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JOGO E GUERRA (GAME IS WAR) ¢, segundo a fundacional obra de G. Lakoff &
M. Johnson (1980) uma das metaforas concetuais mais produtivas para os nossos
mecanismos cognitivos, produtividade essa que se reforca na medida em que se
estende para outras zonas, como as da prépria interagao linguistica humana (DIS-
CUSSAO E LUTA). E pela analise das capas de alguns jornais desportivos por-
tugueses, verifica-se como, na verdade, os titulos de primeira pagina expressam
ostensivamente o jogo de futebol através da referida metafora JOGO E GUERRA.

Analisa-se também como os processos metaforicos e metonimicos se interpene-
tram na medida em que a metafora basica JOGO E GUERRA aparece indissocia-
velmente ligada a estrutura metonimica GUERRA IMPLICA FOGO e esta, por sua
vez, & metdfora FOGO INTENSO E INFERNO. Demonstra-se, ainda, a especifici-

*  Este artigo retoma e desenvolve um trabalho anterior intitulado, “Texto jornalistico e metafo-
ras de vida e morte no futebol”, in Silva, Augusto Soares; Martins, José Candido; Magalhaes,
Luisa; Gongalves, Miguel (Org.s), Comunicacdo, Cognicao e Media, Volume 2, Publicacoes da
Faculdade de Filosofia, Universidade Catolica Portuguesa, Braga, 2010, pp. 305-322. Acres-
centa & analise e aos esquemas representativos de como a metafora conceptual JOGO E
GUERRA é apresentada nas capas dos jornais desportivos a especificidade portuguesa con-
substanciada nas metaforas JOGADORES SAO DRAGOES/ AGUIAS/ LEQES e na relacionada
GANHAR E CACAR.
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dade portuguesa de substituir os intervenientes por determinado tipo de animais,
possibilitando assim o surgimento de outras estruturagdes metafdricas.

Palavras-chave: metafora concetual, JOGO E GUERRA, futebol, escrita jornalis-
tica, capas de jornais.

GAME IS WAR is, according to the G. Lakoft & Mark Johnson’s foundational book
Metaphors we live by, one of the most productive metaphors used by our cogni-
tive mechanisms (and also related with another main metaphor concerning human
interaction: ARGUMENT IS WAR). And in fact, analyzing the covers of the most
popular Portuguese sport newspapers, we can see how, in fact, the football game is
verbalized as a war.

In this work we shall demonstrate how metonymy and metaphor work together:
in our case, how basic metaphor GAME IS WAR is connected to the metonymy
WAR IMPLIES FIRE and this one to the metaphor HARD FIRE IS HELL. Finally,
we shall demonstrate the Portuguese particularity of substituting the players for a
specific group of animals, which opens new metaphorical fields.

Keywords: conceptual metaphor, GAME IS WAR, football, journalistic writing,
newspaper covers.

1. A ética da objetividade e as expressdes metaforicas

1.1. Polémicas e demissoes por causa de metaforas

No dia 24 de outubro de 2008 o Conselho Deontolégico do Sindicato dos
Jornalistas (CDSJ) emitiu uma “Recomendagéo sobre a linguagem violenta
utilizada no noticiario desportivo” que provocou uma polémica que o jor-
nal Didrio de Noticias retratava assim:

“Sindicato arrasa estilo de jornalistas de desporto
Polémica. Orgdo do Sindicato de Jornalistas ataca jornalismo desportivo
Director de ‘A Bola’ sai do sindicato e acusa-o de preconceituoso”

No texto de Tiago Guilherme (Didrio de Noticias, 30 de outubro de
2008) explica-se a situagdo causadora dos titulos e subtitulos acima referi-
dos, da polémica e das demissdes: tudo motivado tdo-somente por... algu-
mas expressoes que descreviam um jogo:

Na sequéncia de um alerta do pai de um jovem praticante de hdquei em
patins de 11 anos, o Conselho Deontoldgico do Sindicato dos Jornalistas (CD)
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recomenda os (sic) jornalistas desportivos a “relatar os factos com rigor e exac-
tiddo e interpretd-los com honestidade”

O comunicado referia:

Transformar todos os desportos em competi¢oes de gladiadores, de luta
livre ou de boxe ou futebol ¢ redutor para o desporto, desaconselhével para os
jornalistas e fastidioso para os leitores, ouvintes ou espectadores.

E indicava o tipo de expressdes a banir:

«Em busca de vingar», <humilhar o adversdrio em sua propria casa»,
«revelando que o Alfena era mais um alvo a abater», «Vinganga saborosa» e
«decidiram partir para a humilhagio do adversario». Sdo alguns dos exemplos
desta prosa que s6 pelo seu mau gosto ja seria de bom-tom eliminar.

A recomendacio aconselha, pois, a ndo concetualizar um jogo como
uma guerra, com as expressoes que isso acarreta (guerra, batalha, vinganca,
morte,...) mas antes “relatar os factos com rigor e exatidao e interpretd-los
com honestidade” (para usar as palavras do CDSJ).

Deduz-se que, na visdo do Sindicato dos Jornalistas

1) a forma como concetualizamos a realidade é “livre”, no sentido que a
podemos mudar ou escolher livremente;

2) as expressoes linguisticas metafdéricas (mesmo que entendidas assim
mesmo, metaforicamente) que remetem para determinadas concetualiza¢des
podem ser eticamente condendveis e por isso a evitar;

3) a metaforiza¢do impede, de alguma forma, o “relatar os factos com rigor
e exatiddo e interpretd-los com honestidade”;

4) a perspetiva metaférica dificulta (pelo menos, ou impede mesmo) a
descrigdo objetiva, verdadeira dos factos.

1.2. Verdade e metafora: o mito do objetivismo

1.2.1. Categorizacao e verdade

Para podermos apreender o mundo em que nos inserimos, as coisas,
as ages e experiéncias que vivenciamos, temos de organizar toda a nossa
aprendizagem em modelos que nos fornegam as informagdes que melhor
nos permitam, como a todos os seres vivos, a sobrevivéncia. Apreendemos,
assim, o mundo e as nossas interagdes com ele de acordo com modelos que
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vamos progressivamente adequando e que nos fornecem previsibilidades
competitivamente vantajosas: o conceito de cair, quando adquirido, implica
que o individuo saiba que é mais perigoso quando se estd num ponto ele-
vado, que isso pode ser mesmo fatal. Uma crianga que nio tenha este con-
ceito suficientemente estabilizado estd em desvantagem de apreensdo do
mundo e de sobrevivéncia perante outras. A vida real mostra-nos muitos
casos disto mesmo.

Os conceitos, elaborados através das nossas categorizagdes, como 0s
conceitos de dgua, fogo, cait, pai, correr, morrer, sdo, portanto, o resul-
tado cognitivo das nossas vivéncias sentidas e imaginadas que a lin-
guagem vai sistematizando, organizando, possibilitando manipula¢oes,
comparagdes e inter-relagdes que nos permitam inferir informacio do
conhecimento ja concetualmente organizado. No dizer do neurocientista
Anténio Damadsio

“A linguagem, com as suas palavras e frases [...] ¢ uma conversao de ima-
gens ndo linguisticas que representam entidades, eventos, relagoes e inferén-
cias. [...] A linguagem funciona [...] simbolizando em palavras e frases aquilo
que comega por existir sob uma forma nao verbal” (Damasio 2004, O senti-
mento de si, p. 134)

E como ¢ que convertemos as imagens em categorias? Nao apreendendo
“a verdade” das coisas, seja isso o que for, mas, da realidade a concetuali-
zar, destacamos algumas das facetas possiveis, damos maior importancia
a umas, ignorando e desvalorizando outras. O que nos interessa sao, por-
tanto, as perce¢des que fazemos sobre a realidade, o que ela é para nds.
Temos, por isso, o habito de focalizar algumas dimensdes e minimizar
outras. Se no conceito de cadeira a vertente [ser de madeira/ser de metal/
ser de pléastico] é relativamente indiferente, ja no conceito de faca é funda-
mental. Por outro lado, o aspeto da funcionalidade é muito mais variavel
neste ultimo conceito do que no primeiro. Enquanto prototipicamente uma
cadeira “serve para a gente se sentar’, uma faca, também prototipicamente,
possui um leque mais abrangente de finalidades: para comer (carne, peixe,
sobremesa - facas diferentes), para cortar pao, para queijos, para desfazer
animais nos talhos, etc...

Nota-se, portanto, que as propriedades que destacamos nos objetos que
suportam categorizagdes nio sao tanto propriedades dos objetos indepen-
dentemente dos sujeitos, mas sobretudo propriedades interacionais que sd
tém sentido porque decorrem das relagdes com os sujeitos humanos. Con-
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cetualizar “4gua” como um liquido, essencial a vida, que existe nos rios e no
mar, que quando cai do céu se designa “chuva’, etc., é destacar um conjunto
de caracteristicas em detrimento de outras. Ndo se pode, portanto, colocar
a questdo se as nossas concetualizagdes abarcam a “verdade” sobre a reali-
dade, ja que elas se formam na base do “interesse” que nos temos na nossa
intera¢do com essa mesma realidade.

1.2.2. Processo metafdrico e verdade

Como ¢ que apreendemos e manipulamos mentalmente a realidade?

Ja se disse que o suporte da constru¢do dos conceitos se realiza na
categorizacdo: organizamos categorias, construidas em protdtipos que
representam um modelo mental dindmico que contém em estrutura ten-
dencialmente hierarquizada as facetas (“tragos”, diria a seméantica compo-
nencial) que consideramos tipicas e fundamentais para inserir uma parte
da realidade dentro da categoria.

Assim, evitamos construir categorias diferentes para todas as porgdes
diferentes da realidade: dois (muitos) pedacos de realidade diferente, ou
seja, duas (muitas) “coisas” diferentes podem ser incluidas na mesma cate-
goria. Dentro da categoria fruto hd muitos objetos diferentes; e dentro da
categoria correr, também ha muitos processos de agdo diversificados. As
criangas de 5 anos costumam correr muito; os atletas olimpicos dos 100
metros também correm muito. Mas ndo ¢é exatamente a mesma agdo a
designada por correr. No entanto aplicamos a mesma categoria linguistico-
cognitiva. E o fendmeno da extensdo categorial, muito ligado a tradicional
questdo da polissemia, sem a qual as linguas naturais dificilmente funcio-
nariam.

Podemos dizer, portanto, que as categorias sdo polirrepresentativas:
uma realidade é representada pela categoria com a qual a associamos, nao
tendo nos de construir uma categoria propria para cada coisa.

No respetivo processo de apreensdo e interrelacionamento, as catego-
rias ndo se organizam sumativamente. A nossa mente e o nosso léxico nao
sd0 uma soma aleatdria, como um diciondrio. Procuramos sempre com-
preender o novo em funcdo do ja adquirido, ou seja as categorias basicas
funcionam como modelos para podermos apreender as categorias mais
complexas. E um dos processos de base é o metaforico.

Foi a obra de George Lakoff e Mark Johnson Metaphors We Live By
(1980) que, sobretudo, veio valorizar a metafora como o processo normal
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de significagdo/ referencialidade linguistica. Segundo Lakoff e Johnson, a
metafora é uma base fundamental de muitos dos nossos processos cogni-
tivos, tendo permanecido fora de uma teoria linguistico-cognitiva mais do
que devia e ocupado antes o centro da teoria literaria.

Saussure ja tinha dito que é muitas vezes mais facil descobrir uma ver-
dade do que conceder-lhe o lugar que lhe compete. A visdo cognitiva sobre
o0 processo metaférico ndo acrescenta uma grande novidade de dados, mas
antes uma outra visdo sobre os dados conhecidos.

No fundo, o que a metdfora enquanto mecanismo cognitivo faz é
mostrar que {X} poderia pertencer a categoriza¢io {Y}: Os teus olhos sdo
dois rios. Isto s é possivel porque a categorizagao linguistica se pro-
cessa cognitivamente por modelos prototipicos e ndo pelas Condi¢des
Necessdrias e Suficientes (CNS). Quer-se dizer, se {X} (olhos) e {Y} (rios)
tivessem que ter em comum os célebres tragos comuns, nunca poderiam
pertencer a mesma categoria. S6 que como a categorizagdo se processa
por moédulos de tragos que constituem conjuntos sem um nucleo central
comum, ¢é possivel que dois conjuntos, desde que tenham algo (ainda
que ndo essencial) em comum, possam sempre ser perspetivados sob a
mesma categoria.

A metafora é para a Linguistica Cognitiva muito mais do que o resul-
tado da criatividade individual, da ndo-normalidade de processos semanti-
cos e é encarada como a forma recorrente como concetualizamos o mundo:
do ja conhecido para o desconhecido, do mais saliente para o que se quer
salientar.

Assim, entre os termos que se empregam no processo metaforico, nao
hé igualdade informacional, mas desigualdade, j& que o metaforizante se
destina a evidenciar, ressaltar ou destacar particularidades do metafori-
zado. Isto implica que o elemento metaforizante terd que ser perspetivado,
em principio, por parte de quem metaforiza, como mais conhecido e ja
compreendido pelos recetores nas vertentes a usar no processo metafo-
rico. Nao se compreende que alguém construa uma metafora como “aquela
mulher é uma padiola” numa comunidade em que esse mesmo alguém sabe
que ninguém conhece o que é uma “padiola”. Por isso se diz que no processo
metaforico se usa o conhecido para alcancar o desconhecido. Parte-se de
uma base tida como plataforma de entendimento comum (B) e atribui-se
esse conhecimento a uma realidade-alvo que se pretende categorizar (A). O
processo metaforico assenta, assim, no simples esquema “A é B”:
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A=alvo a categorizar B=base conhecida
A vida uma viagem
Compreender é ver
O tempo espago

Conseguimos, deste modo, graus de abstragdo progressivamente mais
complexos nos processos de categorizagdo. Repare-se como nos nossos con-
ceitos nocionais e abstratos facilmente reconhecemos a base fisica ou menos
abstrata das etapas anteriores: ter<tenere ="agarrar” >ter ="possuir fisico”
> ter = “posse nocional” (“ter razdo”). A histéria das linguas fornece-nos
exemplos sem conta destes processos: compreender (<“agarrar”), suportar
(<"estar por baixo de uma coisa que se carrega e leva”), comprar<comparar<
com +par= “pdr um par de coisas lado a lado’, ...

Como se depreende do exposto, o processo metaférico é um meca-
nismo absolutamente essencial para apreendermos determinados aspetos
da realidade mais abstrata. Por exemplo, a perce¢do do espaco é sensorial,
muito primitiva: até a maior parte dos animais tem a sua perce¢do do espago
e do que ele significa em termos vivenciais. Mas a do tempo, ja nao o é dire-
tamente. Mesmo nas criangas, notamos que a percec¢io temporal é muito
posterior a espacial. Como é que comegamos a construir o modelo mental
através do qual concetualizamos o tempo? Através do do espaco. Vemos o
tempo como uma espécie de espago, entre um antes e um depois, um para
a frente e para trds, com uma direcionalidade, um percurso, etc. Por isso é
que em todas as linguas as palavras usadas para as referéncias temporais e
espaciais coincidem significativamente. Ou seja, o tempo é uma realidade
compardvel ao espago, os fragmentos temporais podem ser representados/
metaforizados pelos fragmentos espaciais.

E esta a fungdo cognitiva basica do processo metaférico: utilizar as
categorias mais salientemente conhecidas, mais fundamentais, como cate-
gorias fundacionais nas quais as outras, mais abstratas assentam. E néo se
pense, por isso, que se pode resumir o processo metaférico a um processo
de adorno da linguagem. A complexidade do conhecimento implica com-
plexidade metaférica.l!

1 O conhecimento cientifico implica estruturagdo metaférica, nao apenas porque uma teoria
cientifica ¢ sempre um modelo que retrata a realidade, mas mesmo porque relagdes como “5 é
maior do que 4” se baseiam numa estrutura metaférica: QUANTIDADE E GRANDEZA (ver
Lakoff e Johnson 1980).
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Acontecendo, entdo, que determinados conceitos assentam fundacio-
nalmente noutros, ndo podendo ser de outra maneira, como se deve encarar
a respetiva “veracidade”? Ou seja, se concebemos a realidade A a partir da
realidade B, devemos considerar verdadeira a referéncia a A a partir de B?

Concretizando: por encaramos a vida como uma viagem, usamos as
expressdes “os caminhos da vida’, “vida curta’, “andar doente” (=estar a
viver doente”). Ou seja, referimos a vida com as mesmas referéncias das
viagens. Sao “verdadeiras” estas formas que utilizamos? Pensando/falando
da vida como pensamos/falamos de uma viagem néo estamos a fugir a ver-
dade das coisas?

Nao. E ndo, porque nés sabemos que “vida” e “viagem” ndo sdo a mesma
coisa, mas, isso sim, que podemos conceber a vida como UMA ESPECIE
de viagem. Ou seja, noés intuimos os mecanismos cognitivos do processo
metaforico: embora verbalmente se possam identificar as expressoes entre
o metaforizado (vida) e o metaforizante (viagem), entendemos que a iden-
tificacdo linguistico-expressiva nao corresponde a uma identificagio refe-
rencial real. Por isso entendemos que a palavra “caminhos” ndo expressa
rigorosamente 0 mesmo em “caminhos da vida” e “caminhos florestais das
montanhas do Gerés”

E este aspeto é uma parte essencial da cogni¢éo e dalinguagem humana:
utilizar um modelo concetual para construir e referir outro através dos
mecanismos cognitivos e expressivos do processo metaférico.

As referéncias metaféricas (“caminhos da vida”) ndo sdo, por isso
mesmo, menos “verdadeiras” do que as referéncias sensorialmente diretas
(“caminhos da montanha”). Aquelas, em muitos casos, sdo absolutamente
necessarias, ndo como auxiliares para a referéncia (adornos ou figuras da
linguagem como a Retérica tradicional via a questiao) mas sdo a forma mais
eficiente e direta como podemos expressar realidades mais complexas ou
abstratas.

O “medo da metéfora’, como referem Lakoff e Johnson, que leva a
considera-la como para-racional (ou mesmo anti-racional) baseia-se na
crenga de que a linguagem rigorosa, verdadeira, denotativa e objetiva deve
evitar expressoes metafdricas. Ora tal ndo é possivel. A linguagem do dia-a-
dia esta repleta de equivaléncias metafdricas. Quando dizemos que vamos
“digerir a sugestdao’, “ver a possibilidade de fazer X, “enfrentar a realidade”
estamos a utilizar modelos semanticos complexos construidos através da
metaforizagdo de modelos mais concretos. Vivemos através de metaforas,
“Metaphors We Live By”, como ilustra a ja citada obra emblematica de
Lakoff e Johnson.
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1.3. A experiéncia vivencial do confronto

Como j4 atras foi referido, no processo cognitivo das concetua-
lizagGes, sdo os dominios experienciais mais vivencialmente pri-
mordiais 0s que nos servem para alicercar os mais complexos e
abstratos. Ora se ha dominio experiencial que todo o organismo
vivo tem de constante e ininterruptamente manter em funciona-
mento ¢ o da preservacdo da vida. Anténio Damaésio utiliza para
isto o conceito de homeostasia:

Todos os organismos vivos, desde a humilde amiba até ao ser humano,
nascem com dispositivos que solucionam automaticamente, sem qualquer
raciocinio prévio, os problemas basicos da vida. [...]

Na base da organiza¢do da homeostasia encontramos respostas simples,
tais como a de aproximagdo (approach) ou de retraimento (withdrawal) de
um organismo inteiro em relagido a um determinado objecto; ou de excitagdo
ou quiescéncia. Nos niveis mais altos de organizagdo encontramos respostas
competitivas ou de cooperatividade” (Damasio 2003: 46-47)

Como ¢ facil de perceber, a experiéncia do confronto é indis-
sociavel da propria experiéncia do manter-se vivo, funcionando
como umas das bases mais alicercantes do nosso sistema perce-
tivo.

E ¢ interessante, para a questdo que agora nos ocupa, que
Damasio refira dois aspetos complementares destas vivéncias
experienciais: a competitividade e a cooperatividade, essenciais
num jogo como o futebol (que aqui é a base do processo de refe-
renciagdo metaforica), jogo esse que implica necessariamente a
competitividade com o adversario e a cooperatividade com os
outros elementos do grupo.

1.3.1. As discussoes e a guerra

ARGUMENT IS WAR ¢é precisamente o exemplo de metafora com o qual
Lakoff inicia a obra de referéncia atras citada (Lakoff e Johnson, 1980).
Quando dizemos que aquilo que o oponente, numa discussio, afirma é
“indefensavel”, quando “defendemos” a nossa “posi¢do’, quando “atacamos”
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o argumento do outro, quando “atiramos” um argumento e “vencemos” a
discussao, estamos a concetualiza-la e a verbaliza-la em termos de guerra:

“A esséncia da metdfora é entender e experienciar um tipo de coisa em ter-
mos de outra. Nao quer dizer que as discussdes sejam subespécies de guerras.
As discussoes e as guerras sao duas coisas de tipo diferente —discursos verbais
e conflitos armados respectivamente—e as ac¢des executadas sdo tipos dife-
rentes de ac¢des. Mas uma discussdo estrutura-se parcialmente, pensa-se nela,
executa-se e descreve-se em termos bélicos. O conceito estrutura-se metafori-
camente, a actividade estrutura-se metaforicamente e, em consequéncia, a lin-
guagem estrutura-se metaforicamente.” (Lakoff e Johnson 1980 (1998): 41-42)

A “discussdo” é o exemplo de uma atividade em que tem que
haver oposi¢do, onde cada um procura utilizar meios para obter
uma finalidade que consiste em vencer o oponente. Nao admira,
por isso, que a discussdo e a luta/ guerra sejam concetualizadas
como tendo aspetos semelhantes, servindo a mais fisica (luta)
para metaforizar um modelo entendido como substituto da ver-
dadeira luta.

Ora ¢ exatamente o que se passa com o jogo: construimos o
modelo mental de jogo alicercado, tal como o da discussao, no
modelo de luta/ guerra: no jogo também ha oponentes que uti-
lizam meios e estratégias para obterem uma finalidade que passa
por cada uma das partes tentar vencer a(s) outra(s).

Temos, assim, que os conceitos de “discussao” e “jogo” se
estruturam a partir do de “luta/ guerra” (figura 1), sendo aqueles,
portanto, metaforas estruturais deste tltimo.

€C=————— Jogo

N LUTA/
GUERRA

Figura 1
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Por isso as verbalizagoes das trés realidades sdo frequentemente
comuns:

o O pugilista nacional nao teve argumentos suficientes. (“discussao” em vez
de “luta”

o O Benfica vai discutir com o Porto a final da taga. (“discussdo” em vez de
“jogo”)

o O deputado disparou um argumento inesperado. (“luta” em vez de “dis-
cussdo”

o O ministrou jogou d defesa na resposta que deu. (“jogo” em vez de “dis-
cussao”)

o Oavangado do Sporting disparou a barra. (“luta” em vez de “jogo”)

2. Jornalismo de guerra?

Por tudo o que atrds se disse, a estrutura metaforica de JOGO
assenta na de GUERRA/ LUTA. Esta estrutura metaforica,
comum as duas (ou trés) entidades ¢ uma estrutura muito (proto)
tipica dos estados de coisas que consideramos mais dindmicos e
abrangentes. Todas sdo acdes contendo basicamente as seguintes
vertentes ou vetores actanciais:

o uma finalidade

o dois ou mais intervenientes

o instrumentos variados (usados pelos ultimos)

o resultados diversificados (de oposi¢do essencialmente dual, mas com pos-
sibilidade de um terceiro termo “de compromisso”)

e consequéncias

Estes vetores podem ser complementados por outros que ajudam a
apreender a agdo de uma forma mais abrangente:

o mecanismos de preparagdo da agdo
o mecanismos de interrup¢io da a¢ido

O esquema da figura 2 procura explicitar a estrutura global destes esta-
dos de coisas.
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Figura 2

0O JOGO ¢, portanto, concebido como uma das agdes mais prototipicas:
humana, intencional, com instrumentos, finalidades, resultados e conse-
quéncias, preparada e que pode ser interrompida.

Por que razdo sera a LUTA/ GUERRA o dominio origem para que o
JOGO seja o dominio alvo por aquele metaforizado? Evidentemente pela
experiéncia vivencial do confronto, inscrita na nossa matriz ontogenética e
filogenética mais profunda.

Mas se isto é assim, se ndo podemos concetualizar o jogo sem ser a par-
tir das experiéncias de confronto, ou seja, se temos que imaginar O JOGO
COMO UMA ESPECIE DE GUERRA, dito doutro modo, como se fosse
uma guerra metafdrica, até que ponto nos podemos socialmente expressar
deste modo? Como se viu, o Sindicato dos Jornalistas, no comunicado refe-
rido, aconselhou a evitar estas expressdes. Mas sera isto viavel?

Evidentemente que ndo.

Nio ¢ preciso procurar muito para verificar que constantemente a lin-
guagem utilizada no ambito desportivo se expressa com base na concetu-
alizagio JOGO E GUERRA. E nio apenas no texto corrido das paginas
interiores, mas mesmo (ou sobretudo) nos titulos garrafais de primeira
pagina. E mais emotivo, mais “instintivo”, mais apelativo, porque, concetu-
almente, imageticamente, o jogo é mesmo uma espécie de guerra.”?! Acresce
a tudo isto o facto de os titulos de capa dos jornais funcionarem como slo-
gans publicitarios, estruturados na base da mensagem inesperada que capte

2 A recolha das capas dos jornais compreende os trés jornais (didrios) desportivos portugueses,
O Jogo, A Bola e Record. A recolha nao obedeceu a nenhum critério, mas apenas as capas dis-
poniveis em arquivo nos sitios dos referidos jornais. Como o sitio de A Bola nao tem arquivo de
capas das edigdes anteriores, aparece menos vezes na recolha.
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a atencdo através dos jogos de palavras, das metaforizagdes e desconstru-
¢Oes de estruturas lexicais fixas.")

2.1. Jogo é guerra¥

As expressdes que cobrem a verbalizacdo desta estrutura metaférica sdo
variadas: guerra, luta, batalha, duelo, entre outras. Nao havendo, obvia-
mente, entre elas equivaléncias sinonimicas perfeitas, frequentemente é o
termo guerra que designa o confronto na sua globalidade, ficando as outras
(luta, batalha, duelo) como expressdes de momentos do confronto global.
Por isso se optou por considerar que a expressdo que prioritariamente ver-
baliza jogo é guerra.

A expressdo metafdrica guerra aparece por vezes, no entanto, como
sinénimo de jogo:

“Martins ndo vai a guerra” = ndo participa no jogo (Figura 3); “Cama-
cho ganha a guerra” = ganha o jogo (Figura 4).

Contudo, guerra ndo é a expressao mais frequente para metaforizar
um unico jogo, metaforizando antes o processo geral no qual cada jogo se
insere: “Guerra aberta: Benfica e FC Porto atacam os mesmos alvos” (Figura
5). Ou entdo hd jogos tdo importantes que eles s6 por si equivalem a uma
guerra completa. Quando o treinador da selecdo portuguesa diz “Isto é uma
guerra’ (figura 6) faz a equivaléncia do jogo ndo apenas a uma luta, mas a
algo mais complexo e abrangente.

Martins:
nao N

N A )
vai aguerra [l RHII

Figura 3 Figura 4 Figura 5

3 Ver Teixeira 2007.

4 Sebem que a metéfora mais basica e genérica seja JOGO E GUERRA, neste trabalho o dominio
de JOGO cobre apenas o futebol. Portanto, nas representagdes e esquemas a seguir apresenta-
dos deve entender-se JOGO E GUERRA como JOGO (DE FUTEBOL) E GUERRA.
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Quando em questdo esta apenas um jogo, considera-se que isso pode
ser somente um momento de um processo mais global e por isso prefere-se
a referéncia a batalha: “Ledo ganha batalha” (Figura 7).

SCOLARI RECUSDU
FALAR COM ESPANHOIS

Y]

Camacho =
«Jogo com Nacional AT

; ¥ g= € uma guerra e com o

St TR J FC Porto uma batalha»

INA & 517,00
CHECARN® 1945

Figura 6 Figura 7 Figura 8

Esta distin¢do, que acompanha a diferenca entre a realidade metafori-
zada “batalha é uma parte da guerra’, nem sempre se verifica: “Camacho:
Jogo com o Nacional é uma guerra e com o FC Porto uma batalha” (Figura
8) onde, como se evidencia, batalha/ guerra referem, cada uma, apenas um
jogo, mas apresentados com intensidades diferentes.

2.1.1 . A finalidade nao é defender-se, é matar

A agdo do jogo, mais do que na guerra, assenta sobretudo no ataque. Na
verdade, se enquanto na guerra se compreendem as “guerras defensivas,
as guerras que tém por finalidade a pura defesa sem querer vencer o outro
oponente, aqui isso ndo ¢ aceitavel. O jogo defensivo nao é verdadeiro jogo:
prototipicamente, jogar é atacar. Defender deve ser o primeiro estadio para
a prepara¢do do ataque. Se as guerras defensivas sdo aceitaveis, os jogos
defensivos sdo-no muitissimo menos. No prototipo de jogar (futebol) o
atacar e o defender nao tém o mesmo estatuto. Num jogo, dizer que uma
equipa “s6 atacou” enquanto a outra “s6 defendeu” equivale a dizer que a
que atacou jogou muito melhor.

As expressoes linguisticas que revelam esta finalidade primordial sdo
essencialmente, atacar, vencer, matar, esmagar, arrasar, massacrar e outras
do género. Um primeiro esquema estrutural da metafora JOGO E GUERRA
poderd, assim, aparecer:
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30Go

a¢o finalidade

GUERRA {atacar, vencer,
matar, esmagar,

arrasar,
massacrar, ...

{guerra, luta,
batalha, duelo, ...}

Figura 9

“Atacar” representa a finalidade de primeira instancia, uma espécie de
finalidade instrumental que tem por objetivo o “vencer”. E se relativamente
a primeira expressdo (atacar) ha pouca variagdo (figura 10), ja no que diz
respeito ao vencer as possibilidades de verbalizagdo sdo muito mais varia-
das: o ganhar e o vencer funcionam como termos mais ou menos neutros
que se referem apenas ao resultado final de forma nio emotiva. Mas como
esta vertente, a emotividade, é tida como componente fundamental na ima-
gética do jogo, frequentemente o titulo de capa tenta ilustrar ndo apenas o
resultado, mas também o grau de intensidade com que esse resultado foi ou
tem de ser conseguido: matar (figuras 11, 12 e 13) e expressdes equivalentes
como abater (figura 14), degolar (figura 15), arrasar (figura 16), esmagar
(figura 17), massacrar (figura 18).

- 4 2
| ¢‘ £
i

Portugaldisputa aprimeira de quatrofinais

mata‘mata

=y (Cristiano Ronaldo e Deco

e e e plstam 50jogosnaSelecgio

g
sicao na Champions

Figura 10 Figura 11 Figura 12
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Figura 16 Figura 17 Figura 18

2.1.2. Os intervenientes sao guerreiros

Se a finalidade é “matar” na “guerra” que é o jogo, entdo os intervenientes
sdo “guerreiros” (Figura 19) e “matadores” (figura 13). Os que tém mais
habilidade para “matar” o adversario sdo “atiradores especiais” (ﬁgura 20),
complementando, assim, mais uma vertente do exército ou de “as tropas’,
que deverdo estar sempre “alerta” (figura 21).

E nave

PAL f 'n'
SENTO
AVISA JOGADORES DO

_ PERIGO BENFICA

- GUERREIROS

Figura 19 Figura 20 Figura 21

£ oot |
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Como ja antes se fez notar, a metafora da guerra, no futebol, é essencial-
mente a da guerra ofensiva e por isso os intervenientes sio referidos desta-
cando a faceta ofensiva, da conquista. No entanto, ocasides ha em que eles
passam a intervenientes de uma guerra de sobrevivéncia, de uma guerra
onde o importante foi ndo morrer. Deixam de ser “guerreiros-matadores”
para serem “guerreiros-salvadores’.

E bom de entender que o guerreiro-salvador por exceléncia é o guarda-
redes. Se o seu papel para “matar” o adversario é diminuto, o de ndo deixar
“morrer” as suas “tropas” é fundamental. Por isso, quando é ele o principal
responsavel pela sobrevivéncia da equipa, ele é o grande “salvador” (figuras
22 e23).

wenm

SEGURS |

Guarda-redes e
escandalo na Luz

P _4' ‘

Figura 22 Figura 23 Figura 24

O “salvador” também pode ser qualquer “guerreiro” responsavel por
uma vitoria. Ndo pode ser, no entanto, uma vitoria normal; o papel de “sal-
vador” s6 aparece quando a ndo-vitdria implicaria alguma “catastrofe” para
a equipa que metonimiza a na¢do (“nagdo” clubistica ou nagdo-pais - figura
24).

Os “salvadores” facilmente sdo identificados com “herdis”(figuras 25 e
26): reconhecem-se-lhes dons absolutamente fora do comum (sera isto que
justifica os ordenados multi-milionérios de alguns?), dons esses que quase
atingem o divino (figuras 27 e 28).
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acdo

intervenientes

GUERREIROS
{guerreiros,
matadores,
atiradores, ..

GUERRA GUERREIROS

{defensores,
{guerra, luta, salvadores,
bataiha, duelg, ...} herdis,... }

4

Flgura 28 Figura 29

E interessante verificar que estes “herdis e santos” possuem frequentemente
uma faceta essencialmente belicosa, mesmo nada pacifica. Eles sdo, por
isso, o exemplar maximo do guerreiro que faz a sintese total: sio “guerrei-
ros-matadores” (porque comandaram a ofensiva) e “guerreiros-salvadores”
(porque impediram o desastre da “na¢do”).

O esquema da figura 29 sintetiza o papel dos intervenientes nesta dupla
faceta. Note-se que o esquema, ao fazer a interse¢ao entre as duas zonas,
pretende representar o papel duplo (salvador-matador) de que por vezes
estes “guerreiros” estdo investidos.
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2.1.3. Nao ha guerreiros sem armas

Talvez ndo seja de admirar serem as armas de fogo aquelas que mais fre-
quentemente metaforizam o “armamento” utilizado na “guerra” do jogo de
futebol.

CAMACHD VAl n
TER MAIGR :
PODER DE FOGO -

Dmaga

B | 3 espreita

NSOKOTA

Figura 30 Figura 31 Figura 32

E ilustrativo o facto de o titulo “Mais Armas” (figura 30) corresponder
ao subtitulo “Camacho vai ter maior poder de fogo”, evidenciando, desta
forma a correspondéncia tacitamente aceite: um pontapé forte é “um tiro’,
porque ha algo (a bola) projetado violentamente percorrendo uma distan-
cia tida como muito longa. Assim, continuando esta vertente metafdrica,
quando o adversario é derrotado é porque foi “abatido a tiro” (figura 31). Se

s “tiros” forem muitos e sucessivos tera sido “de rajada” (figura 32).
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Figura 33 Figura 34 Figura 35
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Se o conjunto dos “atiradores” forma a “artilharia (figura 33), esta é
composta ainda por outras armas “explosivas”: “bombas” (figuras 34 e 35),
“dinamite” (figura 36) e até “ITNT” (figura 37).

PAULETA;NUND GOMES™
E POSTIGA PROMETEM  { G
GOLOS NO EURD s."

5.° mo rankii e
Sa sampre do Sperting &2
2.5 melhor

am arthidadanallna

Figura 36 Figura 37 Figura 38

E interessante verificar a concatenagdo metaférica que o remate (forte)
da bola possibilita: a acentua¢do do movimento do projétil (bola) consubs-
tancia-se no “tiro’, enquanto a acentuagdo da violéncia percecionada no
inicio da a¢do (chuto) se verbaliza num indicador de explosdo (“bomba’,
“dinamite” e outros explosivos — figura 39):

som forte bomba
violénciade projecao

Figura 39
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Figura 40 Figura 41

As “lancas” (os avangados designam-se também por “pontas de lan¢a”) e
até a “magia negra” (desconstruida a expressdo, mas conservando a vertente
de “arma misteriosa, impossivel de contrariar” —figura 40) sdo o exemplo
da utilizagdo de realidades menos vulgares mas que podem ser entendidas
como instrumentos de ataque e de “morte” na “guerra” em que o jogo de
futebol é metaforizado.

2.1.4. Os resultados sao as feridas, a salvacao ou a queda

Decorre do exposto, a forma como o jogo de futebol é perspetivado: um
confronto, uma guerra de vida e morte. Esperar-se-ia, por conseguinte,
que o resultado fosse expresso nestes termos. No entanto, relativamente ao
resultado de um jogo, raramente aparecem expressdes de morte, mas antes
equivaléncias metaforicas.

A “salva¢do” acontece quando os “guerreiros” sdo “salvadores’, “herois”
ou “santos” (figuras 22 a 28 e 42).

A positividade do resultado é habitualmente expressa no termo “vit6-
ria”. Note-se, no entanto, que, ao contrario do que seria esperado numa
visdo demasiadamente simplista, “salva¢io” ndo equivale a “vitdria’, mas a
obtengdo de um resultado que satisfaca no minimo os objetivos pretendi-
dos. A “salvagao” consegue-se frequentemente com a vitdria, é certo, mas
também o pode ser com um empate ou mesmo derrota (“empate/ derrota
saboroso(a); empate/derrota com sabor a vitoria” como frequentemente
aparece na linguagem futebolistica).
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O oposto da “salvagdo” ndo ¢, todavia, habitualmente expresso com a
“morte”. E a metéfora da queda que expressa por norma o oposto da salva-
¢do (figura 43). E se esta podia nio coincidir com a vitéria, a queda pode
ndo coincidir com a derrota, mas sim com a nido obten¢do dos objetivos
pretendidos. “Vitéria ingléria’, “vitéria com sabor a derrota” sdo expressdes
que refletem isso mesmo.

Quando a queda nio é “normal’, quando ndo se enquadra dentro dos
pardmetros tidos como habituais, a posi¢do do “caido’, do derrotado, ndo
¢ apenas fisica, mas moral: a queda equivale a humilhac¢do (figura 44) e a
vergonha (figura 45)!

OJOGfO'ﬁﬁJ

ruura Deto
ualdo Ferrels
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Nb!dldﬂn

“Fiquel com a sensaio de qué hd jogadores
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DI'i Mu

Figura 45 Figura 46 Figura 47

Entre os momentos decisivos, finais, entre uma batalha e outra, entre a
salvagdo e a derrota, ha a recuperacgdo das feridas. Por isso, cada jogo indi-
vidual nédo é ele mesmo “a guerra’, mas um momento dela. A verdadeira
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“guerra” é a competicdo total (campeonato, taga, época, rivalidade especi-
fica entre determinados clubes). E por isso uma derrota pode nio equivaler
a “queda” ou a “morte”, mas apenas a algumas feridas (figuras 46 e 47).

O esquema da figura 48 podera ajudar a visualizar a triparticdo dos
resultados:

oG
Jagao 0/_\

GUERRA

resultados da acdo

FERIDOS

QUEDA SALVAGAO

SUetaits) {queffa, i {feridos, {salvaga.o,’ .
batalha, duelo, .} humilhagdo, sangue, ...} salvos, vitdria,
‘ ¢ vergonha, )

derrota, ...}

Figura 48

2.1.5. Guerra sem perdao

Se a finalidade da agdo do jogo é “matar” o oponente, derrotd-lo, fazé-lo
cair, compreende-se que nao haja a possibilidade de perdéao. O jogo ¢, assim,
uma “guerra’ mais “violenta” que a propria guerra, porque nio ¢ possivel
“perdoar” (figura 49).

E quando em confrontos anteriores ja se foi derrotado, entdo a oportuni-
dade ¢ de vinganga (figura 50) e de “ajuste de contas” (figura 51).

Obrigatdrie vingar |
jogo da primeira vo

8 ain, m\l

°| e

Figura 49 Figura 50 Figura 51
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As consequéncias iniludiveis de o jogo ser a guerra, mas uma guerra
“sem perddo” podem ser, entdo, esquematizadas:

j080 — /\

consequenuas do
resultados daagdo resultado da agdo

GUERRA

QUEDA
{queda,

humilhagéo,
vergonha,
derrota, ...

FERIDOS
{feridos,
sangue, ...}

SALVAGAO
{salvagdo,
salvos, vitéria,

.}

VINGANCA
{vinganga, ndo

{guerra, luta,

batalha, duelo, ...} perdoar, ...}

}

Figura 52

2.2. Quando nao ha guerra

2.2.1. As estratégias de preparacao

Si vis pacem para bellum®, dizia-se na Roma antiga. No jogo, ndo. Como
ninguém pode querer a paz, mas apenas a guerra, a preparaciao tem sempre
finalidades bélicas, nunca pacificas. A preparacio faz parte, portanto, do
ambito da guerra. Mesmo mentalmente, ¢ a batalha que é preparada (figura
53); o ambiente ja é de guerra (figura 54) e os planos nunca sdo de defesa,
mas de ataque (figura 55).
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Figura 53 Figura 54 Figura 55

5 Sequeres a paz, prepara a guerra.



FUTEBOL, INFERNO, JOGO E GUERRA 307

2.2.2. As tréguas que interrompem a guerra

Mas toda a agdo tem a possibilidade de ser interrompida. Na guerra ha tré-
guas, os inimigos podem ser amigos de circunstancia. E se o futebol é uma
guerra, para a estrutura metaforica e alegorica ser perfeita, também tem de
poder ter tudo isto:

Diadetraguas
antes do assalto
aliga
dos Campedes

PauloBento
| e Chalana tiveram 2
encnntro surprasa e

INIMIGOS

ey
£ fuancada heacilaira Ranatinhn BT uicin of dificilvar

Figura 56 Figura 57

como se pode ser amigo (de circunstancia) e inimigo (no jogo) sdo possiveis
as tréguas. Por isso, de rivais podem passar a “queridos inimigos” (figura 56,
com o subtitulo “Dia de tréguas antes do assalto a Liga dos Campedes) ou
mesmo a amigos (figura 57).

2.3. Esquema metaférico global de JOGO DE FUTEBOL E GUERRA

Poder-se-ao, como sintese, representar num primeiro esquema global
(figura 58) as principais vertentes que estruturam a metafora sobre o
jogo (de futebol) que se tém vindo a mostrar nas capas dos jornais apre-
sentados.
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preparagdo da agdo GUERREIROS

{ defensores,
salvadores,
herdis,... }

GUERREIROS
{ guerreiros,
matadores,
atiradores, ...}

ESTRATEGIA
{estratégia,
tdctica, batalha

mental, ...} \ instrumentos
. . . {armas de fogo (dis-
interrupcdo da agdo ’ o G o paros, rajadas), bombas)

acao artilharia, dinamite,
TREG UAS pdlvora, TNT, langas,
{amigos,
queridos

inimigos, ...}

magia negra, , ...}

GUERRA

{guerra, luta, finalidade
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{atacar, vencer,
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QUEDA FERIDOS

SALVACAO

{queda, {feridos, {salvagdo,
humilhagdo, sangue, ...} salvos, vitoria,
vergonha, o

derrota, ...}

Figura 58

3. A guerra e o fogo

O modelo metaférico GUERRA anda desde os inicios da hominiza¢io
ligado ao de FOGO, sobretudo por relagoes metonimicas: expressdes como
“a ferro e fogo” ilustram isso mesmo; o fogo sempre foi uma das armas da
guerra. E sera facil compreender que com a introdugido das armas de fogo
dos tempos modernos essa associagdo tenha ficado ainda mais vincada, ja
que a partir de entdo FOGO equivale a ARMAS (por um processo meta-
forico ou metonimico —ou entdo metaftonimico!® se se preferir). Dai que

6 Ver Goossens 1990.
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os intervenientes (os “jogadores-guerreiros”) se constituam essencialmente
como armas de ataque, frequentemente identificados com armas de fogo
(figura 59).

O FOGO ¢, ainda, associado ao perigo e a ameaga de aniquilamento
na luta. Por isso, quando o(s) “exército(s)” estdo em perigo de serem ven-
cidos é como se se adivinhasse que a “na¢io-clube” que defendem “estd a
arder”: veja-se como o titulo “Lisboa a arder” pretende retratar a situagéo
em que fica Lisboa quando os dois principais clubes da cidade sdo derrota-
dos (figura 60).

MRL\BIE‘E—R} : S e i deixam fugir V. Guimarées (§

ESPECIALISTA %, nalutapelathampions "5
|DEEDISPARANS 2L Yoo Uteide B FcPoro B )
il R k Sporting i1 ' Banfica [ =

Figura 59 Figura 60 Figura 61

O “fogo” pode ainda nao estar completamente visivel, mas pode dei-
xar-se adivinhar quando o calor da luta ja é tio intenso que implica que o
“incéndio” final pode estar iminente. As brasas sdo o resultado de algo que
ja ardeu, mas igualmente a metafora de um elemento pronto para atear ou
reacender novos fogos. O elemento “brasa” representa, entdo, as sensagoes
fortes e a ameaca de luta quando esta parece ser inevitavel (figura 60).
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Figura 62

A figura 62 representa a relagdo entre os dois campos.

Sera interessante notar as diferencas entre eles (jogo/guerra e jogo/
fogo), ja que ndo ¢é idéntico o processo de concetualizagdo que constitui e
liga os dois.

A equivaléncia JOGO E GUERRA est4, indubitavelmente, assente num
processo de metaforiza¢do, como se tem vindo a ilustrar. Mas a relagdo
entre JOGO e FOGO nio ¢ idéntica, aparece como mais complexa.

A primeira vista poderia dar a tentagio de a tomar igualmente como
uma equivaléncia metaférica: O JOGO E COMO UMA GUERRA - A
GUERRA E COMO O FOGO. Tal como a guerra, o fogo também destrdi,
mata, ¢ um inimigo, etc... No entanto, se isto podera ser concetualmente
verdade, ndo serd menos verdade que a relagio GUERRA-FOGO é primor-
dialmente uma relagao de associagdo por contiguidade metonimica de dois
niveis: primeiro, a nivel imagético, ja que a guerra sempre esteve associada
ao fogo como arma; depois, a nivel sensério-percetivo, na medida em que
todas as sensagOes fortes que experienciamos implicam um aumento da
temperatura corporal. Nao ¢ de admirar que assim seja, ja que, como a neu-
rociéncia assinala, a formagdo da imagem mental de um objeto (realidade)
implica também aspetos emotivos ligados a esse objeto/realidade:

“[guardamos] na memoria nao apenas os aspectos da estrutura fisica dum
objecto —o potencial de reconstruir a sua forma, cor som, movimento habitual,
0 que quer que seja— mas também alguns aspectos do envolvimento motor do
nosso organismo no processo de apreensao desses aspectos: as nossas reac¢des
emocionais em relacdo a um objecto; o nosso estado fisico ou mental na altura
da apreensao do objecto. Consequentemente, o recordar de um objecto e a
producio da sua imagem na mente sdo acompanhados pela reconstruciao de
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algumas das imagens que representam esses aspectos pertinentes.” (Damasio
(1999) 2004:215-216)

E a comprovagio disto, da associagdo cognitiva entre ALTA EMOCAO-
ALTA TEMPERATURA CORPORAL, aparece expressa nas verbalizacoes
com que referimos a excitagao ligada as discussoes/ lutas, ao amor ou dédio:

Ferver em pouca dgua.

Ficar com os calores.

Arder em 6dio/ em fiiria/ com o desejo de vinganca.
Responder a quente

Vé-se, assim, como, na realidade, as relagdes metaforicas e metonimicas
se interpenetram e a validade de uma abordagem que encare estes fenéme-
nos como fazendo parte de um continuo basilar da nossa estrutura perce-
tiva depois verbalizada nas expressoes linguisticas das linguas naturais.

Mas ndo termina no FOGO a associagdo com o jogo de futebol (expressa
nas capas destes jornais). Sendo a guerra uma atividade concetualizada como
“sem limites”, de “exponencia¢io méxima’, se 0 JOGO E GUERRA, entio ele
também deve ser “um fogo sem limites”. E aparece “o inferno” como repre-
sentante maximo da equagio do trio JOGO-GUERRA-FOGO (figura 63).

intervenientes intensificagdo daagdo
—

DIABOS

11

GUERRA

{guerra, luta, \
batalha, duelo, ...}
resultadoda a;jo/

BRASA

acga

ARDER

Figura 63
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Assim, uma luta intensa num jogo foi “infernal” (figura 64) e mesmo o
ambiente que rodeia os jogos pode ser “um inferno” (figura 65). E se 0 jogo
se transforma em “inferno’, os intervenientes serdo metaforizados pelos
“poderosos do inferno’, os “diabos” (figura 66).

Figura 64 Figura 65 Figura 66

4. A especificidade da “guerra portuguesa”

Cognitivamente, as relagdes metaféricas e metonimicas que os titulos apre-
sentam como expressoes do jogo de futebol implicam modelos cognitivos e
culturais diversificados. Poderiam ser elencadas as seguintes distingdes:

1) JOGO E GUERRA
2) GUERRA IMPLICA FOGO
3) FOGO INTENSO E INFERNO

A metafora da associagdo (1) sera a de 4ambito mais universal, por tudo
o que se tem dito desde Lakoff (1980). A experiéncia do confronto é pro-
fundamente humana, inscrita geneticamente e por isso esta base, quando
tomada como principio experiencial possibilitador de metaforiza¢des, nao
0 serd apenas numa cultura ou época.

O processo incluido em (2) dificilmente ndo serd também de cardc-
ter universal, se bem que se possa pensar uma cultura em que o fogo e as
experiéncias de destruicao a ele associadas ndo estejam presentes, ou pelo
menos ndo o estejam da mesma forma em que nds o concebemos.

Em (3) a implicagio metaférica serd mais particular, nitidamente
dependente da cultura cristd e das suas concegdes do sobrenatural.

As trés associagdes apresentadas, contudo, ndo sdo exclusivas do con-
texto desportivo portugués, podendo encontra-se noutras linguas e noutros
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paises expressoes referentes ao futebol baseadas em estruturas metafdricas
e metonimicas idénticas as atras vistas (figuras 67, 68 e 69).

*MARCA

EL MADRID JUEGA EN RIAZOR..
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4 TS - S = “The coldest day ever for 2
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Many wees ages’ best-sellars

FOOTBALL’S

WAR & PEACE

The Tumultuous Season
of 1946-47

OOTBA
FC 2 EL...

WAR
MINUS

“50,000 were expected |
90,000 arrived”

“League’s Oldest 4

Thomas Taw

Figura 67 Figura 68 Figura 69

No entanto, o universo desportivo futebolistico portugués oferece a
possibilidade de um dominio particular: o de metaforizar os jogadores dos
trés clubes mais populares como animais, nomeadamente aguias, ledes e
dragdes, correspondendo aos clubes SL Benfica, Sporting CP e FC Porto.
Isto possibilita um novo campo metaférico: se os intervenientes sdo animais
(figura 70), entdo a “guerra” transforma-se em “caga’ (figuras 71 e 72).

NANI DA QUART A VITORIA -Q’- CONSECUTIVA #one
01 - vulla:lllé :ﬁ marcar
- . s W ) num

Figura 70 Figura 71 Figura 72

Existe, por conseguinte, uma dupla estruturagdo metaférica: numa ver-
tente JOGO E GUERRA (entre humanos) e noutra JOGO E CACA que
pode ser esquematizada como aparece na figura 73:
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’OG : COMHUMANOS COM ANIMAIS

agdo N .
‘ finalidade /\malldade. CACAR

S

GUERRA

{guerra, luta,

{atacar, vencer,
matar, esmagar,
arrasar,
massacrar, ...}

DRAGOES
batalha, duelo, ...}

Figura 73

5. Conclusoes

George Lakoff e Mark Johnson em Metaphors We Live By (1980), obra que
representa um marco incontornavel para a perce¢io do fendmeno meta-
forico, apresentam aquilo a que chamam “o medo a metafora” como uma
consequéncia do mito do objetivismo, quadro suporte dominante nas cién-
cias e culturas ocidentais dos tempos modernos e contemporaneos.

O texto jornalistico sobre o futebol, por ser o desporto mais popular
em Portugal, constitui-se em espago privilegiado para verificar a continua
tensdo entre os dois paradigmas: por um lado, o desejo e a assungdo do
“mito do objetivismo” que idealmente caracterizara a escrita jornalistica e
por outro lado o desejo do paradigma oposto, consubstanciado na mensa-
gem emotiva e metafdrica.

Através da apresentacdo das capas de alguns jornais desportivos portu-
gueses, pdde constatar-se o facto de os titulos de primeira pagina expressa-
rem o jogo de futebol através da metdfora JOGO E GUERRA.

Constatamos que esta metafora se estrutura de tal forma que nio sao
esquecidas todas as principais vertentes que possibilitam encarar o jogo
como uma guerra: a finalidade de “matar”, os intervenientes que sdo “guer-
reiros-matadores” ou “guerreiros-defensores”, as “armas’, os resultados da
acao desta “guerra’, as suas consequéncias e ainda os momentos da prepa-
racio ou de interrupgio.

Verificamos também como os processos metaforicos e metonimicos se
interpenetram na medida em que a metéfora basica JOGO E GUERRA apa-
rece indissociavelmente ligada a estrutura metonimica GUERRA IMPLICA
FOGO e esta, por sua vez, a metafora FOGO INTENSO E INFERNO. Cons-
tatamos, ainda, a especificidade portuguesa de substituir os intervenientes
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por determinado tipo de animais, possibilitando assim o surgimento de
outras estruturacdes metaforicas (ver figuras 73 e 74).

Assim, para além da reflexdo sobre a validade das propostas da perspe-
tiva cognitiva sobre o processo metafdrico, pretendeu-se evidenciar aquilo
que na pratica acontece: a impossibilidade de uma verbaliza¢do (jornalis-
tica ou ndo) experiencialista e emotivamente apelativa que se pretenda ndo-
metaférica.

A utiliza¢do das metaforas de guerra para o jogo exponencia os senti-
mentos mais basicos e instintivos do espetador de futebol, defendem mui-
tos. Talvez. Mas nio ¢ essa a questdo que importa aqui, numa perspetiva de
investigacdo e de constatagdo: o futebol assenta mesmo na nossa experién-
cia de confronto, tal como as discussoes, e pode ser —e é-o muitas vezes—
verbalizado com metaforas de confronto e guerra.

Quer se queira quer ndo, o futebol é hoje, para uma parte muito signi-
ficativa das sociedades de todo o globo, a continuagdo imagética da mitica
arena romana. E nem falta a “Grande Arena” verde, o povo a circundé-la,
os chamados VIPs, os novos “imperadores” sociais, ocupando o centro bem
superior, agora designado “camarote presidencial” perante o qual os novos
lutadores se voltam e inclinam, tal como os gladiadores antes do combate se
inclinavam diante do trono imperial. A “morte” serd sempre simbdlica, mas
o ritual permanece: “Aue Caesar, morituri te salutant!””

7 “Avé César, os que vao morrer saidam-te!”
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