. They attack play direct with 
the quantitative methods of experimental science without first 
paying attention to its profoundly aesthetic quality. As a rule they 
leave the primary quality of play as such, virtually untouched. 
To each and every one of the above "explanations" it might well 
be objected : "So far so good, but what actually is the fun of play­
ing? Why does the baby crow with pleasure? Why does the 
gambler lose himself in his passion? Why is a huge crowd roused 
to frenzy by a football match?" This intensity of, and absorption 
in, play finds no explanation in biological analysis. Yet in this 
intensity, this absorption, this power of maddening, lies the very 

IFor these theories see H. Zondervan, Ret Spel bij Dieren, Kinderen en Volwassen 
Menschen (Amsterdam, 1928), and F. J. J. Buytendijk, Ret Spel van Mensch en Diet als 
c/·enbaring van levensdriften (Amsterdam, 1932). 
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essence, the primordial quality of play. Nature, so our reasoning 
mind tells us, could just as easily have given her children all those 
useful functions of discharging superabundant energy, of relaxing 
after exertion, of training for the demands of life, of compensating 
for unfulfilled longings, etc. ,  in the form of purely mechanical 
exercises and reactions. But no, she gave us play, with its tension, 
its mirth, and its fun. 

Now this last-named element, the fun of playing, resists all 
analysis, all logical interpretation. As a concept, it cannot be 
reduced to any other mental category. No other modern language 
known to me has the exact equivalent of the English "fun" . The 
Dutch "aardigkeit" perhaps comes nearest to it (derived from 
"aard" which means the same as "Art" and "Wesen" 1 in German, 
and thus evidence, perhaps, that the matter cannot be reduced 
further) . We may note in passing that "fun" in its current usage 
is of rather recent origin. French, oddly enough, has no cor­
responding term at all ; German half makes up for it by "Spass" 
and "Witz" together. Nevertheless it is precisely this fun-element 
that characterizes the essence of play. Here we have to do with 
an absolutely primary category of life, familiar to everybody at a 
glance right down to the animal level. We may well call play a 
"totality" in the modern sense of the word, and it is as a totality 
that we must try to understand and evaluate it. 

Since the reality of play extends beyond the sphere of human life 
it cannot have its foundations in any rational nexus, because this 
would limit it to mankind. The incidence of play is not associated 
with any particular stage of civilization or view of the universe. 
Any thinking person can see at a glance that play is a thing on 
its own, even ifhis language possesses no general concept to express 
it. Play cannot be denied. You can deny, if you like, nearly all 
abstractions: justice, beauty, truth, goodness, mind, God. You 
can deny seriousness, but not play. 

But in acknowledging play you acknowledge mind, for whatever 
else play is, it is not matter. Even in the animal world it bursts 
the bounds of the physically existent. From the point of view of a 
world wholly determined by the operation of blind forces, play 
would be altogether superfluous. Play only becomes possible, 
thinkable and understandable when an influx of mind breaks down 
the absolute determinism of the cosmos. The very existence of 
play continually confirms the supra-logical nature of the human 

INature, kind, being, essence, etc. Trans. 
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situation. Anitnals play, so they must be more than merely 
mechanical things. We play and know that we play, so we must 
be more than merely rational beings, for play is irrational. 

In tackling the problem of play as a function of culture proper 
and not as it appears in the life of the animal or the child, we begin 
where biology and psychology leave off. In culture we find play 
as a given magnitude existing before culture itself existed, accom­
panying it and pervading it from the earliest beginnings right up 
to the phase of civilization we are now living in. We find play 
present everywhere as a well-defined quality of action which is 
different from "ordinary" life. We can disregard the question of 
how far science has succeeded in reducing this quality to quantita­
tive factors. In our opinion it has not. At all events it is precisely 
this quality, itselfso characteristic of the form of life we call "play" , 
which matters. Play as a special form of activity, as a "significant 
form", as a social function-that is our subject. We shall not look 
for the natural impulses and habits conditioning play in general, 
but shall consider play in its manifold concrete forms as itself a 
social construction. We shall try to take play as the player himself 
takes it : in its primary significance. If we find that play is based 
on the manipulation of certain images, on a certain "imagination" 
of reality (i.e. its conversion into images) , then our main concern 
will be to grasp the value and significance of these images and 
their "imagination" . We shall observe their action in play itself 
and thus try to understand play as a cultural factor in life. 

The great archetypal activities of human society are all per­
meated with play from the start. Take language, for instance­
that first and supreme instrument which man shapes in order to 
communicate, to teach, to command. Language allows him to 
distinguish, to establish, to state things; in short, to name them 
and by naming them to raise them into the domain of the spirit. 
In the making of speech and language the spirit is continually 
"sparking" between matter and mind, as it were, playing with 
this wondrous nominative faculty. Behind every abstract ex­
pression there lie the boldest of metaphors, and every metaphor is 
a play upon words. Thus in giving expression to life man creates 
a second, poetic world alongside the world of nature. 

Or take myth. This, too, is a transformation or an "imagina­
tion" of the outer world, only' here the process is more elaborate 
and ornate than is the case with individual words. In myth, 
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prirnitive man seeks to account for the world of phenomena by 
grounding it in the Divine. In all the wild imaginings of mythol­
ogy a fanciful spirit is playing on the border-line between jest and 
earnest. Or finally, let us take ritual. Primitive society performs 
its sacred rites, its sacrifices, consecrations and mysteries, all of 
which serve to guarantee the well-being of the world, in a spirit 
of pure play truly understood. 

Now in myth and ritual the great instinctive forces of civilized 
life have their origin : law and order, commerce and profit, craft 
and art, poetry, wisdom and science. All are rooted in the 
primaeval soil of play. 

The object of the present essay is to demonstrate that it is more 
than a rhetorical comparison to view culture sub specie ludi. The 
thought is not at all new. There was a time when it was generally 
accepted, though in a limited sense quite different from the one 
intended here : in the -I}th century, the age of world theatre. 
Drama, in a glittering succession of figures ranging from Shake­
speare and Calderon to Racine, then dominated the literature of 
the West. It was the fashion to liken the world to a stage on which 
every man plays his part. Does this mean that the play-element in 
civilization was openly acknowledged? Not at all. On closer 
examination this fashionable comparison of life to a stage proves 
to be little more than an echo of the Neo-platonism that was then 
in vogue, with a markedly moralistic accent. It was a variation 
on the ancient theme of the vanity of all things. The fact that play 
and culture are actually interwoven with one another was neither 
observed nor expressed, whereas for us the whole point is to show 
that genuine, pure play is one of the main bases of civilisation. 

To our way of thinking, play is the direct opposite of seriousness. 
At first sight this opposition seems as irreducible to other categori�s . 

as the play-concept itself. Examined more closely, however, the 
contrast between play and seriousness proves to be neither con­
clusive nor fixed. We can say : play is �on-seriousness. But apart 
from the fact that this proposition tells us nothing about the 
positive qualities of play, it is extraordinarily easy to refute. As 
soon as we proceed from "play is non-seriousness" to "play is not 
serious",  the contrast leaves us in the lurch-for some play 
� very serious indeed. Moreover we can immediately name 
several other fundamental categories that likewise come under the 
heading "non-seriousness" yet have no correspondence whatever 
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with "play" . Laughter, for instance, is in a sense the opposite of 
seriousness without being absolutely bound up with play. 
Children's games, football, and chess are played in profound 
seriousness ; the players have not the slightest inclination to laugh. 
It is worth noting that the purely physiological act of laughing is 
exclusive to man, whilst the significant function of play is common 
to both men and animals. The Aristotelian animal ridens charac­
terizes man as distinct from the animal almost more absolutely 
than homo sapiens. 

What is true of laughter is true also of the comic. The comic 
comes under the category of non-seriousness and has certain 
affinities with laughter-it provokes to laughter. But its relation 
to play is subsidiary. In itself play is not comical either for player 
or public. The play of young animals or slnall children may some­
times be ludicrous, but the sight of grown dogs chasing one another 
hardly moves us to laughter. When we call a farce or a comedy 
"comic",  it is not so much on account of the play-acting as such 
as on account of the situation or the thoughts expressed. The 
mimic and laughter-provoking art of the clown is comic as well as 
ludicrous, but it can scarcely be termed genuine play. 

The category of the comic is closely connected with folZy in the 
highest and lowest sense of that word. Play, however, is not 
foolish. It lies outside the antithesis of wisdom and folly. The later 
Middle Ages tended to express the two cardinal moods of life­
play and seriousness-somewhat imperfectly by opposing folie to 
sense, until Erasmus in his Laus Stultitiae showed the inadequacy of 
the contrast. 

All the terms in this loosely connected group of ideas-play, 
laughter, folly, wit, jest, joke, the comic, etc.-share the charac­
teristic which we had to attribute to play, namely, that of resisting 
any attempt to reduce it to other terms. Their rationale and 
their mutual relationships must lie in a very deep layer of our 
mental being. 

The more we try to mark off the form we call "play" from other 
forms apparently related to it, the more the absolute independence 
of the play-concept stands out. And the segregation of play from 
the domain of the great categorical antitheses does not stop there. 
Play lies outside the antithesis of wisdom and folly, and equally 
outside those of truth and falsehood, good and evil. Although it is 
a non-material activity it has no moral function. The valuations 
of vice and virtue do not apply here. 
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If, therefore, play cannot be directly referred to the categories 
of truth or goodness, can it be included perhaps in the realm of the 
aesthetic? Here our judgement wavers. For although the 
attribute of beauty does not attach to play as such, play neverthe­
less tends to assume mar�ed elements of beauty. Mirth and grace 
adhere at the outset to the more primitive forms of play. In play 
the beauty of the human body in motion reaches its zenith. In its 
more developed forms it is saturated with rhythm and harmony, 
the noblest gifts of aesthetic perception known to man. Many and 
close are the links that connect play with beauty. All the same, 
we cannot say that beauty is inherent in play as such; so we must 
leave it at that : play is a function of the living, but is not suscept­
ible of exact definition either logically, biologically, or resthetically. 
The play-concept must always remain distinct from all the other 
forms of thought in which we express the structure of mental and 
social life. Hence we shall have to confine ourselves to describing 
the main characteristics of play. 

Since our theme is the relation of play to cuhure we need not 
enter into all the possible forms of play but can restrict ourselves to 
its social manifestations. These we might call the higher forms of 
play. They are generally much easier to describe than the more 
prirp.itive play of infants and young animals, because they are 
more distinct and articulate in form and their features more 
various and conspicuous, whereas in interpreting primitive play we 
immediately come up against that irreducible quality of pure 
playfulness which is not, in our opinion, amenable to further 
analysis. We shall have to speak of contests and races, of per­
formances and exhibitions, of dancing and music, pageants, 
masquerades and tournaments. Some of the characteristics we 
shall enumerate are proper to play in general, others to social play 
in particular. 

First and foremost, then, all play is a voluntary activity. Play 
to order is no longer play : it could at best be but a forcible imita­
tion of it. By this quality of freedom alone, play marks itself off 
from the course of the natural process. It is something added there­
to and spread out over it like a flowering, an ornament, a garment. 
Obviously, freedom must be understood here in the wider sense 
that leaves untouched the philosophical problem of determinism. 
It may be objected that this freedom does not exist for the animal 
and the child ; they must play because their instinct drives them to 
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it and because it serves to develop their bodily faculties and their 
powers of selection. The term "instinct" , however, introduces an 
unknown quantity, and to presuppose the utility of play from the 
start is to be guilty of a petitio principii. Child and animal play 
because they enjoy playing, and therein precisely lies their 
freedom. 

Be that as it may, for the adult and responsible human being 
play is a function which he could equally well leave alone. Play is 
superfluous. The need for it is only urgent to the extent that the 
enjoyment of it makes it a need. Play can be deferred or sus­
pended at any time. It is never imposed by physical n�cessity or 
moral duty. It is never a task. It is done at leisure, during "free 
time" . Only when play is a recognized cultural function-a rite, 
a ceremony-is it bound up with notions of obligation and duty. 

Here, then, we have the first main characteristic of play : that it 
is free, is in fact freedom. A second characteristic is closely con­
nected with this, namely, that play is not "ordinary" or "real" 
life. It is rather a stepping out of "real" life into a temporary 
sphere of activity with a disposition all of its own. Every child 
knows perfectly well that he is "only pretending", or that it was 
"only for fun" . How deep-seated this awareness is in the child's 
soul is strikingly illustrated by the following story, told to me by 
the father of the boy in question. He found his four-year-old son 
sitting at the front of a row of chairs, playing "trains". As he 
hugged him the boy said : "Don't kiss the engine, Daddy, or the 
carriages won't think it's real" . This "only pretending" quality 
of play betrays a consciousness of the inferiority of play compared 
with "seriousness", a feeling that seems to be something as primary 
as play itself. Nevertheless, as we have already pointed out, the 
consciousness of play being "only a pretend" does not by any means 
prevent it from proceeding with the utmost seriousness, with an 
absorption, a devotion that passes into rapture and, temporarily 
at least, completely abolishes that troublesome "only" feeling. 
Any game can at any time wholly run away with the players. The 
contrast between play and seriousness is always fluid. The in­
feriority of play is continually being offset by the corresponding 
superiority of its seriousness. Play turns to seriousness and serious­
ness to play. Play may rise to heights of beauty and sublimity that 
leave seriousness far beneath. Tricky questions such as these will 
come up for discussion when we start examining the relationship 
between play and ritual. 



NATURE AND SIGNIFICANCE OF PLAY 9 

As regards its formal characteristics) all students lay stress on 
the disinterestedness of play. Not being "ordinary" life it stands 
outside the immediate satisfaction of wants and appetites) indeed 
it interrupts the appetitive process. It interpolates itself as a 
temporary actIvity satisfying in itself and ending there. Such at 
least is the way in which play presents itself to us in the first 
instance : as an intermezzo, an interlude in our dally lives. As a 
regularly recurring relaxation, however, it becomes the accom­
paniment, the complement, in fact an integral part of life in 
general. It adorns life, amplifies it and is to that extent a necessity 
both for the individual-as a life function-and for society by 
reason of the meaning it contains, its significance, its expressive 
value, its spiritual and social associations, in short, as a culture 
function. The expression of it satisfies all kinds of communal 
ideals. It thus has its place in a sphere superior to the strictly 
biological processes of nutrition, reproduction and self-preserva­
tion. This assertion is apparently contradicted by the fact that 
play, or rather sexual display, is predominant in animal life 
precisely at the Inating-season. But would it be too absurd to 
assign a place outside the purely physiological, to the singing, cooing 
and strutting of birds just as we do to human play? In all its 
higher forms the latter at any rate always belongs to the sphere of 
festival and ritual-the sacred sphere. 

Now, does the fact that play is a necessity, that it subserves 
culture, or indeed that it actually becomes culture, detract from 
its disinterested character? No, for the purposes it serves are 
external to immediate material interests or the individual satis­
faction of biological needs. As a sacred activity play naturally 
contributes to the well-being of the group, but in quite another 
way and by other means than the acquisition of the necessities 
of life. 

Play is distinct from "ordinary" life Qoth as to locality and 
duration. This is the third main characteristic of play : its secluded­
ness, its limitedness. It is "played out" within certain limits of 
time and place. It contains its own course and meaning. 

Play begins, and then at a certain moment it is "over" . It plays 
itself to an end. While it is in progress all is movement, change, 
alternation, succession, association, separation. But immediately 
connected with its limitation as to time there is a further curious 
feature of play : it at once assumes fixed form as a cultural pheno­
menon. Once played, it endures as a new-found creation of the 
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mind, a treasure to be retained by the memory. It is transmitted, 
it becomes tradition. It can be repeated at any time, whether it 
be "child's play" or a game of chess, or at fixed intervals like a 
mystery. In this faculty of repetition lies one of the most essential 
qualities of play. It holds good not only of play as a whole but 
also of its inner structure. In nearly all the higher forms of play 
the elements of repetition and alternation (as in the refrain) , are 
like the warp and woof of a fabric. 

More striking even than the limitation as to time is the limita­
tion as to space. All play moves and has its being within a play­
ground marked off beforehand either materially or ideally, 
deliberately or as a matter of course. Just as there is no formal 
difference between play and ritual, so the "consecrated spot" can­
not be formally distinguished from the play-ground. The arena, 
the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the screen, 
the tennis court, the court of justice, etc. ,  are all in form and 
function play-grounds, i .e. forbidden spots, isolated, hedged 
round, hallowed, within which special rules obtain. All are tem­
porary worlds within the ordinary world, .  dedicated to the 
performance of an act apart. 

Inside the play-ground an absolute and peculiar order reigns. 
Here we come across another, very positive feature of play : it 
creates order, is order. Into an imperfect world and into the con­
fusion of life it brings a temporary, a limited perfection. Play 
demands order absolute and supreme. The least deviation from 
it "spoils the game", robs it of its character and makes it worth­
less. The profound affinity between play and order is perhaps the 
reason why play, as we noted in passing, seems to lie to such a 
large extent in the field of aesthetics. Play has a tendency to be 
beautiful. It may be that this aesthetic factor is identical with the 
impulse to create orderly form, which animates play in all its 
aspects. The words we use to denote the elements of play belong 
for the most part to aesthetics, terms with which we try to describe 
the effects of beauty: tension, poise, balance, contrast, variation, 
solution, resolution, etc. Play casts a spell over us ; it is "enchant­
ing" , "captivating" . It is invested with the noblest qualities we 
are capable of perceiving in things: rhythm and harmony. 

The element of tension in play to which we have just referred 
plays a particularly important part. Tension means uncertainty, 
chanciness ; a striving to decide the issue and so end it. The player 
wants something to "go" , to "come off"; he wants to "succeed" 
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by his own exertions. Baby reaching for a toy, pussy patting a 
bobbin, a little girl playing ball-all want to achieve something 
difficult, to succeed, to end a tension. Play is "tense" , as we say. 
It is this element of tension and solution that governs all solitary 
games of skill and application such as puzzles, jig-saws, mosaic­
making, patience, target-shooting, and the more play bears the 
character of competition the more fervent it will be. In gambling 
and athletics it is at its height. Though play as such is outside the 
range of good and bad, the element of tension imparts to it a 
certain ethical value in so far as it means a testing of the player's 
prowess : his courage, tenacity, resources and, last but not least, 
his spiritual powers-his "fairness" ;  because, despite his ardent 
desire to win, he must still stick to the rules of the game. 

These rules in their turn are a very important factor in the 
play-concept. All play has its rules. They determine what "holds" 
in the temporary world circumscribed by play. The rules of a 
game are absolutely binding and allow no doubt. Paul Valery 
once in passing gave expression to a very cogent thought when he 
said : " No scepticism is possible where the rules of a game are 
concerned, for the principle underlying them is an unshakable 
truth.". . ." Indeed, as soon as the rules are transgressed the 
whole play-world collapses. The game is over. The umpire's 
whistle breaks the spell and sets "real" life going again. 

The player who trespasses against the rules or ignores them is a 
"spoil-sport" . The spoil-sport is not the same as the false player, 
the cheat; for the latter pretends to be playing the game and, on 
the face of it, still acknowledges the magic circle. It is curious 
to note how much more lenient society is to the cheat than to the 
spoil-sport. This is because the spoil-sport shatters the play-world 
itself. By withdrawing from the game he reveals the relativity 
and fragility of the play-world in which he had temporarily shut 
himself with others. He robs play of its illusion-a pregnant word 
which means literally "in-plai' (from inlusio, illudere or inludere) . 
Therefore he must be cast out, for he threatens the existence of the 
play-community. The figure of the spoil-sport is most apparent 
in boys' games. The little community does not enquire whether 
the spoil-sport is guilty of defection because he dares not enter 
into the game or because he is not allowed to. Rather, it does 
not recognize "not being allowed" and calls it "not daring". For 
it, the problem of obedience and conscience is no more than fear 
of punishment. The spoil-sport breaks the magic world, therefgre 
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he is a coward and must be ejected. In the world of high serious­
ness, too, the cheat and the hypocrite have always had an easier 
time of it than the spoil-sports, here called apostates, heretics, 
innovators, prophets, conscientious objectors, etc. It sometimes 
happens, however, that the spoil-sports in their turn make a new 
community with rules of its own. The outlaw, the revolutionary, 
the cabbalist or member of a secret society, indeed heretics of all 
kinds are of a highly associative if not sociable disposition, and a 
certain element of play is prominent in all their doings. 

A play-community generally tends to become permanent even 
after the game is over. Of course, not every game of marbles or 
every bridge-party leads to the founding of a club. But the feeling 
of being "apart together" in an exceptional situation, of sharing 
something important, of mutually withdrawing from the rest of 
the world and rejecting the usual norms, retains its magic beyond 
the duration of the individual game. The club pertains to play 
as the hat to the head. It would be rash to explain all the associa­
tions which the anthropologist calls "phratria" -e.g. clans, 
brotherhoods, etc.-simply as play-communities ; nevertheless it 
has been shown again and again how difficult it is to draw the 
line between, on the one hand, permanent social groupings­
particularly in archaic cultures with their extremely important, 
solemn, indeed sacred customs-and the sphere of play on the 
other. 

The exceptional and special position of play is most tellingly 
illustrated by the fact that it loves to surround itself with an air 
of secrecy. Even in early childhood the charm of play is enhanced 
by making a "secret" out of it. This is for us, not for the "others" .  
What the "others" do  "outside" i s  no  concern of ours a t  the 
moment. Inside the circle of the game the laws and customs of 
ordinary life no longer count. We are different and do things 
differently. This temporary abolition of the ordinary world is fully 
acknowledged in child-life, but it is no less evident in the great 
ceremonial games of savage societies. During the great feast of 
initiation when the youths are accepted into the male community, 
it is not the neophytes only that are exempt from the ordinary 
laws and regulations : there is a truce to all feuds in the tribe. All 
retaliatory acts and vendettas are suspended. This temporary 
suspension of normal social life on account of the sacred play­
season has numerous traces in the more advanced civilizations as 
well. Everything that pertains to saturnalia and carnival customs 
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belongs to it. Even with us a bygone age of robuster private 
habits than ours, more marked class-privileges and a more com­
plaisant police recognized the orgies of young men of rank under 
the name of a "rag" . The saturnalian licence of young men still 
survives, in fact, in the ragging at English universities, which the 
Oxford English Dictionary defines as "an extensive display of noisy 
and disorderly conduct carried out in defiance of authority and 
discipline" . 

The "differentness" and secrecy of play are most vividly ex­
pressed in "dressing up" .  Here the "extra-ordinary" nature of 
play reaches perfection. The disguised or masked individual 
"plays" another part, another being. He is another being. The 
terrors of childhood, open-hearted gaiety, mystic fantasy and 
sacred awe are all inextricably entangled in this strange business 
of masks and disguises. 

Summing up the formal characteristics of play we might call it 
a free activity standing quite consciously outside "ordinary" life 
as being "not serious", but at the same time absorbing the player 
intensely and utterly. )t is an activity connected with no material 
interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its 
own proper boundaries of time and space according to fixed rules 
and in an orderly manner. It prom�tes the formation of social 
groupings which tend to surround themselves with secrecy and to 
stress their difference from the common world by disguise or other 
means. 

The function of play in the higher forms which concern us here 
can largely be derived from the two basic aspects under which we 
meet it : as a contest for something or a representation of some­
thing. These two functions can unite in such a way that the game 
"represents" a contest, or else becomes a contest for the best 
representation of something. 

Representation means display, and this may simply consist in 
the exhibition of something naturally given, before an audience. 
The peacock and the turkey merely display their gorgeous 
plumage to the females, but the essential feature of it lies in the 
parading of something out of the ordinary and calculated to 
arouse admiration. If the bird accompanies this exhibition with 
dance-steps we have a performance, a stepping out of common 
reality into a higher order. We are ignorant of the bird's sensa­
tions while so engaged. We know, however, that in child-life 
performances of this kind are full of imagination. The child is 
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making an image of something different, something more beautiful, 
or more sublime, or more dangerous than what he usually is. One 
is a Prince, or one is Daddy or a wicked witch or a tiger. The 
child is quite literally "beside himself" with delight, transported 
beyond himself to such an extent that he almost believes he 
actually is such and such a thing"without, however, wholly losing 
consciousness of "ordinary reality" . His representation is not so 
much a sham-reality as a realization in appearance: "imagina­
tion" in the original sense of the word. 

Passing now from children's games to the sacred performances 
in archaic culture we find that there is more of a mental element 
"at play" in the latter, though it is excessively difficult to define. 
The sacred pertormance is more than an actualization in appear­
ance only, a sham reality; it is also more than a symbolical 
actualization-it is a mystical one. In it, something invisible and 
in actual takes beautiful, actual, holy form. The participants in 
the rite are convinced that the action actualizes and effects a 
definite beatification, brings about an order of things higher than 
that in which they customarily live. All the same this "actualiza­
tion by representation" still retains the formal characteristics of 
play in every respect. It is played or performed within a play­
ground that is literally "staked out", and played moreover as a 
feast, i.e. in mirth and freedom. A sacred space, a temporarily 
real world of its own, has been expressly hedged off for it. But 
with the end of the play its effect is not lost ; rather it continues to 
shed its radiance on the ordinary world outside, a wholesome 
influence working security, order and prosperity for the whole 
community until the sacred play-season comes round again. 

Examples can be taken from all over the world. According to 
ancient Chinese lore the purpose of music and the dance is to 
keep the world in its right course and to force Nature into bene­
volence towards man. The year's prosperity will depend on the 
right performance of sacred contests at the seasonal feasts. If these 
gatherings do not take place the crops will not ripen. 1 

The rite is a dromenon, which means "something acted", an act, 
action. That which is enacted, or the stuff of the action, is a 
drama, which again means act, action represented on a stage. 
Such action may occur as a performance or a contest. The rite, or 
"ritual act" represents a cosmic happening, an event in the natural 

1M. Granet, Festivals and Songs of Ancient China; Dances and Legends of Ancient China; 
Chinese Civilization (Routledge). 
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process. The word "represents", however, does not cover the 
exact meaning of the act, at least not in its looser, modern con­
notation; for here "representation" is really identification, the 
mystic repetition or re-presentation of the event. The rite produces 
the effect which is then not so much shown figuratively as actually 
reproduced in the action. The function of the rite, therefore, is far 
from being merely imitative; it causes the worshippers to par­
ticipate in the sacred happening itself. As the Greeks would say, 
"it is methectic rather than mimetic". 1 It is "a helping-out of the 
action" . 2 

Anthropology is not primarily interested in how psychology 
will assess the mental attitude displayed in these phenomena. 
The psychologist may seek to settle the matter by calling such 
performances an identification compensatrice, a kind of substitute, 
"a representative act undertaken in view of the impossibility of 
staging real, purposive action" . 3 Are the performers mocking, or 
are they mocked? The business of the anthropologist is to under­
stand the signIficance of these "imaginations" in the mind of the 
peoples who practise and believe in them. 

We touch here on the very core of comparative religion : the 
nature and essence of ritual and mystery. The whole of the 
ancient Vedic sacrificial rites rests on the idea that the ceremony­
be it sacrifice, contest or performance-by representing a certain 
desired cosmic event, compels the gods to effect that event in 
reality. We could well say, by "playing" it. Leaving the religious 
issues aside we shall only concern ourselves here with the play­
element in archaic ritual. 

Ritual is thus in the main a matter of shows, representations, 
dramatic performances, imaginative actualizations of a vicarious 
nature. At the great seasonal festivals the community celebrates 
the grand happenings in the life of nature by staging sacred per­
formances, which represent the change of seasons, the rising and 
setting of the constellations, the growth and ripening of crops, 
birth, life and death in man and beast. As Leo Frobenius puts it, 
archaic man plays the order of nature as imprinted on his con­
sciousness. 4  In the remote past, so Frobenius thinks, man first 

IJane Harrison, Themis: A Study of the Social Origins of Greek Religion (Cambridge, 
1 9 12) ,  p. 125. 

2R. R. Marett, The Threshold of Religion, 1 9 1 2, p. 48. 
3Buytendijk, Het Spel van Mensch en Dier als openbaring van levensdriften (Amsterdam, 

1932), pp. 70-71• 
'Kulturgeschichte Afrikas, Prolegomena zu einer historischen Gestaltlehre; Schicksalskunde im 

Sinne des Kulturwerdens (Leipzig, 1932). 
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assimilated the phenomena of vegetation and animal life and then 
conceived an idea of time and space, of months and seasons, of 
the course of the sun and moon. And now he plays this great 
processional order of existence in a sacred play, in and through 
which he actualizes anew, or "recreates", the events represented 
and thus helps to maintain the cosmic order. Frobenius draws 
even more far-reaching conclusions from this "playing at nature" . 
He  deems it the starting-point of all social order and social 
institutions, too. Through this ritual play, savage society acquires 
its rude forms of government. The king is the sun, his kingship 
the image of the sun's course. All his life the king plays "sun" and 
in the end he suffers the fate of the sun : he must be killed in ritual 
forms by his own people. 

We can leave aside the question of how far this explanation of 
ritual regicide and the whole underlying conception can be taken 
as "proved" . The question that interests us here is : what are we 
to think of this concrete projection of primitive nature­
consciousness? What are we to make of a mental process that 
begins with an unexpressed experience of cosmic phenomena and 
ends in an imaginative rendering of them in play? 

Frobenius is right to discard the facile hypothesis which con­
tents itself with hypothecating an innate "play instinct" . The 
term "instinct", he says, is "a makeshift, an admission of helpless­
ness before the problem of reality" .1 Equally explicitly and for 
even better reasons he rejects as a vestige of obsolete thinking the 
tendency to explain every advance in culture in terms of a 
"special purpose", a "why" and a "wherefore" thrust down the 
throat of the culture-creating community. "Tyranny of causality 
at its worst," "antiquated utilitarianism" he calls such a point of 
view. 2 

The conception Frobenius has of the mental process in question 
is roughly as follows. In archaic man the experience of life and 
nature, still unexpressed, takes the form of a "seizure" -being 
seized on, thrilled, enraptured. "The creative faculty in a people 
as in the child or every creative person, springs from this state of 
being seized." "Man is seized by the revelation of fate." "The 
reality of the natural rhythm of genesis and extinction has seized 
hold of his consciousness, and this, inevitably and by reflex action, 
leads him to represent his emotion in an act." So that according 

lKulturgeschichte, pp. 23, 1 22. 
2Ibid. p. 21. 
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II) hinI we are dealing with a necessary mental process of trans­
formation. The thrill, the "being seized" by the phenomena of 
life and nature is condensed by reflex action, as it were, to poetic 
expression and art. It is difficult to describe the process of creative 
imagination in words that are more to the point, though they can 
hardly be called a true "explanation" . The mental road from 
aesthetic or mystical, or at any rate meta-logical, perception of 
cosmic order to ritual play remains as dark as before. 

While repeatedly using the term "play" for these perforn1ances 
the great anthropologist omits, however, to state what exactly he 
understands by it. He would even seem to have surreptitiously 
re-admitted the very thing he so strongly deprecates and which 
does not altogether fit in with the essential quality of play : the 
concept of purpose. For, in Frobenius' description of it, play 
quite explicitly serves to represent a cosmic event and thus bring 
it about. A quasi-rationalistic element irresistibly creeps in. For 
Frobenius, play and representation have their raison d' etre after 
all, in the expression of something else, namely, the "being seized" 
by a cosmic event. But the very fact that the dramatization is 
played is, apparently, of secondary importance for him. Theoretic­
ally at least, the emotion could have been communicated in some 
other way. In our view, on the contrary, the whole point is the 
playing. Such ritual play is essentially no different from one of the 
higher forms of common child-play or indeed animal-play. Now 
in the case of these two latter forms one could hardly suppose their 
origin to lie in some cosmic emotion struggling for expression. 
Child-play possesses the play-form in its veriest essence, and most 
purely. 

We might, perhaps, describe the process leading from "seizure" 
by nature to ritual performance, in terms that would avoid the 
above-mentioned inadequacy without, however, claiming to lay 
bare the inscrutable. Archaic society, we would say, plays as the 
child or animal plays. Such playing contains at the outset all the 
clements proper to play : order, tension, movement, change, 
solemnity, rhythm, rapture. Only in a later phase of society is 
play associated with the idea of something to be expressed in and 
by it, namely, what we would call "life" or "nature" . Then, what 
was wordless play assumes poetic form. In the form and function 
of play, itself an independent entity which is senseless and 
irrational, man's consciousness that he is embedded in a sacred 
order of things finds its first, highest, and holiest expression. 
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Gradually the significance of a sacred act permeates the playing. 
Ritual grafts itself upon it; but the primary thing is and remains 
play. 

We are hovering over spheres of thought barely accessible either 
to psychology or to philosophy. Such questions as these plumb the 
depths of our consciousness. Ritual is seriousness at its highest 
and holiest. Can it nevertheless be play? We began by saying that 
all play, both of children and of grown-ups, can be performed in 
the most perfect seriousness. Does this go so far as to imply that 
play is still bound up with the sacred emotion of the sacramental 
act? Our conclusions are to some extent impeded by the rigidity 
of our accepted ideas. We are accustomed to think of play and 
seriousness as an absolute antithesis. It would seem, however, that 
this does not go to the heart of the matter. 

Let us consider for a moment the following argument. The 
child plays in complete-we can well say, in sacred-earnest. But 
it plays and knows that it plays. The sportsman, too, plays with 
all the fervour of a man enraptured, but he still knows that he is 
playing. The actor on the stage is wholly absorbed in his playing, 
but is all the time conscious of "the play" . The same holds good 
of the violinist, though he may soar to realms beyond this world. 
The play-character, therefore, may attach to the sublimest forms 
of action. Can we now extend the line to ritual and say that the 
priest performing the rites of sacrifice is only playing? At first 
sight it seems preposterous, for if you grant it for one religion you 
must grant it for all. Hence our ideas of ritual, magic, liturgy, 
sacrament and mystery would all fall within the play-concept. In 
dealing with abstractions we must always guard against over­
straining· their significance. We would merely be playing with 
words were we to stretch the play-concept unduly. But, all things 
considered, I do not think we are falling into that error when we 
characterize ritual as play. The ritual act has all the formal and 
essential characteristics of play which we enumerated above, 
particularly in so far as it transports the participants to another 
world. This identity of ritual and play was unreservedly recog­
nized by Plato as a given fact. He had no hesitation in comprising 
the sacra in the category of play. "I say that a man must be 
serious with the serious," he says (Laws, vii, 803) .  "God alone is 
worthy of supreme seriousness, but man is made God's plaything, 
and that is the best part of hinl. Therefore every man and woman 
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should live life accordingly, and play the noblest games and be of 
another mind from what they are at present. . . .  For they deem 
war a serious thing, though in war there is neither play nor 
culture worthy the name (ou'!' 0\)\1 7t1X�8LcX: • • • OU'!· IX\) 7t1X�8d(X ) ,  
which are the things we . deem most serious. Hence all must live 
in peace as well as 'they possibly can. What, then, is the right 
way of living? Life must be lived as play, playing certain games, 
making sacrifices, singing and dancing, and then a man will be 
able to propitiate the gods, and defend himself against his enemies, 
and win in the contest." 1 

The close connections between mystery and play have been 
touched on most tellingly by Romano Guardini in his book The 
Spirit of the Liturgy (Ecclesia Orans I ,  Freiburg, 1 922) ,  particularly 
the chapter entitled "Die Liturgie als Spiel" . He does not actually 
cite Plato, but comes as near the above quotation as may be. He 
ascribes to liturgy more than one of the features we held to be 
characteristic of play, amongst others the fact that, in its highest 
examples, liturgy is "zwecklos aber doch sinnvoll" -"pointless 
but significant" . 

The Platonic identification of play and holiness does not defile 
the latter by calling it play, rather it exalts the concept of play 
to the highest regions of the spirit. We said at the beginning that 
play was anterior to culture ; in a certain sense it is also superior to 
it or at least detached from it. In play we may move below the 
level of the serious, as the child does ; but we can also move above 
it-in the realm of the beautiful and the sacred. 

,From this point of view we can now define the relationship 
between ritual and play more closely. We are no longer astonished 
at the substantial similarity of the two forms, and the question as 
to how far every ritual act falls within the category of play 
continues to hold our attention. 

We found that one of the most important characteristics of play 
was its spatial separation from ordinary life. A closed space is 
marked out for it, either materially or ideally, hedged offfrom the 
everyday surroundings. Inside this space the play proceeds, inside 
it the rules obtain. Now, the marking out of some sacred spot is 
also the primary characteristic of every sacred act. This require­
ment of isolation for ritual, including magic and law, is much 

ICf. Laws, vii, 796, where Plato speaks of the sacred dances of the Kouretes of 
Crete, calling them ip67rX!a, 7ra.l-YJlw •• 
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more than merely spatial and temporal. Nearly all rites of 
consecration and initiation entail a certain artificial seclusion for 
the performers and those to be initiated. Whenever it is a question 
of taking a vow or being received into an Order or confraternity, 
or of oaths and secret societies, in one way or another there is 
always such a delimitation of room for play. The magician, the 
augur, the sacrificer begins his work by circumscribing his 
sacred space. Sacrament and mystery presuppose a hallowed spot. 

Formally speaking, there is no distinction whatever between 
marking out a space for a sacred purpose and marking it out for 
purposes of sheer play. The turf, the tennis-court, the chess­
board and pavement-hopscotch cannot formally be distinguished 
from the temple or the magic circle. The striking similarity 
between sacrificial rites all over the earth shows that such customs 
must be rooted in a very fundamental, an aboriginal layer of the 
human mind. As a rule people reduce this over-all congruity of 
cultural forms to some "reasonable", "logical" cause by explain­
ing the need for isolation and seclusion as an anxiety to protect the 
consecrated individual from noxious influences-because, in his 
consecrated state, he is particularly exposed to the malign work­
ings of ghosts, besides being himself a danger to his surroundings. 
Such an explanation puts intellection and utilitarian purpose at 
the beginning of the cultural process : the very thing Frobenius 
warned against. Even if we do not fall back here on th(( antiquated 
notion of a priestcraft inventing religion, we are still introducing 
a rationalistic element better avoided. If, on the other hand, we 
accept the essential and original identity of play and ritual we 
simply recognize the hallowed spot as a play-ground, and the 
misleading question of the " why and the wherefore" does not arise 
at all. 

If ritual proves to be formally indistinguishable from play the 
question remains whether this resemblance goes further than the 
purely formal. It is surprising that anthropology and comparative 
religion have paid so little attention to the problem of how far such 
sacred activities as proceed within the forms of play also proceed in 
the attitude and mood of play. Even Frobenius has not, to my 
knowledge, asked this question. 

Needless to say, the mental attitude in which a community 
performs and experiences its sacred rites is one of high and holy 
earnest. But let it be emphasized again that genuine and spon­
taneous play can also be profoundly serious. The player can 



NATURE AND SIGNIFICANCE OF PLAY 2 1  
abandon himself body and soul to the game, and the consciousness 
of its being "merely" a game can be thrust into the background. 
The joy inextricably bound up with playing can turn not only 
into tension, but into elation. Frivolity and ecstasy are the twin 
poles between which play moves. 

The play-mood is labile in its very nature. At any moment 
"ordinary life" may reassert its rights either by an impact from 
without, which interrupts the game, or by an offence against the 
rules, or else from within, by a collapse of the play spirit, a 
sobering, a disenchantment. 

What, then, is the attitude and mood prevailing at holy 
festivals? The sacred act is "celebrated" on a "holiday" -i.e. it 
forms part of a general feast on the occasion of a holy day. When 
the people foregather at the sanctuary they gather together for 
collective rejoicing. Consecrations, sacrifices, sacred dances and 
contests, performances, mysteries-all are comprehended within 
the act of celebrating a festival. The rites may be bloody, the 
probations of the young men awaiting initiation may be cruel, the 
masks may be terrifying, but the whole thing has a festal nature. 
Ordinary life is at a standstill. Banquets, junketings and all kinds 
of wanton revels are going on all the time the feast lasts. Whether 
we think of the Ancient Greek festivities or of the Mrican religions 
to-day we can hardly draw any sharp line between the festival 
mood in general and the holy frenzy surrounding the central 
mystery. 

Almost simultaneously with the appearance of the Dutch 
edition of this book the Hungarian scholar Karl Kerenyi pub­
lished a treatise on the nature of the festival which has the closest 
ties with our theme. 1 According to Kerenyi, the festival too has 
that character of primacy and absolute independence which we 
predicated of play. "Among the psychic realities," he says, "the 
feast is a thing in itself, not to be confused .with anything else in 
the world." Just as we thought the play-concept somewhat 
negligently treated by the anthropologist, so in his view is the 
feast. "The phenomenon of the feast appears to have been com­
pletely passed over by the ethnologist." "For all science is con­
cerned it might not exist at all." Neither might play, we would 
like to add. 

In the very nature of things the relationship between feast and 

1 Vom Wesen des Fesles, Paideuma, Mitteilungen zur Kulturkunde I, Heft 2 (Dez'j 
1938) , pp. 59-74· 
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play is very close .  Both proclaim a standstill to ordinary life .  In 
both mirth and joy dominate, though not necessarily-for the 
feast too can be serious ; both are limited as to time and place ; both 
combine strict rules with genuine freedom. In short, feast and 
play have their main characteristics in common. The two seem 
most intimately related in dancing. According to Kerenyi, the 
Cora Indians inhabiting the Pacific coast of Mexico call their 
sacred feast of the young corn-cobs and the corn-roasting the 
"play" of their highest god. 

Kerenyi's ideas about the feast as an autonomous culture­
concept amplify and corroborate those on which this book is built. 
For all that, however, the establishment of a close connection 
between the spirit of play and ritual does not explain everything. 
Genuine play possesses besides its formal characteristics and - its 
joyful mood, at least one further very essential feature, namely, 
the consciousness, however latent, of "only pretending" . The 
question remains how far such a consciousness is compatible with 
the ritual act performed in devotion. 

lf we confine ourselves to the sacred rites in archaic culture it 
is not impossible to adumbrate the degree of seriousness with 
which they are performed. As far as I know, ethnologists and 
anthropologists concur in the opinion that the mental attitude in 
which the great religious feasts of savages are celebrated and wit­
nessed is not one of complete illusion. There is an underlying 
consciousness of things "not being real" . A vivid picture of this 
attitude is given by Ad. E. Jensen in his book on the circumcision 
and puberty ceremonies in savage society. 1 The men seem to have 
no fear of the ghosts that are hovering about everywhere during 
the feast and appear to everyone at its height. This is small 
wonder, seeing that these same men have had the staging of the 
whole ceremony : they have carved and decorated the masks, wear 
them themselves and after use conceal them from the women. 
They make the noises heralding the appearance of the ghosts, they 
trace their footprints in the sand, they blow the flutes that repre­
sent the voices of the ancestors, and brandish the bull-roarers. In 
short, says Jensen, "their position is much like that of parents 
playing Santa Claus for their children : they know of the mask, but 
hide it from them". The men tell the women gruesome tales 
about the goings-on in the sacred bush. The attitude of the 
neophytes alternates between ecstasy, feigned madness, flesh-

IBeschneidung und Reifezeremonien bei Naturvolkern (Stuttgart, 1 933) ·  
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creeping and boyish swagger. Nor, in the last resort, are the 
women wholly duped. They know perfectly well who is hiding 
behind this mask or that. All the same they get fearfully excited 
when a mask comes up to them with minatory gestures, and fly 
shrieking in all directions. These expressions of terror, saysJensen, 
are in part quite genuine and spontaneous, and in' part only acting 
up to a part imposed by tradition. It is "the done thing" . The 
women are, as it were, the chorus to the play and they know that 
they must not be "spoil-sports" . 

In all this it is impossible to fix accurately the lower limit where 
holy earnest reduces itself to mere "fun" . With us, a father of 
somewhat childish disposition might get seriously angry if his 
children caught him in the act of preparing Christmas presents. 
A Kwakiutl father in British Columbia killed his daughter who 
surprised him whilst carving things for a tribal ceremony. 1 The 
unstable nature of religious feeling among the Loango negroes is 
described by Pechuel-Loesche in terms similar to those used by 
Jensen. Their belief in the sanctities is a sort of half-belief, and 
goes with scoffing and pretended indifference. The really im­
portant thing is the mood, he concludes by saying. 2 R. R. Marett, 
in his chapter on "Primitive Credulity" in The Threshold of 
Religion, develops the idea that a certain element of "make­
believe" is operative in all primitive religions. Whether one is 
sorcerer or sorcerized one is always knower and dupe at once. But 
one chooses to be the dupe. "The savage is a good actor who can 
be quite absorbed in his role, like a child at play; and, also like a 
child, a good spectator who can be frightened to death by the 
roaring of something he knows perfectly well to be no 'real' lion." 
The native, says Malinowski, feels and fears his belief rather than 
formulates it clearly to himself. 3 He uses certain terms and ex­
pressions, and these we must collect as documents of belief just as 
they are, without working them up into a consistent theory. The 
behaviour of those to whom the savage community attributes 
"supernatural" powers can often be best expressed by "acting up 
to the part" . 4 

Despite this partial consciousness of things "not being real" in 
magic and supernatural phenomena generally, these authorities 

IF. Boas, The Social Organisation and the Secret Societies of the Kwakiutl Indians, 
Washington, 1897, p. 435. 

2 Volkskunde von Loango, Stuttgart, 1 907, p. 345· 
3 The Argonauts of the Western Pacific, London, 1922, p. 339· 

'Ibid. p. 240. 
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still warn against drawing the inference that the whole system of 
beliefs and practices is only a fraud invented by a group of 
"unbelievers" with a view to dominating the credulous. It is true 
that such an interpretation is given not only by many travellers 
but sometimes even by the traditions of the natives themselves. 
Yet it cannot be the right one. " The origin of any sacred act can 
only lie in the credulity of all, and the spurious maintaining of it in 
the interests of a special group can only be the final phase of a long 
line of development." As I see it, psychoanalysis tends to fall 
back on this antiquated interpretation of circumcision and puberty 
practices, so rightly rejected by Jensen. 1 

From the foregoing it is quite clear, to my mind at least, that 
where savage ritual is concerned we never lose sight of the play­
concept for a single moment. To describe the phenomena we 
have to use the term "play" over and over again. What is more, 
the unity and indivisibility of belief and unbelief, the indissoluble 
connection between sacred earnest and "make-believe" or "fun", 
are best understood in the concept of play itself. Jensen, though 
admitting the similarity of the child's world to that of the savage, 
still tries to distinguish in principle between the mentality of the 
two. The child, he says, when confronted with the figure of 
Santa Claus, has to do with a "ready-made concept", in which he 
"finds his way" with a lucidity and endowment of his own. But 
"the creative attitude of the savage with regard to the ceremonies 
here in question is quite another thing. He has to do not with 
ready-made concepts but with his natural surroundings, which 
themselves demand interpretation; he grasps their mysterious 
daemonism and tries to give it in representative form". 2 Here we 
recognize the views of Frobenius, who was Jensen's teacher. Still, 
two objections occur. Firstly, when calling the process in the 
savage mind "quite another thing" from that in the child-mind, 
he is speaking of the originators of the ritual on the one hand and 
of the child of to-day on the other. But we know nothing of these 
originators. All we can study is a ritualistic community which 
receives its religious imagery as traditional material just as "ready­
made" as the child does, and responds to it similarly. Secondly, 
even if we ignore this, the process of "interpreting" the natural 
surroundings, of "grasping" them and "representing" them in a 
ritual image remains altogether inaccessible to our observation. 
It is only by fanciful metaphors that Frobenius and Jensen force 

IJensen, op. cit. p. 1 52 .  20p. cit. p. 149 f. 
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an approach to it. The most we can say of the function that is 
operative in the process of image-making or imagination is that 
it is a poetic function; and we define it best of all by calling it a 
fu.u..ction of play-the ludic function, in fact. 

So that the apparently quite simple question of what play really 
is, leads us deep into the problem of the nature and origin of 
religious concepts. As we all know, one of the most important basic 
ideas with which every student of comparative religion has to 
acquaint himself is the following. When a certain form of religion 
accepts a sacred identity between two things of a different order, 
say a human being and an animal, this relationship is not 
adequately expressed by calling it a "symbolical correspondence" 
as we conceive this. The identity, the essential oneness of the two 
goes far deeper than the correspondence between a substance and 
its symbolic image. It is a mystic unity. The one has become the 
other. In his magic dance the savage is a kangaroo. We must 
always be on our guard against the deficiencies and differences of 
our means of expression. In order to form any idea at all of the 
mental habits of the savage we are forced to give them in our 
terminology. Whether we will or not we are always transposing 
the savage's ideas of religion into the strictly logical modes of our 
own thought. We express the relationship between him and the 
animal he "identifies" himself with, as a "being" for him but a 
"playing" for us. He has taken on the "essence" of the kangaroo, 
says the savage ; he is playing the' kangaroo, say we. The savage, 
however, knows nothing of the conceptual distinctions between 
"being" and "playing" ; he knows nothing of "identity' \ "image" 
or "symbol" . Hence it remains an open question whether we do 
not come nearest to the mental attitude of the savage performing 
a ritual act, by adhering to this primary, universally understand­
able term "play" . In play as we conceive it the distinction between 
belief and make-believe breaks down. The concept of play merges 
quite naturally with that of holiness. Any Prelude of Bach, any 
line of tragedy proves it. By considering the whole sphere of so­
called primitive culture as a play-sphere we pave the way to a 
more direct and more general understanding of its peculiarities 
than any meticulous psychological or sociological analysis would 
allow. 

Primitive, or let us say, archaic ritual is thus sacred play, indis­
pensable for the well-being of the community, fecund of cosmic 
insight and social development but always play in the sense Plato 
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gave to it-an action accomplishing itself outside and above the 
necessities and seriousness of everyday life .  In this sphere of sacred 
play the child and the poet are at home with the savage. His 
aesthetic sensibility has brought the modern man closer to this 
sphere than the "enlightened" man of the 1 8th century ever was. 
Think of the peculiar charm that the mask as an objet d'art has for 
the modern mind. People nowadays try to feel the essence of 
savage life.  This kind of exoticism may sometimes be a little 
affected, but it goes a good deal deeper than the 1 8th century 
engouement for Turks, "Chinamen" and Indians. Modern man is 
very sensitive to the far-off and the strange. Nothing helps him so 
much in his understanding of savage society as his feeling for 
masks and disguise. While ethnology has demonstrated their 
enormous social importance, they arouse in the educated layman 
and art-lover an immediate aesthetic emotion compounded of 
beauty, fright, and mystery. Even for the cultured adult of to-day 
the mask �till retains something of its terrifying power, although 
no religious emotions are attached to it. The sight of the masked 
figure, as a purely aesthetic experience, carries us beyond 
"ordinary life" into a world where something other than daylight 
reigns; it carries us back to the world of the savage, the child and 
the poet, which is the world of play. 

Even if we can legitimately reduce our ideas on the significance 
of primitive ritual to an irreducible play-concept, one extremely 
troublesome question still remains. What if we now ascend from 
the lower religions to the higher? From the rude and outlandish 
ritual of the African, American or Australian aborigines our vision 
shifts to Vedic sacrificial lore, already, in the hymns of the Rig­
Veda, pregnant with the wisdom of the Upanishads, or to the 
profoundly mystical identifications of god, man, and beast in 
Egyptian religion, or to the Orphic and Eleusinian mysteries. In 
form and practice all these are closely allied to the so-called 
primitive religions even to bizarre and bloody particulars. But 
the high degree of wisdom and truth we discern, or think we can 
discern in them, forbids us to speak of them with that air of 
superiority which, as a matter of fact, is equally out of place in 
"primitive" cultures. We must ask whether this formal similarity 
entitles us to extend the qualification "play" to the consciousness 
of the holy, the faith embodied in these higher creeds. Ifwe accept 
the Platonic definition of play there is nothing preposterous or 
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irreverent in doing so. Play consecrated to the Deity, the highest 
goal of man's endeavour-such was Plato's conception of religion. 
In following him we in no way abandon the holy mystery, or cease 
to rate it as the highest attainable expression of that which escapes 
logical understanding. The ritual act, or an important part of it, 
will always remain within the play category, but in this seeming 
subordination the recognition of its holiness is not lost. 
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Prefácio 

Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designação de Homo sapiens. Com o passar do 

tempo, acabamos por compreender que afinal de contas não somos tão racionais quanto a ingenuidade e o culto da 

razão do século XVIII nos fizeram supor, e passou a ser de moda designar nossa espécie como Homo faber. Embora 

faber não seja uma definição do ser humano tão inadequada como sapiens, ela é, contudo, ainda menos apropriada do 

que esta, visto poder servir para designar grande número de animais. Mas existe uma terceira função, que se verifica 

tanto na vida humana como na animal, e é tão importante como o raciocínio e o fabrico de objetos: o jogo. Creio 

que, depois de Homo faber e talvez ao mesmo nível de Homo sapiens, a expressão Homo ludens merece um lugar em 

nossa nomenclatura. 

Seria mais ou menos óbvio, mas também um pouco fácil, considerar "jogo" toda e qualquer atividade 

humana. Aqueles que preferirem contentar-se com uma conclusão metafísica deste gênero farão melhor não lerem 

este livro. Não vejo, todavia, razão alguma para abandonar a noção de jogo como um fator distinto e fundamental, 

presente em tudo o que acontece no mundo. Já há muitos anos que vem crescendo em mim a convicção de que é 

no jogo e pelo jogo que a civilização surge e se desenvolve. É possível encontrar indícios dessa opinião em minhas 

obras desde 1903. Foi ela o tema de meu discurso anual como Reitor da Universidade de Leyden, em 1933, e 

posteriormente de conferências em Zurique, Viena e Londres, neste último caso sob o título The Play Element of 

Culture (O jogo como elemento da cultura). Em todas as vezes, meus hóspedes pretenderam corrigir o título para "na" 

cultura, mas sempre protestei e insisti no uso do genitivo, pois minha intenção não era definir o lugar do jogo entre 

todas as outras manifestações culturais, e sim determinar até que ponto a própria cultura possui um caráter lúdico. 

O objetivo deste estudo mais desenvolvido é procurar integrar o conceito de jogo no de cultura. 

Assim, jogo é aqui tomado como fenômeno cultural e não biológico, e é estudado em uma perspectiva 

histórica, não propriamente científica em sentido restrito. O leitor notará que pouca ou nenhuma interpretação 

psicológica utilizei, por mais importante que fosse, e que só raras vezes recorri a conceitos e explicações 

antropológicos, mesmo nos casos em que me refiro a fatos etnológicos. Não se encontrará uma única vez o termo 

maná e outros semelhantes, magia, só muito pouco. Se eu quisesse resumir meus argumentos sob a forma de teses, 

uma destas seria que a antropologia e as ciências a ela ligadas têm, até hoje, prestado muito pouca atenção ao 

conceito de jogo e à importância fundamental do fator lúdico para a civilização. 

O leitor destas páginas não deve ter esperança de encontrar uma justificação pormenorizada de todas as 

palavras usadas. No exame dos problemas gerais da cultura, somos constantemente obrigados a efetuar incursões 

predatórias em regiões que o atacante ainda não explorou suficientemente. Estava fora de questão, para mim, 

preencher previamente todas as lacunas de meus conhecimentos. Tinha que escolher entre escrever agora ou nunca 

mais; e optei pela primeira solução. 

Leyden, 15 de junho de 1938 
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1. Natureza e Significado do Jogo como Fenômeno Cultural 

 
O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definições menos rigorosas, pressupõe 

sempre a sociedade humana; mas, os animais não esperaram que os homens os iniciassem na atividade lúdica. É-nos 

possível afirmar com segurança que a civilização humana não acrescentou característica essencial alguma à idéia 

geral de jogo. Os animais brincam tal como os homens1. Bastará que observemos os cachorrinhos para constatar 

que, em suas alegres evoluções, encontram-se presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-

se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proíbe 

morderem, ou pelo menos com violência, a orelha do próximo. Fingem ficar zangados e, o que é mais importante, 

eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos 

constituem apenas uma das formas mais simples de jogo entre os animais. Existem outras formas muito mais 

complexas, verdadeiras competições, belas representações destinadas a um público. 

Desde já encontramos aqui um aspecto muito importante: mesmo em suas formas mais simples, ao nível 

animal, o jogo é mais do que um fenômeno fisiológico ou um reflexo psicológico. Ultrapassa os limites da atividade 

puramente física ou biológica. É uma função significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe 

alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido à ação. Todo jogo 

significa alguma coisa. Não se explica nada chamando "instinto" ao princípio ativo que constitui a essência do jogo; 

chamar-lhe "espírito" ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira como o considerem, o simples 

fato de o jogo encerrar um sentido implica a presença de um elemento não material em sua própria essência. 

A psicologia e a fisiologia procuram observar, descrever e explicar o jogo dos animais, crianças e adultos. 

Procuram determinar a natureza e o significado do jogo, atribuindo-lhe um lugar no sistema da vida. A extrema 

importância deste lugar e a necessidade, ou pelo menos a utilidade da função do jogo são geralmente consideradas 

coisa assente, constituindo o ponto de partida de todas as investigações científicas desse gênero. Há uma 

extraordinária divergência entre as numerosas tentativas de definição da função biológica do jogo. Umas definem as 

origens e fundamento do jogo em termos de descarga da energia vital superabundante, outras como satisfação de 

um certo "instinto de imitação", ou ainda simplesmente como uma "necessidade" de distensão. Segundo uma teoria, 

o jogo constitui uma preparação do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigirá, segundo outra, 

trata-se de um exercício de autocontrole indispensável ao indivíduo. Outras vêem o princípio do jogo como um 

impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias há, ainda, que o 

consideram uma "ab-reação", um escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma 

atividade unilateral, ou "realização do desejo", ou uma ficção destinada a preservar o sentimento do valor pessoal 

etc.2. 

                                                           
1 A diferença entre as principais línguas européias (onde spielen, to play, jouer, jugar significam tanto jogar como brincar) e a nossa nos obriga freqüentemente a escolher um ou outro destes dois, 
sacrificando assim à exatidão da tradução uma unidade terminológica que só naqueles idiomas seria possível. (N. do T.) 
2 Sobre estas teorias, consultar H. Zondervan, Het Spel bij Dieren, Kinderen en Votwassen Menschen (Amsterdã, 1928) e F. J. J. Buytendijk, Het Spel van Mensch en Diet als openbaring van levensdriften (Amsterdã, 
1932). 



Há um elemento comum a todas estas hipóteses: todas elas partem do pressuposto de que o jogo se acha 

ligado a alguma coisa que não seja o próprio jogo, que nele deve haver alguma espécie de finalidade biológica. 

Todas elas se interrogam sobre o porquê e os objetivos do jogo. As diversas respostas tendem mais a completar-se 

do que a excluir-se mutuamente. Seria perfeitamente possível aceitar quase todas sem que isso resultasse numa 

grande confusão de pensamento, mas nem por isso nos aproximaríamos de uma verdadeira compreensão do 

conceito de jogo. Todas as respostas, porém, não passam de soluções parciais do problema.  

NATUREZA E SIGNIFICADO DO JOGO 
Se alguma delas fosse realmente decisiva, ou eliminaria as demais ou englobaria todas em uma unidade 

maior. A grande maioria, contudo, preocupa-se apenas superficialmente em saber o que o jogo é em si mesmo e o que 

ele significa para os jogadores. Abordam diretamente o jogo, utilizando-se dos métodos quantitativos das ciências 

experimentais, sem antes disso prestarem atenção a seu caráter profundamente estético. Por via de regra, deixam 

praticamente de lado a característica fundamental do jogo. A todas as "explicações" acima referidas poder-se-ia 

perfeitamente objetar: "Está tudo muito bem, mas o que há de realmente divertido no jogo? Por que razão o bebê 

grita de prazer? Por que motivo o jogador se deixa absorver inteiramente por sua paixão? Por que uma multidão 

imensa pode ser levada até ao delírio por um jogo de futebol?" A intensidade do jogo e seu poder de fascinação não 

podem ser explicados por análises biológicas. E, contudo, é nessa intensidade, nessa fascinação, nessa capacidade de 

excitar que reside a própria essência e a característica primordial do jogo. O mais simples raciocínio nos indica que a 

natureza poderia igualmente ter oferecido a suas criaturas todas essas úteis funções de descarga de energia excessiva, 

de distensão após um esforço, de preparação para as exigências da vida, de compensação de desejos insatisfeitos 

etc., sob a forma de exercícios e reações puramente mecânicos. Mas não, ela nos deu a tensão, a alegria e o 

divertimento do jogo. 

Este último elemento, o divertimento do jogo, resiste a toda análise e interpretação lógicas. A palavra 

holandesa aardigheid é extremamente significativa a esse respeito. Sua derivação de aard (natureza, essência) mostra 

bem que a idéia não pode ser submetida a uma explicação mais prolongada. Essa irredutibilidade tem sua 

manifestação mais notável, para o moderno sentido da linguagem, na palavra inglesa fun, cujo significado mais 

corrente é ainda bastante recente. É curioso que o francês não possua palavra que lhe corresponda exatamente e 

que tanto em holandês (grap e aardigheid) como em alemão (Spass e Witz) sejam necessários dois termos para exprimir 

esse conceito3. E é ele precisamente que define a essência do jogo. Encontramo-nos aqui perante uma categoria 

absolutamente primária da vida, que qualquer um é capaz de identificar desde o próprio nível animal. É legitimo 

considerar o jogo uma "totalidade", no moderno sentido da palavra, e é como totalidade que devemos procurar 

avaliá-lo e compreendê-lo. 

Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossível que tenha seu fundamento em 

qualquer elemento racional, pois nesse caso, limitar-se-ia à humanidade. A existência do jogo não está ligada a 

qualquer grau determinado de civilização, ou a qualquer concepção do universo. Todo ser pensante é capaz de 

entender à primeira vista que o jogo possui uma realidade autônoma, mesmo que sua língua não possua um termo 

                                                           
3 Também em português a palavra divertimento é apenas a maneira menos inadequada de exprimir esse conceito, que para o autor corresponde à própria essência do jogo (v. 
infra), e está ligado também a noções como as de prazer, agrado, alegria etc. (N. do T.) 



geral capaz de defini-lo. A existência do jogo é inegável. É possível negar, se se quiser, quase todas as abstrações: a 

justiça, a beleza, a verdade, o bem, Deus. É possível negar-se a seriedade, mas não o jogo. 

Mas reconhecer o jogo é, forçosamente, reconhecer o espírito, pois o jogo, seja qual for sua essência, não é 

material. Ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade física. Do ponto de vista da concepção 

determinista de um mundo regido pela ação de forças cegas, o jogo seria inteiramente supérfluo. Só se toma 

possível, pensável e compreensível quando a presença do espírito destrói o determinismo absoluto do cosmos. A 

própria existência do jogo é uma confirmação permanente da natureza supralógica da situação humana. Se os 

animais são capazes de brincar, é porque são alguma coisa mais do que simples seres mecânicos. Se brincamos e 

jogamos, e temos consciência disso, é porque somos mais do que simples seres racionais, pois o jogo é irracional. 

Ao tratar o problema do jogo diretamente como função da cultura, e não tal como aparece na vida do 

animal ou da criança, estamos iniciando a partir do momento em que as abordagens da biologia e da psicologia 

chegam ao seu termo. Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da própria cultura, 

acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilização em que agora nos 

encontramos. Em toda a parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de ação bem determinada e 

distinta da vida "comum". Podemos deixar de lado o problema de saber se até agora a ciência conseguiu reduzir esta 

qualidade a fatores quantitativos. Em minha opinião não o conseguiu. De qualquer modo, o que importa é 

justamente aquela qualidade que é característica da forma de vida a que chamamos "jogo". O objeto de nosso 

estudo é o jogo como forma específica de atividade, como "forma significante", como função social. Não 

procuraremos analisar os impulsos e hábitos naturais que condicionam o jogo em geral, tomando-o em suas 

múltiplas formas concretas, enquanto estrutura propriamente social. Procuraremos considerar o jogo como o fazem 

os próprios jogadores, isto é, em sua significação primária. Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulação de 

certas imagens, numa certa "imaginação" da realidade (ou seja, a transformação desta em imagens), nossa 

preocupação fundamental será, então, captar o valor e o significado dessas imagens e dessa "imaginação". 

Observaremos a ação destas no próprio jogo, procurando assim compreendê-lo como fator cultural da vida 

As grandes atividades arquetípicas da sociedade humana são, desde início, inteiramente marcadas pelo jogo. 

Como por exemplo, no caso da linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a fim de 

poder comunicar, ensinar e comandar. É a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e constatá-las, 

em resumo, designá-las e com essa designação elevá-las ao domínio do espírito. Na criação da fala e da linguagem, 

brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, é como se o espírito estivesse constantemente saltando 

entre a matéria e as coisas pensadas. Por detrás de toda expressão abstrata se oculta uma metáfora, e toda metáfora 

é jogo de palavras. Assim, ao dar expressão à vida, o homem cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado do 

da natureza. 

Outro exemplo é o mito, que é também uma transformação ou uma "imaginação" do mundo exterior, mas 

implica em um processo mais elaborado e complexo do que ocorre no caso das palavras isoladas. O homem 

primitivo procura, através do mito, dar conta do mundo dos fenômenos atribuindo a este um fundamento divino. 

Em todas as caprichosas invenções da mitologia, há um espírito fantasista que joga no extremo limite entre a 

brincadeira e a seriedade. Se, finalmente, observarmos o fenômeno do culto, verificaremos que as sociedades 



primitivas celebram seus ritos sagrados, seus sacrifícios, consagrações e mistérios, destinados a assegurarem a 

tranqüilidade do mundo, dentro de um espírito de puro jogo, tomando-se aqui o verdadeiro sentido da palavra. 

Ora, é no mito e no culto que têm origem as grandes forças instintivas da vida civilizada: o direito e a 

ordem, o comércio e o lucro, a indústria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciência. Todas elas têm suas raízes no solo 

primevo4 do jogo. 

A finalidade deste estudo consiste em mostrar que o exame da cultura sub specie ludi é mais do que uma 

comparação retórica. Não se trata de modo algum de uma idéia nova. Houve uma época em que era geralmente 

aceita, embora num sentido limitado e muito diferente daquele que aqui se adotou: o início do século XVII, quando 

surgiu o grande teatro laico. Numa brilhante série de figuras, desde as de Shakespeare até as de Calderón e Racine, o 

teatro dominava a literatura ocidental. Era costume comparar o mundo a um palco, no qual cada homem 

desempenhava seu papel. Todavia, isto não significa que o elemento lúdico da civilização fosse claramente 

reconhecido. O costume de comparar a vida a um palco, bem analisada, revela-se como pouco mais que um eco do 

neoplatonismo então dominante, com um tom moralista fortemente acentuado. Era uma variante do velho tema do 

caráter vão de todas as coisas. A estreita ligação entre o jogo e a cultura não era observada nem expressa, ao passo 

que a nós importa apenas mostrar que o puro e simples jogo constitui uma das principais bases da civilização. 

Em nossa maneira de pensar, o jogo é diametralmente oposto à seriedade. À primeira vista, esta oposição 

parece tão irredutível a outras categorias como o próprio conceito de jogo. Todavia, caso o examinemos mais de 

perto, verificaremos que o contraste entre jogo e seriedade não é decisivo nem imutável. É lícito dizer que o jogo é 

a não-seriedade, mas esta afirmação, além do fato de nada nos dizer quanto às características positivas do jogo, é 

extremamente fácil de refutar. Caso pretendamos passar de "o jogo é a não-seriedade" para "o jogo não é sério", 

imediatamente o contraste tornar-se-á impossível, pois certas formas de jogo podem ser extraordinariamente sérias. 

Além disso, é facílimo designar várias outras categorias fundamentais que também são abrangidas pela categoria da 

"não-seriedade" e não apresentam qualquer relação com o jogo. O riso, por exemplo, está de certo modo em 

oposição à seriedade, sem de maneira alguma estar diretamente ligado ao jogo. Os jogos infantis, o futebol e o 

xadrez são executados dentro da mais profunda seriedade, não se verificando nos jogadores a menor tendência para 

o riso. É curioso notar que o ato puramente fisiológico de rir é exclusivo dos homens, ao passo que a função 

significante do jogo é comum aos homens e aos animais. O animal ridens de Aristóteles caracteriza o homem, em 

oposição aos animais, de maneira quase tão absoluta quanto o homo sapiens. 

O que vale para o riso vale igualmente para o cômico. O cômico é compreendido pela categoria da não-

seriedade e possui certas afinidades com o riso, na medida em que o provoca, mas sua relação com o jogo é 

perfeitamente secundária. Considerado em si mesmo, o jogo não é cômico nem para os jogadores nem para o 

público. Os animais muito jovens, ou as crianças, podem por vezes ser extremamente cômicos em suas 

brincadeiras, mas observar cães adultos perseguindo-se mutuamente dificilmente suscita em nós o riso. Quando 

chamamos "cômica" a uma farsa ou uma comédia, fazemo-lo levando em conta o não jogo da representação pro-

priamente dito, mas, sim, a situação e os pensamentos expressos. A arte mímica do palhaço, cômica e risível, dificil-

mente pode ser considerada um verdadeiro jogo. 

                                                           
4 Primitivo. 



A categoria do cômico está estreitamente ligada à da loucura, ao mesmo tempo no sentido mais elevado e no 

mais baixo do termo. Mas não há loucura no jogo, já que se situa para além da antítese entre a sabedoria e a loucura. 

Na baixa Idade Média, os dois modos fundamentais de vida, o jogo e a seriedade, eram expressos de maneira 

bastante imperfeita através da oposição entre folie et sem, até o momento em que, em seu Laus stultitiae, Erasmo 

mostrou a improcedência desse contraste. 

Todas as idéias, aqui vagamente reunidas num mesmo grupo — jogo, riso, loucura, piada, gracejo, cômico 

etc. — participou daquela mesma característica que nos vimos obrigados a atribuir ao jogo, isto é, a de resistir a 

qualquer tentativa de redução a outros termos. Sem dúvida, sua ratio e sua mútua dependência residem numa 

camada muito profunda de nosso ser espiritual. 

Quanto mais nos esforçamos por estabelecer uma separação entre a forma a que chamamos "jogo" e outras 

formas aparentemente relacionadas a ela, mais se evidencia a absoluta independência do conceito de jogo. E sua 

exclusão do domínio das grandes oposições entre categorias não se detém aí. O jogo não é compreendido pela 

antítese entre sabedoria e loucura, ou pelas que opõem a verdade e a falsidade, ou o bem e o mal. Embora seja uma 

atividade não material, não desempenha uma função moral, sendo impossível aplicar-lhe as noções de vício e 

virtude. 

Se, portanto, não for possível ao jogo referir-se diretamente às categorias do bem ou da verdade, não 

poderia ele talvez ser incluído no domínio da estética? Cabe aqui uma dúvida porque, embora a beleza não seja 

atributo inseparável do jogo enquanto tal, este tem tendência a assumir acentuados elementos de beleza. A 

vivacidade e a graça estão originalmente ligadas às formas mais primitivas do jogo. Ê neste que a beleza do corpo 

humano em movimento atinge seu apogeu. Em suas formas mais complexas o jogo está saturado de ritmo e de 

harmonia, que são os mais nobres dons de percepção estética de que o homem dispõe. São muitos, e bem íntimos, 

os laços que unem o jogo e a beleza. 

Apesar disso, não podemos afirmar que a beleza seja inerente ao jogo enquanto tal. Devemos, portanto, 

limitar--nos ao seguinte: o jogo é uma função da vida, mas não é passível de definição exata em termos lógicos, 

biológicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento 

através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social. Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever 

suas principais características. 

Dado que nosso tema são as relações entre o jogo e a cultura, não é indispensável fazer referência a todas as 

formas possíveis de jogo, sendo possível limitarmo-nos a suas manifestações sociais. Poderíamos considerar estas as 

formas mais elevadas de jogo. Geralmente são muito mais fáceis de descrever do que os jogos mais primitivos das 

crianças e dos animais jovens, por possuírem forma mais nítida e articulada e traços mais variados e visíveis, ao 

passo que na interpretação dos jogos primitivos deparamos imediatamente com aquela característica irredutível, 

puramente lúdica, que em nossa opinião resiste inabalavelmente à análise. Faremos referência aos concursos e às 

corridas, às representações e aos espetáculos, à dança e à música, às mascaradas e aos torneios. Algumas das 

características que vamos indicar são próprias do jogo em geral, enquanto outras pertencem aos jogos sociais em 

particular. 

Antes de mais nada, o jogo é uma atividade voluntária. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no 

máximo ser uma imitação forçada. Basta esta característica de liberdade para afastá-lo definitivamente do curso da 



evolução natural. É um elemento a esta acrescentado, que a recobre como um ornamento ou uma roupagem. É 

evidente que, aqui, se entende liberdade em seu sentido mais lato, sem referência ao problema filosófico do 

determinismo. Poder-se-ia objetar que esta liberdade não existe para o animal e a criança, por serem estes levados 

ao jogo pela força de seu instinto e pela necessidade de desenvolverem suas faculdades físicas e seletivas. Todavia, o 

termo "instinto" levanta uma incógnita e, além disso, a pressuposição inicial da utilidade do jogo constitui uma 

petição de princípio. As crianças e os animais brincam porque gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que 

reside sua liberdade. 

Seja como for, para o indivíduo adulto e responsável o jogo é uma função que facilmente poderia ser 

dispensada, é algo supérfluo. Só se torna uma necessidade urgente na medida em que o prazer por ele provocado o 

transforma numa necessidade. É possível, em qualquer momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais é imposto pela 

necessidade física ou pelo dever moral, e nunca constitui uma tarefa, sendo sempre praticado nas "horas de ócio". 

Liga-se a noções de obrigação e dever apenas quando constitui uma função cultural reconhecida, como no culto e 

no ritual. 

Chegamos, assim, à primeira das características fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele próprio 

liberdade. Uma segunda característica, intimamente ligada à primeira, é que o jogo não é vida "corrente" nem vida 

"real". Pelo contrário, trata-se de uma evasão da vida "real" para uma esfera temporária de atividade com orientação 

própria. Toda criança sabe perfeitamente quando está "só fazendo de conta" ou quando está "só brincando". A 

seguinte estória, que me foi contada pelo pai de um menino, constitui um excelente exemplo de como essa 

consciência está profundamente enraizada no espírito das crianças. O pai foi encontrar seu filhinho de quatro anos 

brincando "de trenzinho" na frente de uma fila de cadeiras. Quando foi beijá-lo, disse-lhe o menino: "Não dê beijo 

na máquina, Papai, senão os carros não vão acreditar que é de verdade". Esta característica de "faz de conta" do 

jogo exprime um sentimento da inferioridade do jogo em relação à "seriedade", o qual parece ser tão fundamental 

quanto o próprio jogo. Todavia, conforme já salientamos, esta consciência do fato de "só fazer de conta" no jogo 

não impede de modo algum que ele se processe com a maior seriedade, com um enlevo e um entusiasmo que 

chegam ao arrebatamento e, pelo menos temporariamente, tiram todo o significado da palavra "só" da frase acima. 

Todo jogo é capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador. Nunca há um contraste bem nítido 

entre ele e a seriedade, sendo a inferioridade do jogo sempre reduzida pela superioridade de sua seriedade. Ele se 

toma seriedade e a seriedade, jogo. É possível ao jogo alcançar extremos de beleza e de perfeição que ultrapassam 

em muito a seriedade. Voltaremos a referir-nos a problemas difíceis deste tipo quando analisarmos mais 

minuciosamente as relações entre o jogo e o culto. 

No que diz respeito às características formais do jogo, todos os observadores dão grande ênfase ao fato de 

ser ele desinteressado. Visto que não pertence à vida "comum", ele se situa fora do mecanismo de satisfação imediata 

das necessidades e dos desejos e, pelo contrário, interrompe este mecanismo. Ele se insinua como atividade 

temporária, que tem uma finalidade autônoma e se realiza tendo em vista uma satisfação que consiste nessa própria 

realização. É pelo menos assim que, em primeira instância, o ele se nos apresenta: como um intervalo em nossa vida 

quotidiana. Todavia, em sua qualidade de distensão regularmente verificada, ele se torna um acompanhamento, um 

complemento e, em última análise, uma parte integrante da vida em geral. Ornamenta a vida, ampliando-a, e nessa 

medida toma-se uma necessidade tanto para o indivíduo, como função vital, quanto para a sociedade, devido ao 



sentido que encerra, à sua significação, a seu valor expressivo, a suas associações espirituais e sociais, em resumo, 

como função cultural. Dá satisfação a todo o tipo de ideais comunitários. Nesta medida, situa-se numa esfera 

superior aos processos estritamente biológicos de alimentação, reprodução e autoconservação. Esta afirmação está 

em aparente contradição com o fato de que os jogos ligados à atividade sexual se verificam justamente na época do 

cio. Mas seria assim tão absurdo atribuir ao canto, à dança e o "paradear" das aves um lugar exterior ao domínio 

puramente fisiológico, tal como no caso do jogo humano? Seja como for, este último pertence sempre, em todas as 

suas formas mais elevadas, ao domínio do ritual e do culto, ao domínio do sagrado. 

Mas o fato de ser necessário, de ser culturalmente útil e, até, de se tornar cultura diminuirá em alguma coisa 

o caráter desinteressado do jogo? Não, porque a finalidade a que obedece é exterior aos interesses materiais 

imediatos e à satisfação individual das necessidades biológicas. Em sua qualidade de atividade sagrada, o jogo 

naturalmente contribui para a prosperidade do grupo social, mas de outro modo e através de meios totalmente 

diferentes da aquisição de elementos de subsistência. 

O jogo distingue-se da vida "comum" tanto pelo lugar quanto pela duração que ocupa. Ê esta a terceira de 

suas características principais: o isolamento, a limitação. É "jogado até ao fim" dentro de certos limites de tempo e 

de espaço. Possui um caminho e um sentido próprios. 

O jogo inicia-se e, em determinado momento, "acabou". Joga-se até que se chegue a um certo fim. 

Enquanto está decorrendo tudo é movimento, mudança, alternância, sucessão, associação, separação. E há, 

diretamente ligada à sua limitação no tempo, uma outra característica interessante do jogo, a de Se fixar 

imediatamente como fenômeno cultural. Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma 

criação nova do espírito, um tesouro a ser conservado pela memória. É transmitido, toma-se tradição. Pode ser 

repetido a qualquer momento, quer seja "jogo infantil" ou jogo de xadrez, ou em períodos determinados, como um 

mistério. Uma de suas qualidades fundamentais reside nesta capacidade de repetição, que não se aplica apenas ao 

jogo em geral, mas também à sua estrutura interna. Em quase todas as formas mais elevadas de jogo, os elementos 

de repetição e de alternância (como no refrain) constituem como que o fio e a tessitura do objeto. 

A limitação no espaço é ainda mais flagrante do que a limitação no tempo. Todo jogo se processa e existe 

no interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginária, deliberada ou espontânea. Tal 

como não há diferença formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o "lugar sagrado" não pode ser formalmente 

distinguido do terreno de jogo. A arena, a mesa de jogo, o círculo mágico, o templo, o palco, a tela, o campo de 

tênis, o tribunal etc., têm todos a forma e a função de terrenos de jogo, isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, 

sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas regras. Todos eles são mundos temporários dentro do mundo 

habitual, dedicados à prática de uma atividade especial. 

Reina dentro do domínio do jogo uma ordem específica e absoluta. E aqui chegamos a sua outra 

característica, mais positiva ainda: ele cria ordem e é ordem. Introduz na confusão da vida e na imperfeição do 

mundo uma perfeição temporária e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor desobediência a esta 

"estraga o jogo", privando-o de seu caráter próprio e de todo e qualquer valor. É talvez devido a esta afinidade 

profunda entre a ordem e o jogo que este, como assinalamos de passagem, parece estar em tão larga medida ligado 

ao domínio da estética. Há nele uma tendência para ser belo. Talvez este fator estético seja idêntico aquele impulso 

de criar formas ordenadas que penetra o jogo em todos os seus aspectos. As palavras que empregamos para 



designar seus elementos pertencem quase todas à estética. São as mesmas palavras com as quais procuramos 

descrever os efeitos da beleza: tensão, equilíbrio, compensação, contraste, variação, solução, união e desunião. O 

jogo lança sobre nós um feitiço: é "fascinante", "cativante". Está cheio das duas qualidades mais nobres que somos 

capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia. 

O elemento de tensão, a que acabamos de nos referir, desempenha no jogo um papel especialmente 

importante.  

Tensão significa incerteza, acaso. Há um esforço para levar o jogo até ao desenlace, o jogador quer que 

alguma coisa "vá" ou "saia", pretende "ganhar" à custa de seu próprio esforço. Uma criança estendendo a mão para 

um brinquedo, um gatinho brincando com um novelo, uma garotinha jogando bola, todos eles procuram conseguir 

alguma coisa difícil, ganhar, acabar com uma tensão. O jogo é "tenso", como se costuma dizer. É este elemento de 

tensão e solução que domina em todos os jogos solitários de destreza e aplicação, como os quebra-cabeças, as 

charadas, os jogos de armar, as paciências, o tiro ao alvo, e quanto mais estiver presente o elemento competitivo 

mais apaixonante se torna o jogo. Esta tensão chega ao extremo nos jogos de azar e nas competições esportivas. 

Embora o jogo enquanto tal esteja para além do domínio do bem e do mal, o elemento de tensão lhe confere um 

certo valor ético, na medida em que são postas à prova as qualidades do jogador: sua força e tenacidade, sua 

habilidade e coragem e, igualmente, suas capacidades espirituais, sua "lealdade". Porque, apesar de seu ardente 

desejo de ganhar, deve sempre obedecer às regras do jogo. 

Por sua vez, estas regras são um fator muito importante para o conceito de jogo. Todo jogo tem suas regras. 

São estas que determinam aquilo que "vale" dentro do mundo temporário por ele circunscrito. As regras de todos 

os jogos são absolutas e não permitem discussão. Uma vez, de passagem, Paul Valéry exprimiu uma idéia das mais 

importantes: "No que diz respeito às regras de um jogo, nenhum ceticismo é possível, pois o princípio no qual elas 

assentam é uma verdade apresentada como inabalável". E não há dúvida de que a desobediência às regras implica a 

derrocada do mundo do jogo. O jogo acaba: O apito do árbitro quebra o feitiço e a vida "real" recomeça. 

O jogador que desrespeita ou ignora as regras é um "desmancha-prazeres". Este, porém, difere do jogador 

desonesto, do batoteiro, já que o último finge jogar seriamente o jogo e aparenta reconhecer o círculo mágico. É 

curioso notar como os jogadores são muito mais indulgentes para com o batoteiro do que com o desmancha-

prazeres; o que se deve ao fato de este último abalar o próprio mundo do jogo. Retirando-se do jogo, denuncia o 

caráter relativo e frágil desse mundo no qual, temporariamente, se havia encerrado com os outros. Priva o jogo da 

ilusão — palavra cheia de sentido que significa literalmente "em jogo" (de inlusio, illudere ou inludere). Torna-se, 

portanto, necessário expulsá-lo, pois ele ameaça a existência da comunidade dos jogadores.  

A figura do desmancha-prazeres desenha-se com mais nitidez nos jogos infantis. A pequena comunidade 

não procura averiguar se o desmancha-prazeres abandona o jogo por incapacidade ou por imposição alheia, ou 

melhor, não reconhece sua incapacidade e acusa-o de falta de audácia. Para ela, o problema da obediência e da 

consciência é reduzido ao do medo ao castigo. O desmancha-prazeres destrói o mundo mágico, portanto, é um 

covarde e precisa ser expulso. Mesmo no universo da seriedade, os hipócritas e os batoteiros sempre tiveram mais 

sorte do que os desmancha-prazeres: os apóstatas, os hereges, os reformadores, os profetas e os objetores de 

consciência. 



Todavia, freqüentemente acontece que, por sua vez, os desmancha-prazeres fundam uma nova comunidade, 

dotada de regras próprias. Os fora da lei, os revolucionários, os membros das sociedades secretas, os hereges de 

todos os tipos têm tendências fortemente associativas, se não sociáveis, e todas as suas ações são marcadas por um 

certo elemento lúdico. 

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes, mesmo depois de acabado o 

jogo. É claro que nem todos os jogos de bola de gude, ou de bridge, levam à fundação de um clube. Mas a sensação 

de estar "separadamente juntos", numa situação excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do resto do 

mundo e recusando as normas habituais, conserva sua magia para além da duração de cada jogo. O clube pertence 

ao jogo tal como o chapéu pertence à cabeça. Seria demasiado simplista explicar todas as associações a que os 

antropólogos chamam "fratrias" (como por exemplo os clãs, as irmandades etc.) apenas como sociedades lúdicas. 

Mas, mais de uma vez se verificou como é difícil estabelecer uma separação nítida entre, de um lado, os 

agrupamentos sociais permanentes (sobretudo nas culturas arcaicas, com seus costumes extremamente importantes, 

solenes e sagrados) e, de outro, o domínio lúdico. 

O caráter especial e excepcional do jogo é ilustrado de maneira flagrante pelo ar de mistério em que 

freqüentemente se envolve. Desde a mais tenra infância, o encanto do jogo é reforçado por se fazer dele um 

segredo. Isto é, para nós, e não para os outros. O que os outros fazem, "lá fora", é coisa de momento não nos 

importa. Dentro do círculo do jogo, as leis e costumes da vida quotidiana perdem validade. Somos diferentes e 

fazemos coisas diferentes. Esta supressão temporária do mundo habitual é inteiramente manifesta no mundo 

infantil, mas não é menos evidente nos grandes jogos rituais dos povos primitivos. Na grande festa de iniciação em 

que os jovens são aceitos na comunidade dos homens, não são apenas os neófitos que ficam isentos das leis e regras 

da tribo; há uma trégua geral de todas as querelas e uma suspensão de todos os atos de vingança. Desta suspensão 

temporária da vida social normal, durante a época dos jogos sagrados, existem também numerosos indícios em 

civilizações mais evoluídas. Todas as saturnais e costumes carnavalescos são exemplos disso. Ainda recentemente 

entre nós, em época de costumes locais mais rudes, privilégios de classe mais acentuados e uma polícia mais 

tolerante, aceitavam-se as orgias dos jovens de classe alta como "estudantadas". Estas ainda subsistem nas 

universidades inglesas, sob o nome de ragging, o qual o Oxford English Dictionary define como an extensive display of noisy 

and disorderly con-duct carried out in defiance of authority and discipline5. 

A capacidade de tornar-se outro e o mistério do jogo manifestara-se de modo marcante no costume da 

mascarada. Aqui atinge o máximo a natureza "extra-ordinária" do jogo. O indivíduo disfarçado ou mascarado 

desempenha ura papel como se fosse outra pessoa, ou melhor, é outra pessoa. Os terrores da infância, a alegria 

esfusiante, a fantasia mística e os rituais sagrados encontram-se inextricavelmente misturados nesse estranho mundo 

do disfarce e da máscara. 

Numa tentativa de resumir as características formais do jogo, poderíamos considerá-lo uma atividade livre, 

conscientemente tomada como "não-séria" e exterior à vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o 

jogador de maneira intensa e total. É uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual não 

se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais próprios, segundo uma certa ordem 

                                                           
5 Uma intensa manifestação de comportamento barulhento e desordeiro, levada a cabo num espírito de desrespeito à autoridade e ã disciplina. (N. do T.) 



e certas regras. Promove a formação de grupos sociais com tendência a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua 

diferença em relação ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. 

A função do jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode de maneira geral ser definida 

pelos dois aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a representação de alguma 

coisa. Estas duas funções podem também por vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a "representar" 

uma luta, ou, então, se torne uma luta para melhor representação de alguma coisa. 

Representar significa mostrar, e isto pode consistir simplesmente na exibição, perante um público, de uma 

característica natural. O pavão e o peru limitam-se a mostrar às fêmeas o esplendor de sua plumagem, mas aqui o 

aspecto essencial é a exibição de um fenômeno invulgar destinado a provocar admiração. Se a ave acompanha essa 

exibição com alguns passos de dança passamos a ter um espetáculo, uma passagem da realidade vulgar para um 

plano mais elevado. Nada sabemos daquilo que o animal sente durante esses atos, mas sabemos que as exibições das 

crianças mostram, desde a mais tenra infância, um alto grau de imaginação. A criança representa alguma coisa 

diferente, ou mais bela, ou mais nobre, ou mais perigosa do que habitualmente é. Finge ser um príncipe, um papai, 

uma bruxa malvada ou um tigre. A criança fica literalmente "transportada" de prazer, superando-se a si mesma a tal 

ponto que quase chega a acreditar que realmente é esta ou aquela coisa, sem contudo perder inteiramente o sentido 

da "realidade habitual". Mais do que uma realidade falsa, sua representação é a realização de uma aparência: é 

"imaginação", no sentido original do termo. 

Se passarmos agora das brincadeiras infantis para as representações sagradas das civilizações primitivas, 

veremos que nestas se encontra "em jogo" um elemento espiritual diferente, que é muito difícil de definir. A 

representação sagrada é mais do que a simples realização de uma aparência é até mais do que uma realização 

simbólica: é uma realização mística. Algo de invisível e inefável adquire nela uma forma bela, real e sagrada. Os 

participantes do ritual estão certos de que o ato concretiza e efetua uma certa beatificação, faz surgir uma ordem de 

coisas mais elevada do que aquela em que habitualmente vivem. Mas tudo isto não impede que essa "realização pela 

representação" conserve, sob todos os aspectos, as características formais do jogo. É executada no interior de um 

espaço circunscrito sob a forma de festa, isto é, dentro de um espírito de alegria e liberdade. Em sua intenção é 

delimitado um universo próprio de valor temporário. Mas seus efeitos não cessam depois de acabado o jogo; seu 

esplendor continua sendo projetado sobre o mundo de todos os dias, influência benéfica que garante a segurança, a 

ordem e a prosperidade de todo o grupo até à próxima época dos rituais sagrados. 

Em toda a parte do mundo podem encontrar-se exemplos disso. Segundo uma velha crença chinesa, a 

música e a dança têm a finalidade de manter o mundo em seu devido curso e obrigar a natureza a proteger o 

homem. A prosperidade de cada ano depende da fiel execução de competições sagradas na época das festas. Caso 

essas reuniões não se realizem, as colheitas não poderão amadurecer6. 

O ritual é um dromenon, isto é, uma coisa que é feita, uma ação. A matéria desta ação é um drama, isto é, uma 

vez mais, um ato, uma ação representada num palco. Esta ação pode revestir a forma de um espetáculo ou de uma 

competição. O rito, ou "ato ritual", representa um acontecimento cósmico, um evento dentro do processo natural. 

Contudo, a palavra "representa" não exprime o sentido exato da ação, pelo menos na conotação mais vaga que 

atualmente predomina; porque aqui "representação" é realmente identificação, a repetição mística ou a representação do 

                                                           
6 M. Granet: Fêtes et Chansons anciennes de la Chine, Paris, 1914, pp. 15Ü, 292; Danses et Legendes de la Chine ancienne, Paris, 1926, p. 351 e ss.; La cívílisation chinoise, Paris, 1929, p.231. 



acontecimento. O ritual produz um efeito que, mais do que figurativamente mostrado, é realmente reproduzido na ação. 

Portanto, a função do rito está longe de ser simplesmente imitativa, leva a uma verdadeira participação no próprio 

ato sagrado7. É um fator helping the action out8. 

Para a ciência da cultura, o problema não é determinar como a psicologia concebe o processo que se 

exprime nestes fenômenos. A psicologia poderá tentar arrumar a questão definindo o ritual como identificação 

compensadora, uma espécie de substituto, "um ato representativo devido à impossibilidade de levar a cabo uma ação 

real e intencional"9. O que é importante para a ciência da cultura é procurar compreender o significado dessas 

figurações no espírito dos povos que as praticam e nelas crêem. 

Tocamos aqui no próprio âmago da religião comparada: a natureza e a essência do ritual e do mistério. 

Todos os antigos sacrifícios rituais dos Vedas baseiam-se na idéia de que a cerimônia — seja ela sacrifício, 

competição ou representação, — representando um certo acontecimento cósmico que se deseja, obriga os deuses a 

provocar sua realização efetiva. Há, portanto, um jogo, no sentido pleno do termo. Deixaremos agora de lado os 

aspectos especificamente religiosos, concentrando-nos na análise dos elementos lúdicos nos rituais primitivos. 

O culto é, portanto, um espetáculo, uma representação dramática, uma figuração imaginária de uma 

realidade desejada. Na época das grandes festas, o grupo social celebra os acontecimentos principais da vida da 

natureza levando a efeito representações sagradas, que representam a mudança das estações, o surgimento e o 

declínio dos astros, o crescimento e o amadurecimento das colheitas, a vida e a morte dos homens e dos animais. 

Como escreve Leo Frobenius, a humanidade "joga", representa a ordem da natureza tal como ela está impressa em 

sua consciência10. Num passado remoto, segundo Frobenius, os homens começaram por tomar consciência dos 

fenômenos do mundo vegetal e animal só depois, adquirindo as idéias de tempo e espaço, dos meses e das estações, 

do percurso do sol e da lua. Passaram depois a representar esta grande ordem da existência em cerimônias sagradas, 

nas quais e através das quais realizavam de novo, ou "recriavam", os acontecimentos representados, contribuindo 

assim para a preservação da ordem cósmica. E há mais. As formas desse jogo litúrgico deram origem à ordem da 

própria comunidade, às instituições políticas primitivas. O rei é o sol, e seu reinado é a imagem do curso do sol. 

Durante toda sua vida o rei desempenha o papel do sol, e no final sofre o mesmo destino que o sol: deve ser morto, 

de forma ritual, por seu próprio povo. 

Podemos deixar de lado o problema de saber até que ponto esta explicação do regicídio ritual e toda a 

concepção em que ela assenta podem ser consideradas "demonstradas". O problema que aqui nos interessa é o 

seguinte: que devemos pensar desta projeção concreta da primitiva consciência da natureza? Como devemos 

encarar um processo espiritual que se inicia com uma experiência inexpressa dos fenômenos cósmicos e conduz a 

sua representação imaginária no jogo? 

Frobenius tem razão ao rejeitar a fácil explicação que se contenta com a noção de um "instinto de jogo" 

inato. Alega ele que o termo "instinto" é "uma invenção, uma confissão de impotência perante o problema da 

realidade"11. Com idêntica clareza, e com mais razão ainda, rejeita, como vestígio de uma maneira ultrapassada de 

pensar, a tendência para explicar todo progresso cultural em termos de uma “finalidade especial", de um "porquê" 
                                                           
7 As the Greeks would say, rathor methectic than mimetic. Jane E. Harrison, Themis: A Study of the Social Origins of Greek Religion, Cambridge, 1912, p. 125. 
8 R. R. Marett, The Threshold of Religion, Londres, 1912, p. 48. 
9 Buytendíjk, Het Spel van Mensch en Dier als openbaring van levens-driften. Amsterdã, 1932, pp. 70-71. 
10 Leo Frobenius, Kulturgeschichte Afrikas. Prolegomena zu einer histo-rischen Gestaltlehre, Phaidon Verlag, 1933; Schicksalskunde in Sine des Kul-rurwerdens, Leipzig, 1932. 
11 Kulturgeschichte, pp. 23, 122. 



ou um "por que razão", como critério para julgar a capacidade criadora de cultura de uma comunidade. Ponto de 

vista este que qualifica como "a pior forma de tirania da causalidade" e como "utilitarismo antiquado"12. 

A concepção deste processo espiritual defendida por Frobenius é mais ou menos a seguinte: a experiência, 

ainda inexpressa da natureza e da vida, manifesta-se no homem primitivo sob a forma de "arrebatamento"13. "A 

capacidade criadora, tanto nos povos quanto nas crianças ou em qualquer indivíduo criador, deriva desse estado de 

arrebatamento. "Os homens são arrebatados pela revelação do destino". "A realidade do ritmo natural da gênese e 

da extinção arrebata sua consciência e este fato leva-o a representar sua emoção em um ato, inevitável e como que 

reflexo"14. Assim, segundo ele, trata-se aqui de um processo espiritual de transformação que é absolutamente 

necessário. A emoção, o arrebatamento perante os fenômenos da vida e da natureza é condensado pela ação reflexa 

e elevado à expressão poética e à arte. É esta a maneira mais aproximada para dar conta do processo de imaginação 

criadora, mas está longe de poder ser considerada uma verdadeira explicação. Continua tão obscuro como antes o 

caminho que leva da percepção estética ou mística, ou pelo menos metalógica, da ordem cósmica até aos rituais 

sagrados. 

O grande estudioso da cultura emprega freqüentemente o termo jogo, sem contudo definir com exatidão qual 

o sentido que lhe atribui. Parece até por vezes aceitar sub-repticiamente aquilo mesmo que tão energicamente 

repudia e que, de maneira alguma, corresponde à característica essencial do jogo: o conceito de finalidade. Porque 

na descrição proposta por Frobenius, o jogo serve explicitamente para representar15 um acontecimento cósmico, de 

certo modo tornando-o presente. Há um elemento quase racionalista que irresistivelmente se impõe. Afinal de 

contas, o jogo e a representação têm para Frobenius sua razão de ser na expressão de qualquer coisa de diferente, 

que é o "arrebatamento" por um acontecimento cósmico. Mas o próprio fato de a dramatização ser representada 

parece ter para ele importância secundária. Pelo menos teoricamente, a emoção poderia ser transmitida de maneira 

diferente. De nosso ponto de vista, pelo contrário, o que é importante é o próprio jogo. O ritual não difere de 

maneira essencial das formas superiores dos jogos infantis ou animais, e dificilmente poderia afirmar-se, que estas 

duas últimas formas tenham sua origem numa tentativa de expressão de qualquer emoção cósmica. Os jogos 

infantis possuem a qualidade lúdica em sua própria essência, e na forma mais pura dessa qualidade. 

Seria talvez possível descrever o processo que conduz do "arrebatamento" pela natureza até à realização do 

ritual em termos ligeiramente diferentes dos de Frobenius, sem pretender oferecer a explicação de uma realidade 

inteiramente impenetrável, mas procurando apenas dar conta de uma situação de fato. Diríamos, então, que, na 

sociedade primitiva, verifica-se a presença do jogo, tal como nas crianças e nos animais, e que, desde a origem, nele 

se verificam todas as características lúdicas: ordem, tensão, movimento, mudança, solenidade, ritmo, entusiasmo. Só 

em fase mais tardia da sociedade o jogo se encontra associado à expressão de alguma coisa, nomeadamente aquilo a 

que podemos chamar "vida" ou "natureza". O que era jogo desprovido de expressão verbal adquire agora uma 

forma poética. Na forma e na função do jogo, que em si mesmo é uma entidade independente desprovida de 

sentido e de racionalidade, a consciência que o homem tem de estar integrado numa ordem cósmica encontra sua 

                                                           
12 Ibid., p. 21. 
13 Ibid., p. 122. A Ergriftenheii (arrebatamento) como momento dos jogos infantis, p. 147; veja-se o termo de Buytendijk, tomado de Erwin Strauss, que significa "disposição 
patética" ou "estado de comoção'', como fundamento dos jogos infantis. Obra citada, p. 20. 
14 Schicksalskunde, p. 142. 
15 o termo alemão spielen significa ao mesmo tempo jogar e representar, tanto no sentido de figurar como no da representação teatral (tal como em inglês to play e o francês jouer). 
(N. do T.) 



expressão primeira, mais alta e mais sagrada. Pouco a pouco, o jogo vai adquirindo a significação de ato sagrado. O 

culto vem-se juntar ao jogo; foi este, contudo, o fato inicial. 

Encontramo-nos aqui em regiões difíceis de penetrar, tanto pela psicologia quanto pela filosofia. São 

questões que tocam no que há de mais profundo em nossa consciência. O culto é a forma mais alta e mais sagrada 

da seriedade. Como pode ele, apesar disso, ser jogo? Começamos por dizer que todo jogo, tanto das crianças como 

dos adultos, pode efetuar-se dentro do mais completo espírito de seriedade. Mas irá isto a ponto de implicar que o 

jogo continua sempre ligado à emoção sagrada do ato sacramentai? Quanto a isto, nossas conclusões são de certa 

maneira obstruídas pela rigidez de nossas idéias habituais. Estamos habituados a considerar o jogo e a seriedade 

como constituindo uma antítese absoluta. Contudo, parece que isto não permite chegar ao nó do problema. 

Prestemos um momento de atenção aos seguintes aspectos. A criança joga e brinca dentro da mais perfeita 

seriedade, que a justo título podemos considerar sagrada. Mas sabe perfeitamente que o que está fazendo é um jogo.  

Também o esportista joga com o mais fervoroso entusiasmo, ao mesmo tempo que sabe estar jogando. O 

mesmo verificamos no ator, que, quando está no palco, deixa-se absorver inteiramente pelo "jogo" da representação 

teatral, ao mesmo tempo que tem consciência da natureza desta. O mesmo é válido para o violinista, que se eleva a 

um mundo superior ao de todos os dias, sem perder a consciência do caráter lúdico de sua atividade. Portanto, a 

qualidade lúdica pode ser própria das ações mais elevadas. Mas permitirá isto que prolonguemos a série de maneira 

a incluir o culto, afirmando ser também meramente lúdica a atividade do sacerdote que executa os rituais do 

sacrifício? À primeira vista isto parece absurdo, pois, aceitá-lo para uma religião nos obrigaria a aceitá-lo para todas. 

Assim, nossas idéias de culto, magia, liturgia, sacramento e mistério seriam todas abrangidas pelo conceito de jogo. 

Ora, quando lidamos com abstrações devemos sempre evitar o exagero de sua importância, e estender demasiado o 

conceito de jogo não levaria a mais do que a um mero jogo de palavras. Mas, levando em conta todos os aspectos 

do problema, não creio que seja um erro definirmos o ritual em termos lúdicos. O ato de culto possui todas as 

características formais e essenciais do jogo, que anteriormente enumeramos, sobretudo na medida em que transfere 

os participantes para um mundo diferente. Esta identidade do ritual e do jogo era reconhecida sem reservas por 

Platão, que não hesitava em incluir o sagrado na categoria de jogo. "É preciso tratar com seriedade aquilo que é 

sério", diz ele16. "Só Deus é digno da suprema seriedade, e o homem não passa de um joguete de Deus, e é esse o 

melhor aspecto de sua natureza. Portanto, todo homem e mulher devem viver a vida de acordo com essa natureza, 

jogando os jogos mais nobres, contrariando suas inclinações atuais. Pois eles consideram a guerra uma coisa séria, 

embora não haja na guerra jogo ou cultura dignos desse nome17, justamente as coisas que nós consideramos mais 

sérias. Portanto, todos devem esforçar-se ao máximo por viver em paz. Qual é, então, a maneira mais certa de 

viver? A vida deve ser vivida como jogo, jogando certos jogos, fazendo sacrifícios, cantando e dançando, e assim o 

homem poderá conquistar o favor dos deuses e defender-se de seus inimigos, triunfando no combate18." 

A identificação platônica entre o jogo e o sagrado não desqualifica este último, reduzindo-o ao jogo, mas, 

pelo contrário, equivale a exaltar o primeiro, elevando-o às mais altas regiões do espírito. Dissemos no início que o 

jogo é anterior à cultura; e, em certo sentido, é também superior, ou pelo menos autônomo em relação a ela. 
                                                           
16 Leis. VIl. 803 CD 
17 ουτ ουν παιδια ... ουτ’ αύ παιδεία ... αξιόλογο. 
18 Cf. Leis, VII, 796 B, onde Platão fala das danças sagradas dos curetas conto των χουφητων ενοπλια παιγνια. As íntimas relações existentes entre o jogo e os mistérios 
sagrados são tratadas de maneira extremamente sugestiva por Romano Guanimi no capítulo Die Liiurgíe als Sptel de seu Vom Grisi dês Liturgie, pp. 56-70 (Ecclesia Orans, 
herausg. von Dr. Ildefons Herwegen, I, Freiburg i. B. 1922). Sem fazer referência a Platão, aproxima o mais possível das idéias deste acima citadas. Atribui à liturgia grande 
número de caracteres comumente aceitos como próprios do jogo. Também a liturgia é, em última análise, zwecklos aber doch sinnvoll sem finalidade. c contudo rica de sentido. 



Podemos situar--nos, no jogo, abaixo do nível da seriedade, como faz a criança; mas podemos também situar-nos 

acima desse nível, quando atingimos as regiões do belo e do sagrado. 

Adotando este ponto de vista, podemos agora definir de maneira mais rigorosa as relações entre o ritual e o 

jogo. A extrema semelhança das duas formas não nos deixa mais perplexos, e nossa atenção continua presa ao 

problema de saber até que ponto todos os atos de culto são abrangidos pela categoria do jogo. 

Verificamos que uma das características mais importantes do jogo é sua separação espacial em relação à vida 

quotidiana. É-lhe reservado, quer material ou idealmente, um espaço fechado, isolado do ambiente quotidiano, e é 

dentro desse espaço que o jogo se processa e que suas regras têm validade. Ora, a delimitação de um lugar sagrado é 

também a característica primordial de todo ato de culto. Esta exigência de isolamento para o ritual, incluindo a 

magia e a vida jurídica, tem um alcance superior ao meramente espacial e temporal. Quase todos os rituais de 

consagração e iniciação implicam um certo isolamento artificial tanto dos ministros como dos neófitos. Sempre que 

se trata de proferir um voto, de ser recebido numa Ordem ou numa confraria, de fazer um juramento ou de entrar 

para uma sociedade secreta, de uma maneira ou de outra há sempre essa delimitação de um lugar do jogo. O 

mágico, o áugure e o sacrificador começam sempre por circunscrever seu espaço sagrado. O sacramento e o 

mistério implicam sempre um lugar santificado. 

De um ponto de vista formal, não existe diferença alguma entre a delimitação de um espaço para fins 

sagrados e a mesma operação para fins de simples jogo. A pista de corridas, o campo de tênis, o tabuleiro de xadrez 

ou o terreno da amarelinha não se distinguem, formalmente, do templo ou do círculo mágico. A extrema 

semelhança que se verifica entre os rituais dos sacrifícios de todo o mundo mostra que esses costumes devem ter 

suas raízes em alguma característica fundamental e essencial do espírito humano. É costume reduzir esta analogia 

geral das formas de cultura a qualquer causa "racional" ou "lógica", explicando a necessidade de isolamento e 

separação pela ânsia de proteger os indivíduos consagrados de influências maléficas, pois eles, em seu estado de 

consagração, são particularmente vulneráveis às práticas dos espíritos malignos, além de constituírem eles mesmos 

um perigo para os que os rodeiam. É uma explicação que coloca na origem do processo cultural em causa uma 

reflexão de ordem racional e uma intenção utilitária, precisamente aquilo que Frobenius recomendava evitar. 

Mesmo que não voltemos aqui a cair na antiquada teoria da invenção da religião pela classe sacerdotal, 

continuamos, mesmo assim, a introduzir um elemento racionalista que deveria ser evitado. Se, por outro lado, 

aceitarmos a identidade essencial e original do jogo e do ritual, limitamo-nos a reconhecer o lugar santificado como 

um campo de jogo, sem chegar a colocar a ilusória questão do "por que e para que". 

Mesmo estabelecida a identidade formal do ritual e do jogo, continua sendo necessário saber se esta 

semelhança vai mais longe que o aspecto puramente formal. É surpreendente que a antropologia e a religião 

comparada tenham prestado tão pouca atenção ao problema de saber até que ponto as práticas rituais, 

desenrolando-se dentro do quadro formal do jogo, são marcadas também pela atitude e pela atmosfera do jogo. 

Mesmo Frobenius, que eu saiba, não colocou este problema. 

Escusado seria dizer que a atitude espiritual de um grupo social, ao efetuar e experimentar seus ritos 

sagrados, é da mais extrema e mais santa gravidade. Mas insistamos uma vez mais: o jogo autêntico e espontâneo 

também pode ser profundamente sério. O jogador pode entregar-se de corpo e alma ao jogo, e a consciência de 

tratar-se "apenas" de um jogo pode passar para segundo plano. A alegria que está indissoluvelmente ligada ao jogo 



pode transformar-se, não só em tensão, mas também em arrebatamento. A frivolidade e o êxtase são os dois pólos 

que limitam o âmbito do jogo. 

O jogo tem, por natureza, um ambiente instável. A qualquer momento é possível à "vida quotidiana" 

reafirmar seus direitos, seja devido a um impacto exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a uma quebra 

das regras, ou então do interior, devido ao afrouxamento do espírito do jogo, a uma desilusão, um desencanto.  

Quais são, então, a atitude e o ambiente predominantes nas celebrações sagradas? A palavra celebrar quase 

diz tudo: o ato sagrado é celebrado, isto é, serve de pretexto para uma festa. A caminho dos santuários, o povo 

prepara-se para uma manifestação de alegria coletiva. As consagrações, os sacrifícios, as danças e competições 

sagradas, as representações, os mistérios, tudo isto vai constituir parte integrante de uma festa. Pode acontecer que 

os ritos sejam sangrentos, que as provas a que é submetido o iniciado sejam cruéis, que as máscaras sejam 

atemorizantes, mas tudo isso não impede que o ambiente dominante seja de festividade, implicando a interrupção 

da vida quotidiana. A festa é acompanhada, em toda sua duração, por banquetes, festins e toda a espécie de 

extravagâncias. Tanto nas festividades da Grécia antiga como nas das religiões da África atual, seria difícil traçar um 

limite preciso entre o ambiente da festa em geral e a santa emoção suscitada pelo mistério central. 

Quase ao mesmo tempo que a primeira edição deste livro, o sábio húngaro Karl Kerényi publicou um 

estudo sobre a natureza da festa cuja ligação com nosso tema é das mais estreitas19. Segundo Kerényi, também as 

festas possuem aquele caráter de independência primeira e absoluta que atribuímos ao jogo. "Entre as realidades 

psíquicas", diz ele, "a festa é uma entidade autônoma, impossível de se assimilar a qualquer outra coisa que exista no 

mundo20. Tal como nós em relação ao conceito de jogo, também Kerényi considera que a festa foi tratada de 

maneira insuficiente pelos estudiosos da cultura. "O fenômeno da festa parece ter sido inteiramente ignorado pelos 

etnólogos21." O fato real da festa é ignorado, "como se não existisse para a ciência22". Exatamente da mesma 

maneira que o jogo, poderíamos nós acrescentar. 

Existem entre a festa e o jogo, naturalmente, as mais estreitas relações. Ambos implicam uma eliminação da 

vida quotidiana. Em ambos predominam a alegria, embora não necessariamente, pois também a festa pode ser séria. 

Ambos são limitados no tempo e no espaço. Em ambos encontramos uma combinação de regras estritas com a 

mais autêntica liberdade. Em resumo, a festa e o jogo têm em comuns suas características principais. O modo mais 

intimo de união de ambos parece poder encontrar-se na dança. Segundo Kerényi, os índios Cora, da costa oriental 

do México, chamam a suas festas religiosas realizadas por ocasião da trituração e da torrefação do milho o "jogo" de 

seu deus supremo23. As idéias de Kerényi sobre a festa como conceito cultural autônomo consolidam e ampliam as 

idéias que servem de base a este livro. Não se pense, todavia, que o estabelecimento de uma estreita relação entre o 

espírito do jogo e o ritual possa servir para explicar tudo. O jogo autêntico possui, além de suas características 

formais e de seu ambiente de alegria, pelo menos um outro traço dos mais fundamentais, a saber a consciência, 

mesmo que seja latente, de estar "apenas fazendo de conta". Permanece de pé a questão de saber até que ponto essa 

consciência é compatível com os atos rituais efetuados dentro de um espírito de devoção. 

                                                           
19 Vom Wesen des Pestes, Paideuma, Mitteilungen zur Kulturkunde, I, Heft 2 (dezembro de 1938), pp. 59-74. 
20 Loc. cit., p. 63. 
21 Id., p. 65. 
22 Id., p. 63. 
23 Id., p. 60, segundo K. Th. Preuss, Die Naiarit-Expedition, I, 1912, p. 106 e seguintes. 



Se nos limitarmos aos ritos sagrados das culturas primitivas, não será impossível determinar o grau de 

seriedade com que são efetuados. Tanto quanto me consta, os etnólogos e antropólogos concordam todos com a 

idéia de que o estado de espírito que preside às festas religiosas dos povos selvagens não é de ilusão total. Existe 

uma consciência subjacente de que as coisas "não são reais". Podemos encontrar uma viva descrição desta atitude 

no livro de Ad. E. Jensen sobre as cerimônias de circuncisão e puberdade nas sociedades primitivas24. Os indivíduos 

parecem não sentir terror algum em relação aos espíritos que circulam por toda a parte no decorrer da festa e 

aparecem perante os olhos de todos no ponto culminante desta. Não é de se admirar, pois são sempre os mesmos, 

os homens encarregados da direção do conjunto das cerimônias; foram eles mesmos que confeccionaram as 

máscaras que usam e que, depois de tudo terminado, ocultam-se dos olhos das mulheres. São eles que emitem os 

ruídos que anunciam o aparecimento dos espíritos, que desenham as pegadas destes na areia, que tocam as flautas 

que representam as vozes dos antepassados, que agitam os ruidosos tamborins. Em resumo, conclui, Jensen, sua 

situação assemelha-se em tudo à dos pais que brincam de Papai Noel com seus filhos: conhecem a máscara, mas 

escondem-na deles25. Os homens contam às mulheres estórias fictícias acerca do que se passa nos bosques 

sagrados26. A atitude dos neófitos oscila entre o êxtase, a loucura fingida, o frêmito de horror e a afetação dos 

garotos27. Além disso, nem as mulheres, em última análise, são inteiramente iludidas. Elas sabem exatamente quem 

se esconde por trás desta ou daquela máscara. Apesar disso, quando uma máscara se aproxima em atitude 

ameaçadora apoderam-se delas uma extrema agitação e terror, e fogem gritando para todas as direções. Segundo 

Jensen, estas manifestações de terror são, em parte, inteiramente autênticas e espontâneas, e, apenas em parte, um 

papel imposto pela tradição. Ê assim que "é costume fazer". Em resumo, as mulheres desempenham o papel do 

coro da peça, e sabem que não podem comportar-se como "desmancha-prazeres28". 

É impossível determinar de maneira rigorosa qual é o limite mínimo a partir do qual a gravidade religiosa 

passa a ser simples divertimento (fun). Entre nós, um pai que seja um tanto ou quanto pueril poderá ficar seriamente 

zangado se seus filhos o surpreenderem no exato momento em que estiver preparando os presentes de Natal. Na 

Colômbia Britânica, um pai Kwakiutl matou a filha por esta o ter surpreendido no momento em que talhava os 

objetos para uma cerimônia tribal29. A natureza instável do sentimento religioso entre os negros Loango é descrita 

por Pechuel-Loesche em termos muito semelhantes aos de Jensen. A crença desses selvagens nos espetáculos e nas 

cerimônias sagradas é uma espécie de semicrença, sempre acompanhada por uma atitude de troça e de indiferença. 

O essencial, conclui esse autor, reside no ambiente30. No capítulo intitulado Primitive Cre-dulity, de seu livro The 

Threshold of Religion, R. R. Marette expõe a idéia de que em todas as religiões primitivas se encontra um certo 

elemento de "faz de conta" (make-believe). Tanto o feiticeiro como o enfeitiçado são ao mesmo tempo conscientes e 

iludidos. Mas um deles escolhe o papel do iludido31. "O selvagem é um bom ator, capaz de deixar-se absorver 

inteiramente por seu papel, tal como a criança quando brinca; e, também tal como a criança, é um bom espectador, 

capaz de ficar mortalmente assustado com o rugido de uma coisa que sabe perfeitamente não ser um verdadeiro 

                                                           
24 Beschneidung und Reifezeremonien bei Naturvblkern, Stuttgart, 1933. 
25 Id., p. 151. 
26 Id., p. 156. 
27 Id., p. 158. 
28 Id., p. 150. 
29 F. Boas, The Social Organisation and the Secret Societies oi lhe Kwakiutl Indians, Washington, 1897, p. 435. 
30 Volkskunde von Loango, Stuttgart, I907, p. 345. 
31 Id., pp. 41-44. 



leão32." O indígena, diz Malinowski, sente e teme sua crença, mais do que a formula de maneira clara para si 

mesmo33. Emprega certos termos e expressões, que devemos recolher como documentos da crença, tais como são, 

sem procurar integrá-los numa teoria estruturada. O comportamento dos indivíduos aos quais a sociedade primitiva 

atribui poderes sobrenaturais pode freqüentemente ser definido como um playing up to the role (manter-se fiel ao 

papel)34. 

Apesar desta consciência parcial do caráter fictício das coisas na magia e nos fenômenos sobrenaturais em 

geral, os mesmos observadores insistem que daí não deve concluir-se que todo o sistema de crenças e práticas seja 

apenas uma fraude inventada por um grupo de "incrédulos", tendo em vista dominar os "crédulos". É certo que 

esta interpretação não só é defendida por muitos viajantes, mas aparece até nas tradições dos próprios indígenas, 

mas, mesmo assim, não é possível que ela seja correta. "A origem de qualquer ato religioso só pode assentar na 

credulidade de todos, e sua manutenção espúria em defesa dos interesses de um grupo só pode ser a fase final de 

uma longa evolução35. Em minha opinião, também a psicanálise tende a cair nesta antiquada interpretação das 

cerimônias da circuncisão e da puberdade, que Jensen com tanta razão rejeita36. 

De tudo isto decorre claramente, pelo menos para mim, uma conseqüência: que é impossível perder de 

vista, por um momento só que seja, o conceito de jogo, em tudo quanto diz respeito à vida religiosa dos povos 

primitivos. Somos forçados constantemente, para descrever numerosos fenômenos, a empregar a palavra "jogo". 

Mais ainda: a unidade e a indivisibilidade da crença e da incredulidade, a indissolúvel ligação entre a gravidade do 

sagrado e o "faz de conta" e o divertimento, são melhor compreendidas no interior do próprio conceito de jogo. 

Embora admita a semelhança entre o mundo da criança e o do selvagem, Jensen pretende estabelecer uma distinção 

de princípio entre a mentalidade de ambos. Quando colocada em presença da figura de Papai Noel, a criança, 

segundo Jensen, encontra-se perante um "conceito acabado", no qual "se encontra imediatamente" graças a seu 

próprio talento e lucidez. Mas "a atitude criadora do selvagem em relação às cerimônias aqui em questão é algo de 

inteiramente diferente. Ele não se encontra perante conceitos acabados, e sim perante seu meio ambiente natural, o 

qual exige uma interpretação; ele capta o misterioso demonismo desse meio ambiente e procura dar-lhe uma forma 

representativa37''. Reconhecemos aqui os pontos de vista de Frobenius, que foi professor de Jensen. Há, contudo, 

duas objeções que se impõem. Em primeiro lugar, quando afirma que o processo mental do selvagem é "algo de 

inteiramente diferente" do da criança, Jensen está se referindo, de um lado, aos originadores do culto, e, de outro, à 

criança de hoje. Mas nada sabemos desses originadores. Tudo aquilo que se nos oferece como objeto de estudo é 

uma comunidade religiosa que recebe as imagens de seu culto sob a forma de um material tradicional tão "acabado" 

como acontece no caso de criança, e que reage a essas imagens de maneira semelhante. Em segundo lugar, e mesmo 

que desprezemos este primeiro aspecto, continua inteiramente fora do alcance de nossa observação o processo de 

"interpretação" do meio ambiente natural, assim como o de sua "captação" e "representação" numa imagem ritual. 

Só através de metáforas fantasiosas Frobenius e Jensen conseguem forçar a uma abordagem do problema. Sobre a 
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37 Id.. p. 149 e ss 



função que opera no processo de construção de imagens, ou imaginação, o máximo que podemos afirmar é que se 

trata de uma função poética; e a melhor maneira de defini-la será chamar-lhe função de jogo ou função lúdica. 

Assim, o problema aparentemente simples de saber o que é na realidade o jogo nos faz penetrar 

profundamente no problema da natureza e origem dos conceitos religiosos. Como se sabe, esta é uma das idéias 

básicas mais importantes para todo estudioso de religião comparada. Quando uma certa forma de religião aceita 

uma identidade sagrada entre duas coisas de natureza diferente, como por exemplo um ser humano e um animal, 

não podemos definir corretamente esta relação como uma "ligação simbólica", no sentido em que a entendemos. A 

identidade e unidade essencial de ambos é muito mais profunda do que a relação entre uma substância e sua 

imagem simbólica.  É uma identidade mística. Um se tornou o outro. Em sua dança mágica, o selvagem é um canguru. 

Devemos sempre ter o máximo cuidado com as deficiências e as diferenças de nossos meios de expressão. Para 

formularmos uma idéia mínima dos hábitos mentais do selvagem, somos obrigados a traduzi-los em nossa 

terminologia. Quer queiramos quer não, sempre transpomos as concepções religiosas do selvagem para o plano de 

exatidão rigorosamente lógica de nosso tipo de pensamento. Exprimimos a relação entre ele e o animal com o qual 

se identifica como sendo uma "realidade" para ele, e um "jogo" para nós. O selvagem diz que se apoderou da 

"essência" do canguru, e nós dizemos que ele "brinca" de canguru. Mas o selvagem nada sabe das distinções 

conceptuais entre "ser" e "jogo", nada sabe sobre "identidade", "imagem" ou "símbolo". Portanto, continua em 

aberto a questão de saber se a melhor maneira de apreender o estado de espírito do. selvagem no momento em que 

celebra seus rituais não será o recurso à noção primária e universalmente compreensível de "jogo". Em nossa 

concepção do jogo, desaparece a distinção entre a crença e o "faz de conta". A noção de jogo associa-se 

naturalmente à de sagrado. Qualquer prelúdio de Bach, um verso de qualquer tragédia é prova disso. Decidindo 

considerar toda a esfera da chamada cultura primitiva como um domínio lúdico, abrimos caminho para uma 

compreensão mais direta e mais geral de sua natureza, de maneira mais eficaz do que se recorrêssemos a uma 

meticulosa análise psicológica ou sociológica. 

O jogo sagrado, pelo fato de ser indispensável ao bem--estar da comunidade e um germe de intuição 

cósmica e de desenvolvimento social, não deixa de ser um jogo que, como dizia Platão, se processa fora e acima das 

austeras necessidades da vida quotidiana. 

É nos domínios do jogo sagrado que a criança, o poeta e o selvagem encontram um elemento comum. O 

homem moderno, graças à sua sensibilidade estética, conseguiu aproximar-se desses domínios muito mais do que o 

homem "esclarecido" do século XVIII. Pensamos aqui no encanto especial da máscara, como objeto artístico, para 

o espírito moderno. Há hoje um esforço para sentir a essência da vida primitiva. Esta forma de exotismo é por 

vezes acompanhada de uma certa afetação, mas mesmo assim é muito mais profunda do que a moda dos turcos, 

dos indianos e dos chineses no século XVIII. O homem moderno tem uma aguda sensibilidade para tudo quanto é 

longínquo e estranho. Nada o ajuda melhor a compreender as sociedades primitivas do que seu gosto pelas 

máscaras e disfarces. A etnologia demonstrou a imensa importância social deste fato, e por seu lado todo indivíduo 

culto sente perante a máscara uma emoção estética imediata, composta de beleza, de temor e de mistério. Mesmo 

para o adulto civilizado de hoje, a máscara conserva algo de seu poder misterioso, inclusive quando a ela não está 

ligada emoção religiosa alguma. A visão de uma figura mascarada, como pura experiência estética, nos transporta 



para além da vida quotidiana, para um mundo onde reina algo diferente da claridade do dia: o mundo do selvagem, 

da criança e do poeta, o mundo do jogo. 

Mesmo se pudermos legitimamente resumir nossa concepção do significado dos ritos primitivos a um 

irredutível conceito de jogo, continuará de pé uma questão embaraçosa. Poderemos passar das formas religiosas 

inferiores para as mais elevadas? Dos estranhos e bárbaros rituais dos indígenas da África, da América e da Austrália 

o olhar passa naturalmente para os sacrifícios rituais dos Vedas, os quais contêm já, nos hinos do Rig-Veda, toda a 

sabedoria dos Upanishads, para as profundamente místicas homologias entre deus, homem e animal na religião dos 

egípcios, para os mistérios de Orfeu ou de Elêusis. Tanto quanto à forma como quanto à prática, todos estes estão 

intimamente ligados às chamadas religiões primitivas, mesmo quanto aos pormenores mais cruéis e bizarros. Mas o 

elevado grau de sabedoria e de verdade que neles vemos, ou julgamos ver, nos impede de a eles nos referirmos com 

aquele ar de superioridade que, afinal de contas, era igualmente despropositado no caso das culturas '"primitivas". É 

preciso determinar se esta semelhança formal nos autoriza a aplicar a noção de jogo à consciência do sagrado, à 

crença que essas formas superiores contêm. Se aceitarmos a definição platônica do jogo, nada haverá de incorreto 

ou irreverente em que o façamos. Segundo a concepção de Platão, a religião é essencialmente constituída pelos 

jogos dedicados à divindade, os quais são para os homens a mais elevada atividade possível. Seguir esta concepção 

não implica de maneira alguma que se abandone o mistério sagrado, ou que se deixe de considerar este a mais alta 

expressão possível daquilo que escapa às regras da lógica. Os atos de culto, pelo menos sob uma parte importante 

de seus aspectos, serão sempre abrangidos pela categoria de jogo, mas esta aparente subordinação em nada implica 

o não reconhecimento de seu caráter sagrado. 
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