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RESUMO

O objetivo principal desta pesquisa € descrever o funcionamento e o processo de
aprendizagem do jogo musical Cobra, de John Zorn, uma composi¢cao experimental
e aberta que utiliza processos de livre improvisacgao, finalizada em 1984. Através da
realizacdo de duas montagens praticas ao longo de dois anos, nos apropriamos
desta obra sob diferentes enfoques, abarcando seu potencial improvisatorio,
composicional e performatico. No jogo, placas e sinais entre os musicos sao
utilizados para articular uma série de modos de improvisagao, cada qual com suas
préprias regras. Surgindo das interagdes/relagcdes entre os musicos, cada versao do
jogo é unica, podendo ter qualquer duracgao/instrumentacédo e sendo sempre uma
criacdo coletiva. A dissertacdo descreve criticamente esse aprendizado, incluindo
uma breve abordagem histérica da improvisagcao (capitulo 1) e da trajetdria
composicional de Zorn e seus game pieces (capitulo 2), seguida de uma descrigao

detalhada do jogo Cobra e de reflexdes suscitadas em sua montagem.

Palavras-chave: Livre improvisagao, Composi¢cao, game pieces, Obra Aberta, John

Zorn, Cobra.



ABSTRACT

The main goal of this research is to describe the operation and the learning process
of the game piece Cobra, an experimental and open composition using free
improvisation, developed by John Zorn in 1984. By conducting two practical
assemblies in the course of two years, I've got into the piece under different
approaches, encompassing its improvisational, compositional and performatic
potentials. The game uses cards and signs among the musicians to articulate series
of improvisational systems, each one with its own rules. Emerging from
interactions/relationships between musicians, each version of the game is unique
and can have any length or instrumentation, always being a collective creation. The
dissertation describes this learning process critically, including a brief historical
approach of improvisation (chapter 1) and of Zorn’s compositional trajectory and his
game pieces (chapter 2), followed by a detailed description of the piece Cobra and

by reflexions raised by its practical assembly.

KeyWords: Free improvisation, Composition, Game Pieces, Open Work, John Zorn,
Cobra.
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INTRODUGAO

A ideia de pesquisar improvisagao livre veio do desenrolar dos meus
interesses pessoais enquanto musico pratico ha mais de dezesseis anos. O desejo
de praticar a improvisagao coletivamente surgiu do contato gradual com a musica de
John Zorn (1953), a qual venho acompanhando desde 2005. John Zorn é um
compositor, improvisador e produtor musical natural da cidade de Nova York, local
onde desenvolveu, ao longo das ultimas décadas, algumas abordagens bastante
singulares no uso de improvisagao composicionalmente estruturada.

A diversidade de propostas e a ‘liberdade’ com que esse musico trata os mais
diversos estratos do fazer musical, desde o primeiro contato, causou em mim grande
fascinacao. Inicialmente, conheci seu projeto pessoal de revitalizagdo da musica
klezmer. Posteriormente, tive contato com suas trilhas para cinema e musica de
concerto (quartetos de cordas, musica orquestral e de camara), suas composicoes
em afinidade com o grindcore, hardcore, free jazz e world music, um pouco de
musica eletrbnica, surf music e suas obras com tematicas misticas e ocultas. A
principio, nao parecia fazer sentido que um uUnico compositor cobrisse todo esse
amplo leque de géneros, de praticas musicais e mesmo de ‘afetos’, mudando ‘de
musica’ como se mudam os canais de uma televisdo, como um camaledo troca de
cor. Ao longo do tempo, fui descobrindo que a improvisagao, enquanto pratica, era
de certa forma o ponto de conexao entre tudo isso.

Em um determinado momento, percebi que, na primeira fase de sua carreira,
Zorn ocupou-se da criagcdo de cerca de vinte e cinco ‘jogos musicais’, os game
pieces. Aos poucos fui descobrindo-os através da escuta, interessando-me cada vez
mais por seu funcionamento. Quanto mais ouvia, mais fazia sentido que era dai que
vinha toda aquela fluidez e liberdade que havia me contagiado desde o inicio.

Uma vez dentro do programa de mestrado da Escola de Musica da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), nao foi dificil encontrar pessoas
interessadas e dispostas a jogar esse jogo musical. Ao longo do primeiro semestre
de 2012, cerca de 15 alunos de diferentes cursos da escola frequentaram nossa

aula pratica e, com auxilio de alguns professores, aprendemos juntos as regras € o

' Musica tradicional judaica.



funcionamento do jogo Cobra (1984), provavelmente o principal game piece de John
Zorn. Em junho de 2012, realizamos sua primeira montagem no Brasil.

Durante a qualificagdo, percebemos o quanto seria interessante a realizagao
de uma nova montagem, mais pessoal, menos ‘didatica’, e mais madura, no sentido
de que, entao, eu ja conhecia o funcionamento do jogo. Em maio de 2013, fizemos a
estreia da nova montagem, com um grupo de musicos/improvisadores bastante
variado em termos de instrumentagdo e bagagens musicais — grupo que, a partir de
entdo, se configurou no Coletivo Distante. Em 11 de setembro de 2013, realizamos
pela primeira vez a montagem do jogo completo, utilizando todos os sistemas de
improvisagao, os sistemas de guerrilla e todas as Operagbes possiveis. O
aprendizado e o prazer de jogar e fazer essa musica foi mutuo, manifestado
abertamente pelos musicos que participaram das montagens, através do interesse
em prosseguir com a pratica da improvisagao coletiva.

A estrutura da presente dissertagdo segue a trajetoria da pesquisa pratica.
Pretendemos de inicio nos ocupar da improvisagao livre enquanto pratica musical
que somente se torna possivel em um determinado momento histérico, a fim de
contextualizar o surgimento dos game pieces de John Zorn. Para tanto,
abordaremos praticas improvisatorias em diversas culturas e linguagens musicais,
discutindo questdes estruturais da improvisagao e seu relacionamento direto com a
composicao, apontando semelhancgas, diferencas e possibilidades de combinagao
das duas areas. Faremos um breve levantamento de grupos e improvisadores
relacionados ao surgimento da pratica da livre improvisagdao musical, até o inicio dos
anos 1970.

ApOs esse percurso histérico, faremos uma introducao a biografia e obra de
John Zorn, discutindo principalmente sua proposta de criar sistemas composicionais
que lidam com improvisadores. Entdo adentraremos no funcionamento do jogo
Cobra e suas demandas para com os musicos participantes. Descreveremos os
processos de montagem levados a cabo coletivamente na Escola de Musica da
UFMG e no Centro Cultural da UFMG, apontando as questdes pertinentes as

montagens especificas e aos desdobramentos que a obra permite.
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1 — Em torno da Livre Improvisagao Musical

1.1 — Consideragoes Iniciais

Etimologicamente, a palavra improvisagdo se origina do termo latino
improvisus, no qual im significa ‘nao’; e provisus sendo o participio passado de
prover, ou prever: previsto. Podemos assim dizer que a improvisagédo lida com o

imprevisivel. O Grove Music Online define improvisagdo como

a criacdo de uma obra musical, ou de sua forma final, enquanto a
mesma esta sendo executada. Ela podera envolver sua criagédo
imediata pelos musicos, a elaboracdo ou ajuste/atualizagdo de um
determinado contexto, ou qualquer coisa entre os dois. Num certo
sentido, qualquer performance envolve elementos de improvisagao —
apesar disso ocorrer em diferentes niveis, conforme o periodo e o
lugar — e também, em certa medida, qualquer improvisagdo se
baseia em uma série de convengdes ou regras implicitas. O verbo
‘extemporizar’ pode ter seu uso intercambiado com ‘improvisar’. Por
sua natureza essencialmente evanescente, a improvisagéo € um dos
assuntos menos suscetiveis a pesquisa historica
(IMPROVISATION..., 2013)%

Nao devemos, entretanto, toma-la por uma falta de previsao, como uma falha,
falta de planejamento, mas como "um salto na incerteza — sem medo, mesmo nao
sabendo de antemao o que vai surgir ou que forma vai tomar" (BEHNKE, 1986,
s./p.). A palavra em si ja nos aponta uma série de problemas. Além do seu uso nem
sempre bem definido em musica, no dia a dia, costuma-se falar de improvisagao
como algo insuficientemente preparado e de pouco valor. Expressdes como ‘feito de
improviso’ carregam um sentido pejorativo que geralmente impede a compreensao
da natureza da improvisagdao e de seu verdadeiro valor como parte essencial do
discurso musical.

Ela esta de fato entre as praticas mais presentes no campo da musica e, no
entanto, ftrata-se de uma atividade musical das menos reconhecidas e
compreendidas. Para Sorrel (1992, p 776), “sua impermanéncia e resisténcia a
preservacao a torna um dos tépicos mais dificeis para a pesquisa e documentagao.”

Segundo Derek Bailey (1992, p. 9), improvisador e autor do livro Improvisation — it's

*Todas as tradugdes sado nossas.
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Nature and Practice in Music, ela esta “sempre mudando e se ajustando, nunca esta
fixa, € muito elusiva para ser analisada e precisamente descrita; € essencialmente
nao académica.” Essa dificuldade em abordar a improvisacédo de forma sistematica é
compartilhada por diversos autores que tratam do assunto (ZONIS, 1973; SORREL,
1992; ORTON, 1992). Bailey continua:

[...] além disso, qualquer tentativa de descrever a improvisagao
torna-se, na maior parte das vezes, uma deturpacéo, ja que ha algo
central no espirito da improvisagdo que se opde e contradiz a idéia
de documentacao (BAILEY, 1992, p. 9) .

Pode-se estimar que exista musica improvisada em todas as culturas
musicais. Entretanto, em cada comunidade, seu uso difere de varias formas: o grau
de distingao entre improvisagcdo e composi¢ao; a natureza e a amplitude do material
musical que os improvisadores utilizam como ponto de partida ou de inspiragéo; o
tipo de preparacgao requisitada aos improvisadores; a relagao entre transmissao oral
e escrita; e o valor social e musical atribuido as improvisagdes, composi¢cdes e aos
musicos que as praticam.

As relagbes entre pré-composicdo e improvisagdo podem ser bastante
intrincadas. Na musica de tradigdo Karnatik, encontrada na india e no Paquistao, as
técnicas musicais formais incluem repeticdo, variagdo, sequéncias melddicas e
retorno ao ponto de partida, tratando-se tanto de composicdo quanto de
improvisagdo. Da mesma forma, na improvisacdo ao 6rgao, bastante comum na
Europa do século XIX, o propodsito seria produzir fugas bem-elaboradas que nao
fossem distintas do canone contrapontistico, composto. Em outras condigdes,
composi¢ao e improvisagao podem estar em oposigcdo, como na musica para piano
do século XIX, em que o conceito de improvisagao foi utilizado para explicar ou
justificar o uso de certas normas formais, em géneros composicionais como o
improptu ou a fantasia.

Para Bruno Nettl (1998), o componente mais tipico da improvisacao talvez
seja o risco, ou seja, a necessidade de se tomar decisdes musicais no momento, a
disposicdo para mover-se em territério musical inexplorado, etc. Enquanto o risco
esta sempre presente, seu carater varia bastante. Na improvisacdo de uma fuga, a
dificuldade estda em aderir a uma forma predeterminada; na musica de tradicao

Karnatik, esta na justaposicdo de padrdes ritmicos que devem partir da fala e
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retornar a mesma; na musica iraniana, esta na necessidade de manter o equilibrio
entre a citacdo de material memorizado e materiais novos, improvisados.?

A questdo da improvisagado tem sido tratada de forma bastante variada nos
estudos académicos. No estudo da historia da musica ocidental, o tema atraiu
principalmente estudiosos interessados em praticas interpretativas historicamente
orientadas, associadas ao movimento de revalorizagdo da musica antiga (early
music), ja no inicio do século XX. Outro foco de interesse aborda a improvisagao
como um importante aspecto da educagcdo musical (europeia e norte-americana),
retomando ideias de educadores como Dalcroze e Kodaly.4 Antes dos anos 1970, a
musicologia tendia a conceber a improvisagcdo como um ‘oficio’ (craft), em oposigao
a ‘arte’ da composicao. Para Nettl (1998, p. 4-10), a improvisagdao € uma arte
negligenciada pelo modelo tradicional de musicologia, que nela vé um fenémeno
menos relevante que a (pré)composicao: a auséncia de planejamento da
improvisagao contrastando com a nogao de planejamento preciso, complexidade de
relagcdes e controle desta complexidade presente na (pré)composicao.

Estudos de caso focados em improvisacdo se iniciaram no campo da
etnomusicologia dos anos 1960, concentrando-se principalmente em jazz, musica
indiana (e do sudeste asiatico) e musica iraniana. De forma substancial, investidas
no campo da pesquisa sobre improvisagao em outras culturas tém se baseado nos
estudos desses trés repertorios. Entretanto, desde meados dos anos 1970, as
distingdes entre improvisagcao e outras formas de fazer musical tém motivado as
pesquisas a lidarem com as nog¢des de risco, competéncia, formas de reagir a
situagoes inesperadas e o uso positivo dos erros.

O musico improvisador tem um posto especial na conceitualizagdo que
determinada cultura faz do métier musical. Na cultura ocidental, praticas
improvisatérias sao geralmente vistas como inferiores as praticas ‘artisticas’, nas
quais a (pré)composicdo assume papel de destaque. A concepcao de que as
musicas de tradicdo oral sdo compostas pelo uso de técnicas improvisatorias as

separa das obras de ‘maior valor’, que se utilizam da notag&o®

® Para mais informagdes sobre musica persa, ver: ZONIS, Ella. Classical Persian Music. Cambridge:
Harvard University Press, 1973.

*A esse respeito, ver: CAMPBELL, Patricia. Lessons from the world. New York: Schrimer Books,
1991.

° As ideias expostas neste trecho sdo desenvolvidas na definigdo do vocabulo Improvisation, pelo
Grove Music Online.
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Essa é uma visao bastante limitadora, proveniente da tendéncia em relacionar
a presencga da improvisagao com as praticas musicais em contextos orais, nos quais
nao se utiliza a notagcdo. No entanto, o fato de nao existir notagdo musical em um
determinado contexto nao significa necessariamente que ele se apoie sobre
processos improvisatérios. Seria um erro afirmar que a falta de notagao pressupde o
uso da improvisacao.

Vale apontar o fato de que o uso cada vez maior da notacdo musical foie é o
principal responsavel para que ndo apenas a improvisagao, mas todos 0s processos
relacionados a memoria ficassem relegados a um segundo plano, isso
principalmente no contexto da musica ocidental. Platdo ja nos alertava para o fato ha
mais de dois mil anos: “se o homem aprender a escrever, ele implantara o
esquecimento em sua alma” (Phaedrus, 257a, apud TARUSKIN, 2010, p.17).

A respeito da pratica do canto gregoriano durante a idade meédia, Richard
Taruskin, autor do The Oxford History of Western Music, afirma, no prefacio do

primeiro volume (Music from the Earliest Notations to the Sixteenth Century), que

a maior parte dos monges (e também a maior parte dos
frequentadores das igrejas) aprendiam os cantos através da escuta,
repeticdo e memorizagdo. A notagdo nao suplantava a meméoria, e
nunca o fez (TARUSKIN, 2010, p. 17).

Com o passar do tempo, através do uso cada vez mais difundido da notagao
desde a Idade Média até o periodo Classico, a improvisacdo perdeu lugar nas
praticas tradicionais europeias, a ponto de estar praticamente extinta das praticas
musicais ocidentais no inicio do século XX, salvo excegdes. “Nao é de se espantar
que os musicos ‘classicos’ normalmente — e erroneamente — tendam a equiparar a
composi¢cao musical num contexto oral com a improvisagao.” (TARUSKIN, 2010, p.
22). No entanto, apesar de algumas formas de musica oralmente transmitidas

realmente utilizarem a criatividade espontanea em tempo real (como no jazz),

[...] sempre houve musicos (nas bandas de rock atuais, por exemplo)
que criassem suas composicdes detalhada e meticulosamente, sem
notagao. Eles guardam a composi¢cdo na memoéria no ato mesmo de
criar, de forma que seja permanente [...]. Sua obra/trabalho, ainda
que ‘oral’, ndo é improvisatoria (TARUSKIN, 2010, p. 22).
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Nas sociedades orientais, a musica improvisada, ou que passe a impressao
de ser improvisada, € tida como ideal. Tais culturas associam a improvisagao ao
conceito de liberdade e a habilidade do musico em tomar suas proprias decisdes. Na
cultura Karnatik, por exemplo, géneros improvisatorios costumam ser vistos como
centrais, e géneros compostos, como periféricos. Géneros nao métricos, os quais
sao sempre improvisados, tém ainda maior prestigio.

Apesar de podermos apontar caracteristicas improvisatorias em inumeras
praticas musicais, devemos considerar que realmente se trata de improvisagao
quando determinada sociedade define muito claramente as diferengas entre uma
musica pré-composta e uma improvisagao sobre determinado material proposto ou
quando temos uma diferenga substancial no ordenamento dos elementos musicais
entre duas performances que sejam baseadas num mesmo modelo. Portanto,
determinar a presencga ou auséncia de improvisagdo numa cultura musical particular
depende em grande parte da sua prépria taxonomia de fazeres musicais e da sua
avaliagdo das relagdes entre o que € memorizado, 0 que € espontaneo e a
performance. Consideramos um grande problema assumir uma definicao absoluta e

universal do que seja a improvisagao.

1.2 — Improvisagao / Composicao: Interpretagoes

A forma mais comum de abordar o tema da improvisagdo em musica é
estabelecendo relagbes com seu parente mais proximo (ou distante): a composicao.
Sem duvida partes do mesmo substrato criativo, improvisacdo e composi¢céo sao,
muitas vezes, apontadas como dois pontos opostos numa mesma linha, mas seus
territorios e limites nao sao facilmente discerniveis. Até que ponto a improvisagao —
criagdo musical no curso da performance® — ndo é uma espécie de composicdo em
tempo real, também sujeita a regras, padroes e estruturas? Da mesma forma, seria
possivel afirmar que a composicdo — nao necessariamente apoiada sobre o registro
da notacido — € uma espécie de improvisagao estendida, feita (e refeita) num tempo
exterior (e anterior) a performance?

Mesmo sob diversas aparéncias e sujeita a regras intrinsecas, podemos
considerar a improvisagdo como a celebracdo do momento, demandando grande

envolvimento da parte do musico. “Improvisar — fazer as coisas em ‘tempo real’ — é

® NETTL, Bruno. In the course of performance. Chicago: University of Chigado Press, 1998.
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uma arte performatica. Ela implica um produto efémero e impermanente.”
(TARUSKIN, 2010, p. 23). Provavelmente aqui se encontra a maior diferenca entre a
improvisagao — musica feita in loco, que divide o processo criativo com os ouvintes —
e a composicao, normalmente elaborada em momento anterior a performance e, de
certa maneira, permanente.

A musica ocidental € considerada por muitos uma tradicdo de musica escrita,
na qual a improvisacdo nao tem uma fungdo muito importante, enquanto as
tradicbes musicais orientais sdo mais conhecidas por seu carater extemporizador.
Entretanto, a improvisagao esteve presente sob inimeras formas na musica classica
ocidental. Muito antes da imprensa — e do uso da notagdo, — melodias eram
aprendidas e compartilhadas sob forma oral; muitas vezes, apenas a melodia fazia
parte de uma ‘composi¢ao’, sendo seu acompanhamento livremente improvisado.
Podemos citar procedimentos improvisatorios presentes em diversos aspectos e
momentos da musica ocidental. Em termos de ornamentacdo melddica, eles sao
encontrados em grande parte dos géneros europeus da ldade Média, como nos
discantus supra librum (séc. XIV), passagi (séc. XVI), glosas (séc. XVI), nas
broderies francesas (séc XVII); ornamentagao sobre a divisao ritmica, muito comum
nos movimentos lentos de sonatas de Corelli, também em Caccini; a pratica da
adicao de vozes, desde o uso dos neumas nas formulas cadenciais de canto
gregoriano até os processos de ‘harmonizagao’ dos supra librum cantare (séc. XV);
improvisagdes sobre bases dadas, como nas chaccone, passacaglia, partita, cantata
(até o inicio do Barroco), basso ostinato, dentre outras; nas formulas cadenciais
renascentistas, utilizadas tanto em pecgas instrumentais quanto em recitativos; além
de improvisagao sobre formas estabelecidas, como nos ricercari, intonazione,
preambule, cappricio, nos preludios e overtures da suite barroca, em fantasias ao
orgao baseadas em regras de contraponto (ja no séc. XVI), nos acompanhamentos
de aria (como em Handel), além de férmulas candnicas mais complexas, como as
fugas. Podemos também citar alguns tratados de época que discorrem sobre as
regras para interpretar/criar/improvisar sobre a musica de seu tempo: o
Fundamentum Organisandi (1452) de Conrad Paumann, descreve a arte da
improvisagao sobre cantus firmi; um tratado particularmente importante, Liber de
Arte Contrapuncti (1477), de Johannes Tinctoris, afirma que tanto o contraponto
simples quando o diminuido pode ser praticado escrito (scripto) ou improvisado

(mente) e apresenta descricbes e definicbes da pratica de ‘cantar sobre o livro’,
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supra librum cantare. Nesse tratado, a composicédo escrita, cantus compositus, é
descrita como res facta, que significa ‘a coisa acabada’. Division Viol (1659) e
Division Violist (1665), de Christopher Simpson, apresentam trés tipos de divisédo, ou
variacdes, praticadas na Gra-Bretanha: “breaking the ground”, diminui¢ao do baixo;
“descanting upon the ground”, contraponto sobre o baixo; e uma mistura destes,
tanto em “single notes” quanto em “double notes”. O Tratado de glosas sobre
clausulas (1553), de Diego Ortiz, descreve trés modos de tocar instrumentos de
corda e teclado: fantasia, contraponto simples ou elaborado sobre um baixo ostinato,
e sobre cosas compuestas, tocar sobre uma pega ja composta, em que o
instrumento de teclado toca a pega original e o instrumento de corda toca uma das
partes de forma ornamentativa (diminui¢ao, glosar); e também o Essay (1753), de
C.P.E. Bach, o qual descreve processos de ornamentacdo e cadenza. Temos, a
partir desses exemplos, uma ideia da importancia da improvisagdo para o
desenvolvimento das linguagens musicais europeias. Varios compositores, como
Landini, J.S. Bach, Mozart, Beethoven, Brahms, Chopin, Cesar Franck e Messiaen,

foram famosos no seu tempo como improvisadores, além de compositores.’

"NUNN, Tom. Wisdow of the Impulse: On the Nature of Free Improvisation. [S.l]: International
Improvised Music Archive, 2004. Apéndice A. 2. V. Disponivel em: <
http://intuitivemusic.dk/iima/tn_wisdom_part1.pdf> Acesso em 13 nov. 2013.

Ver também: WEBSTER, William E. A Theory of the Compositional Work of Music. Journal of
Aesthetics and Art Criticism, [S.]], v. 33, n. 1, p.59-66, 1974.
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Figura 1. Excerto do Ensaio sobre a arte de tocar instrumentos de teclado, de C.P.E. Bach
(1753)

Fonte: Dominio publico
Disponivel em:< https://bit.ly/2C08UbE>

Entretanto, histoérica e institucionalmente, a heranga musical ocidental esta,
em sua maior parte, baseada em composi¢des escritas que mantiveram sua posigao
no meio musical ao longo do tempo. Essa valorizagdo da partitura como obra
musical aconteceu paralelamente a crescente valorizagdo da figura do compositor,
algo que atingiu seu apice no final do século XIX. Foi exatamente o desenvolvimento
da notagdo que restringiu — e em certo sentido removeu — a improvisagdo das

praticas musicais ocidentais.
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Quando, no final da ldade Média, o Ocidente conseguiu notar o
discurso musical, era ainda uma espécie de rascunho para guiar um
musico capacitado, que era sobretudo um musico de treinamento oral
e tradicional. Esses sinais graficos eram suficientemente imprecisos
para serem lidos apenas por um musico experiente e, suficientemente
precisos para ajuda-lo a se encontrar caso, por alguma falha, tivesse
um lapso de memodria. [...] ndo se tratava exatamente de uma notacgao
precisa, mas de um esquema mnemobnico em simbolos escritos.
Posteriormente, o surgimento da armadura de clave, por um lado, e
das figuras de duracédo, tornou-se possivel uma notagao mais realista,
que reflete com exatiddo a totalidade do material musical assim
apresentado. Nao parece que os contemporaneos se deram conta das
consequéncias de sua descoberta neste ponto na histéria. De fato,
daquele momento em diante, a obra musical ndo era mais
estritamente musical; ela existia também fora de si mesma, por assim
dizer, na forma de um objeto ao qual foi dado um nome: a partitura. A
partitura rapidamente deixou de ser o mero perpetuador de uma
tradicao, para se tornar o proprio instrumento de elaboragédo da obra.
Consequentemente, [...] a obra musical aos poucos deixou de ser a
expressao de um continuum psicofisiolégico — no ato/momento mesmo
em que é experienciado; e tornou-se o que € cada vez mais prevalente
na atual musica ocidental — uma construgdo formal e explicativa
deliberada, que encontra apenas em si mesma sua substancia e
justificativa (CHARPENTIER, apud BAILEY, 1992, p.59).

Nesse sentido, a maior parte das composi¢cdes desta heranga europeia esta
fechada para a improvisagdo. Isso nao significa que a improvisacdo tenha sido
deliberadamente banida pelos compositores, mas que o processo de
desenvolvimento da notagdao possibilitou novas formas de criagdo musical —
realizadas sobre o suporte estavel da notacdo — cada vez mais abstratas e
gradualmente desvinculadas de contextos (orais) de compartilhamento da
linguagem. A improvisagdo, ao contrario, sempre se desenvolveu melhor nestes
contextos em que o idioma — a linguagem musical compartilhada tanto pelos
musicos quanto pelo publico — estivesse proporcionando, através de seus modelos
intrinsecos, a liberdade, os limites e a disciplina tdo necessarias para o
improvisador.

Na improvisagdo, temos o musico no controle de seu material. A ideia
musical provém em parte da natureza desses materiais e da facilidade — ou
dificuldade — em manipula-los. Pode-se notar, neste ponto, o desejo ou a ambicao
de encontrar algo novo, algo que ainda nao foi feito. Eventos nao planejados podem
acontecer e, de uma forma geral, podem ser aceitos e incorporados ao plano
musical. Podemos ir além e dizer que tais eventos inesperados enriquecem o

processo de improvisagao. Seu ciclo criativo
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[...] demanda total atengdo por parte do musico, pois a distancia
entre o que esta sendo feito/recebido, sua avaliagao, e consequente
resposta/tomada de decisdo, € minima. Uma das caracteristicas
mais importantes de um improvisador é sua pré-disposicdo a reagir
(ORTON, 1992, p. 766)"®

Enquanto as interagdes entre as ideias, os materiais € o(s) musico(s) ocorrem
em um ciclo criativo ‘instantaneo’, existe ainda uma extensao desse ciclo para além
de cada performance. Trata-se da memdria musical de cada musico, seja ela fisica
ou aural, a qual permite, ao longo de diversas experiéncias musicais, a expansao de
um repertério de padrdées musicais. Entretanto, quando uma improvisacéo se apoia
principalmente no uso de tais padrdes, geralmente € percebida pelos ouvintes como
sendo estagnada ou sem espontaneidade.

Podemos encontrar algo muito semelhante no ciclo criativo do processo de
composi¢cdo. Um compositor que ‘experimenta’ certas passagens musicais em um
determinado instrumento, ou que ‘ensaia’ mentalmente uma performance, também
esta envolvido em um processo de aprendizado e avaliagdo semelhante ao que
ocorre com o improvisador. A diferenca esta no fato de que o improvisador incorpora
tais modificagcbes no seu pensamento musical de forma audivel e em franco
desenvolvimento, enquanto o compositor ira normalmente fechar tal circuito e
apresentar uma proposta musical mais concentrada, com intengées musicais mais
claramente codificadas e, finalmente, reproduziveis.

De acordo com Orton (1992, p. 765), “tanto a improvisagcdo quanto a
composi¢cao envolvem um processo criativo ciclico. Ou melhor, podemos dizer que a
criagdo musical tem uma natureza ciclica.” Para o autor, a composi¢cao pode ser
vista como uma série estendida de improvisagdes, da qual podemos esperar menos
redundancia e uma ordem mais concentrada de ‘pensamento’ musical. Opondo-se a
criatividade espontadnea presente na improvisagdo — de fato limitada ao que o
improvisador € capaz de conceber e tocar no momento — temos o polimento e a
complexidade alcangados no processo da composicdo. Ha o famoso caso da
insatisfacdo de J. S. Bach em relagdo a sua improvisagao sobre o ‘tema real’ de
Frederico, o Grande, e sua requisicao para dar ‘maior atencdo’ ao tema, resultando

em uma de suas mais elaboradas e complexas composicoes, a Oferenda Musical.

8Grifo nosso. Ao final deste capitulo, faremos uma discussao sobre as formas de reagdo propostas
pelo compositor/improvisador Vinko Globokar, em seu artigo Reacting (1970).
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Beethoven foi muito famoso em seu tempo, tanto como grande improvisador quanto
como compositor, e, no entanto, suas obras publicadas estdo entre as mais
calculadas e revisadas, praticamente o oposto do improvisado.’

O fato é que o conceito de improvisagdo, e mesmo seu status no meio
musical ocidental, geralmente envolve sua relacdo — normalmente de contraste —
com a (pré)composigcao. Percebe-se isso na literatura académica sobre o assunto.
Como apontado no inicio deste capitulo, o New Grove Dictionary aborda o termo do
ponto de vista de seu produto final, tendo a nog¢ao de ‘obra’ musical como premissa:
“a criacdo de uma obra musical, ou de sua forma final, enquanto a mesma esta
sendo executada” (HORSLEY et al. 1980, 9:31 apud NETTL, 1998). O Riemann
Musiklexikon (GURLITT; EGGEBRECHT, 1970, p. 390, apud NETTL, 1998, p.10)
apresenta claras distingdes entre (pré)composi¢cao e improvisagao, e mesmo entre
improvisagao e a simples variagao de alguma obra decorrente de praticas individuais
de performance: ‘“[Improvisacdo consiste na simultdnea invengdo e realizagao
sonora de musica; ela exclui obras fixadas através da composi¢do, assim como a
realizagdo de obras existentes, i.e., performance, reprodugdo, interpretagéo]”.’’ Os
mesmos autores localizam a improvisagdo diretamente dentro dos conceitos
musicais ocidentais — e também como pratica relativamente recente, ja que,
segundo eles, as sociedades de tradicao oral ndo fazem distingao entre composi¢ao
e performance, em que teria relevancia o conceito de improvisacéo."

A notacdo se torna, para alguns autores, um definidor da presengca — ou
auséncia — de improvisagdo. A segunda edicdo do Harvard Dictionary of Music
(APEL, 1969) define improvisagao como “a arte de tocar espontaneamente, sem uso
de manuscritos, anotagdes ou memoria”. Na terceira edicdo do Grove, encontramos

o termo extemporizar:

[extemporizar] ato primitivo de criagdo musical, existindo a partir do
momento em que o individuo n&o treinado obedece ao impulso de
expressar seus sentimentos em cancao (song). Consequentemente,
entre os povos primitivos, a composig¢ao consiste em extemporizagao
posteriormente memorizada (COLLES, 1935).

°® SORREL, 1992, p. 777.

10 (Improvisation besteht musikalisch im Erfinden und gleichzeitigen klanglichen Realisieren von
Musik; sie schliesst die schriftliche Fixierung (Komposition) ebenso aus wie das Realisieren eines
Werkes (Auffiihrung, Wiedergabe, Interpretation).

" GURLITT; EGGEBRECHT, 1967, p. 390.
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Colles afirma insistentemente que toda composicdo sem uso de notagao se
inicia como improvisagao. A associagado da improvisagdo com a mera auséncia de
notacao é frequentemente encontrada nos textos musicolégicos sobre o assunto da
primeira metade do século XX. A distingdo entre improvisacdo como aspecto da
interpretacédo de composicdes e como uma pratica artistica independente também
esta presente na literatura musicologica.

Outras obras de referéncia tratam o assunto de forma bastante
generalizadora: The New Harvard Dictionary of Music (apud NETTL, 1986, p. 392)
diz simplesmente, “a criagdo de musica no curso da performance”, de certa forma,
apenas traduzindo a visdo de Ernst T. Ferand (1887-1972), musicélogo e
pesquisador pioneiro no campo da improvisagao. Bernard Lortat-Jacob (1987) da
especial atengcdo a questado da definicdo do conceito de improvisagcdo no volume
L’improvisation dans les musique de tradition orale, composto por textos de quatorze
pesquisadores. As definigbes ai encontradas, entretanto, n&o diferem

substancialmente entre si.

Improvisagao é a intengdo de criar enunciados musicais no ato da
performance; Criagdo de um enunciado musical, ou da forma final de
um enunciado musical ja composto, no momento de sua realizagéo
em performance; O processo de interagdo criativa (privada ou
publica, consciente ou inconsciente) entre 0 musico e um modelo
musical que pode ser mais ou menos fixado; No sentido estrito, a
performance musical no exato momento de sua concepgao
(LORTAT-JACOB, 1987, passim).

Podemos perceber que, em termos académicos, apesar de haver certo
consenso na definicdo do termo, o mesmo nao acontece em relagéo as distingdes e
fronteiras dos conceitos de improvisagdo, composicao e interpretacdo. Para Netll
(1998, p. 12), tomando a posicao da improvisagao dentro do ensino e da cultura
musical ocidental, na qual se baseia a musicologia, poderiamos percebé-la como
sendo: (1) algo definitivamente distinto da performance e da (pré)composicao; (2)
imitacao da (pré)composicao, sem o uso da notacéo; (3) a esséncia da composigao
em que ha transmissao oral; (4) uma arte na qual os grandes compositores foram
particularmente bem-sucedidos; (5) um oficio, mas nao uma arte; (6) algo a ser

avaliado nas mesmas linhas da composi¢ao; (7) um processo que nao pode ser
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explicado ou analisado; (8) um tipo de pratica musical que se coloca a parte do
establishment musical ocidental.

Como se pode perceber, essas definicbes fortalecem a afirmagao de Derek
Bailey (1992, iv) de que “qualquer tentativa de descrever a improvisagao sera, em
alguns aspectos, uma desrepresentagao, ja que ha algo central ao espirito da
improvisacdo voluntaria que se opde e contradiz a ideia de documentacio”. E facil
simpatizar com essa visao. Tendemos a considerar que, em uma composigao, todos
os elementos estdo balanceados e bem-definidos, passiveis de analise,
desconsiderando que possam existir varias versbes da mesma obra. Na
improvisagao, pode-se considerar que parte do material € realmente intencional,
enquanto algumas passagens sao usadas sem funcdo especifica, apenas para
preencher espago, permitindo ao musico pensar no que vem depois. Pode-se fazer
uma analogia composicional, como na distincado entre material tematico e material
episddico na forma sonata. Mas, enquanto podemos virtualmente analisar a
transcricdo de uma improvisacdo como se fosse uma sonata ou rapsodia de
Brahms, na realidade os varios componentes e niveis de uma improvisagao sao
dificeis de estabelecer.

A despeito dessa dificuldade, € possivel uma abordagem que separe um
pouco mais a improvisagdo da composicao e que colabore no entendimento dos
processos improvisatorios de performances individuais e de praticas mais
estabelecidas, envolvendo a identificacdo de um ‘ponto de partida® que o
improvisador utiliza como base para sua arte. Para tanto, tem sido usado o termo
modelo (NETLL, 1998, p. 12-16), representando os componentes relativos a cada
sistema musical: suas delimitagdes, elementos materiais, regras, fronteiras e
restricoes (SORREL, 1992, p. 777). Utilizada em diversos estudos e em varias
culturas, essa abordagem esta mais proxima de fornecer um método paradigmatico
de pesquisa sobre o0s processos improvisatorios. Apontaremos aqui uma breve lista
desses ‘modelos’ ou ‘pontos de partida’, encontrados ao redor do mundo de forma
tdo variada quanto sao os ‘idiomas’ musicais.

Em certos tipos de musica ocidental, o material tematico e a forma
pré-estabelecida sao ‘pontos de partida’ tipicos. O improvisador ao 6rgéo tem a mao
um tema e as caracteristicas estruturais da fuga, sobre a qual deve construir seu
improviso. Para uma cadenza de concerto, os temas e motivos do movimento ou da

obra, junto com gestos musicais (escalas, arpejos), sdo, como um todo, o modelo.
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Musicos de jazz utilizam sequéncias harmodnicas e temas melodicos que podem ser
a base para suas variagoes e também para improvisagoes solo.

Na musica Karnatic, a grande forma, ragam-tanam-pallavi, vai gradualmente
dos modelos mais gerais aos mais restritos. Existe a raga, sua manifestagcdo mais
ampla — uma abstragcdo englobando escala e formas tipicas de ordenacado das
alturas, e a tendéncia ao movimento de progressao. Isto se alcanga pela gradual
ascensao ao agudo, com um maior grau de intensidade, mais ornamentacao e
virtuosidade, seguido de rapido movimento descendente e relaxamento da tensdo. A
forma Tanam requer os mesmos procedimentos, aos quais se adiciona um ritmo nao
métrico. A forma Niraval também é baseada nas caracteristicas ‘tonais’ da raga, mas
o0 ‘modelo’ também inclui um tema de alguma composicao (pallavi) que é sujeito a
uma serie de variagdes. No kalpana swaram, 0 musico usa as caracteristicas ‘tonais’
da raga, algum material tematico, e um estilo caracteristico e formalmente previsivel,
em rapido staccato. Seguindo entdo através do ragam-tanam-pallavi, 0 musico tem
cada vez menos escolha, sendo cada vez mais especifico o modelo sobre o qual
improvisa.'?

A musica classica persa, hoje encontrada sobretudo no Ira, desenvolveu um
modelo unico, cujo material se chama radif, descrito e analisado por uma série de
autores (ZONIS, 1973; FARHAT, 1990; NETLL, 1992; DURING, 1992). Ele funciona
como repertério fundamental e também como corpus pedagdgico, além de guia para
as técnicas improvisatorias, padrbes formais e estrutura global das performances.
Trata-se de um ponto de partida para a improvisagdo como um todo, mas seus
componentes individuais servem de guia para varios tipos de improvisagao. Os
musicos iranianos distinguem varias formas de usar o radif como modelo (CARON;
SAFTAVE, 1966, p. 133): (1) Pode-se simplesmente tocar o radif memorizado, mas
de forma pessoal, modificando ligeiramente o material candnico — algo parecido com
a interpretacdo de musica barroca; (2) Pode-se tocar uma fantasia sobre o modo
(um dastgah sobre o radif), alternando citacbes diretas com material espontaneo,
mas atendo-se ao sentido estrutural do radif. Na musica ocidental, isto pode
corresponder a certos tipos de jazz ou as cadenzas de concerto (quando realmente
improvisadas); (3) Uma técnica chamada morrakab-khani — “ao modo do musico-

cantor” ou “cantor-criador” — consiste em modular entre dastgahs, reunindo material

'2 Exemplos retirados de Netll (1998, p. 13-14).
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nao ordinariamente combinado e wusando componentes do radif, nao
necessariamente respeitando sua ordem candnica. Em certo sentido, o radif é
comparavel aos temas e as cangdes geralmente usados na improvisagao da musica
ocidental, como no jazz; por outro lado, ele também tem correspondente nos ragas
indianos (NETLL, 1998, p. 13-15). Nos seus diversos componentes — tematicos e
estilisticos, motivicos e ritmicos — ele caracteriza unidades de conteudo musical
como gestos ou motivos que correspondem aos elementos constitutivos (building
blocks), cuja manipulacdo € um importante componente improvisatoério em diversas
culturas.

No Tagsim arabe, principal forma ndo métrica improvisada, pode-se identificar
varios niveis desses elementos (TOUMA, 1975, p. 57-69; REICHOW, 1971;
ELKHOLY, 1978). Primeiramente, existem as alturas do maqgam, parte do tagsim a
partir do qual se pode tocar a vontade, observando sequéncias tipicas, ainda que
com movimento melddico bastante escalar. Motivos de trés a cinco notas associados
a cada magam, que devem aparecer ocasionalmente, ja sdo elementos de uma
ordem acima. Além disso, o Tagsim € composto de varios tipos de sec¢des, mais
facilmente caracterizadas por sua duracao, e estas segcoes também devem ser vistas
como elementos constitutivos. Os musicos entdo arranjam esses elementos em
ordem apropriada, ainda que pessoal, o que possibilita a cada um
conduzir/implementar uma fungdo musical particular. Entdo, as longas secdes
contém modulag¢des para os magams secundarios, com 0os menores servindo para
definir o magam principal, e os ainda menores constituindo o relevo dessa superficie
musical. O uso do conceito de building block, existente em varios niveis, é
desenvolvido por Lortat-Jacob (1987, 56-57), com o0 uso dos termos systemes
monomodulaires e plurimodulaires.

Esses elementos constitutivos, individualmente e em suas opg¢des de
‘encaixe’, sdo, por assim dizer, o vocabulario com o qual o improvisador ira realizar
seu discurso. Observar a manipulagao dos componentes de um vocabulario musical
pode também ser uma técnica analitica para musica composta, mas a quantidade de
elementos constitutivos de um género improvisado tende a ser bem menor que os
de musica pré-composta. Considerando o contexto dos diversos ‘idiomas musicais’,
um repertério improvisado s6 podera se desenvolver se as opgdes forem limitadas,
satisfazendo as necessidades da espontaneidade e da transmissao oral. (NETLL,
1998, p. 15).
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E possivel, entdo, dizer que os improvisadores sempre terdo um ‘ponto de
partida’, algo sobre o qual poderao improvisar. Ha varios tipos, indo desde temas,
melodias e sequéncias de acordes a formas complexas, de um vocabulario de
técnicas a um vocabulario de motivos e frases, do que é ‘facil’ ou natural para os
dedos ao que ¢ intelectualmente complexo. Nesse sentido, € possivel questionar a
nocado de que improvisar € simplesmente fazer musica em tempo real, por assim
dizer, no curso da performance. Tomada ao pé da letra, essa definicao & geralmente
a que mais distancia os musicos dessa pratica tdo fundamental, alguns chegando a
afirmar que n&o improvisam definitivamente. Nem tudo é criado no momento, ja que
ha sempre algo em que se apoiar. Grosso modo, o importante é ter conhecimento e
treinamento nos ‘modelos’ — no idioma — e habilidade para acrescentar algo de si
préprio. O bom musico improvisador, provavelmente em qualquer sociedade, “é
aquele cujas intuicdo, imaginagao e inspiracdo o permitem trilhar um caminho entre
os dois polos de uma linguagem musical, os quais podem ser descritos como o
obrigatério e o proibido”. (BAILEY, 1992). Inclusive, o musico experiente — e
respeitado — é capaz de expandir essa linguagem musical compartilhada, através da

insercao de elementos até entdo ‘proibidos’ dentro do sistema.

1.3 — Pés-Guerra

Até o presente momento, descrevemos a improvisagao enquanto pratica e
exercicio das linguagens das quais € parte constituinte. O musico improvisador,
agindo dentro do seu idioma, articula as grandes se¢des formais, organiza seus
elementos constituintes e configura, a seu modo, o discurso musical. Além disso,
conforme seja 0 género no qual esta inserido, ele ira interagir com outros musicos,
moldando e articulando coletivamente esta gramatica musical compartilhada. Agindo
nos limites do idioma, podera expandi-lo, incorporando elementos exteriores, até
entdo carentes de sentido.

Derek Bailey (1992) propde os termos ‘idiomatico’ e ‘ndo idiomatico’ para
distinguir os dois principais tipos de improvisagdo. A improvisagao idiomatica —
obviamente de uso muito mais amplo — esta ocupada com a expressao de um
idioma, como o0 jazz, a musica barroca, a musica hindu ou o flamenco e tira sua
identidade e motivagdo de tal idioma. A improvisagao n&o idiomatica, também

chamada de livre improvisagao, tem outros interesses expressivos e € geralmente
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relacionada ao free jazz. Apesar de poder ser bastante estilizada, normalmente nao
esta ligada a representacao de uma identidade idiomatica.

Nesta terceira parte do capitulo, trataremos das diferentes abordagens,
propostas e movimentos musicais que, ao longo do século XX, expandiram os
horizontes da pratica musical, possibilitando o surgimento da livre improvisagao
enquanto pratica. Obviamente, ela ndao surgiu de maneira subita. Como todo tipo de
musica, desenvolveu-se gradativamente a partir de processos historicos e culturais
especificos, desabrochando especialmente no periodo pés-guerra. “[E] importante
notar o quanto essa pratica [...] s6 sera possivel [...] a partir da configuracdo de uma
escuta contemporanea — multipla e intensiva” (COSTA, 2003, p. 14). E dificil
imaginar a pratica da livre improvisacdo em uma sociedade em que haja pouca
consideragao relativa aos conceitos de liberdade e direitos individuais, por exemplo.
Portanto, ndo é coincidéncia que tal pratica tenha se desenvolvido nos locais e
momento em que surgiu, como produto da democracia (NUNN, 1998, Cap.2). Trata-
se de uma pratica aberta a — na verdade, dependente de — influéncias de diversos
tipos. Em certo sentido, essa pratica é derivada dessas influéncias, o que inclui
aspectos culturais, o individuo, as circunstancias de cada performance, e até a

prépria performance, que exerce sua influéncia geradora e cumulativa.

A improvisacgao livre ou ndo idiomatica € uma possibilidade que se
configura a partir de uma série de fatores, dentre os quais a crescente
dissolugdo ou permeabilidade das fronteiras entre os idiomas e
sistemas musicais e o consequente cruzamento que se da entre as
diversas linguagens em determinados contextos da pratica musical
contemporénea (COSTA, 2003, p. 6).

Na sociedade ocidental, como afirmamos acima, a pratica da improvisagao
perdeu espagco na medida em que a notagdo possibilitou ao compositor um maior
controle dos elementos musicais, surgindo assim um novo tipo de musico, o
intérprete — individuo capacitado a decodificar os signos de uma partitura, mas
geralmente pouco propenso (e estimulado) a improvisar, a extemporizar, a manipular
os elementos musicais de um idioma ou mesmo de uma composi¢ao. Ja no inicio do
século XX, era comum os compositores especificarem todas as articulagdes e

dindmicas de uma partitura, além das alturas e duragdes. O auge deste
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determinismo vem com o dodecafonismo e posteriormente com o serialismo integral.
Certas obras de Stockhausen, Boulez e Milton Babbitt, por exemplo, chegam a
trazer para a partitura dados para além das alturas, duragdes e dinamicas, notando
técnicas instrumentais expandidas, variagbes timbristicas etc; gerando extrema
complexidade e dificuldades para o intérprete. Em algumas pecas, de acordo com
Rocha (2001, p. 14), torna-se “praticamente impossivel um intérprete conseguir
reproduzir tudo o que estava na partitura, o que tornava a ideia de um determinismo
total bastante questionavel”.

De fato, a partir da segunda metade do século XX, pontua o pesquisador,
“varios compositores passam a aceitar e a utilizar a indeterminacdo em suas obras,
com um vigor e implicagdes filosoficas nunca antes observados na musica ocidental’
(ROCHA, 2001, p. 20). Vale aqui ressaltarmos que toda musica que se apoie sobre
a notagdo musical apresentara necessariamente alguns parametros
‘indeterminados’: de uma forma geral, andamentos, agogica e nuances timbristicas
sao passiveis de variacdo interpretativa, e isto ndo apenas no caso da musica
renascentista e barroca. Nenhuma forma de notacdo da conta de todos os
parametros da performance musical. Em outras palavras (ROCHA, 2001, p. 10), o
papel do “intérprete € sempre fundamental na prépria existéncia e na concretizagao
da musica. A obra musical [...] deve ser entendida como o resultado da unido da
criatividade do compositor com a do intérprete”.

Assumindo este papel fundamental do intérprete para a efetiva realizagao da
musica e abrindo mao de controlar todos os elementos musicais, certos
compositores iniciaram — no periodo pos-guerra — uma nova praxis composicional,
na qual a aleatoriedade, o acaso e a improvisacédo estdo bastante presentes. John
Cage foi, sem duvida, um dos compositores mais influentes e radicais na

composi¢ao da musica indeterminada.

[Seu interesse pelo acaso] refletia o seu desejo de construir uma
musica sem a intengdo de comunicacao direta de uma idéia para o
ouvinte; uma musica na qual os sons pudessem ser ouvidos
simplesmente como sons, sem uma relagado de prioridade entre eles
(ROCHA, 2001, p. 24).

O proprio Cage fazia distingdo entre a musica indeterminada em relacéo a

composicdo — que poderia basear-se em processos aleatorios, como as
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imperfeicdes de uma folha de papel ou o uso do /-Ching — e a musica indeterminada
em relacdo a performance — na qual deixa-se em aberto questdes a serem
resolvidas no momento da performance, por exemplo através da improvisacgao.
Assim, mesmo que uma composicao tenha sido elaborada a partir de processos
indeterminados em relagdo a composicao, ela pode ser bastante determinada em
relacdo a performance, como é o caso de Music of Changes (1951), composicao que
utiliza uma notacdo bastante precisa, mas que foi composta a partir de
procedimentos aleatérios, utlizando jogos de dados e o /-Ching. Da mesma forma,
uma musica pode ser indeterminada em relacdo a performance, apesar de
determinada composicionalmente, como € o caso do Imaginary Landscape n. 4
(1951), composicao de Cage na qual os intérpretes controlam doze aparelhos de
radio, alterando a frequéncia sintonizada e o volume dos mesmos. Como nao se
pode prever o que estara tocando nas estagdes de radio no momento da realizagao,
pode-se dizer que se trata de musica indeterminada em relacdo a performance,
apesar das claras orientacdes em relagao aos volumes e frequéncias dos aparelhos
de radio indicados aos intérpretes pelo compositor.

Por outro lado, fora dos circuitos musicais de tradicdo europeia — e fora dos
limites da notacdo — floresceu no Ocidente um fendbmeno de enorme importancia
musical e sociolégica, imensa vitalidade, de influéncia global: o jazz. Termo de
origem incerta, comegou a ser usado nos anos 1910, nos Estados Unidos,
abarcando diferentes formas de expressao musical, como blues, ragtime, Dixieland,
etc. O jazz configura-se no surgimento de abordagens musicais diretamente
dependentes da improvisagdo, gracas a sua natureza que alia expressividade e
comunicagao imediata entre os musicos — e o0 publico. No jazz tradicional, os
principais componentes sao: harmonia europeia, melodias afro-europeias e ritmica
africana. Para Derek Bailey (2008, p. 48), “ndo ha duvida de que a maior
contribuicdo para a revitalizagdo da improvisagao na musica ocidental do século XX
€ 0 jazz”.

Enquanto pratica musical compartilhada socialmente, ndo apenas pelos
musicos, mas por toda uma comunidade, o jazz abarcou, desde seus primeiros
momentos, uma grande variedade de géneros e estilos que, nos dias de hoje, séo
ensinados e praticados metodicamente em cursos de musica e universidades do
mundo inteiro. Existem atualmente inimeros métodos, livros do tipo ‘faga-vocé-

mesmo’, play-a-longs etc; o que demonstra a enorme influéncia e aceitacdo desta
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musica cuja metodologia é provavelmente a primeira abordagem n&o pessoal
sistematizada do ensino de improvisag¢ao na historia.

Tradicionalmente, o jazz se baseia em temas e cangdes, dos quais provem
um contexto melddico, harmbdnico, ritmico e formal para a improvisagdo. Um
conhecimento soélido de harmonia € um dos pré-requisitos para o desenvolvimento
das ideias melddicas, ja que estas devem funcionar dentro do esquema harmdnico
do tema. Como em toda musica, um bom senso ritmico e capacidade técnica sao
também fundamentais. Além disso, o musico de jazz geralmente desenvolve suas
capacidades escutando gravagdes de musicos referenciais, muitas vezes imitando
seus estilos, técnicas e interpretagbes para, aos poucos, desenvolver sua propria
personalidade de improvisador. A imitacdo de um ‘mestre’ € uma pratica muito
comum no aprendizado da improvisacgao.

O jazz — essa musica de natureza independente, vital, muitas vezes agressiva
— ja apresentava sinais de saturagao de sua linguagem em meados dos anos 1950.
A incessante busca por novos procedimentos expressivos, como a libertagdo do
chorus harmoénico, uma maior exploragao das possibilidades instrumentais, além de
fatores sociais e raciais, levou alguns musicos a extrapolarem os limites do jazz
enquanto idioma, alcangando territérios até entado inexplorados. O surgimento do
free jazz, ou simplesmente free, entre os anos 1950 e 1960, mostrou ao mundo uma
musica supostamente livre de identidade idiomatica, com poucas restricbes formais
e estruturais.

Este novo territorio alcangado pelo free jazz evidencia um deslocamento da
forte orientacdo melddico/harmdnica do bebop, hard jazz e modal jazz para uma
abordagem de improvisagdo mais coletiva (uma espécie de retorno a pratica do jazz
antigo) e mais intensa, valorizando exploragdes timbristicas, relacionadas ao proprio
som — como se pode ouvir nas texturas densas e complexas, nas técnicas
instrumentais expandidas, nos multiplos tempi e complicados processos ritmicos das
performances de musicos como Cecil Taylor, Ornette Coleman, Mal Waldron, Eric
Dolphy, Albert Ayler, Leo Smith, Archie Shepp e Steve Lacy: musicos que, de
maneira radical, levaram o discurso musical para além dos limites da linguagem do
jazz em seus diversos géneros. Eles deram inicio a exploragcdo de novas
possibilidades estilisticas e composicionais, movendo-se na direcdo de uma livre
improvisagao, para a qual “a base tedrica musical tradicional € cada vez menos

aplicavel, enquanto conceitos como gesto, identidade, relagdes de grupo, técnica
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instrumental expandida, transicbes espontaneas, etc., tomam seu lugar’” (NUNN,
1998, s./p). Como apontamos anteriormente, essas transformacdes tiveram
paralelos similares na musica de concerto, na chamada avant-garde, ambas as
praticas contribuindo para o que hoje se denomina free improvisation, livre
improvisagao musical.

Distinguir entre livre improvisacao e free jazz, quando este é levado ao seu
extremo de libertagcao, nao é facil e, de fato, ndo € algo de grande importancia. Se o
musico considera que o0 que esta fazendo é jazz, entdo assim é, mesmo que soe
completamente distinto do jazz tradicional. O mesmo se o musico se identifica como

livre improvisador.

[...] quando os principios geradores da musica vao de uma base
externa, como temas e estilos, para o proprio som enquanto base, é
ai que termina o jazz e comega a livre improvisacdo. Mas,
assumindo-se ou ndo esta atitude, a relagdo entre jazz (nas suas
expressdes mais radicais) e a livre improvisagcdo é a de um
continuum (NUNN, 1998, s./p).

Enquanto grande parte da musica de concerto dos anos 1950 estava lidando
com uma organizagdo bastante complexa das alturas, ritmos e elementos
timbristicos — no serialismo por exemplo — ou desenvolvendo aparatos eletronicos
para controle do som, o jazz funcionava em uma estrutura muito mais simples,
baseada nas fungbes mais ou menos delimitadas do solista e do combo
(acompanhamento), com suas improvisagdes baseando-se em formulas. Com o free
Jjazz, entretanto, a distribuicdo dessas fungdes tornou-se mais igualitaria e flexivel,
com a tendéncia a evitar férmulas convencionais de improvisagao. A ritmica tornou-
se muito mais complexa e a improvisagdo melddica e motivica apontou uma
tendéncia harmonica menos tonal e diatdnica, utilizando muito mais procedimentos
de politonalidade, modalismo, cromatismo e atonalismo; além disso, a importancia
do timbre cresceu enormemente, com o uso preponderante de improvisagdes
texturais.

A musica de concerto deste periodo pods-guerra também incorporou
elementos do jazz' e presenciou, em alguns momentos, a fusdo/mistura das

funcdes do intérprete e do compositor. O uso do acaso e da improvisagao

' E mesmo a musica do periodo anterior, como se pode notar em certas composi¢coes de Stravinsky
e Milhaud, por exemplo.
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possibilitaram ao compositor incluir em sua obra elementos de fora do seu préprio
controle, expandindo assim os limites da prépria pratica composicional. Ao convidar
o intérprete a tomar decisdes de forma pessoal e criativa durante a performance, o
compositor expande as possibilidades de configuragcdo da obra, permitindo ao
intérprete agir sobre a estrutura da composigao de forma significativa.

Em seu texto A Poética da Obra Aberta, publicado em 1959, Umberto Eco
(2005) discute as implicagdes estéticas de certas obras musicais que comegavam a
surgir, permitindo cada vez mais autonomia ao intérprete em relagdo a escolhas
formais e interpretativas. Havia ndo apenas liberdade ‘interpretativa’ — ja presente
em varios niveis ao longo da histéria da musica ocidental —, mas era dada ao
intérprete a oportunidade de colocar sob seu proprio julgamento a forma da peca,
decidindo por quanto tempo manter uma nota ou em que ordem tocar grupos de
notas. Nao era apenas permitido, mas fundamentalmente necessario, que o
intérprete participasse ativamente do processo criativo, dividindo com o compositor
diversas escolhas formais e de conteudo, tornando-se assim, uma espécie de co-
autor. Uma maior crenga no individuo valorizava o papel do musico, desdobrando e
compartilhando a responsabilidade para com o sucesso da obra entre o compositor,
os intérpretes e até mesmo o publico.

Os procedimentos composicionais que lidavam com indeterminacéo — tanto
em relagdo a propria composicdo quanto em relagdo a performance — tiveram,
inicialmente, mais forga nos Estados Unidos, nas propostas de compositores como
John Cage, Earle Brown, Morton Feldman e Christian Wolff. A aceitacdo desta nova

estética pelos compositores europeus foi mais lenta e gradual:

Os compositores europeus demoraram um longo tempo para aceitar
que uma grande massa de instrumentos poderia tocar sons
indeterminados, de qualquer altura, com o resultado podendo ainda
ser chamado de musica. [...] a tradicdo musical europeia foi
construida sobre o principio de que a musica pode somente
compreender sons precisos tocados em momentos exatamente
definidos, entdo, sons tocados aleatoriamente s6 poderiam produzir
nao musica (BRINDLE, 1987, p. 67-68 apud ROCHA, 2001).

O uso de partituras graficas possibilita grande variedade interpretativa — ou
seja, indeterminagdo, — e € bastante caracteristico deste periodo. A composigao

December 1952, de Earle Brown, consiste numa unica pagina, com uma
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configuracao de barras horizontais e verticais de diferentes tamanhos e espessuras.
Acompanhando a partitura (BROWN, 1961), ha breves indicagdes de instrucbes em
aberto: “Para um ou mais instrumentos e/ou artefato produtor de som [...]. A
composicao deve ser executada em qualquer diregao a partir de qualquer ponto por
qualquer duragao de tempo [...]""

As partituras convencionais apresentam uma ‘obra fechada’, determinando
altura, ritmo, métrica, instrumentacao e forma, deixando apenas um estreito espago
para a liberdade do intérprete, principalmente em relacdo ao andamento e a
dindmica; mas as composi¢des pertencentes a essa estética ‘aberta’ dos anos 1950
e 1960 propuseram estratégias composicionais que possibilitam ao intérprete muito
mais liberdade. Tomando a ‘partitura grafica’ de December 1952 como exemplo,
duas performances — ou ‘realizacbes’ — dessa mesma pega podem ser duas
experiéncias musicais radicalmente diferentes.

De acordo com Cox e Warner (2004), junto a Morton Feldman e Christian
Wolff, Earle Brown (1926-2002) fez parte de um grupo de compositores residentes
em Nova York durante os anos 1950, os quais tinham afinidade com as ideias de
John Cage e também se relacionavam com alguns importantes artistas plasticos
daquele cenario, como Mark Rothko, Jackson Pollock e Alexander Calder. Com
formagao musical tradicional e também no jazz, Brown considera os mobiles de
Calder como principal influéncia da sua atitude conceitual em relagao a arte musical,
0 que se pode constatar nas obras Folio e Four Systems (1952-1954), consideradas
pioneiras em termos de notagao grafica e flexibilidade interpretativa. Outras pecas
posteriores que utilizam a ideia do mobile sdo Twenty-Five Pages (1953), Avaiable
Forms | and Il (1961-62) e Modules | and Il (1967). Segundo Brown (apud BAILEY,
1992, p. 60): “seria fantastico ter uma musica que tivesse sempre um carater basico,
mas que, gracas a aspectos de improvisagao e flexibilidade notacional, pudesse
apresentar caracteristicas sutilmente diversas”.

Compositores como Pierre Boulez e Karlheinz Stockhausen vieram a propor
uma forma de indeterminagcdo na performance um pouco mais moderada, que
chamaram de composicao ‘aleatéria’. A primeira se¢cao da Terceira Sonata para
Piano (1955-57) de Boulez consiste em dez paginas de partitura em notagao

tradicional que devem ser agrupadas em qualquer sequéncia segundo o gosto do

Y BROWN, Earle, Folio (1952-53) e Four Systems (1954) - Partituras
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intérprete. A Klavierstiick XI (1957) de Stockhausen consiste em dezenove
pequenas passagens espalhadas ao longo de uma grande pagina. O intérprete é
instruido a comecgar a peg¢a onde quer que caia seu olhar e, entdo, prosseguir para
qualquer passagem que queira, terminando a musica quando todas as passagens
tiverem sido tocadas ao menos trés vezes.

Em uma obra tradicional, o compositor apresenta um produto acabado com a
intencdo de que essa composigao particular seja recebida e apreciada da mesma
forma em que foi concebida. Segundo Eco (2005), isso caracteriza o que se pode
chamar de poética da necessidade. Como o receptor reage aos estimulos de uma
determinada musica com uma resposta particular — individual — aos padrdes
presentes na composicao, sua percepgao/recepcao € condicionada as suas proprias
peculiaridades, uma cultura estabelecida, uma série de gostos, inclinagdes pessoais,
etc. A compreensao do artefato original € sempre modificada por sua perspectiva
particular e individual. De fato, consoante Eco, a forma da obra de arte ganha sua
validade estética na mesma propor¢ao do numero de perspectivas que ela possibilta
em termos de recepg¢ao e compreensdo. Uma obra de arte, portanto, € uma forma
completa e fechada em sua unidade, como um todo organico, enquanto a0 mesmo
tempo constitui um produto ‘aberto’, suscetivel a incontaveis interpretacoes
diferentes que, entretanto, ndo comprometem sua especificidade inadulteravel.
Conclui-se que cada recepcgao de uma determinada obra €, ao mesmo tempo, uma
interpretagcdo e uma performance da mesma, pois, em cada recepg¢ao, a obra ganha
uma nova perspectiva para si mesma.

Mesmo assim, € 6bvio que obras como as de Cage, Wolff, Brown e outros
sao ‘abertas’ num sentido muito mais amplo. Umberto Eco nos aponta, como
importante caracteristica, o fato de elas serem de certa forma ‘inacabadas’. Nelas, o
compositor deixa para o intérprete a tarefa de montar a peca, utilizando o material
disponivel. Enquanto nas composicdes ‘classicas’, tradicionais, 0 compositor ordena
suas unidades sonoras de maneira fechada, bem-definida, antes de apresenta-las
ao ouvinte, nas obras ditas ‘abertas’ existe uma espécie de rejeicao das mensagens
conclusas e definitivas, multiplicando as possibilidades formais de distribuicdo dos

elementos musicais. Isso nos remete ao fato de grande parte dessa estética ‘aberta’
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estar baseada numa musica processual, realizada a partir de processos que podem
ser de varias ordens. "

Processos de Probabilidade e Acaso - sdo aqueles utilizados
primeiramente e principalmente por Cage — por exemplo, o I Ching, utilizado para
responder a questbes de articulagcdo do seu material (Music of Changes, 1951,
Mureau, 1971); observacao das imperfeicdes numa folha de papel (Music for Piano,
1952-6); as diversas sobreposicdes de formas impressas em papel transparente
(perspex) e lidas de forma a gerar varias combinatérias (Variations I-1ll e VI, 1958-
67); um mapa celeste (Atlas Eclipticalis, 1961-2) e o computador (HPSCHD, 1969).
Outros compositores também utilizaram esse tipo de processo: tabelas de numeros
aleatdrios ou uma lista telefénica sao usados no Poem (1960), de La Mount Young,
e, na Voicepiece (1967), de Christopher Hobbs, técnicas aleatérias sao usadas para
gerar um programa de acdes vocais para cada intérprete individualmente. George
Brecht utiliza cartdes embaralhados em Card Piece for Voices (1959), assim como
Cage em Theatre Piece (1960). A importancia dos métodos de acaso/probabilidade
de Cage, no inicio dos anos 1950, esta no posicionamento do ‘material fora do
controle do compositor, que possibilita que este material seja determinado por um
sistema. E a real inovagao esta na énfase da criagdo de um sistema/processo.

Processos Pessoais/[Humanos — sdo processos que possibilitam aos
intérpretes moverem-se dentro do material dado ou sugerido, cada um na sua
propria velocidade. Morton Feldman foi provavelmente o primeiro a usar esse
procedimento em Piece for Four Pianos (1957); e Cardew os utiliza em todos os sete
paragrafos de The Great Learning (1968-71). Diferencas de habilidade sao
consideradas na (possivel) eventualidade dos musicos se perderem no Les Moutons
de Panurge (1969) de Frederic Rzewski (desde que vocé se perdeu, vocé é
encorajado a permanecer perdido).

Processos Contextuais — estdo relacionados as acdes dependentes de
condicbes imprevisiveis e de variaveis que surgem de dentro da continuidade
musical. A sele¢cao de novas alturas definidas no Paragrafo 7 do The Great Learning
€ um exemplo deste tipo de processo, originado por Christian Wolff, cuja musica
apresenta um repertorio compreensivo de sistemas contextuais. Um dos

‘movimentos’ de Burdocks (1970), por exemplo, é para uma orquestra feita de pelo

'* Michael Nyman (1999) classifica e define diferentes tipos de processos relacionados a musica
experimental em seu livro Experimental Music: Cage and Beyond.
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menos quinze musicos, em que cada um escolhe de um a trés sons,
consideravelmente quietos/sutis. Usando um de cada vez, deve-se tocar o mais
simultaneamente possivel com o préximo som do musico mais préximo; entdo, com
0 mais proximo depois deste, e assim por diante até que se tenha tocado com todos
os outros musicos, encerrando com o musico mais distante. O ‘plano de
improvisagao’ no Spacecraft (1968), de Rzewski, também se encaixa nessa
categoria, assim como os dois ultimos paragrafos do The Great Learning e, de forma
bastante diferente, nas Vespers (1968), de Alvin Lucier.

Processos Eletronicos — estes podem tomar diversas formas. Um bom
exemplo é o Runthrough (1970), de David Behrman. Essa peca solicita apenas um
set-up eletrénico composto por geradores e moduladores com botdes e interruptores
e um distribuidor photocell, que trés ou quatros pessoas utilizam para improvisagao.
Behrman (apud NYMAN, 1999, p. 8) escreve: “ja que nao ha partitura ou diretrizes,
qualquer som que resultar de qualquer combinatéria dos interruptores e
posicionamentos luminosos faz parte da ‘peca’.

Processos de Repeticao — tipo de processo que faz uso extensivo da
repeticdo como principal meio na geragdo de movimento — como, por exemplo, nas
Machines, de John White, na musica de ‘processo gradual’, de Steve Reich, nos
Keyboard Studies de Terry Riley, ou numa peca como Cantation | (1970) de Hugh
Shrapnel. A famosa In C (1967) — em D6 — de Terry Riley, e o Paragrafo 2 do The
Great Learning, de Cornelius Cardew, utiliza da repeticdo dentro de Processos
Humanos (ou vice versa). Nos processos de repeticao, o ‘imprevisto’ pode surgir
através de diversos fatores, mesmo se o processo estiver totalmente previsto do
ponto de vista estrutural.'®

Tais processos revelam configuragbes momentaneas que nunca aconteceram
nem nunca acontecerao novamente. Eles pressupdem ndo somente uma aceitagao,
mas uma busca pela singularidade do momento, por sua efemeridade. Podemos
apontar a descricdo que Michael Nyman (1999) faz da relagdo entre a obra do
compositor experimental e a obra do compositor de vanguarda, como exemplo das

diferencgas entre a obra tradicional e a obra aberta.

% As descrigdes e os exemplos desses processos foram retirados de NYMAN, 1999, p. 6-9.
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[...] o compositor experimental esta interessado ndo na permanéncia
da obra, mas na singularidade do momento. Este € um conceito que
esta claramente expresso no comentario de Gustav Jung sobre o /
Ching:'O momento atual, sob observacédo atual, parece a visdo dos
antigos chineses muito mais um lapso do acaso que um resultado
claramente definido de processos causais. O que parece l|hes
interessar é a configuragao formada por eventos ocasionais/aleatorios,
no momento da observagao, e nao todas as razdes hipotéticas que
aparentemente apontam para uma coincidéncia. Enquanto a mente
ocidental cuidadosamente filtra, pesa, seleciona, classifica, isola, a
visdo chinesa de um determinado momento engloba até os minimos
detalhes, ainda que aparentemente sem sentido, porque todos os
ingredientes compdem juntos 0 momento observado.” Em contraste, o
compositor de vanguarda quer congelar o momento, quer tornar sua
singularidade algo passivel de ser guardado, possuido. Stockhausen
(1956) diz que ‘Um som que resulta de um certo modo de estrutura
nao tem relevancia fora da composigao particular para o qual foi
elaborado. Por esta razdo, o mesmo elemento, ‘preparado’, 0 mesmo
som e 0 mesmo ‘objeto’ ndo pode nunca ser utilizado em diferentes
composicdes, e todos os sons criados segundo o padrao estrutural de
uma determinada composi¢cado sdo destruidos quando a composicao
esta completa.” (NYMAN, 1999, p. 9).

Esses compositores ‘experimentais’ ou, pelo menos, ‘abertos’ a tal variedade

de configuragdes musicais,

nao estdo de todo preocupados em prescrever objetos-temporais
definidos, cujos materiais, estrutura e relagdes sio calculados
previamente, mas estdo mais interessados com a possibilidade de
desenhar uma situacdo na qual os sons possam acontecer, um
processo de gerar agdes (sonoras ou nao), um campo delineado por
certas ‘regras’ composicionais. (NYMAN, 1999, p. 4.)

O compositor de estética aberta, entdo, aparenta ndo se preocupar com o
rumo exato que sua musica ira tomar. Essa visdo aparentemente paradoxal do
fendmeno, levando em conta seu grau de incerteza e indeterminagao, nos convida a
considerar por que o artista contemporaneo — no caso dos anos 50 e 60 — sente a
necessidade de trabalhar nessa direcdo. Incita-nos a descobrir qual evolugao
histérica da sensibilidade estética o levou a isso, e quais fatores da cultura moderna
reforcam sua atitude estética/criativa. Nesse ponto, Eco (2005) parece concordar
com a opinidao mais ou menos generalizada de que a forma como sao estruturadas
as obras de arte refletem a maneira através da qual a ciéncia ou a cultura

contemporanea vé a realidade.



37

Dessa forma, Eco nao considera demasiado ambicioso detectar na poética da
‘obra aberta’ ou da ‘obra em movimento’ certa tendéncia que reflete o pensamento
cientifico contemporaneo. Por exemplo, € lugar comum relacionar o ‘continuum
espaco-temporal’ do pensamento cientifico com a estrutura das obras de James
Joyce. O compositor belga Henri Pousseur descreve sua pega Scambi (1957) como
um campo de possibilidades. Eco aponta como essa descricdo denota no
compositor em questdo uma clareza e preparagéo para lidar com dois termos
técnicos do pensamento cientifico de sua época. A nogao de campo é dada pela
fisica, e implica uma revisdo das relagdes classicas entre causa e efeito como um
sistema rigido e unidirecional: temos agora uma interagdo de forcas, uma
configuracdo de eventos possiveis, um dinamismo completo da estrutura. A nogao
de possibilidade corresponde a um canone filoséfico que descarta uma visao
estatica e silogistica da ordem, correspondendo a devolugdo da autonomia
intelectual as decisbes e escolhas pessoais e aos contextos sociais.

Se um padrao musical nao necessariamente determina o préximo padrao, se
ndao ha uma base tonal que permite ao ouvinte inferir os proximos passos do
discurso musical, isso tem profundo significado numa ruptura do conceito de causa.
Tanto para essas obras quanto para os game pieces de John Zorn, — dos quais
trataremos a partir do proximo capitulo — a légica binaria do isto-ou-aquilo, da qual
procede o dilema do verdadeiro/falso, do fato e seu contrario, ndo € mais o unico
instrumento de experimentacao filoséfica. De certa maneira, tudo isso faz parte das
principais questdes relativas a critica do pods-modernismo em relagdo ao
modernismo e seus ideais totalitarios. A descrenga nas hegemonias e o
reconhecimento do ‘outro’ sdo caracteristicas da filosofia pdés-modernista, levando
principalmente a essa pluralidade de perspectivas, tanto para o compositor e o
intérprete quanto para o ouvinte (DRIES, 1994, McNEILLY, 1995, LYOTARD, 1979).

A validagao do indeterminado como pertencente ao processo cognitivo, da
I6gica dos multiplos valores abrindo espago para as relagbes com/e ao invés da
I6gica sem/ou, postula o despojamento da obra de arte de conclusdes necessarias e
previsiveis. A liberdade do intérprete funciona como parte da descontinuidade que a
fisica contemporanea reconhece, ndo como elemento desorientador, mas como
estagio essencial dos procedimentos de verificagdo cientifica e também como

padrdes verificaveis do mundo subatémico.
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Essa tendéncia da poética da obra aberta ao ambiguo e ao indeterminado e
seu investimento contra o sdlido conceito de necessidade obviamente refletem a
crise da civilizagdo contemporéanea. Entretanto, pode-se ver na harmonia entre tal
poética e o pensamento cientifico moderno (einsteniano), a possibilidade de
pensamento e acdo tornada possivel ao individuo que esteja aberto ao continuo
renovar de seus padrdes vitais e processos cognitivos. Nesse universo, relatividade
significa infinita variabilidade de experiéncia, tanto quanto as infinitas formas de
medicao e posicionamento das coisas. A poética da obra aberta permite ndo apenas
ao compositor, mas também ao intérprete e ao ouvinte participar desse universo.

Entretanto, as ‘possibilidades’ tornadas possiveis pela obra ‘aberta’ sempre
funcionam num dado campo de relagbes. Como no universo einsteniano, a ‘obra em
movimento’ nega a existéncia de um unico ponto de vista, mas isso nao significa um
completo caos em suas relagdes internas. O que existe sdo regras implicitas que
governam essas relacdes. Estratégias composicionais para guiar a improvisacéao,
tais como partituras graficas, placas, gestos manuais, regras e diretrizes diversas,
restringem e delimitam ao invés de determinar o resultado de uma performance. O
autor oferece ao intérprete e ao ouvinte uma obra a ser completada. Ele nao sabe
exatamente como sua obra sera finalizada, mas esta ciente de que, mesmo
completa, a obra em questdo continua sendo sua. Nao sera uma obra diferente,
ainda que tenha tomado formas e caracteristicas ndo previstas. O autor propde um
determinado numero de possibilidades que foram anteriormente organizadas e
orientadas para um desenvolvimento apropriado. Os mobiles, de Pousseur e de
Earle Brown, a maior parte das composi¢des de Christian Wolff, a Klavierstiicke X,
de Stockhausen, os game pieces, de John Zorn, nunca serdao as mesmas em
diferentes ocasides nem nunca serado gratuitamente diferentes. Devem ser vistas
como a atualizacado de séries de consequéncias cujas premissas estao firmemente
enraizadas nas informacgdes originais providas pelo compositor.

Eco (2005) conclui que tal sistema poético dotado de uma ‘abertura’ — tanto
no nivel tedrico quanto no pratico — € a possibilidade fundamental do artista e do
consumidor contemporéaneo. Ela se alinha aberta e conscientemente as tendéncias

metodoldgicas cientificas atuais e coloca sob forma tangivel o que a teoria estética
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ja reconhece como o suporte geral da performance’’. Vimos que uma obra ‘aberta’ é
caracterizada por um convite a realizar a obra conjuntamente com o autor, e que, em
um nivel mais amplo, existem obras que, mesmo organicamente completas, sao
ainda ‘abertas’ a uma formagao/mutacdo continua de relagdes internas, que o
ouvinte deve descobrir e selecionar dentro da totalidade de estimulos que a obra
propde. Podemos apontar como exemplo desse tipo de obra as composi¢des seriais.
Além disso, toda obra de arte, mesmo tendo sido produzida segundo uma poética da
necessidade — explicita ou implicitamente — € na verdade aberta a uma gama
virtualmente ilimitada de leituras possiveis, cada qual permitindo a obra vitalizar-se
em termos de um gosto ou perspectivas pessoais.

A grande reviravolta sociopolitica do periodo pods-guerra apresenta-se nas
artes em geral e na musica como uma descrenga nos ideais ‘totalitarios’ do
modernismo, movendo-se numa busca pela acessibilidade da obra, nao
significando necessariamente um recuo em termos técnicos, mas uma abertura a
procedimentos anteriormente ndo assimilados ao fazer tradicional. De acordo com
Bailey (1992), tais procedimentos encontram reverberacdo nas propostas da teoria
da poés-modernidade, e podemos apontar certas palavras-chave para tais praticas:
repeticdo, retracdo (reducao), retrospectiva, revival, pastiche, colagem, zapping; o
uso dos prefixos ‘neo’ ou ‘pds’ é também bastante caracteristico.™

Mesmo que de tais procedimentos ndo necessariamente provenham
estimulos para a improvisagao, ela costuma encontrar espago nesse tipo de
proposta. E justamente nessa busca por acessibilidade que o préprio musico
encontra acesso a sua propria vivéncia musical, explorada e atualizada sob a forma
de improvisacado. Segundo Polaschegg (2007, p. 1), as propostas dos anos 1950 e
1960 que traziam consigo o indeterminismo, o aleatério e as estruturas ‘abertas’
“eram apenas uma pequena parte de um movimento mais amplo contra a nogao
tradicional de musica, musico e obra”.'® Esse renascimento da improvisagao, com o

que ela traz de imprevisto e indeterminado, se deu tanto dentro quanto fora do

" Nao nos deteremos aqui sobre as diversas leituras possiveis do conceito de performance. O que
apontamos como suporte geral da performance corresponde diretamente a multiplicidade de leituras
possiveis que o proprio conceito de performance possibilita. Sobre isso, ver CARLSON, Marvin.
Performance: uma introdugao critica. Belo Horizonte, Ed. UFMG, 2010. Também TURINO, Thomas.
Music as Social Life: The Politcs of Participation. Chicago, University of Chicago Press, 2008.

'® A maior parte destes termos também pode ser encontrada em Dries (1994).

Y0 artigo de Nina Polaschegg foi primeiramente publicado como "Verflechtungen. Zur
Neubestimmung des Verhaltnisses von Komposition und Improvisation", na revista MusikTexte 114,
em agosto de 2007.
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contexto da ‘Nova Musica’, como redescoberta de procedimentos anteriormente
presentes na musica européia e a aceitagao de influéncias de musicas orientais e
principalmente do jazz. E importante notar que, para essa ‘improvisacdo
redescoberta’, — nos anos 1950 e 1960, e ndo apenas no ambito da musica de
concerto — sua funcéao, seu significado, seu raio de influéncia e sua relacdo com os
parametros da musica composta, ‘ndo temos um conceito abrangente, mas um
conceito provisorio, da ‘livre improvisagao’” (POLASCHEGG, 2007, p. 1).
Obviamente, o conceito de liberdade vai muito além do que podemos abarcar
no presente texto. A palavra ‘livre’ pode dar falsa impressao por ter varios
significados comuns. Pode-se referir a liberdade politica, autodeterminagao, escolha,
espontaneidade ou libertagcdo. Pode representar uma falta de: restricdo, inibi¢ao,
obrigacao, obstrucéo, custo etc. Mas, se considerarmos que o improvisador ‘livre’ é
menos inibido, menos obrigado, menos obstruido, e que o custo financeiro pode ser
literalmente nulo, — pois se pode improvisar assoviando ou batucando numa mesa —
a palavra ‘livre’ parece ser de certa forma apropriada. E importante notar que a ‘livre
improvisagao musical’, pensada como resultado de uma agao coletiva e intencional

por parte de intérpretes criadores,

se coloca como uma proposta estética, de agdo musical e, por isso,
politica. Isto [...] € substancialmente diferente de uma situagao em
que um compositor abre espagos de improvisagado para um grupo de
intérpretes no contexto de uma obra pré-concebida (COSTA, 2003,
p.13)

Os primeiros grupos dedicados a improvisacdo nos anos 1960 focavam a
maior parte de seu trabalho em ensaios intensivos. Mas, além disso, improvisar livre
e espontaneamente sem predeterminacdes fazia-se essencial. Tocar sem ensaios
prévios pode — até hoje — ter qualidades especiais para certos improvisadores.
Geralmente, o trabalho de ensaio intensivo possibilita o surgimento de uma
linguagem comum através da improvisagdao. A musica ndo € mais construida numa
mesa, mas surge do tocar dentro de possiveis ‘espagos sonoros’. Esses ‘espagos’
podem mais tarde integrar-se em estruturas mais ou menos fixadas.

Para Dale (2008), a musica de improvisadores que, por ensaios e/ou meios
pré-estruturais de natureza verbal ou grafica, desenvolveram um idioma préprio,

pessoal, pode, portanto, ser considerada um tipo de composi¢cédo. Se algum musico
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inclui — em um CD por exemplo — o processo criativo de escolha e tratamento do
material musical que tenha um forte carater improvisatoério, entdo podemos falar de
‘composicdo a partir da improvisacdo’, e de ‘comprovisation’ ®° , termo
frequentemente usado para designar a musica que conecta elementos
improvisatorios e composicionais. Tal musica ‘comprovisada’ apresenta um
determinado grau de estruturagdo composicional (através da implementacdo de
alguma diretriz ou notacdo) e um determinado grau de espontaneidade e
flexibilidade na atuacdao do musico-performer (através da elaboracdo de um espaco
em que nao apenas seja possivel, mas que implique na necessidade do musico criar
e dar forma a obra no momento da performance). Ainda que seja cada vez mais
utilizado, o tempo comprovisation é bastante questionavel, por simplificar diferencas
substanciais dos conceitos de improvisagao e composigao.

Uma nova visao da relagao entre improvisagdao e composi¢cao, a partir dos
procedimentos usados no pds-guerra que deixaram bases estéticas sobre as quais
compositores e improvisadores podem igualmente trabalhar, deve levar em conta a
funcdo que a liberdade e a espontaneidade podem, a partir dai, representar nao
apenas para o musico, mas também para o ouvinte. Aqui encontramos, segundo
Bailey (1992, p. 75), em evidéncia o “reconhecimento de que a improvisagao € uma
forca criativa de poder incalculavel” e ndo simplesmente uma forma de viabilizar
possibilidades instrumentais mais ou menos interessantes. Uma pré-estruturagao da
pratica improvisatoria, seja ela conceitual, grafica, textual e/ou dramaturgica, pode
ajudar a evitar a reproducdo de padrboes e clichés improvisatorios, estimular o
trabalho em conjunto e a busca por possibilidades criativas de organizacdo musical.
Essas pré-estruturas ndo impedem o surgimento do imprevisivel, mas podem ser
uma forma de emancipar o discurso musical, contando com a cooperagdo e
envolvimento dos musicos e suas linguagens individuais.

A situagao musical e o clima cultural do pos-guerra foram caracterizados por
uma forte tendéncia a redescobrir na improvisagdo um elemento fundamental da
pratica musical, e nesse processo, as expectativas de inovagao estavam geralmente
acompanhadas de motivos éticos e culturais em comum. Varios compositores

ligados a ‘Nova Musica’ (norte-americana e europeia) se engajaram em coletivos

Nao nos aprofundaremos aqui no conceito de Comprovisation. Ele pode abarcar propostas muito
diversas, também contribuindo para a visdo de que improvisagdo e composigao fazem parte de um
mesmo substrato criativo.
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para se dedicar a improvisagdo, ao mesmo tempo em que varios compositores, com
experiéncia (afro-americana) no jazz e no free jazz, voltaram-se para as novas
praticas improvisatérias. A partir de diferentes pontos de vista, propostas e

abordagens, fez-se entdo possivel a pratica da livre improvisagao musical.

1.4 - Grupos e Propostas

Baseando-nos principalmente num texto de Nina Polaschegg (2007), faremos
aqui um breve levantamento dos principais grupos e musicos que se dedicaram a
pratica da improvisagdo ‘ndao idiomatica’ e algumas propostas de abordagem
composicional da improvisagao relacionadas, que surgiram a partir do periodo pos-
guerra. Tais participantes do ‘renascimento’ da improvisagdo tém algo em comum:
todos encontraram um caminho na improvisagdo a partir da delimitagcdo de estilos
composicionais bem-definidos, de acordo com Polaschegg (2007, p. 2),

desenvolvendo seus conceitos principalmente entre os anos 1960 e 1970.

Improvisational Chamber Ensemble

O compositor Lucas Foss foi particularmente ativo no desenvolvimento da
improvisagdo no contexto da musica de vanguarda, fundando em 1957 o
Improvisational Chamber Ensemble, enquanto professor da University of California
em Los Angeles. Segundo Foss (1998), uma relagdo mais direta entre compositor e
intérprete é essencial para o desenvolvimento de uma nova musica. O compositor
desenvolveu com seu grupo um sistema de improvisagao coletiva, na qual a atitude
de ouvir um ao outro é tdo ou mais importante que a de tocar. O resultado dessa
situacdo “coloca a responsabilidade da escolha nos ombros dos intérpretes.
Ultrapassa o compositor. A composicao torna-se a performance, a musica do
performer” (FOSS, 1998, p. 334 apud ROCHA, p. 35). Exemplos de pecas de Lucas
Foss que utilizam improvisagdo e s&o reminiscentes do seu trabalho com o

Improvisational Chamber Ensemble sao Time Cycles (1960) e Echoi (1963).
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Nuova Consonanza

Varios compositores preferiram ndo adentrar o campo disputado pelo
serialismo e o contra-movimento proposto pela musica aleatoria, por correr o risco
de se repetirem como compositores. Esse é o caso de Franco Evangelisti, que, nos
ultimos dezessete anos de sua vida, mudou radicalmente da composicdo para a
improvisagdo. Em 1965, ele fundou o Gruppo di Improvisazione di Nuova
Consonanza, um coletivo de compositores que alternavam sua base e que contava
com Larry Austin, Mario Bertoncini, Walter Chanchi, Aldo Clementi, Egisto Macchi,
Ennio Morricone, Giancarlo Schiaffini € Antonello Neri, dentre outros compositores
italianos. 0] coletivo, que deveria ser formado apenas por
compositores-improvisadores, ndo estava preocupado com o0 ‘momento criativo’ em
si, mas em trazer a tona uma obra musical pés-tradicional, que nao utilizasse
nenhuma forma de notagao, que entendesse sua improvisagao como uma forma de
compor coletivamente, segundo Polaschegg (2007, p. 5). Ao invés de diretrizes
escritas, um trabalho de ensaio intensivo propunha aos musicos determinadas
tarefas, como criar texturas sonoras especificas, avalia-las e combina-las entre si.
Assim, construindo e desconstruindo texturas e esferas sonoras em intensivo
trabalho pratico, sempre dispostos a reagir rapida e espontaneamente, propunham
constituir um espaco musical que dispusesse de ampla matriz de escolhas
possiveis, incluindo construgdes sonoras e superficies texturais, como um

vocabulario.

Sonic Arts Group / Sonic Arts Union

Coletivo de musicos ativo entre 1966 e 1976, fundado por Robert Ashley,

David Behrman, Alvin Lucier e Gordon Mumma, todos ja havendo previamente
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trabalho juntos nas performances instrumentais dos festivais ONCE.?' Inicalmente
apresentando-se sob o nome de Sonic Arts Group, posteriomente mudaram para
Sonic Arts Union. Inspirados pelo sucesso do trabalho partilhado por John Cage e
David Tudor, o coletivo de compositores foi formado para promover mutuamente
suas composicoes eletronicas e teatrais. De acordo com David Behrman (apud
HOLMES, 2002, p. 266), o que unia essas obras era o desejo de criar pegas “nas
quais técnicas ja estabelecidas eram jogadas fora e lidava-se com a natureza do

som a partir do zero”.

New Phonic Art

De atitude fundamentalmente contraria ao grupo Nuova Consonanza, o
quarteto New Phonic Art se constitui em 1969 ao redor do trombonista e compositor
Vinko Globokar. Sua principal premissa era: “sem acordos, sem ensaios, sem
discussdes antes ou depois dos concertos”®?. Seu Unico ponto em comum com o
Nouva Consonanza, além da intensidade na busca de novos espectros sonoros, era
a estrita proibicdo de sequéncias musicais tradicionais, técnicas instrumentais
tradicionais, clichés reconheciveis etc. Entretanto, com o passar do tempo, deram-se
conta de que a proibigao de convengdes era também uma convengao. Dessa forma,
resolveram de pronto admitir todo tipo possivel de ideias musicais, desde ruidos a
clichés instrumentais tradicionais e citagbes. Seu gesto musical, que em certos
momentos remete a anarquia do free-jazz, era fundamentalmente diverso da
proposta sonora textural do Nuova Consonanza, que surgia de uma escuta mais

delicada.

21 Os festivais ONCE de Nova Musica aconteceram em Ann Arbor entre 1961 e 1966 e foram
organizados por cinco estudantes de composi¢ao do professor Ross Lee Finney na Michigan School
of Music: Robert Ashley, George Cacioppo, Gordon Mumma, Roger Reynolds e Donald Scavarda.
The ONCE Group era, na verdade, um coletivo de musicos, artistas plasticos, arquitetos e film-
makers que buscaram criar um meio através do qual os artistas pudessem explorar e compartilhar
técnicas e ideias, entre o fim dos anos 1950 e inicio dos 1960. Durante os anos em que o festival
esteve ativo, foram estreadas pegas dos cinco compositores organizadores, além de pegas de
Pauline Oliveros, David Behman, George Crevoshay, Bruce Sheff e Philip Krum. As composigdes e
performances ali apresentadas serviam como laboratério para o desenvolvimento de novas
abordagens para musica tanto acustica quando eletrénica. Mais informagdes em: MUMMA, Gordon.
The ONCE Festival and How It Happened. Arts in Society, Madison, v. 4, n. 2, 1967. Texto
disponivel também <https://brainwashed.com/mumma/once.htm>.

22 Carl Dahlhaus, Pladoyer flr eine romantische Kategorie. Der Begriff des Kunstwerks in der
neuesten Musik, in: Dahlhaus, Schoénberg und andere, Mainz 1978, 270-278. Citado em
POLASCHEGG, 2007.



45

Para Globokar® (1998, apud Polaschegg, 2007, p. 6), 0 meio para improvisar
era a “experimentacado de diferentes estruturas musicais em interagao, existentes
através de diferentes formas de comportamento humano” Resultados e insights
desses experimentos foram utilizados por Globokar em suas composigoes.
“Laboratorium” e “Diskurs II-IX” (1973-1985 e 1969-1993, respectivamente) sdo tanto
composi¢gdes no senso comum quanto instrugdes para interagdes estruturais

humanas no meio da musica.

Musica Elettronica Viva

Co-fundado em Roma em 1966 pelo pianista e compositor americano
Frederick Rzewski, o Musica Eletronnica Viva (MEV) é um grupo que existe até os
dias de hoje, apesar de haver poucas gravacgdes de suas performances. O nucleo do
grupo € formado por Rzewski, Alvin Curran e Richard Teitelbaum, além de Allan
Bryant, Jon Phetteplace, Ivan Vandor, Carol Plantamura e Steve Lacy. Os musicos
iniciaram suas atividades de grupo dedicando-se ao live-electronics, processo que
estava sendo desenvolvido naquela época, mas seu trabalho nao se limitava ao uso
de novos instrumentos eletronicos. Eles também desenvolveram varias séries de
planos e instrugdes que guiavam sua improvisagao. “Spacecraft” foi um plano de
improvisagao bastante utilizado em performances publicas e que era paradigmatico
para o grupo. “Essa obra foi concebida como um empreendimento coletivo, visando
a criagcdo de uma musica em comum, usando 0 minimo possivel de regras

composicionais”*

AMM

O grupo AMM, fundado na Inglaterra em 1965, esta ativo até os dias de hoje
e, de certa forma, € uma excegao dentre os grupos dedicados a improvisagdo nao
idiomatica. Com a excecao de Cornelius Cardew, que morreu em 1981, nenhum dos

membros fundadores era compositor. A maioria eram musicos de jazz ou musicos

% GLOBOKAR, Vinko. Laboratorium. Texte zur Musik, Saarbriicken: Pfau, 1998.

% Frederic Rzewski: Kalkuliertes Risiko, Musica Elettronica Viva, In: Gisela Gronemeyer, Reinhard
Oehlschlagel (Herausgeber): Nonsequiturs: writings and lectures on improvisation, composition, and
interpretation, KéIn: Edition MusikTexte 009. Citado em POLASCHEGG, 2007.
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que tinha formagao em artes visuais. Eles desenvolveram uma musica improvisada
original, europeia, que vai além do jazz afro-americano. Membros do seu nucleo sao
Keith Rowe, inventor da table guitar, o saxofonista Lou Gare, o percussionista Eddie
Prévost e o compositor e pianista Cornelius Cardew, cujo espaco foi ocupado pelo
pianista John Tilbury apos sua morte.

Cardew, que teve formacgao musical tradicional e que trabalhou com Karlheinz
Stockhausen no estudio da WDR de Colénia, em um determinado momento se
desligou da chamada ‘nova musica’ para se dedicar a ideologias radicais de
esquerda. Assim como para todos os compositores que aqui apresentamos, a
improvisagao era para ele uma forma de libertar-se da reduzida visdo do universo da
composi¢cao académica e, a0 mesmo tempo, um recurso para tornar-se ativo sob
sua propria autonomia.

Os musicos do AMM nao queriam criar ‘obras’ musicais, como os musicos do
Nuova Consonanza. Estavam mais interessados no carater processual, transitorio e
irrepetivel da performance musical improvisada. Um aspecto relevante é a
determinagcdo de seus improvisadores em desenvolverem uma estética musical

original, enraizada na sua proépria tradicdo cultural de brancos europeus.

Scratch Orquestra

Cornelius Cardew nao foi somente membro do AMM. Em 1969, ele fundou
com Michael Parsons e Howard Skempton um tipo especial de grupo, a Scratch
Orquestra. Qualquer pessoa, fosse ela amadora ou profissional, poderia participar.
Além de alguns musicos do AMM e alguns artistas visuais, havia estudantes e nao
musicos. Era um grupo de mais ou menos quarenta membros, com ou sem
treinamento musical. Meio anarquista, meio radical de esquerda, suas performances
variavam entre concertos e happenings. Cada membro deveria compor uma peca
para o grupo. Eram utilizadas partituras graficas, instru¢des textuais ou sugestoes
dramaturgicas.

Devemos apontar aqui a composi¢ao de Cornelius Cardew intitulada Treatise
(1963-67) como uma importante contribuicdo na musica que lida exatamente com
compositores que improvisam e composi¢cdo para improvisadores. Provavelmente
uma das partituras graficas mais conhecidas, seu ‘Tratado’ se constitui de varias

paginas com elementos graficos para os quais nao ha instrucbes de execugao. Ao
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evitar instrucées concretas, seu objetivo é forgar os intérpretes a investigar as
possibilidades de realizacdo da pecga por conta propria. Apesar de uma realizagao da
partitura de Treatise ndo ser uma improvisagcado livre, sua intencdo com esta
composi¢cao e com seu trabalho nos grupos de improvisagédo € uma tentativa de
superar o ego do autor em favor de uma obra musical coletiva. Um incentivo ao

musico a contribuir com sua propria atividade para a autoria do todo.

Instant Composers' Pool

De acordo com Whitehead ([20-7], s./p), o Instant Composers’ Pool foi
fundando na Holanda em 1967 por Misha Mengelberg, Han Bennink e Willem
Breuker. Misha Mengelberg (piano) havia tido algum envolvimento com o movimento
artisitco Fluxus e ja tocava com Han Bennink (bateria) desde 1961 — inclusive
acompanhando o saxofonista Eric Dolphy — quando resolveram convidar o jovem
anarquista Willem Breuker (saxofone) para formarem o Instant Composer’s Pool. O
termo instant composition havia sido utilizado em 1958 por Jim Hall, para descrever
a improvisagao. Mengelberg, sem saber disso, alguns anos depois recunhou o
termo, utilizado como demonstracdo de que a improvisagao ndo era de uma ordem
inferior @ composicdao, mas da mesma ordem (sendo superior, mais rapida:
composicao instantanea).

Apos a saida de Breuker em 1974, Mengelberg e Bennink se juntaram ao
saxofonista Peter Brétzman, com participagdes eventuais do violoncelista Tristan
Honsinger. O grupo amadureceu ao longo dos anos 1980, com a adi¢cao de jovens
musicos: Wolter Wierbos (trombone), Michael Moore e Ab Baars (saxofones e
clarinetes) e Ernst Glerum (baixo). Além das estratégias performaticas propostas por
Misha, o grupo trabalhava também sobre repertorios jazzisticos, valorizando
melodias e voicings (Duke Ellington), construgdo e subversdao de acordes
(Thelonious Monk) e movimentos nao usuais de progressao de acordes (Herbie
Nichols). Outros entraram no grupo posteriormente: Thomas Heberer (trompete),
Mary Oliver (violino/viola) e Tobias Delius (saxofone/clarinete). De forma que o ICP

moderno é um grupo misto: parte jazz band, parte orquestra de camara.?

% Mais informagdes em: <http.//www.icporchestra.com/history.htm/>
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Conduction — Laurence D. “Butch” Morris

E um sistema utilizado para conduzir ndo apenas improvisacdes, mas
também agir sobre a interpretagao de repertério musical, escrito ou ndo. Segundo

Butch Morris ([20-7?], s./p), criador do sistema Conducting, ele € uma

pratica de transmissdo e interpretagdo de um lIéxico de diretrizes
através do qual pode-se construir ou modificar uma configuragao
sonora ou uma composigcado; uma troca de conteudo/estrutura entre
compositor/conductor e musicos, que possibilita iniciar ou alternar
harmonia, melodia, ritmos, tempo, progressao, articulagcéo, fraseado
ou forma através da manipulagdo de alturas, dindmicas
(volume/intensidade/densidade), timbre, duragdo, siléncio e
organizagdo em tempo real. As diretivas (sinais ideograficos e
gestos) articulam os parametros de interpretagcdo que podem ser
utilizados sob todas as formas musicais, estilos e tradigc"Jes.26

O interesse do criador deste sistema estda na area comum entre a
interpretacéo do simbolismo da notagcédo e a espontaneidade da improvisagao, além

da evolugdo da experiéncia musical coletiva.?’
Soundpainting — Walter Thompson

Soundpainting € um método de ‘composi¢cdo em tempo real’, criado em 1974
pelo compositor e saxofonista nova-iorquino Walter Thompson. Utilizando gestos
fisicos para a criagdo espontdnea de musica, o soundpainting apresenta
similaridades com gestos de regéncia orquestral e outros gestos relacionados a
performance musical. Thompson (2006 apud DUBY, 2006, p ix.) descreve seu
sistema como “sinais de composicdo em tempo real universais para as artes
performaticas e visuais”. Trata-se de um sistema multidisciplinar que pretende
abarcar sinais de linguagem para musicos, atores, dangarinos e artistas plasticos.

A linguagem do Soundpainting envolve mais de 1.200 gestos que sao
utilizados pelo compositor/diretor, chamado de soundpainter, indicando o tipo de

material desejado dos performers. Ele se posiciona de frente ao grupo, comunicando

BMais informagdes em:< http://www.conduction.us>

A primeira realizagdo do Conducting se deu em Nova York, no dia primeiro de fevereiro de 1985, no
The Kitchen, e contava com a participagdo de Frank Lowe (sax), John Zorn (saxophon/game calls),
Christian Marclay (turntables), Thurman Barker (marimba/caixa), Curtis Clark (piano), Brandon Ross
(guitarra), Zeena Parkins (harpa), Eli Fountain (vibrafone), Tom Cora (cello), Yasunao Tone (vocal).
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séries de sinais manuais e corporais e indicando materiais especificos e/ou
aleatdrios a serem realizados pelo grupo. Dessa maneira, ele demanda respostas
dos performers, moldando assim a composicao.

Os gestos utilizados no soundpainting, de acordo com Duby (2006), sao
agrupados em duas categorias basicas: gestos ‘esculturais’ e gestos ‘funcionais’.
Gestos ‘esculturais indicam que tipo de material e como ele deve ser realizado.
Gestos ‘funcionais’ indicam quem realiza e quando comecar. Quem, O Qué, Como
e Quando, abrangem a sintaxe do Soundpainting. Essa sintaxe é posteriormente
dividida em seis subcategorias: Identificadores, Conteudo, Modificadores, Go
Gestures, Modos e Paletas.

- lIdentificadores estdo na categoria ‘funcional’ e sdo os gestos de quem,
como Todo o Grupo, Sopros, Metais, Ator, Dancarino, Grupo 1, Resto do
Grupo etc.

- Gestos de Conteudo sao da categoria ‘escultural’ e identificam que tipo de
material deve ser realizado, como Pontilhismo, Minimalismo, Nota Longa,
Tocar / NaoTocar etc.

- Modificadores estdo na categoria ‘escultural’ e sdo relacionados aos gestos
de como — por exemplo, Volume fader e Tempo fader.

- Go Gestures estao na categoria ‘funcional’ e indicam quando entrar ou sair
da composicao e, em certos casos, quando sair do Conteudo, por exemplo
Snapshot ou Launch Mode.

- Modos estdo na categoria ‘escultural’ e sdo gestos de conteudo abarcando
parametros especificos para a performance. Scanning, Point to Point e
Launch Mode sao alguns exemplos.

- Paletas estdo na categoria ‘escultural’ e sao principalmente gestos de
Conteudo relacionado ao material ja composto e/ou ensaiado.

Atualmente, o Soundpainting é utilizado tanto em performances profissionais

quanto para fins educacionais em diversos paises.
UAKTI (Marco Anténio Guimaraes)
No Brasil, encontramos um exemplo interessante de uso estruturado da

improvisagao no trabalho do grupo UAKTI, idealizado e liderado pelo compositor e

inventor de instrumentos Marco Anténio Guimaraes (1948). Discipulo do suigo
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radicado brasileiro Walter Smetak (1913-1984), Guimaraes se propds a realizar uma
musica nova a partir de novos instrumentos e de novas abordagens para questdes
relacionadas a pratica musical, como é o caso da notagao, de abordagens musicais
a partir de jogos de improvisacédo, péndulos, cartas de baralhos e outras propostas
de obra aberta. Sediado em Belo Horizonte, Minas Gerais, o grupo UAKTI — formado
por Marco Anténio Guimaraes, pelos percussionistas Décio de Souza Ramos Filho
(1957), Paulo Sérgio dos Santos (1954) e pelo flautista Artur Andrés Ribeiro (1959) —
se dedica, desde os anos 1970, a realizagdo de um repertério que seja fruto desse
encontro entre praticas ja estabelecidas e propostas inovadoras da pratica musical.

Marco Antbnio desenvolveu um sistema de notagdo musical baseado em
figuras geométricas, determinando estruturas de duracdo ritmica de maneira
bastante simples e eficiente, acessivel mesmo para quem nao conhece notagao
musical convencional. Utilizando essa notagao, criou composi¢cdes nas quais — tendo
a estrutura ritmica definida — outros parametros ficam em aberto, tais como:
instrumentacao, alturas, subdivisdo das duragcbes, modos de ataque, perfis
melddicos etc; configurando, assim, uma “oportunidade e convite” a improvisacgao,
em um contexto semelhante aos colocados por compositores como Karlheinz
Stockhausen e Earl Brown em suas propostas de “obra aberta”.

A composicao “11” e os balés, como “21” e “I-Ching” (este usando ainda outro
formato de notacdo, baseado nos trigramas e hexagramas do homdénimo oraculo
chinés), sado frutos dessa nova proposta de notagao que, ao determinar de maneira
especifica uma estrutura ritmica, libera outros parametros que podem (ou nao) ser
atualizados com o uso da improvisacdo. Segundo Guimaraes, o trabalho com
dangarinos contribuiu no desenvolvimento deste novo método de notagdo: “Os
coredgrafos usam referéncias numéricas para contar os compassos. [...] nés

incorporamos esta técnica como tema da musica” (GUIMARAES, 1992, s./p).
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A partir do ano de 1989, quando da composi¢ao e registro do balé /
Ching, identificamos na musica do UAKTI o desenvolvimento e a
utilizacdo de novas formas de notacdo musical. A leitura musical dos
trigramas e hexagramas que deram origem, respectivamente, as oito
Musicas dos Trigramas e a Danca dos Hexagramas, que compdem o
balé | Ching, abriu caminho para a utilizacdo de uma notagdo musical
alternativa, como ocorre nas figuras geométricas do balé 21 e na
musica Onze e, mais tarde, nos desenhos de uma toalha de mesa na
peca Toalha de Cerejas. Todas essas formas alternativas de notagao
musical criaram estruturas que estimularam a improvisagao em grupo
(RIBEIRO, 2004, p.133).

Excurso (sobre o texto Reacting, de Vinko Globokar)

Em seu artigo Reacting,?® de 1970, o trombonista, improvisador e compositor
Vinko Globokar discute as relagbes de interdependéncia entre compositor e o
musico/performer/intérprete — relagdes tao cruciais durante o periodo pds-guerra, em
qgue se exigia do musico uma participagao cada vez mais significativa e responsavel
pela criagcdo musical. Segundo Globokar, os compositores estariam interessados
nao apenas na proficiéncia técnica do musico, mas na sua inventividade, em sua
capacidade de tomar decisdes e reagir espontaneamente, por assim dizer, nos seus
‘conteudos psiquicos’, seu engajamento total. Entretanto, seria necessario preservar
para o compositor a capacidade de ‘conduzir — canalizar — as diferentes formas
dessa participacgao.

Para o compositor, quanto mais responsabilidade criativa for transferida ao
‘intérprete’, maior o risco de perda da identidade estética do compositor. Essa busca
seria entdo por um aparato técnico que, ao mesmo tempo, estimulasse a
participacado ‘engajada’ do musico e eliminasse sua principal falta: o uso de clichés
pessoais. Por outro lado, seria também importante um equilibrio dinamico entre as
situagbes de ‘liberdade’ do intérprete e a mera reprodugcdo de musica
compostal/fixada. Nesse ponto, Globokar nos coloca também o lado do intérprete,
para o qual uma prescricdo do tipo “nesse ponto, improvise” — colocada sem
orientacdo prévia — seria como dizer “nesse momento, tire a roupa” ou ainda “aqui,

faca o que quiser”; ja que, na maior parte dos casos, o intérprete nao é iniciado nos

% Este artigo foi traduzido para o inglés por Carl Bergstroem-Nielsen, a partir do original francés,
publicado em Musique en jeu 1, 1970. Uma versdo em aleméao foi publicada em Melos 2, 1971, sem
os exemplos musicais. A versao que utilizamos, em inglés, esta disponivel em:<
http://www.champdaction.be/en/role-performer-vinko-globokar/>
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processos composicionais e ideias estéticas do compositor, resultando em uma
ocasiao frustrante, claramente nao construtiva. Outra opcéo, bastante utilizada até
os dias atuais, seria propor escolhas dentro de um numero limitado de
possibilidades: escolher entre grupos de notas, diferentes sequéncias, estruturas
etc. O ato de escolher é, entretanto, uma operacao intelectual e, segundo Globokar,
0 musico esta muito mais interessado em operacdes diretamente musicais, em que
tenha contato direto com o proprio material sonoro, e ndo em operagdes baseadas
em decisdo, escolha e reflexdes.

Para Vinko Globokar, se houver a possibilidade do musico “reagir a materiais
de conteudo sonoro”, sendo eles compostos ou ndo, serdo maiores as chances de
se obter os resultados desejados: 1 — evocar maior interesse da parte do musico, 2 —
a possibilidade de ‘canalizar’ sua inventividade e imaginacao a servigo da obra. Se o
compositor quer que o0 musico reaja, devera propor estimulos de ordem visual ou
sonora. Globokar enumera cinco diferentes qualidades/categorias de reagao

possiveis como resposta a diferentes estimulos sonoros:

1 — IMITAR - tipo de reagdo mais direta e instintiva, a imitagdo é possivel apos
algum tempo entre a escuta e a imitagdo/reproducdo do que se ouviu. A
espontaneidade e a qualidade da resposta variam conforme o conteudo e carater do
modelo e a complexidade e dificuldade da percepg¢do. Imitar € uma reagao
espontanea, instintiva, que nao requer muita reflexdo nem analise consciente do

material.

2 — INTEGRAR-SE - ao invés de imitar literalmente, € possivel incorporar-se ao
material que serve de modelo, segui-lo, mover na mesma diregcdo. Nesse caso,
difere-se do material proposto sobretudo nos detalhes. O resultado sonoro desse
tipo de reagdo revela desvios intencionais do modelo inicial, como pequenos
desenvolvimentos de fragmentos, variagdes etc. Para o musico, esse tipo de reagao
€ mais controlavel, havendo sempre uma possibilidade de integrar-se ao modelo,

sendo que o grau de complexidade da informacao nao é tao decisivo. Ver Fig. 2.
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Figura 2 — Exemplo tirado da partitura de Correspondences (1969)
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Fonte: Acervo pessoal
Exemplo tirado da partitura de Correspondences (1969), para 4 executantes, de Vinko Globokar.
Segue as instrugdes presentes na partitura (de cima para baixo):
- Respeitando os valores ritmicos, integre-se ao registro de altura do percussionista (1V).
- Respeitando os valores ritmicos, toque a meio-tom de distancia do instrumento de corda (1),
acompanhando também suas variagbes de intensidade.
- Respeitando os valores ritmicos, integre-se ao registro de altura e as mudangas de
intensidade do instrumento de sopro (lI).

3 — HESITAR - grupo de reagdes geradoras de distancia e atitudes desengajadas,
hesitar em relagdo a uma determinada sonoridade pode significar reagir com
intervengdes esporadicas ou mesmo sem relagcdo com o material modelo. Podendo
estar inicialmente preso a um material — imitando-o por exemplo — 0 musico pode
interromper o discurso de forma criativa, gerando pausas ao mesmo tempo vivas e
tensas. Hesitar pode produzir no musico uma tensao interna que a notagédo musical
seria praticamente incapaz de provocar. O descaso, o desinteresse (idleness) em
musica, tido na maioria dos casos como uma situagado ruim, pode se tornar algo

extremamente construtivo.

4 — FAZER O OPOSTO - ha uma diferenca fundamental entre os trés tipos de
reagcao descritos acima (imitar/integrar-se/hesitar) e FAZER O OPOSTO. Nas
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reacoes anteriores, nao ha a necessidade direta de refletir ou analisar
conscientemente o material sonoro de base. O musico ira empregar seu senso
musical, instintivamente e muitas vezes intuitivamente. Ao contrario disso, para
reagir a um modelo fazendo o oposto, 0 musico devera sim, analisar rapidamente a
situacdo, dividindo-a em parametros para em seguida definir o que seria uma
situagao oposta aquela.

Geralmente, o musico ira escolher os parametros que julgar mais
caracteristicos da situagdo sonora, aos quais ira ‘reagir. Um tipo de material, por
exemplo, proposto numa dinamica fortissimo, estatico e grave, podera ser ‘oposto’
de maneiras diferentes em relagdo a um, dois, ou trés dos pardmetros ao mesmo
tempo, podendo ser um pianissimo, mas ainda estatico e grave; movimentado e

agudo, mas ainda forte; ou pianissimo e movimentado, mas grave etc.

5 — FAZER O DIFERENTE - mudar, trocar, diferenciar. Esse tipo de reacéo, assim
como a anterior, gera um numero grande de possibilidades de resposta, pois aqui
cada individuo tem uma interpretagdao do que fazer com a prescrigdo, além de uma
percepcao e analise pessoal do modelo. Pode-se dizer que ele ‘compde’ sua
resposta no caso de ‘fazer o oposto’, e ‘inventa’ sua resposta no caso de ‘fazer algo

diferente’.

De acordo com Globokar, é especialmente nestes dois ultimos casos (fazer o
‘oposto’ e o ‘diferente’) que a personalidade do musico tera a oportunidade de surgir;
e neles, sua cultura musical, seu ‘reservatério de possibilidades’, tera importancia
decisiva. Levanta também o questionamento referente a compor para um grupo com
o qual se trabalha com regularidade e proximidade ou compor para um grupo de
intérpretes desconhecidos. Obviamente, no primeiro caso, o musico sabera mais ou
menos o ponto de vista estético do compositor, e este tera maior ou menor
conhecimento do ‘reservatério de possibilidades’ do musico. Gragas a esse
conhecimento e colaboragao, a prescricao de reacdes do tipo ‘faca algo diferente’ ou
mesmo a proposicao de algo novo, ainda que sem suporte musical, torna-se algo
possivel e possivelmente frutifero. Entretanto, no caso de escrever para intérpretes
desconhecidos, deve-se ter em mente se queremos que as respostas dos musicos
se atenham a ordem do previsto ou se, ao contrario, aceitaremos o imprevisivel, ndo

apenas musicalmente falando, mas também esteticamente. Quanto mais controle do
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resultado for desejado, mais sera necessario limitar o intérprete a condicdes
especificas, prescrevendo reagdes com resultados previsiveis.

Para Globokar, buscar a participagdo do intérprete através de demandas
abstratas, demasiado complexas ou racionais, nao parece uma boa solugao.
Segundo ele, hd uma tendéncia geral a humanizar a musica no nosso tempo. E mais
importante criar relagdes do tipo performer-performer, na qual os musicos estejam
mais proximos, interdependentes, com a possibilidade de influenciarem-se
mutuamente. Uma variedade de relagdes entre os participantes deve ser criada, nao
somente musicais, mas também psicoldgicas, fazendo com que se interessem por
tocar. Assim, quanto mais o musico estiver engajado ‘composicionalmente’ na
criacao efetiva da obra, mais ela se tornara um produto de colaboracéao, pertencendo
tanto ao performer quanto ao compositor. “Torna-se ndo mais nossa musica [do
compositor], torna-se a musica de todos que dela participam.”, ressalta Globokar
(1970, s./p).
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2 — John Zorn e os Game Pieces

2.1 —John Zorn

John Zorn é um dos criadores mais prolificos da atualidade. Sua obra eclética
e vasta abrange desde a criagdo de sistemas de improvisagao estruturada — seus
game pieces — que marcam a fase inicial de sua carreira como compositor, as
composicoes do tipo file-card (Spillane, Godard, Forbidden Fruit, etc), obras de
repertério de concerto em collage-form (Cat O’Nine Taisl, Carny, Angelus Novus,
etc), os trabalhos representativos do seu interesse em hardcore music (projetos
Naked City e Painkiller) de meados dos anos 1980 até o inicio dos 1990, as obras
caracteristicas da sua identidade judaica (as varias formagdes do projeto Masada, a
peca de camara Kristallnacht), elaboradas a partir dos anos 1990 e, finalmente, as
que refletem seu interesse em misticismo e filosofia oculta (Goetia, Hermeticum
Sacrum, Necronomicon, |.A.O. etc). Dentre todo esse espectro de propostas
composicionais, consideramos que sua maior contribuicdo, entre as diversas
praticas musicais do periodo pds-guerra, sao seus game pieces — jogos de
improvisagao, sistemas composicionais flexiveis que lidam com improvisadores — 0s
quais, segundo o proprio compositor, norteariam toda sua produgao composicional
posterior.

Nascido em New York em 1953, cacula de uma familia judia, John Zorn

cresceu em um ambiente de bastante estimulo midiatico. Em suas préprias palavras,

Cresci em Nova York como um media freak, vendo filmes, TV e
comprando centenas de discos. Ha um monte de jazz em mim,
mas também um monte de rock, classico, musica étnica, um
monte de blues e trilhas sonoras. Sou uma mistura de todas
essas coisas [...] Deveriamos tirar vantagem de toda grande
musica e dos grandes musicos do mundo, sem medo de
barreiras musicais, que algumas vezes sdo mais fortes que as
barreiras raciais ou religiosas (ZORN, 1987, Encarte de Spillane).

Apos aprender a tocar diversos instrumentos na infancia e adolescéncia, Zorn
inicia seus estudos de composi¢cao na United Nations International School, com o0s

professores Leonardo Balada e Charles Turner. Prosseguiu estudando composigao
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e saxofone no Webster College, em St. Louis, Missouri, onde teve contato com
membros do Black Artist Group (BAG), e do Association for the Advancement of
Creative Musicians (AACM). Retornando a New York em 1974, Zorn se tornou uma
figura central na cena downtown® desta cidade, como compositor, intérprete e
bandleader. Nela estabeleceu diversas relagbes produtivas com varios musicos
locais e deu inicio a seu ciclo de game pieces, jogos de improvisagao que sao
composicoes de estrutura flexivel e conteddo aberto, dentro das quais os
improvisadores poderiam encontrar espago para suas linguagens e bagagens
musicais.

Esse processo surge como solugédo pessoal para sua intengdo em unir areas —
cada qual com suas proprias ‘tradicbes’ — aparentemente desconexas do fazer
musical, como o free jazz e a musica “de vanguarda”. Trabalhando com uma
‘comunidade’ de musicos-improvisadores, Zorn consegue obter a complexidade
estrutural da musica ‘classica’, permitindo o ‘apelo emocional’, a ousadia (chutzpah)
do jazz. Cada game piece circunscreve um universo musical no qual o importante
nao € ganhar, mas levar a musica adiante.

Durante um periodo de intensa experimentagao nos anos 1970, Zorn comega a
formular suas ideias composicionais. Dai em diante, pode-se dizer que sua musica
constantemente desestabiliza e atualiza as semelhangas e diferengas entre
composicdo e improvisagdo, através de constantes attacca®’, que concatenam
géneros musicais 0os mais diversos. E isso ndo apenas nos seus game pieces, mas
também em suas trilhas sonoras, pecas ‘narrativas’ e file-card pieces, como Spillane
e Forbidden Fruit. Tal procedimento é reconhecido por Zorn como a principal
caracteristica de sua musica, o qual ele denomina composi¢cao por ‘blocos’ e que
tem correspondente na ideia de zapping. Trataremos desta questdo adiante.

Fragmentagao, descontinuidade, apropriagdes, colagens e pastiches, formas
variadas (curtas, longas, abertas e fechadas), géneros, estilos e técnicas
composicionais bastante diversificados, além de um enfoque primordial no
‘momento’ da performance e na nocdo de ‘comunidade’, sdo algumas das
caracteristicas da multifacetada proposta musical de John Zorn. Sua obra é

consistentemente eclética, hibrida e polissémica.

®Geralmente tem se vinculado a downtown music & musica experimental de uma forma geral,
?rincipalmente opondo esta a ‘vanguarda’, no sentido EUA/Inglaterra versus Europa continental.
° Attacca ou segue sao termos musicais que significam continue (para a préxima se¢ado) sem pausa.
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John Zorn é provavelmente mais conhecido por suas aclamadas gravacgdes
com o grupo Naked City, com o qual trabalhou entre 1988 e 1993, nas quais mescla
uma consideravel quantidade de géneros musicais (temas televisivos e de cinema,
country & western, surf music, jazz, rock, musica de concerto, grindcore, heavy
metal, entre outros), além de suas remontagens € homenagens a musicos que o
influenciaram (Ennio Morricone, Carl Staling e Ornette Coleman). Seus
procedimentos costumam interromper o fluxo narrativo e a estabilidade associada
aos géneros dos quais se apropria. Neles, frequentemente encontramos
justaposicdo de diferentes musicas, de diferentes estilos, quase que em uma
espécie de musique concréte ao vivo. Suas releituras e homenagens, ruidosas e
irreverentes, relevam uma mente inquieta e decidida a levantar (incémodas)
questdes sobre a realidade contemporanea — articulando-as, no entanto, partir da
realidade intrinseca ao que esta sendo entao desafiado.

Como Kaplan (1999) assinala, sua extraordinaria produtividade o torna uma

importante voz no cenario musical contemporaneo:

Zorn é uma industria musical de um homem s6. Nos cinco anos
desde que fundou Masada, ele escreveu duzentas e cinco
composigdes para o grupo. Também escreveu dezenas de outros
diferentes tipos de pecas: [musica para] trios e quartetos de cordas,
piano solo, grupos de sopros, bandas de grunge, musica eletronica e
orquestras sinfénicas. Onze novas gravagdes de suas musicas foram
lancadas em 1998, sendo sete delas por seu proprio selo, Tzadik,
que em hebreu significa um homem carismatico que realiza agbes
justas. Nos quatro anos de existéncia da Tzadik, ele langou duzentos
e quarenta e dois albuns, a maior parte de outros musicos que nao
tem outro canal de saida no mercado a ndo ser através de Zorn
(KAPLAN, 1999, p. 84).

Em 1995, ele funda seu préprio selo, TZADIK®', pelo qual langa praticamente
todos os seus discos desde entdo, além de uma série de artistas relacionados a
musica experimental, musica klezmer e a cena Downtown New York. Vale dizer que
a quantidade de albuns do proprio Zorn € enorme, chegando a algumas centenas de
discos langados. A partir de 2000, comecga a editar seus ARCANA — musicians on
music®, nos quais retine textos diversos sobre processos criativas em musica. Além

disso, suas partituras sao publicadas por sua propria editora, Hips Road Edition. Em

*! http://www.tzadik.com/
32 ZORN, John (Ed.). Arcana: Musicians on Music. New York: Hips Road, 2000.
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2005, abre as portas do The Stone, um espaco dedicado a performance musical de
‘vanguarda’, que se mantém financeiramente apenas através de doagdes e da
venda de CDs de edi¢ao limitada, dedicando todo o dinheiro ‘de portaria’ aos
musicos que ali se apresentam®.

Em 2001, recebeu o Jewish Cultural Award in Performing Arts, da Fundacao
Nacional para a Cultura Judaica (EUA). Em 2006, foi premiado com o MacArthur
Fellowship, um importante prémio estadunidense em reconhecimento ao seu
trabalho criativo. Em 2007, recebeu da Escola de Artes da Columbia University o
Prémio William Schuman, “em reconhecimento a vida ativa de um compositor
norte-americano, cuja obra tem sido amplamente difundida e reconhecida como
sendo de grande valor’®, Em 2011, Zorn recebeu o Magister Artium Gandensis,
titulo honorario da Universidade de Ghent, Bélgica. A despeito de todos esses
prémios, sua obra nem sempre € bem-vista pela critica. Em suas préprias palavras:
"A imprensa nunca fez nada além de ignorar, ridicularizar € marginalizar minha
musica — downtown music — porque eles ndo sabem que rétulo usar pra ela”*

Michael Dessen (2003, p. 52) distingue dois grupos Downtown de musicos
‘experimentais’, refletindo a transicao entre os anos 1970 e 1980. Downtown 1 refere
ao cenario do fim dos anos 1960 ao fim dos 1970, abarcando em sua maior parte
compositores influenciados por John Cage, como Laurie Anderson, Robert Ashley,
Glenn Branca, Meredith Monk e Pauline Oliveros. Downtown 2 indica o grupo que
emergiu no fim dos anos 1970 e tomou forma ao longo dos anos 1980: os violinistas
Polly Bradfield e LaDonna Smith; os trompetistas Lesli Dalaba e Toshinori Kondol; o
trombonista Jim Staley; os percussionistas Charles K. Noyse, Mark E. Miller, David
Moss, Jim Pugliese e Bobby Previte; os tecladistas Anthony Coleman e Wayne
Horvitz; os guitarristas Eugene Chadbourne, Fred Frith, Elliott Sharp, Davey

Williams, Henry Kaiser e Bill Frisell; o violoncelista Tom Cora; o baixista Bill Laswell;

%3 Mais informagdes em:< http://thestonenyc.com/>
** http://www.columbia.edu/cu/news/07/03/Zorn.html
%® MANDEL, Howard. Jazz: Who What Where Why. New York Press, September 7, 2005.
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e os electronic musicians Bob Ostertag, Mark Kramer, Christian Marclay e lkue Mori;
os saxofonistas Ned Rothenberg e John Zorn (ALMEIDA, 2008).%

Consideramos que a variedade — e também o volume — de sua produgao
atual, tanto fonografica quanto em termos de performance, esta diretamente
relacionada as suas experiéncias iniciais com o uso composicional da improvisagao;
com sua proposta de criar estruturas sem conteudo definido, abertas as linguagens

dos improvisadores com 0s quais desenvolveu seus game pieces.

2.2 - IMAGENS - MEDIA — RUIDO - BLOCOS

Cartoon Music € umas das mais fortes influéncias na forma como
disponho (componho) os elementos disparatados de minhas pecas.
Stravinsky e Carl Stalling — que foi o compositor responsavel pelas
maravilhosas trilhas dos cartoons da Warner Bross dos anos 1940 —
foram bem-sucedidos nesse sentido. Sua maestria na estruturagao
em blocos mudou a forma como vejo o mundo. (ZORN, 1987)

A experiéncia de ouvir a musica de John Zorn €, muitas vezes, descrita como
“‘marcadamente semelhante a [...] de assistir TV a cabo enquanto outra pessoa com
o controle remoto em méaos muda constantemente de canais” (DRIES, 1994). A
semelhancga entre sua musica e a estética televisional, cinematografica, ndo é mera
coincidéncia. Zorn aponta como influéncias decisivas na sua musica a obra de
compositores ligados ao cartoon e ao cinema, como Carl Stalling e Ennio Morricone.
Sua relagdo com o cinema é bastante importante para compreendermos sua poética
musical. As constantes homenagens e referéncias a filmes, diretores de cinema,

atrizes e atores, além do grande numero de discos langados como trilhas

% Em 1981 e 1982, o sociélogo Samuel Gilmore (1987, p. 5 apud ALMEIDA, 2008, p. 6) realizou
entrevistas com compositores de New York em busca de similariedades com foco em tradigbes e
convengbes em relagcdo a localizagdao geografica. Classificando o nivel de interesse na
‘convencionalizagao de atividades’ em diferentes niveis: forte, moderado e fraco, o pesquisador
simplificou as divisbes dos musicos nova-iorquinos, utilizando trés rétulos baseados na sua
disposigao geografica: Downtown, Midtown e Uptown. O grupo Downtown apresentava o mais ‘fraco’
interesse em convencioar suas atividades, algo que Gilmore atribui ao “grande compromisso com a
inovagdo”. Os musicos da cena downtown tinham menos recurso para suas performances e sua
infraestrutura social e profissional era informal e flexivel. Havia também uma tendéncia comum em
experimentar com diferentes métodos notacionais, construgdo de novos instrumentos e uma
constante introdugao de novas praticas performaticas, o que incluia um compromisso com a
improvisacdo. GILMORE, Samuel. Coordination and Convention: The Organizagdo of the Concert
World. Symbolic Interaction, California, v. 10, n. 2, 1987.
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cinematograficas — os fiimworks — demonstram o grande interesse de Zorn pelas
medias da imagem de forma geral.*’

Em um de seus estudos sobre a estética televisiva, Humberto Eco (1993, p.
335) nos aponta“oc equivoco de quem propde uma ‘estética’ televisional tout court, e
o de considerar a TV como fato artisticamente unitario [...] isto é, de considerar a TV
como ‘género’ [...]”, deixando aqui um espag¢o em que certamente podemos inserir a
abordagem estética multiplicadora de Zorn. Eco (1993, p. 335) continua: “[...] mas a
TV ndo é um género. E um ‘servico’: um meio técnico de comunicacdo, através do
qual se podem veicular ao publico diversos géneros de discurso comunicativo [...]".
O movimento de territorializacdo e desterritorializacdo que Zorn ativa nos seus
ouvintes através da continua troca de géneros presente em sua musica é prova de
sua utilizacdo dos meios musicais como uma forma de ‘servico’, no qual ele pode
veicular suas intengdes musicais (e politicas) contestadoras.

A nocéo de ruido é fundamental em toda a obra de Zorn, seja em termos
sonoros, politicos ou mesmo estéticos. E uma das suas caracteristicas mais
latentes. Segundo Kevin McNeilly (1995, s./p), sua musica de fato “se consiste em
ruido mesmo, ou melhor, nas tensdes entre ruidos”. Como filho declarado da ‘era da
informacéao’, Zorn utiliza diversos suportes e correntes musicais/sonoras presentes
na midia massiva — especialmente televisdo, radio e gravagdes comerciais — que
permeiam a vida contemporanea. Qualquer tipo de som, do ruido branco a
Beethoven, se torna matéria prima para o compositor. O som musical nao esta mais
sujeito ao temperamento ou a tonalidade, apesar de a musica tonal também ser
utilizada como matéria-prima em pé de igualdade com qualquer ruido. Musica entao
— como Jacques Attali (1977, p. 87-89) afirma — torna-se simplesmente “organizacao
de ruidos”, constituindo a “banda sonora das vibragbes e sinais que compbéem a
sociedade”. Mas o ruido, para John Zorn, ndo é simplesmente casual ou natural,
como o pano de fundo que permeia o0 4’33” de John Cage, ou as paisagens urbanas
que entram por uma janela aberta. Zorn inclui, em sua paleta, musicas pré-gravadas,
citacdes e parddias de género — as quais Attali sugere serem relacionadas ao
controle social, ao consumo de massa e a “morte do original”. O ruido, para Zorn, é
sempre impuro, derivativo € nao original. Como som fora do seu contexto familiar, é

confrontador, afetivo e transformativo. O ruido em sua musica sempre se manifesta

%7 Ao final do terceiro capitulo desta dissertagéo, aprofundaremos um pouco mais nas relagdes entre
a obra de Zorn e a estética da montage proposta pelo cineasta russo Sergei Eisenstein.
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em duas formas distintas, porém contiguas: o improvisado e o imitativo, o criativo e o
derivativo, o caodtico e o parddico. E o imitativo, o derivativo e o parddico séo cada
vez mais presentes na obra de Zorn ao longo de sua carreira.

Retomando a importancia da relagado imagética na obra de Zorn, apontamos a

indissociabilidade entre sua musica e as imagens presentes nos albuns

Nao fago apenas musica. Faco discos (albuns). Nao entrego uma
gravacao para uma companhia gravadora e deixo eles colocarem o
disco numa embalagem que para eles ira vender muito. A capa (e
toda artwork) deve dizer algo. A capa de um disco é arte.
(TOSHIHARU; ZORN, 1997, p. 138)®

Sobre a questdo do uso da imagem é importante apontar a discussao gerada
em torno de certas capas e encartes de discos de John Zorn, principalmente dos
grupos Naked City e Painkiller. O conteudo imagético explicitamente violento
presente nesses discos gerou bastante controvérsia acerca das reais intengdes de
Zorn, tendo sido rotulado de racista e misoginista por seu uso de arte erdtica
japonesa e fotos de contetido violento e sexual.*®
O procedimento composicional que mais aproxima a pratica criativa de John

Zorn da pratica cinematografica é por ele definida como ‘estruturacdo em blocos’:

Acho muito importante para um compositor ter algo que permeia toda
sua obra, uma ideia basica, uma forma de ver o mundo e de
compoé-lo. Eu desenvolvi meu jeito bastante cedo, na ideia de
trabalhar com blocos. Primeiramente, os blocos eram apenas blocos
de som [...] sentencas ruidosas improvisadas, mas com o tempo
comecei a usar géneros como notas musicais, e movimentar esses
blocos de géneros por ai [...] (ZORN, 1992, p. 23).

Discutindo o perfil cinematografico ou ‘pictérico’ de suas composicdes, 0s
cortes abruptos de seus ‘blocos de som’ de textura em textura, se¢cdo em secéo,

Zorn sugere que sua musica demanda uma atencgao ativa do ouvinte.

%8¢ nfase no original.

% Sobre essa questao controversa, ver: WILSON, Steve. Orientalism in John Zorn’s Forbidden
Fruit and Torture Garden. Wichita: Wichita State University, 2005. E também: HISAMA, Ellie.
Postcolonialism on the Make: The Music of John Mellencamp, David Bowie and John Zorn. Popular
Music, Cambridge, v. 12, n. 2, p. 91-104, 1993
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[Minha musica] E feita de momentos separados que eu componho
completamente sem considerar o que vem a seguir, e, entao, eu
estico eles, seleciono, coloco junto. S&o postos juntos num estilo que
propde questdes a serem mais indagadas que respondidas. Nao é o
tipo de musica que vocé pode simplesmente botar para tocar numa
festa. Ela demanda sua atencéo. Ou vocé senta e a escuta ou vocé
nem a coloca (ZORN, apud STRICKLAND, 1991, p. 128).

A nocao de ‘bloco’ é tratada por Gilles Deleuze e Feliz Guattari em Mil Platés
(1987), na tentativa de distinguir o que chamam de sistemas “pontuais” e
‘multilineares”. O “pontual”’, para Deleuze e Guattari, enquanto estruturagao
cognitiva, € organizado por coordenadas, pontos determinados; esses sistemas sao
“arborecentes, mnemonicos, molares, estruturais; sdo sistemas de territorializagao e
reterritorializagado” de determinacao e discriminagcdo, de um absoluto didatismo. Um
dos principais exemplos de abordagem “pontual” é a linha do tempo, que representa
um esquema historico fechado. Sistemas lineares ou multilineares, ao contrario, sao

sistemas de dissolugao e se opdem ao “pontual”:

[...] liberar a linha, liberar a diagonal: cada musico ou pintor tem essa
intengdo. Elabora-se um sistema pontual ou representagao didatica,
mas com a intencado de fazé-lo estalar, enviando um tremor através
dele. Um sistema pontual é mais interessante quando ha um musico,
um pintor, escritor ou filésofo para opor-se a ele, mesmo sendo
aquele que o criou, como para servir de trampolim de onde pular. A
Historia é feita somente por aqueles que se opdéem a historia (ndo
por aqueles que se inserem nela, ou apenas a reformulam)
(DELLEUZE, GUATTARI apud McNEILLY, 1995, p. 6) .*°

Podemos dizer que o modelo estético de Zorn, da composi¢ao em ‘blocos’,
exerce uma forte influéncia no tipo de unidade que opera em uma determinada
composicao. Essas ‘estruturas em bloco’ funcionam como uma forma de apresentar
pequenas ideias musicais que — quando tomadas em conjunto — formam um todo
coerente. Tal nogao é bastante similar a forma discursiva (presentational) que Arnold
Schoenberg associava a musica popular: justaposicdo ou “colocar junto” (stringing

together). Schoenberg (1995, p.380) explica:

“ DELEUZE, Gilles; GUATARRI, Felix. A Thousand Plateaus. Trad. B. Massumi. Minneapolis:
University of Minnesota Press, 1987.
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Estruturalmente, nos temas populares, nunca restam problemas por
resolver, cujas consequéncias s6 aparecerao depois. Os segmentos
nao precisam de muita conectividade; eles podem ser adicionados
por justaposi¢cdo, por causa da sua falta de variagdo. Nao ha nada
pedindo expansao/desenvolvimento. As pequenas formas suportam
firmemente o contelddo, constituindo assim ndo s6 uma pequena
expansao, mas uma estrutura independente.

Retomaremos as questdes estéticas e poéticas da obra de John Zorn ao final

do terceiro capitulo.

2.3 — Game Pieces

Tanto quanto um jogo desportivo, um game piece pode ser considerado
analogo a linguagem: sua performance é direcionada por uma série de regras
bem-determinadas (uma gramatica), mas de forma alguma fixa ou pré-determinada,
assim como as frases geradas a partir de uma mesma gramatica ndo sado as
mesmas. A duragao da peca pode ser arbitraria, assim como uma sentenga pode ser
de qualquer tamanho sem, entretanto, sair de uma determinada sintaxe.

Na fase inicial de sua carreira como compositor, John Zorn desenvolveu, ao
longo de vinte anos, uma série de composi¢des que lidam com improvisagao, ou
mais exatamente, com improvisadores. Sua intengdo com essas composi¢cées nao é
atualizar/realizar um resultado pré-concebido através da improvisagdo, mas

estimular — ou flexibilizar — uma teia de relagbes possiveis entre grupos de musicos.

[...] um improvisador quer ter a liberdade de fazer o que quiser em
qualquer momento. Para um compositor, dar ao improvisador uma
peca que diz, ‘toque essas melodias — entao improvise — entédo toque
com este musico — entdo improvise — toque esta figura — entdo
improvise’, para mim, é derrotar o propdsito do que essas pessoas
desenvolveram, que é uma solugédo particular para lidar com seu
instrumento e entre si. Tradicionalmente, os compositores criam um
arco em linha temporal, uma estrutura que comeg¢a num lugar, tem
um meio e entado termina. Eu comecei a compor meus game pieces
utilizando uma timeline, mas abstraindo totalmente do som e tratando
das pessoas. (ZORN, apud BAILEY, 1992, p. 75-78)

John Zorn criou seus game pieces partindo da ideia inicial de elaborar
sistemas complexos que guiassem improvisadores dentro de formatos

composicionais flexiveis. Para tanto, Zorn teria unido “elos perdidos”, inicialmente
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abertos, porém deixados soltos por compositores como Earle Brown, Cornelius
Cardew, John Cage e Stockhausen (ZORN, 2004, passim). Entre 1974 e 1990, John
Zorn desenvolveu cerca de vinte e cinco game pieces, cada um deles sendo “um
mundo em si mesmo”, todos com alguma relevancia para a pratica da improvisagao
guiada/conduzida.

Apesar desses jogos serem abstratos, podendo ser ‘jogados’ por qualquer
pessoa, Zorn os desenvolveu na intencdo de unir as diversas linguagens pessoais
de uma ‘nova escola de improvisadores’, que atuava no cenario downtown New
York, musicos com os quais trabalhava de forma intima e continua. Sendo assim,
Zorn argumenta que, para fazer essa musica — a dos game pieces — de forma
apropriada, € necessario trabalhar com uma ‘comunidade’ de musicos, pois é
preciso cooperagao, interagao, equilibro, tensdo e relaxamento e diversos niveis de
envolvimento tanto musicais quanto sociais. Por isso, Zorn optou por n&o publicar as
regras desses jogos, preferindo explica-las ele mesmo nos ensaios, como parte de
uma tradicao oral/aural. Suas razdes sao varias. Segundo ele, ha muito mais nestes
jogos que simplesmente regras. A escolha dos musicos € muito importante, assim

como todas as questdes relativas ao seu envolvimento com a pecga e entre si.

Essas ‘musicas’ podem ir aonde quer que se queira leva-las, e, ja
que suas regras nao estao publicadas, e elas existem como parte de
uma tradigao oral e de escuta, isso se torna um dos perigos e, ao
mesmo tempo, parte da diversdo (ZORN, 2004, p.197).

Uma das caracteristicas mais interessantes destes jogos € sua flexibilidade
em termos de performance. Nao ha versao definitiva. Cada nova performance sera
diferente da anterior, ainda que sejam os mesmos musicos tocando.

Seu intuito nessas pecas é engajar, inspirar e estimular um grupo de musicos
a tocar de forma intensa e integra, de forma que esse estimulo seja passado para o
publico. Esse interesse surge principalmente do fato de Zorn ser ele mesmo um
improvisador e trabalhar com improvisadores. Para ele, é fundamental que haja um
dialogo proximo entre compositor e intérprete, e esse relacionamento € o mais
importante do fazer musical. Zorn afirma que é por isso que Stockhausen, Kagel,
Cage, Partch e até mesmo Steve Reich e Phillip Glass formaram seus proprios
grupos — reunindo musicos que trabalhassem continuamente sua musica, e que

compreendessem suas intencgdes.
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Ha muito mais musica do que a que esta na partitura, em qualquer
musica de qualquer tipo. O que ha na parte é apenas um esboco,
vocé chega o mais proximo que pode. Mas vocé deixa algo em
aberto para os musicos em qualquer musica, ou acaba fazendo algo
que é simplesmente ditatorial (ZORN, 2004, p. 198).

Quando Earle Brown e John Cage criaram suas composi¢cbes ‘abertas’,
estavam querendo que musicos de formacdo tradicional — ‘classica’ -
improvisassem, o que nem sempre era bem-recebido por parte dos musicos. Zorn,
entretanto, criou seus game pieces para musicos especificos, todos ja
improvisadores, de certa forma detentores de suas proprias linguagens. Tratava-se
de uma ‘comunidade’, pessoas que se interessavam tanto pela obra de Brown, Cage
e Stockhausen quanto pela de Albert Ayler, Anthony Braxton e Ornete Coleman,

além de trilhas sonoras para filme, world music etc.

Era a explosdo das gravagoes. N6s fomos a geragéo beneficiada por
isso, e encontramos pessoas que compartilhavam desse interesse
mutuo. [...] O velho conceito do compositor em sua torre de marfim
escrevendo num livro de composi¢des e passando-as do Monte Sinai
nao funcionava nesse mundo (ZORN, 2004, p. 198).

Segundo Zorn (2004), ndo é muito estimulante para um improvisador receber
instrucbes sobre ‘0 que’ tocar, principalmente quando o improvisador tem algo a
dizer — isto €, tocar — que seja mais interessante do que o que esta escrito na

partitura.

Eu queria encontrar algo que unisse as linguagens pessoais que 0s
proprios improvisadores tinham desenvolvido, linguagens que eram
tdo idiossincraticas, que era praticamente impossivel nota-las
(escrevé-las seria arruina-las). A solugdo para mim foi lidar com
forma, ndo com contetido, com relagbes, ndo com som. Tinhamos
musicos no palco relacionando-se. Os improvisadores no palco eram
eles mesmos o som (ZORN, 2004, p. 199).

Sua preferéncia por aspectos ‘formais’ e ‘relacionais’, em detrimento do
‘conteudo’ e do ‘som’ em si, sdo fortes marcas de uma postura estruturalista, pouco
explicita para ser percebida em um primeiro contato com sua obra. Enxergar, na sua
postura estética fortemente eclética, um vinculo com alguma tradicdo musical é

aparentemente um paradoxo. No entanto, em sua musica, nos deparamos a todo
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momento com uma constante referéncia a universos diversos, dos quais se apropria
das caracteristicas mais marcantes para multiplicar suas leituras sob sua propria
otica criativa.

Inicialmente, cada game piece focava em diversas areas da improvisagao que
Zorn considerava criticas. Lacrosse, de 1976, propde ao intérprete concentrar ideias
em pequenas sentengas (eventos sonoros), como uma forma de limitar os musicos
de simplesmente fecharem os olhos e tocarem continuamente, prosseguindo sempre
com a mesma ideia. Com o jogo Pool (1979), um “guia” (prompter) comega a fazer
parte do jogo, e € quem inicia mudancgas radicais de informagao através de gestos.
Track and Field, de 1981, adiciona sistemas abertos: trocas, duos etc. Zorn (2004)
aponta que esse tipo de procedimento ja havia sido utilizado por Cornelius Cardew e
Pauline Oliveros, mas neles uma unica ideia constituiria toda a musica, em uma
espécie de fluxo continuo. Com Zorn, esse tipo de procedimento & incorporado a um
contexto mais amplo, em que € apenas mais um dentre vinte ou trinta ideias que
podem ser utilizadas a qualquer momento, definidas por membros do grupo.

Esse tipo de abordagem foi também utilizado por Karlheinz Stockhausen, em
Plus-Minus (1963) e Kurzwellen (1968). Instrucbes como “toque mais agudo que o
som que vocé esta ouvindo no radio, toque mais grave que ele, imite 0 som”, eram
bastante abertas em um sentido, mas — assim como nas musicas de Earle Brown —
estavam fixadas a uma linha temporal. De forma semelhante, os primeiros game
pieces de Zorn também se utilizam da ‘timeline’. Klarina, de 1974, é uma extensa
lista de todas as combinagdes possiveis de trés musicos que tocam trés
instrumentos diferentes cada. Archery (1979) incluia todas as combinagdes de solos,
duos e trios possiveis em um grupo de 12 musicos, que davam mais de duzentas
combinagdes, e todas deveriam ser tocadas para que a peca terminasse. Em algum
momento, Zorn resolveu eliminar a timeline, de modo que 0s musicos pudessem
terminar a peg¢a quando quisessem. Segundo ele, restaram diretrizes que nao se
referiam a som ou tempo — dois parametros tradicionalmente inseparaveis da arte
musical — mas a séries de regras que, de certa forma, ‘ligavam’ e ‘desligavam’ os
musicos em um nivel tdo complexo que em determinado momento n&o era mais
importante o conteudo do que estava sendo tocado. A musica poderia ir a qualquer
lugar, contudo a pega permanecia a mesma.

Com o passar do tempo, os sistemas dos seus game pieces se tornaram mais

flexiveis e variados. Apdés Cobra (1984), Zorn comega a permitir aos musicos terem
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certas opcdes em relacdo a conteudo, através do uso de modificadores que
especificavam diferentes parametros do som. A certos parametros abstratos como
‘agudo’, ‘grave’, ‘forte’ e ‘fraco’, presentes em Xu Feng (1985), mais tarde sao
acrescentados géneros especificos como ‘blues, soundtrack, mood, classical, e
Jjazz’, que podem ser ‘solicitados’ por qualquer musico, a qualquer momento, como €&
o caso de Bezique (1989). Nessa peca, cada musico do grupo tem a chance de
organizar totalmente uma sequéncia de eventos sonoros — ‘compor’ a pega ele
mesmo. Quando cada participante ja completou sua respectiva ‘peca’, a
performance acaba. Segundo John Zorn (2004), nesse contexto, ha um retorno
triunfante a linha do tempo e ao mundo do som em si. E, mais importante ainda,
nesse momento os improvisadores se tornam compositores.

A lista completa de game pieces disponiveis em gravagdes inclui: Baseball
(1976), Lacrosse (1976), Dominoes (1977), Curling (1977), Golf (1977), Hockey
(1978), Cricket (1978), Fencing (1978), Pool (1979), Archery (1979), Tennis (1979),
Track and Field (1980), Jai Alai (1980), Goi (1981), Croquet (1981), Locus Solus
(1982), Sebastopol (1983), Cobra (1984), Xu Feng (1985), Hu Die (1986), Ruan
Lingyu (1987), Hwang Chin-ee (1988), Bezique (1989), Que Tran (1990).

Eu tentei criar um contexto em que qualquer coisa pudesse
acontecer a qualquer momento e no qual todos tivessem igual
controle. Eram os proprios musicos que tomavam as decisdes. Se
houvesse algo que vocé gostaria que acontecesse, vocé poderia
fazer acontecer. Assim, as pecgas evoluiram em complexos sistemas
de ‘liga-desliga’, definindo apenas quando o musico toca e com
quem toca. Musicos em relagdo a musicos (ZORN, 2004, p.199).
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3 — O Jogo ‘Musical’ Cobra (1984)

3.1 — Historico

O jogo Cobra foi finalizado em 1984 e, segundo John Zorn, faz uso dos
principais pontos desenvolvidos nos seus game pieces*' anteriores. Sem duvida, é
uma de suas ‘composi¢cdes’ mais famosas e difundidas, tendo recebido inumeras

versdes desde sua estreia no Roulette, New York City Club, no final de 1984.

O jogo comega com o ‘ponto’ esperando que os musicos do grupo
levantem suas maos e pegam alguma placa. Ele escolhe alguém — o
musico indica a placa escolhida apontando para alguma parte do
corpo [...] para indicar algum sistema de improvisagdo, mais um
numero de dedos levantados para determinar qual acdo a ser
tomada dentro do sistema. Quando todos enxergam a placa e estédo
cientes do que devera acontecer, o ‘ponto’ abaixa a placa em um
claro downbeat para comecgar a musica. A partir dai, € imediatamente
permitido (mas nem sempre de bom gosto) a qualquer musico fazer
um novo pedido. A adi¢cdo do sistema de guerrilhas permite a um
musico tornar-se um ‘renegado’, e tocar da forma que quiser, ou
escolher comparsas e subverter inteiramente os procedimentos
(SLUSSER, 2013, s./p).

O jogo baseia-se em uma série de dezenove placas que — solicitadas pelos
musicos/improvisadores através de gestos corporais/manuais — serao ativadas por
um ponto (prompter),*? espécie de ‘regente’ que atende aos pedidos dos musicos e,
ao mesmo tempo, participa do jogo, controlando suas articulagdées temporais.

Essas placas séo divididas em séries relacionadas as partes do corpo do
musico: cabeca, olhos, nariz, boca, orelhas e palma da mao. Mostrando alguma
dessas partes juntamente com um numero (de dedos), o0 musico tera acesso a todas
as placas do jogo. Atendendo a solicitagdo, o ponto ira mostrar a placa a todos os
musicos, que, conhecendo as regras e fungbes desta, irdo se preparar e entao
executar/atender as demandas daquela placa, assim que ela for abaixada, em uma

espécie de downbeat.

' “Tudo o que aprendi com meus antigos game pieces foi incorporado na pega seguinte e assim por
diante. Cobra é como a soma total de todo esse trabalho anterior”. (ZORN, apud BAILEY, 1992, p.
76)

*2 Adotaremos aqui o termo ponto para designar este individuo.
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O grupo de fungdes relacionadas a essa série de placas € chamado de
Operacao 1, abrangendo diversos sistemas improvisatorios, delimitando o nucleo
principal do jogo. Ha também a possibilidade de qualquer musico se tornar um
guerrilla, tendo a partir de entdo uma série de ‘poderes’, diferentes dos demais
musicos. Conjugando-se com outros dois musicos, esse guerilla podera formar um
‘Esquadrao’, existindo a partir dai a possibilidade de uma nova configuragao, na qual
esse grupo de musicos podera subverter as regras, instaurando um novo sistema de
regras chamado Operacao 2, uma espécie de jogo dentro do jogo.

Com duragdo e instrumentagcao indeterminada, podendo variar de 6~8 a
15~20 o numero de participantes, o jogo Cobra € de uma natureza essencialmente
aberta e experimental, ainda que baseado em estritas regras de um sistema
bastante estruturado, gerador das mais variadas possibilidades de realizagdo e
montagem. Discutiremos o funcionamento do jogo em detalhes mais adiante.

Cobra tem seu nome tirado de um jogo de tabuleiro, inicialmente publicado
em 1977, por um magazine de jogos de guerra simulados, chamado Strategy &
Tatics. Com o subtitulo “Patton’s 1944 Summer Offensive in France” (ver Fig. 3), o
jogo €, de acordo com a introdugéo as regras, “uma simulagcdo — na escala de uma
divisdo/regimento militar — da investida aliada na peninsula da Normandia, no verao
de 1944, que culminou no cerco de aproximadamente 160.000 tropas germéanicas no
chamado Falaise Pocket™®. Em oito paginas, cada uma com trés colunas de texto,
as regras descrevem movimentagdes e estratégias possiveis as tropas britanicas,
norte-americanas e alemas, em divisbes e unidades de infantaria, aérea e de
tanques de guerra, que lutaram nessa decisiva batalha europeia da Segunda Guerra
Mundial. Uma descrigao historico-militar da batalha, acompanhada de detalhados
mapas mostrando a posi¢cao das varias forcas em diferentes pontos da campanha,
poderia ser usada pelos jogadores que desejassem recriar 0 mais fielmente possivel
as manobras das forgcas germanicas e aliadas durante a Operagao Cobra. O jogo foi
tdo popular entre os aficionados que ganhou uma versao expandida em 1984,

mesmo ano em que John Zorn estava criando sua versao musical.

“*DUNNING, Jim. Cobra. Strategy&Tatics: The Magazine of Conflict Simulation. v. 65, [S.l],
nov./dec,1977.. ‘Falaise Pocket’ diz respeito a uma cidade no noroeste da Franga, na baixa
Normandia.



71

Figura 3 - Capa da revista Strategy & Tactics
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Fonte: acervo pessoal

Zorn nunca tornou publicas as regras de seus game pieces, preferindo manter
sempre uma aura enigmatica ao redor de seu funcionamento. Ele explica seus

desejos em relacao ao status de Cobra em particular e aos games pieces em geral:

Muitas pessoas se perguntam porque eu escolhi deliberadamente
nao publicar (ou mesmo escrever) as regras desses jogos, preferindo
eu mesmo explica-las nos ensaios, como parte de uma tradi¢gao oral.
As razbes sao varias. Ha muito mais nessas pecas que
simplesmente regras. De um lado, a escolha dos musicos sempre foi
uma parte crucial do processo, e a arte de escolher uma banda e ser
um bom bandleader ndao é algo passivel de se por no papel como
prefacio da partitura. Apesar de terem sido elaboradas de forma
abstrata e poderem ser realizadas por praticamente qualquer
pessoa, elas ndo foram escritas no vacuo. Foram originalmente
criadas a fim de fazer uso das linguagens pessoais de uma nova
escola de improvisadores trabalhando juntos no East Side of Lower
Manhattan. Musicos com os quais trabalhei com proximidade e
frequéncia. Fazer essa musica com propriedade é fazé-la com uma
comunidade de musicos que compartilhem de um conhecimento de



72

taticas, dinamica pessoal, instrumentacdo, estética e quimica de
grupo. E sobre cooperacéo, interacdo, balanco, equilibrio de forcas,
tensdo e relaxamento e coisas ainda mais elusivas e inefaveis tanto
musical quanto socialmente. Sobretudo se trata de fazer boa musica.
Nao tenho problemas com pessoas fazendo essa musica (afinal, é
para ser tocada), desde que tenham em conta a diferenca entre
versdes amadoras/fora da lei (sem minha presenga) e as versdes
mais ‘autorizadas,” que organizo eu mesmo. Essas pegas podem ir
onde qualquer um as queira levar, e ja que elas existem no
underground como parte de uma tradigcdo oral/aural, isto se torna
parte do perigo e ao mesmo tempo parte da diversdo (ZORN, 2004,
p.196-197).

Parte do mistério ao redor dessas pecas, e de Cobra em particular, comegou
a clarear-se em 1991 com a publicagado da “partitura® do jogo, no periédico alemao
Neue Zeitschrift fiir Musik,** e uma breve descricdo de algumas regras em uma
entrevista realizada por Edward Strickland (1991) com o compositor. Mesmo com a
relutancia de Zorn em deixar que o conhecimento das regras do jogo ultrapassasse
o circulo de musicos com os quais trabalhava, ao longo dos anos, certas anotagdes
dessas regras foram disseminando-se por meio de fax, fotocépias, fotocdpias de fax
etc.

Com o passar do tempo, musicos e professores interessados na pratica do
jogo souberam tirar proveito desse material — realizando algumas montagens sem a
participacdo do compositor — até que, em 2009, John Brackett (2010), autor dos
principais estudos académicos sobre John Zorn, resolveu escrever um artigo em
comemoragao aos 25 anos do game piece Cobra, no qual esclarece o
funcionamento do jogo em sua maior parte.

Vale ressaltar que este artigo, Some Notes on John Zorn’s Cobra, foi de
fundamental importancia para realizacdo da presente pesquisa, servindo de base
para que pudéssemos criar uma versao em portugués para as placas e suas regras
correspondentes, assim como guia/referéncia inicial para nossa primeira montagem
do jogo. Em um momento posterior de nossa pesquisa pratica, tomamos
conhecimento das Drury’s Notes,* uma compilacéo de regras e anotagdes realizada

por Stephen Drury — pianista que trabalha préoximo a John Zorn desde meados dos

*“LANGE, Art. Der Architekt der Spiele: Gesprach mit John Zorn Uber seine musikalischen
Regelsystem. Neue Zeitschrift fir Musik. Berlim, n.152, p. 33-37, feb. 1991. Uma reprodugao da
‘partitura’ aparece na pag. 36 do artigo. Aqui se pode vé-la na segao 3.2.

*> DRURY, Stephen. Compilagao das regras do jogo Cobra. Nao publicado, porém citado no artigo de
BRACKETT (2010) e em outras fontes. Ver ANEXOS.
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anos 1980 — que nos ajudou a melhor compreender o funcionamento da guerrilla e
da Operacgao 2, possibilitando assim a montagem do jogo completo.

Com quase 30 anos de existéncia, o jogo Cobra ganhou inumeras montagens
mundo afora e tornou-se a pec¢a mais conhecida de John Zorn. Pode-se afirmar que
0 jogo é a peca definitivamente representativa da Downtown Scene do Lower East
Side de New York dos anos 1980. Howard Mandel (1999), autor e critico de jazz,

chega a comparar Cobra com a pecga In C de Terry Riley e afirma que

se Cobra nao é a mais significativa criagcdo de Zorn, é de toda forma
uma obra maravilhosamente original. Por meio dela [...], Zorn hoje
representa a ousadia dos Lower East Siders, e sua absoluta
resisténcia a imposig¢ao de limites musicais (MANDEL, 1999, p. 170).

Além das performances ‘oficiais’ realizadas por Zorn em varios lugares do
mundo, 0 jogo esta atualmente presente na pratica de diversas universidades
estadunidenses e tem recebido cada vez mais versdes (‘fora da lei’) mundo afora.
Algumas performances dignas de nota incluem uma versdo tocada por criticos e
jornalistas de jazz, uma versdo somente feminina e, até mesmo, uma versao
hip-hop.*® Além de ser divertido para os musicos, o jogo cativa bastante a audiéncia,
ja que ha um forte apelo dramatco e imagético, uma espécie de psicodrama
ocorrendo no palco. A profundaremos nas questdes relacionadas a performance

adiante.
Gravacgoes

Mesmo que privilegiando o efeito dramatico da performance de seus game
pieces, vivenciado tanto pelos musicos quando pelo publico, Zorn ainda assim
langou alguns albuns contendo versdes de estudio e ao vivo de Cobra e outros
game pieces. Em entrevista com Edward Strickland (1991, p. 135), Zorn é
confrontado com questbes relativas a gravacdao desses jogos, quando o

entrevistador observa que, ao comparar duas gravagbes do mesmo game piece,

A primeira foi organizada por Kevin Whitehead e tocada por membros da Associagdo dos
Jornalistas de Jazz no Knitting Factory Club, em New York, no inicio dos anos 1990. A versao
totalmente feminina foi organizada por Zeena Parkins (POWERS, Ann. All-girl Cobra. New York
Times, New York, n. 19, feb. 1993). Em 2000, uma versao hip-hop foi organizada por Yuka Honda e
Miho Hatori da Cibo Matoo. Para informacgdes ver:
http://www.vh1.com/artists/news/1122441/07252000/cibo_matoo.html
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‘ndo estamos tratando de duas versées do Concerto para Orquestra de Bartok ou
mesmo de um standard de jazz”. Zorn reconhece o status ambiguo das gravacgdes
dessas obras, inclusive do Cobra. Para Zorn, cada performance € analoga a jogar

um jogo ou ir a um evento esportivo, explicando como

0 concerto ao vivo ndo € uma gravagao, € um jogo, um embate de
personalidades. Ndo €& apenas musica, € um evento. Com os
esportes, penso que € a mesma coisa. Vocé nao vai gravar a Copa
do Mundo num videotape e entdo assistir e assistir (ZORN apud
STRICKLAND, 1991, p. 134).

Deixando de lado a questao sobre o valor de se gravar ou n&o improvisagoes
e obras ‘abertas’ como os game pieces de Zorn, o fato € que existem hoje quatro
versdes disponiveis do jogo Cobra no mercado fonografico.*” A primeira gravagao
saiu em um album duplo, produzido por Zorn e langado em 1987 pelo selo suico
HatHut Records. Esse album inclui uma versao de estudio (gravada em 9 de maio
de 1985, no Radio City Studios, em New York) e uma versao ‘ao vivo’ (gravada em
21 de outubro de 1985, no Instituto Politécnico Rensselaer de New York). Em 1995,
foram langcados dois albuns contendo gravagbes do Cobra: John Zorn’s Cobra:
Tokyo Operations '94, pelo selo japonés Avant e John Zorn’s Cobra: Live at the
Knitting Factory pela Knitting Factory Records.*® E, finalmente, uma gravacdo pelo
préprio selo de John Zorn, Tzadik, foi langada em 2002.

O album lancado pela HatHut Records tem grande importancia histérica.
Primeiramente, por ser a primeira gravagao da peca, e por conter uma performance
(ao vivo) que ocorreu aproximadamente um ano apés a conclusao do jogo. Além
disso, ambas as versdes (ao vivo e em estudio) que aparecem nesse disco incluem
varios dos musicos improvisadores com o0s quais Zorn estava trabalhando naquela
época e que, sem duvida, colaboraram para moldar a concepgao do game piece em

questao.

" Além das gravagdes disponiveis no mercado, ha um grande niamero de gravagdes “ndo comerciais”
sis.e. “bootleg”) de performances do jogo Cobra.

O album John Zorn’s Cobra: Live at the Knitting Factory apresenta 14 versées do game piece
retiradas de varias performances ao vivo no Knitting Factory no ano de 1992. E o Gnico album
disponivel comercialmente do Cobra em que John Zorn ndo aparece como produtor. Anthony
Coleman e Norman Yamada séo listados como produtores enquanto o proprietario do clube, Michael
Dorf, é identificado como produtor executivo. Essa gravagéo nao tem relagdo com a versao realizada
por jornalistas e criticos de jazz mencionada na nota de rodapé n. 45.
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Improvisar com outras pessoas € uma fonte de ideias para mim, um
workshop do qual tiro novas ideias para compor. Percebo coisas que
nao podem acontecer numa improvisagdo, as quais [no entanto]
quero que acontegam, entdo, escrevo uma peca tratando disso. As
linguagens dos musicos me atraem, mesmo sendo uma linguagem
altamente pessoal, um vocabulario amplo ou bastante reduzido; é o
que eles fazem com seus vocabularios que os torna interessantes.
(ZORN apud MANDEL, 1999, p.173)

Os improvisadores que aparecem nessa gravagao lancada pela HatHut estao
entre os musicos mais reconhecidamente associados a Downtown Scene de
meados dos anos 1980, sendo eles Jim Staley (Trombone), Carol Emanuel e Zeena
Parkins (Harpa), Bill Frisell, Arto Lindsay e Elliott Sharp (Guitarra Elétrica), Anthony
Coleman, Wayne Horvitz e David Weinstein (Teclados e Samplers), Guy Klucevsek
(Acordeao), Bob James (Tapes), Christian Marclay (Turntables), Bobby Previte
(Bateria e Percussao) e John Zorn como Prompter/Ponto.

Todos os albuns que contém o jogo sao divididos em diferentes faixas. A
versao de estudio do disco da HatHut, por exemplo, termina com uma faixa intitulada
Epilogue, o que poderia nos sugerir que a integridade dessa versédo de estudio &
uma unica — ainda que longa — performance do Cobra. Entretanto, Zorn explicou que

as diferentes faixas desse album — e dos langamentos posteriores — séo

[...] pecas separadas. ‘Versbes’, se assim quiser chamar. Cobra é
algo que pode acabar a qualquer momento. O que fizemos foi
caminhar no estudio e dizer, ‘Vamos fazer pecas de varias duragoes:
algumas de um minuto, outras de seis minutos.”. Entdo gravamos
uma série de pecgas de cinco minutos, e eu disse ‘Vamos fazer algo
bem mais curto’: se fizemos varias curtas, eu digo, ‘Vamos tentar
uma longa agora’. Tudo no CD Cobra séo pegas completas que eu
ordenei depois de gravar (ZORN apud GAGNE, 1993, p.521-22).

Os titulos das versdes do jogo que aparecem nesse album sao geralmente de
natureza descritiva, ora referindo-se ao tempo — Allegro, Largo, — ora ao carater de
uma determinada performance — Violento, Maestoso Meccanico.

O album John Zorn’s Cobra: Tokyo Operations 94, no qual Zorn nao aparece
como ponto, € uma amostra da versatilidade desse jogo em ser realizado com
quaisquer instrumentos. Nessa gravacao, além da percussdo e das guitarras ja

presentes na versao da HatHut, estdo diversos instrumentos tradicionais japoneses,
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incluindo o shamisen, shakuhachi e o koto. Os titulos dados as seis faixas presentes
nesse album sado do calendario japonés Rukuyo, que anuncia a sorte para um
determinado dia (BRACKETT, 2010, p. 73). Segundo o jornalista Art Lange (1997, p.
142), o disco

oferece um mundo de sonoridade incomuns com seus proprios
pontos de referéncia distorcidos, contrastando instrumentos
tradicionais [...] com um monte de ruidos elétricos, artistas de graffiti
empunhando guitarras e samplers ao invés de tubos de spray. Como
boa parte de suas obras, Zorn nos move da nossa proépria
perspectiva estética para um carnaval [moveable feast] de
possibilidades — aquela area dificil, desconfortavel, exaltada e
ambigua entre o sublime e o ridiculo.

Unindo essa disparatada gama de instrumentos/influéncias musicais, esse
album “apenas amplifica a natureza alien dessa musica, com cada momento bizarro
sucedendo ao anterior e assim por diante. [...] num mundo de Cobras, esse fica a
parte (ZORN, 1997, p. 39)".

O langcamento do album de 2002 pela Tzadik traz juntas varias geracdes de
improvisadores. Essa gravacdo conta com veteranos da improvisacdo, como o
guitarrista britanico Derek Bailey, lkue Mori ao laptop e o percussionista brasileiro
Cyro Baptista, ao lado de improvisadores mais recentemente associados a
Downtown Scene, como Jamie Saft (Teclados), Jennifer Choi e Mark Feldman
(Violino), Erik Friedlander (Cello), Sylvie Courvoisier (Piano), Susie Ibarra (bateria) e
Trevor Dunn e Mark Dresser (Baixo), Annie Gosfield (samplers), Marcus Rojas
(Tuba), Josh Roseman (Trombone) e o préprio John Zorn como ponto. Os titulos de
todas as versbes presentes nesse disco da Tzadik sdo nomes de lugares na
Indonésia. Essa gravacao representa ndo apenas como Cobra, além de outros game
pieces de Zorn, influenciou toda uma geracao de improvisadores, mas também a
habilidade da peca em abarcar as diversas tendéncias e linguagens desses

musicos.

3.2 — Regras e funcionamento do Jogo

Como afirmamos anteriormente, a principal fonte de referéncia acerca do

funcionamento do game piece Cobra para a presente pesquisa foi o artigo de
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Brackett (2010) Some Notes on Zorn’s Cobra, que forneceu os subsidios

necessarios ao inicio da nossa pesquisa pratica. Posteriormente, alguns videos

disponiveis na web forneceram informagdes sobre o funcionamento de alguns

sistemas improvisatérios especificos, como as placas de OLHO. Em um estagio

mais avancgado do processo, tivemos acesso as Drury Notes*, que viabilizaram um

melhor entendimento do funcionamento da guerrilla. A leitura de entrevistas

realizadas com o compositor foram aos poucos direcionando nosso alinhamento

com as questdes estéticas por ele determinadas.’® Além isso, foi fundamental uma

grande for¢a de vontade em levar a cabo a tarefa de fazer o jogo/musica acontecer

na sua unica forma possivel: sonora, pratica.

Eu criei uma série de mais ou menos vinte sistemas. Cada um
iniciado pelo downbeat de uma placa. Qualquer um desses sistemas
basicos pode ser solicitado a qualquer momento por qualquer musico
a sua vontade. Entao, o que vocé tem é uma segao que ira durar até
que a pessoa menos paciente do grupo diga: vamos para outro lugar.
Alguns desses sistemas criam permutacdes especificas de musicos,
como duos ou trios. E podem ser criadas permutagdes de modo
completamente espontaneo, como quando se abaixa uma placa e
todos que estao tocando devem parar ou mudar o que estiverem
tocando e quem nao estiver tocando podera entrar, se quiser. Entao,
com esse downbeat, havera uma mudanga, mas nao ha como ter
ideia de quem estarda ou ndo tocando e nao ha como ter
expectativas, e isso pode durar apenas cinco segundos. Alguém
pode iniciar um novo downbeat, como o RECADO (runner), que € um
pedido bastante especifico, como: ‘eu quero tocar com essa pessoa’.
Entdo, aponto para as pessoas assim escolhidas, e no downbeat
elas comegam a tocar. Tem o SUBSTITUTO (substitute change), no
qual quem estiver tocando deve parar e quem nao estiver tocando
podera entrar se quiser. Entdo, vocé tem uma ideia de quem néo ira
tocar, e ha também sistemas que criam jogos dentro do grupo. DUO
(duo games): quando se abaixa essa placa qualquer pessoa do
grupo pode olhar para qualquer outra e iniciar um dueto, mas isso é
feito simultaneamente, assim, pode-se tocar um duo de cada vez ou
pode ser que 12 pessoas estejam tocando 6 diferentes duos ao
mesmo tempo, com cada um terminando num momento e entio
iniciando novos duos. Sistemas de TROCA (trading systems), em
que as pessoas jogam ideias para um lado e para o outro: vou tocar,
entdo a proxima pessoa vai tocar, entdo a proxima e assim por
diante. Uma outra placa ¢ a TROCA DE MUSICA (music change). O
grupo permanece o0 mesmo, mas o ‘estilo de musica’ muda. Nao
importa no que foi transformado, desde que mude. Ou o oposto
disso, que € algo que se vé muito hoje em dia: o grupo muda, mas a
musica continua a mesma. Assim, se ha trés pessoas sem tocar e

9 VVer ANEXOS.

50 Principalmente as entrevistas/textos de Derek Bailey (1992) e Christoph Cox (2004).
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elas levantam suas maos e os musicos tocando escolhem essas
pessoas para imitarem seus sons... entdo atualizamos isso no
downbeat. Ha entao os sistemas de memodria — uma forma de
guardar algo que vocé gostou para que possa retornar futuramente
[...] (ZORN, apud BAILEY, 1992, p. 77).

Como ja foi dito anteriormente, o jogo em questdo é de uma natureza
essencialmente aberta. Todas as placas e regras dizem respeito a forma como os
participantes interagem entre si, ficando o conteudo sonoro/musical inteiramente por
conta dos musicos. Em outras palavras, nédo ha diretrizes propriamente ‘musicais’
notas, modos, harmonias, ritmos etc. Além disso, a escolha das placas esta
virtualmente ao alcance de todos os musicos, tendo assim todos os mesmos direitos
de intervir estruturalmente no curso da musica/do jogo.

Com tanta liberdade de acado por parte dos musicos, (pode-se dizer
genericamente que ‘qualquer um pode solicitar qualquer placa a qualquer
momento’), poder-se-ia esperar a principio um resultado sonoro e performatico
caotico, anarquico. Por outro lado, a continua troca de placas que articula e delimita
nitidamente as secdes sonoras/performaticas obriga constantemente o musico a
atualizar/ajustar sua linguagem/discurso em fung¢ao do todo, isto é, em fungao das
demandas inerentes a cada regra/placa.

Para John Zorn, uma boa performance dos seus jogos nao consiste apenas
nos musicos ‘seguirem as regras’, mas também na maneira como 0O grupo
(re)presenta tensdes sociais/musicais e na sua habilidade em comunicar essas

tensdes ao publico.

O que vocé tem no palco entao, nao é alguém lendo musica, mas um
drama. Vocé tem um drama humano. Vocé tem a vida mesma, o que
a experiéncia musical € em Ultima instancia: vida. Mdusicos
relacionando-se uns com os outros através da musica (ZORN, 2004,
p. 198).

Em entrevista a Derek Bailey, Zorn se refere a peca como um psychodrama:

Cada sociedade possui regras com as quais as pessoas lidam de
maneiras diferentes. O que eu criei basicamente (com os game
pieces) € uma pequena sociedade, e cada um encontra sua proépria
posicdo nessa sociedade. Entao, realmente se torna um psicodrama.
E como terapia do grito ou primal therapy. As pessoas recebem
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poder, e € muito interessante ver quais pessoas aceitam esse poder,
quais nao aceitam, aquelas que sao bastante déceis e apenas fazem
o que for dito, e aquelas que se esforgam para ter mais controle e
mais poder [...]. De certa forma, assemelha-se bastante ao que
acontece na arena/ambito/tribuna politica [...]. (E como se os
musicos) tivessem a sua frente uma cenoura suspensa. E
interessante ver quais tentam agarrar a cenoura e quais nao tentam.
E em varios momentos a cenoura escapole da mao de quem esta
tentando agarra-la e vai parar na mao de outra pessoa da banda.
Entao, é algo terrivel e amedrontador estar a frente da banda e ver
essas pessoas se soltando e se tornando os bunddes que realmente
sdo (ZORN apud BAILEY, 1992, p. 78).

Além da obvia necessidade de que todos no grupo conhegam com clareza as
regras do jogo, isso ndo é o bastante para se ter uma montagem que realize todas
as potencialidades da peca. E de fundamental importancia a escolha dos

musicos/improvisadores, assim como a escolha do ponto/prompter.

[...] vocé quer escolher alguém nao apenas porque ele/ela toca bem,
mas porque tem um bom senso de humor ou porque se da bem com
alguém do grupo; porque acredita na democracia, ou porque nao
acredita nela; porque quer subverter a coisa ou simplesmente sentar
e fazer o que for mandado; porque tem varias boas idéias
composicionais (e as vezes toca muito mal) e vai fazer bons pedidos.
Ha varias razdes para chamar alguém para banda em um game
piece. (ZORN apud GAGNE, 1993, p.521)

E verdade que eu escolho a banda, e nesse sentido, na tradigdo do
Duke Ellington, a escolha das pessoas € muito importante. Todos
s&o vitais. Tira-se uma pessoa, e a quimica vai ser diferente. E desse
jeito quando vou escolher a banda para um game piece. Vocé
precisa de pessoas que sejam agressivas, precisa de pessoas que
irdo ser doéceis, precisa de pessoas com senso de humor, de
pessoas chatas, precisa de uma grande variedade para a peca
funcionar bem. Entao, escolher os musicos para um game piece nao
é simplesmente dizer ‘preciso de um violino e preciso de um cello e
preciso de um teclado e de uma guitarra’, sdo as pessoas mesmas
que sao importantes. Alguns musicos sao realmente do tipo
conceituais, pensando sempre em estruturar uma pega de musica,
usando esses sistemas e tentando criar algum tipo de continuidade
composicional em suas mentes, espontaneamente. Enquanto outros
estdo criando problemas. Acho que sou desse tipo de musico. Bill
Frisell € o tipo de musico que se assenta e deixa todos os demais
tomarem as decisbes enquanto simplesmente faz sua parte. No fim
das contas ele é a pessoa que esta fazendo o som dessa musica,
enquanto os outros estdo lidando com a estrutura dela. Todas essas
posicdes sdo igualmente validas na sociedade que existe no palco
quando essas pecgas sdo montadas. (ZORN apud BAILEY, 1992, p.
77-78).
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A figura 4 nos mostra a ‘partitura’ do jogo Cobra. As placas de diferentes
cores alinhadas a esquerda formam o nucleo do que chamamos de Operacao 1,
constituindo sistemas de interagdo entre os musicos, sendo esses sistemas
organizados segundo as partes do corpo — boca, nariz, olhos, orelhas, cabeca e
palma da mao — usadas para solicitar suas correspondentes placas.

O lado direito da ‘partitura’ nos apresenta possiveis estratégias a serem
utilizadas nos sistemas de guerrilla, além das diferentes operagdes, taticas e gestos

possiveis dentro do que chamamos Operagao 2.
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Figura 4 — Partitura do jogo musical Cobra
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John Zorn , NYC © October 9, 1984

Fonte: Lange (1991, p. 36)

Trataremos em primeiro lugar da Operacgao 1, que forma o nucleo principal do
jogo e foi o principal objeto de nossa pesquisa pratica. Posteriormente, abordaremos
os sistemas de guerrilla, seus sistemas improvisatérios ‘dirigidos’ por sinais e a
Operacao 2. Ao final, trataremos da descricdo e analise dos processos de

montagem do jogo realizadas em nossa pesquisa.
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Descricao dos Sistemas da Operagao 1

Em geral, as placas de BOCA — as quais o0 ponto mostra aos musicos em
cartdes amarelos, — envolvem algum tipo de mudanga relacionada ao numero e
variedade de musicos tocando. Essas permutagdes ocorrem sempre quando a placa

€ abaixada.

P

1 - Apontando para a boca e mostrando o numero um (com o dedo da

mao), o musico esta solicitando a placa POCO, a qual — ao ser abaixada — ira
significar que os musicos que nao estiverem tocando naquele momento podem
entrar, enquanto os musicos que estdo tocando devem parar ou mudar

drasticamente a natureza do que estao tocando.

R

2 — Apontando para a boca e mostrando dois dedos, qualquer musico

pode solicitar um RECADO e — sendo atendido pelo ponto — mostrara a este
qualquer configuracdo de musicos®!, os quais deverdo entrar tocando no momento
em que a placa for abaixada. Pode-se pedir um solo proprio ou de qualquer outro
musico e qualquer efetivo instrumental entre isso e o tutti do grupo. Os musicos nao

incluidos nessa escolha ndo devem tocar quando a placa entrar em vigor.

S

3 - Apontando para a boca e mostrando trés dedos, obtém-se o

SUBSTITUTO, no qual os musicos que estao tocando param de tocar, e os musicos

que ndo estdo tocando podem entrar.*?

" Podendo, por exemplo, imitar os instrumentos para deixar claro quais ele quer que entre tocando.

2 No artigo Some notes on John Zorn’s Cobra, Brackett (2010) coloca desta maneira a regra para
esta placa, com a possiblidade de o musico que nao estiver tocando poder entrar ou ndo. Na nossa
pratica, entretanto, sempre a utilizamos de maneira mais assertiva: quem estiver tocando
necessariamente para de tocar e quem nao estiver tocando necessariamente deve entrar. Dessa
maneira, fica mais explicito o “liga e desliga” caracteristico do game piece.
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SX

4 — Apontando para a boca e mostrando quatro dedos, estara solicitando
o SUBSTITUTO CROSSFADE, no qual todos — estejam tocando ou ndo — deverao

respectiva e gradativamente ou baixar o volume do que estiverem tocando até

pararem de tocar ou, para os que nao estiverem tocando, comegar a tocar em um
crescendo; isso segundo uma taxa controlada pelo ponto, em um fade-in / out entre

os grupos envolvidos.>

As placas de NARIZ sao brancas e envolvem diferentes sistemas
improvisatérios. Geralmente, o musico que pediu a placa ira sera o primeiro a tocar,

iniciando o sistema.

D

1 - Apontando para o nariz € mostrando o numero um, o musico estara

solicitando a placa DUO. Sendo seu pedido aceito, ele — fazendo contato visual com
outro musico do grupo — iniciara um duo assim que a placa for abaixada. Uma vez
iniciado o ‘dueto’, os demais musicos tém a opg¢ao de também se engajarem em
seus proprios duos.> Esse duo ndo tera duragdo demasiado grande, tendo uma
espécie de ‘vida util’, depois da qual devera acabar, ‘morrer’, fazendo um gesto claro
para tanto. Se a placa ainda estiver ativa, os musicos poderao trocar de parceiro,

iniciando novos duos e permanecendo nesse sistema até que surja uma nova placa.

T

2 — Nesse sistema, chamado TROCAS, sons/gestos/texturas serao

passados por uma corrente de musicos, tocando sempre um de cada vez. A corrente
€ iniciada pelo musico que pediu a placa, o qual fara contato visual com outro do
grupo, lhe ‘passando a bola’. Este devera ‘pegar’ essa ‘sonoridade’, retornando-a ou
passando-a para um novo musico. Retornando ao musico que iniciou, estara

fechada a corrente, e a ‘troca’ de sons deve prosseguir segundo a ordem inicial.

% Pode-se utilizar essa placa para iniciar um tutti gradativo a partir do siléncio e também para finalizar
em decrescendo com o efetivo total de musicos.

% Podendo ocorrer assim duos, trios ou quartetos de ‘duos’, cada qual tocando de forma
independente dos demais.
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Algum musico pode “quebrar’ essa corrente se resolver ndao tocar no seu turno,
havendo, entdo, siléncio. Ocorrendo isso, qualquer musico pode iniciar uma nova

corrente, desde que a placa ainda esteja em efeito.

E

3 - — correspondente ao gesto ‘NARIZ 3' = EVENTOS 1, 2 ou 3, — 0

solicitante especificara ao ponto quantos eventos ele deseja que cada musico toque.

O ponto devera, entdao, mostrar ao grupo a placa mais um numero de dedos — 1, 2
ou 3. Sendo a placa abaixada, todos nos grupo podem — a partir dai — tocar esse

determinado nimero de eventos em qualquer momento.®

B

4 — Apontando para o nariz e mostrando o numero quatro, solicita-se a
placa “BRO” (buddies). Essa placa é bastante semelhante a placa DUOS (NARIZ 1),

exceto pelo fato de que, ‘morrendo’ o duo, n&o se pode trocar de parceiro. Musicos

aqui engajados — “brothers” — tocam seu dueto e, entdo, param, ‘morrem’.

As placas correspondentes ao gesto de apontar para o OLHO tém cor laranja,
e apresentam o sistema de Cartoons, no qual os musicos deverao tocar sons curtos

e fortes, gerando uma sonoridade peculiar.*®

CT

1 - Apontando para os olhos e mostrando o numero um, solicita-se as
TROCAS DE CARTOON, na qual, segundo Brackett (2010, p. 52), “simples notas,

sons, eventos passam de forma extremamente rapida de um musico ao outro”. A

passagem desses sons devera realizar-se pelo contato visual entre os musicos: ‘0

*0 tipo de evento e 0 momento de ser tocado fica a critério de cada musico, que podera esperar o
tempo que quiser para sua execugao, desde que a placa ainda esteja em efeito. Apds algum tempo,
todos ja terado tocado seus ‘eventos’, restando entéo o siléncio.

% Sendo questionado por Strickland (2010, p. 136) se haveria “alguma relagdo entre os ‘cartoon
trades’ e os desenhos animados, os quais Zorn apontara como uma grande influéncia”, Zorn
responde: “N&o. ‘Cartoon Trades’ significa apenas que o musico toca uma nota/som e, entao, passa-
se a outro”. Em outra entrevista, Zorn se refere a ‘ideia cartoon’ simplesmente como “uma ordem de
eventos que sao bastante diferentes um do outro — como os cartoon trades do Cobra.” (GAGNE,
1993, p. 514).
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musico toca um evento, olha para outro musico do grupo que toca um evento e

assim por diante”.*’

CO

2 — Nos CARTOONS ORDENADOQOS — OLHO 2 — estes ‘eventos curtos’

deverdo passar pelo grupo segundo a ordem de assento/posicionamento dos

musicos. O musico que pedir a placa ira também definir a direcdo que seguira essa

corrente de sons.®

As placas de ORELHA, de cor azul, sdo as que mais lidam com a nogao
tradicional de ‘musica’. Pode-se aqui entender o termo como relacionado a géneros

e estilos, mas também como ‘concatenacao de sons/eventos’.

MA

1 - Apontando para a orelha e mostrando o numero um, obtém-se a

placa TROCA DE ‘MUSICA’, na qual o grupo atualmente tocando permanece o

mesmo, mas, ao ser abaixada a placa, toca uma ‘musica’ radicalmente diferente.

GA

2 — Nesta placa, TROCA DE GRUPO, acontece o oposto da placa

anterior, ja que se deve trocar o grupo de musicos, mantendo, entretanto, a mesma

‘musica’. Os musicos que entrardo tocando essa mesma ‘musica’ sao indicados
pelos musicos que ja estdo tocando.

Uma vez que a placa GA seja mostrada (ainda antes de entrar em efeito,
sendo abaixada), os musicos sem tocar levantam suas maos. Entao, os musicos que

estao tocando escolhem os que irdo entrar em seus lugares, 0os quais abaixam suas

" Assistindo a alguns videos de realizagbes do jogo Cobra com o proprio Zorn como ponto, foi
possivel constatar uma outra forma de realizar essas placas, na qual o ponto, de certa forma, ‘toca’
0s musicos, apontando para eles. Em um determinado momento de nossa pratica, optamos por
adotar esse tipo de abordagem nessas placas.

% Brackett (2010, p. 52) aponta para o fato de, nesta placa, existir a opgao de formarem-se duos e/ou
trios com outros membros do grupo (através de contato visual), constituindo correntes menores,
internas. “Ja que essas correntes continuam a circular pelo grupo, duos e trios de circulos anteriores
podem sem mantidos, modificados ou coexistirem.”.
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maos e se preparam para entrar tocando a mesma “musica/sons/eventos”, quando a
placa entrar em vigor (BRACKETT, 2010, p. 71/nota 23).

VA

3 - Volume A - Indica uma mudanca de volume. O ponto mostra aos

musicos a placa, denotando crescendos (<), decrescendos (>) e faders (V) —
solicitando aos musicos que estiverem tocando forte para diminuirem a dinamica e,
aos musicos tocando fraco, para crescerem, criando assim ‘ondas’ de dinamica pelo
grupo. O ponto determinara a velocidade e a intensidade da mudanca, a medida que

abaixa a placa.”

As trés placas placas vermelhas numeradas de 1 a 3 estdo ligadas a
CABEGCA, e funcionam como cartdes de MEMORIA, possibilitando aos musicos
‘guardar’ momentos musicais para que possam ‘reaparecer/retornar em momentos

futuros, dentro do mesmo jogo.

Por exemplo, se num determinando momento o baterista esta
tocando dum-da-dum-dum, o saxofonista esta tocando eeeeeeek, e o
trompista esta tocando um grave frrrrrrt, alguém podera soliticar
CABECA 1, o que significa que ele quer, de alguma forma, ‘gravar’
aquele grupo e o que ele esta tocando naquele momento. Em algum
momento posterior, qualquer musico podera soliticar a ‘CABECA 1’
e, sendo aceita, o dum-da-dum-dum do baterista, o eeeeeeek do
saxofonista e o frrrrrrt do trompista retornardo quando a placa for
abaixada. Como indicado pelas placas, pode haver até trés
memorias para cada improvisagao/versao (BRACKETT, 2010, p. 52-
53).

As placas de PALMA, apresentadas em preto e branco, envolvem uma forma

de finalizar alguma situagao musical ou mesmo finalizar o jogo.

% De forma semelhante & BOCA 4 — Substituto Crossfade. O que nao impede o uso da placa para
efeitos de forte ou piano subito, conforme o gestual utilizado pelo ponto.
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1 —

mesmo alternando entre o punho fechado e o nimero um da mesma méo — o

Apontando para a palma da mao e mostrando o0 numero um — ou

musico estara solicitando o CORTE, uma placa totalmente negra, indicativa de um

siléncio rapido e subito.

2 — PALMA 2 — CODA - placa metade preta, metade branca, determina
gue os musicos tocando naquele momento devem fazer sua coda — a qual devera

durar algo entre seis e quinze segundos apos o downbeat.

3 - PALMA 3 — SUSTENTAR E DECRESCER - determina que o(s)
musico(s) tocando devem parar naquele som que estiverem tocando, ‘congelando-
os’ (freeze) e gradualmente realizar um decrescendo desse(s) son(s) a medida que

0 ponto abaixa a placa.

John Brackett (2010) deixa subentendido que a unica forma de finalizar o jogo
€ pelo uso de alguma das placas de PALMA (CORTE, CODA e SUSTENTAR E
DECRESCER, respectivamente PALMA 1, 2 e 3), indicando, inclusive, a
possibilidade de o ponto — por conta propria — ‘vetar’ alguma dessas placas para que
0 jogo ndo acabe subitamente.®

Os sistemas até aqui apresentados formam o nucleo do jogo Cobra e sao
identificadas como Operacado 1. Na parte superior direita da ‘partitura’, temos uma
série de sistemas possiveis ainda dentro da Operagdao 1, chamados ‘Guerrilla
Systems’. Zorn descreveu esses sistemas como uma forma de ‘subverter a

estrutura’, na qual

0 «ps placas de PALMA envolvem maneiras de finalizar uma ‘versdo’ do Cobra [...]. As placas de
PALMA podem ser vetadas pelo ponto no maximo até duas vezes durante um unico jogo Cobra”.
(BRACKETT, 2010, p. 54). Durante nosso processo de montagem, entretanto, chegamos a
conclusdes diferentes, utilizando as placas de PALMA néao apenas para finalizar versées do Cobra,
mas também durante o jogo, articulando se¢des internas, gerando momentos de siléncio etc. Além
disso, ao nosso ver, existem outras placas/sistemas também aptos a finalizar o jogo, como os
EVENTOS ou os CARTOONS.
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a pessoa pode surrupiar em um downbeat, pode se tornar um
guerrilha e formar um esquadrdo, mandar as pessoas 0O imitarem,
capturar pessoas, mudar suas direcbes [..]. Entdo, torna-se
realmente um jogo divertido de jogar. Cria-se muita empolgacao no
palco. Os musicos se envolvem. Eles querem criar uma situagéo na
qual estejam no controle, querem ser o guerrilla leader com seu
esquadrao, mandando aquele cara parar e aquele outro tocar (ZORN
apud STRICKLAND, 1991, p.136-137)""

A qualquer momento, qualquer musico no grupo pode tornar-se um guerrilla,
sinalizando ao ponto sua intengcédo de colocar algo na cabega (um chapéu, boné ou
faixa). Se o ponto reconhece o guerrilla, ele colocara também uma faixa na cabeca,
ficando, a partir desse momento, os ‘poderes’ do guerrilla ativados. Como guerrilla, o
musico tem a liberdade de fazer praticamente o que quiser. Unindo-se a outros dois
musicos-comparsas, podera formar um ‘Esquadrao’, tendo os trés, a partir de entao,

0s mesmos ‘poderes’:

- Tocar o que quiser, ignorando todas as placas — com exceg¢ao das placas de
CABECA e OLHO (Memdrias e Cartoons), as quais deve continuar
obedecendo. Quando ndo for solicitado a tocar (no caso dessas placas), o
guerrilla esta livre para tocar o que quiser, quando quiser.

- ‘Capturar outros musicos, impedindo-os de tocar. (Ver TATICAS).

- Pedir qualquer placa (assim como os demais musicos).

- Utilizar as TATICAS para ‘dirigir’ a performance dos outros.

As TATICAS utilizadas no Cobra sdo gestos manuais dirigidos pelo(s)
guerrilla(s) aos demais musicos do grupo, indicando a eles o que devem fazer. As
TATICAS s6 tém validade dentro do tempo delimitado por uma placa, perdendo seu
efeito se uma nova placa entra em vigor. Sdo cinco ao todo e estdo indicadas no

lado superior direito da ‘partitura’:

1 — Ao ‘chamar’ determinado musico utilizando o dedo indicador, o guerrilla estara
ordenando a este musico a IMITAR a pessoa que logo em seguida sera apontada,

podendo tanto ser algum musico do grupo quanto o proprio guerrilla.

T A esse respeito ver também WHITEHEAD, Kiven. A Field Guide to Cobra. Pulse, Londres, n. 112,
p.46-48, nov.1994.
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2 — O guerrilla podera — apontando em um ‘vai-e-vem’ com a mao — ordenar a
alguns musicos engajarem-se em TROCAS, de forma semelhante aos trades do
NARIZ 2.

3 — Com o antebrago horizontal em relacdo ao solo, apontado para determinado

musico, o guerrilla Ihe ordena que sustente um som ou ruido (DRONE).

4 — Pressionando o polegar sobre a propria mao fechada e apontada para algum
musico, o guerrila ira ‘CAPTURAR’ este musico, impedindo-o de tocar, ‘desligando-

0.

5 — ALTERNAR / SOBREPOR (Switch / Crossfade) — Utilizando ambas as maos, o
guerrilla convida outro musico a alternar ou sobrepor elementos sonoros

improvisados consigo mesmo.

A partir do momento em que o Esquadrao esta formado, o guerrilla original —
agora lider do Esquadréo — tera a opgao de iniciar uma nova série de Operacgdes®
chamada de Operagao 2, um subsistema dos guerrilla systems. Essas Operacdes
estdo indicadas no meio da coluna da direita na ‘partitura’ e serdo iniciadas pelo lider
guerrilla, usando apenas o PUNHO FECHADO mais um numero de dedos. Nesse
momento, o ponto ird mostrar ao grupo uma placa verde com a Operagao

correspondente, a qual entrara em efeito tdo logo seja abaixada.

Descricao dos Sistemas da Operagao 2

PUNHO 1 - Indica um DIVISI, no qual o guerrilla lider praticamente
toma conta do jogo, como se tornasse um tipo especial de ponfo ou uma espécie de

‘compositor’ momentaneo. Assim que a placa do DIVISI for abaixada, todos os

62 Ate agora descritas como Operagdo 2. Essas Operagdes sao espécies de jogos especiais e
paralelos que ocorrem sem a efetiva participagdo do ponto. De certa forma, o jogo para a fim de
vialibizar manobras especiais do Esquadrao ou do guerrilla lider.
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musicos que estiverem tocando devem sustentar notas longas (drones), gerando um
som ‘base’ sobre o qual o guerrilla lider podera improvisar ou convidar algum musico
ou grupo de musicos a improvisar.?® Além disso, o lider guerrilla podera retomar
qualquer uma das ‘MEMORIAS’ previamente utilizadas, convidando musicos ou
grupo de musicos a improvisar sobre ela. Podera utilizar as TATICAS sobre os
demais musicos (inclusive seus comparsas) e ainda qualquer das dezenove placas
associadas a Operagao 1.%

Para finalizar um DIVISI, o lider ira levantar o PUNHO e fazer o sinal de
‘cortar a garganta’, sinalizando, entédo, alguma placa para o préximo downbeat. O
ponto (original) ira mostrar uma placa que indica a todo o grupo que a superposi¢cao
do DIVISI esta terminando, juntamente com a placa que dara prosseguimento ao

jogo.

Placa de finalizacao do DIVISI.

Vale lembrar que o lider do Esquadrao ainda € o guerrilla original e

permanece como tal mesmo apés a Operagao ser encerrada.

PUNHO 2 - Indica uma INTROMISSAO (INTERCUT), no qual o
esquadrao toca como um trio solo, desacompanhado. A principio irdo tocar
livremente e poderdo utilizar GESTOS DE MAO especificos, dirigindo sua
performance internamente.® Quando a INTROMISSAO termina, a performance
retorna a0 mesmo material que estava sendo tocado imediatamente antes da

interpolagao do trio.

®Seo guerrilla lider repetir o gesto PUNHO 1, desde que o D/VISI ainda esteja em vigor, os mesmos
musicos que sustentaram esse drone no inicio do D/VISI deverao voltar ao drone inicial, que servira
como uma espécie de ‘memoaria’ localizada.
® Em nossa pratica do jogo, convencionamos que as placas sao utilizadas virtualmente pelo guerrilla
lider, por meio dos gestos correspondentes a cada placa, ja que, nesse momento, 0 ponto nao
E)5articipa do jogo.

Estes gestos, os Locus Hand Cues, indicados na parte direita inferior da ‘partitura’, séo
remanescentes de outros games pieces do compositor, como Locus Solus, e, em sua maioria, sdo
usados nas performances atuais de John Zorn com seus grupos.
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De forma semelhante as TATICAS, pode-se ordenar que os musicos
sustentem DRONES ou se envolvam em TROCAS, além de também podé-los
CAPTURAR, utilizando para tanto os mesmos gestos descritos acima. Além desses,
dentro da INTROMISSAO, os musicos do Esquadrdo poderdo usar os seguintes
GESTOS DE MAO (Locus Hand Cues):

- Mostrar um PULSO para que os musicos interajam ritmicamente — pulsando
com os dedos da méao (com o polegar em oposi¢ao)

- APITO - Mostrando um determinado numero de dedos, em seguida
apontando para o chdo em um gesto claro na mesma quantidade de vezes,
os guerrillas do esquadrdao podem gerar golpes sonoros em conjunto,
conjugando-os ao longo da Interpolacgao.

- ‘BATE-BOLA’ - Apontando com o dedo para cima, insere-se uma
Interpolacdo Interna, dentro da propria operagdo de INTERPOLACAO: um
musico toca, o outro para. Bastante semelhante as TROCAS®®, porém sem a
necessidade dos musicos se aterem ao material sonoro uns dos outros.

- Um GIRO com a mé&o: mudar, tocar algo diferente do que estiver tocando.

PUNHO 3 - Ultimo sistema relacionado & Operacdo 2, o CERCO
(FENCING), é também conhecido como ‘Ivesian Trio’. Nessa operagao, o lider
guerrilla toca em um estilo ou género claramente reconhecivel e, entdo, seus
comparsas irdao tocar sobrepondo materiais musicais em estilos/géneros
contrastantes. Qualquer membro do ‘esquadrao’ podera selecionar algum musico de

fora da guerrilla para tocar no seu lugar, funcionando como um ‘alternado’.

Como podemos perceber, existem trés principais niveis de atuagdao da

guerrilla dentro do jogo, cada nivel sendo pressuposto do seguinte: iniciando pelo

% Nas TROCAS, presentes tanto como parte integrante da Operagdo 1 (NARIZ 2) como nas
TATICAS e GESTOS DE MAO, a ideia é que “mUsica/sons passem por uma corrente de musicos,
tocando um de cada vez” (BRACKETT, 2008, p 51). Nessa Interpolagdao Interna, ndo ha
necessidade de propriamente correlacionar elementos sonoros, ou mesmo ‘equalizar’ a duragdo em
que cada musico toque, havendo um ‘bate-bola’ muito mais livre, cada um tocando seu préprio
discurso no tempo que julgar conveniente.
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guerrilla solo — que pode ser qualquer pessoa do grupo; seguido do Esquadrao—
formado por um guerrilla lider e outros dois ‘comparsas’; e a Operagao 2 — possivel
apenas a partir do Esquadréo, englobando as Operacdes DIVISI, INTROMISSAO e
CERCO.

Qualquer musico podera finalizar uma guerrilla solo, sinalizando para o
préprio guerrilla o gesto de ‘cortar garganta’. Ja o ‘Esquadrao’, formado por trés
guerrillas, s6 podera ser finalizado por membros do préprio Esquadrao (a qualquer
momento) ou por algum membro ‘Alternado’ escolhido durante o CERCO. Como
pode-se ver na ‘partitura’, o ‘tempo de vida’ da guerrilla — seja um Esquadrao ou uma
guerrilla solo — é de 7 mudancas de placa.®’

Além dos membros do Esquadrao poderem, a qualquer momento, finalizar a
prépria guerrilla, durante a Operacao 2, existe também uma outra forma de finaliza-
la: por meio da presenga de um ‘ESPIAQO’. Se ha um ‘ESPIAQ’, o ponto ir4 mostrar
uma placa com uma interrogagao e, se o esquadrao identificar corretamente o
‘ESPIAQ’, a guerrilla permanece. Se o ‘ESPIAO’ néo for corretamente identificado, a
Operacgao 2 termina, desfazendo-se o Esquadrao. Quando a guerrilla ou Esquadrao

termina, o ponto retira seu chapéu, sinalizando para os guerrillas fazerem o0 mesmo.

3.3 — Reflexoes

Parte fundamental da pesquisa se deu de forma pratica, através da
montagem do jogo Cobra, em dois momentos distintos. No primeiro semestre de
2012, dentro da Escola de Musica da UFMG, realizamos uma primeira montagem do
jogo, contando com a participagcdo de aproximadamente 15 alunos de diferentes
cursos e habilitagdes da unidade, resultando em concertos nos meses de junho e
julho do mesmo ano. Essa primeira montagem me possibilitou um bom aprendizado
pratico em relacdo ao funcionamento do jogo,®® mas, ao final do semestre, ainda nao

haviamos chegado a utilizar os sistemas de guerrilla. Até ali, os resultados atingidos

®7 Entretanto, os downbeats (virtuais) que ocorrerem durante o D/VISI nao contam como parte dessas
sete placas. De acordo com o artigo de John Brackett (2010, p. 72, nota 26), “depois de completada a
Operagao (Punho 1, 2 ou 3), comega-se a contar do inicio.”.

%8 Até entdo, todo meu conhecimento do mesmo fora adquirido através da leitura do artigo de John
Brackett (2010), além de gravacgbes (que praticamente nada informam sobre as regras) e alguns
videos disponiveis na web (que trouxeram mais duvidas do que certezas a respeito do seu
funcionamento). Posso afirmar que, somente apds colocar em pratica o seu funcionamento — e
principalmente, ao lado de outros musicos —, é que a presente pesquisa pdde se concretizar
enquanto experiéncia compartilhada.
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eram satisfatorios e bastante ricos em si, contudo, o campo de possibilidades aberto
se mostrava maior que o caminho até ent&o trilhado. Ja vislumbrava a possibilidade
de prosseguir com uma nova montagem, dado tamanho potencial performatico (e
sonoro) decorrente dos diversos sistemas de interacdo que o jogo viabiliza.

Durante a qualificagao, discutimos essas questbes e deliberamos que seria
necessario realizar uma nova montagem, mais pessoal, ampliada e mais ousada,
dessa vez, fora do ambito da Escola de Musica da UFMG. Foi assim que, no inicio
de 2013, dei inicio a busca de musicos (improvisadores) interessados em realizar a
nova montagem — sem vinculos além do proprio aprendizado e prazer em participar
do jogo. Uma das diretrizes foi ndo repetir nenhum musico que houvesse participado
da primeira montagem, além de mim mesmo, obviamente. Apds alguns meses de
bastante dificuldade logistica, conseguimos firmar um efetivo de aproximadamente
10 musicos, realizando em maio de 2013 um primeiro concerto com 0 Nnovo grupo e,
no dia 11 de setembro de 2013, uma nova montagem do jogo, dessa vez, em versao
completa.®

Como podemos constatar na descricdo das regras e do funcionamento do
jogo, a maior parte dos sistemas improvisatorios ali presentes sdo baseados na
interacdo entre os musicos participantes. Dessa forma, agir/ndo agir, reagir/nao
reagir, interagir (ou nao) sao, ao mesmo tempo, possibilidades e/ou obrigatoriedades
as quais esta sujeito o musico disposto a participar desse jogo musical.

A troca ou mesmo a falta de um unico musico muda bastante a ‘quimica’ do
grupo, pois o0 jogo se baseia, sobretudo, na interagcdo de personalidades musicais —
musicos, por assim dizer. Nesse sentido, posso afirmar que houve uma diferenca
muito grande no trabalho realizado com os dois grupos, ndo apenas pelo fato de
serem musicos mais ou menos experientes/interessados no campo da improvisacgao,
trabalhando/estudando dentro ou fora do ambito académico, mas, principalmente,
por serem pessoas diferentes. E ndo apenas entre os dois grupos, mas em diversos
momentos, trabalhando com o mesmo grupo, pude notar o quanto a falta ou
presenca de um individuo reflete na maneira com que o jogo se desenrola — e

consequentemente na musica que dai surge.

% Nesse concerto, utilizamos pela primeira vez os procedimentos da Operagdo 2. Diferente do
planejado inicial, esse primeiro concerto da ‘versdo completa’ do jogo foi realizado com a participagao
de dois musicos que fizeram parte da montagem inicial. O contexto, entretanto, ja era outro. O grupo
inicialmente reunido com o intuito de realizar essa nova montagem ja havia se configurado como um
coletivo de musicos interessados na pratica de musica improvisada, o Coletivo Distante.
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Na primeira montagem, tinhamos cinco violdes (que posteriormente se
tornaram dois violdes mais guitarra elétrica, cuatro venezoelano e baixo acustico),
flauta/voz, flauta/flautim, vibrafone, bateria, baixo elétrico, piano, acordeon e
clarinete/trompete; o que, em termos de instrumentagdo, proporcionou grande
variedade timbristica do efetivo sonoro, além de abordagens variadas da parte dos
musicos em relacdo aos tipos de improvisagdo que o jogo possibilita.”

A segunda montagem envolveu maior variedade de musicos, até o grupo se
configurar de forma mais sdlida. Na primeira montagem com esse novo grupo,
tinhamos: flauta doce, duas guitarras elétricas, baixo elétrico, bateria, vibrafone,
eletrbnica, teclado/sintetizador, voz/instrumentos étnicos (sheng, murchang,
didjeridoo) e saxofone. Na primeira apresentagcdo do jogo completo, tinhamos:
flauta-doce/apitos, violdo, guitarra elétrica, voz/instrumentos étnicos, bateria/gongos,
baixo elétrico, eletrénica, teclado/sintetizador, saxofone e viola de arco.

Como sabemos, a instrumentacdo do Cobra é indeterminada, podendo
abarcar nao apenas instrumentos convencionais e tradicionais, mas qualquer
artefato produtor de som que possibilite ao musico interagir dentro dos sistemas
improvisatérios do jogo. Nesse sentido, a opgao de fazer versdes a capella acabou
mostrando-se muito util a nossa pratica, sendo utilizada durante os ensaios de modo
a proporcionar um afastamento dos padrdes condicionados ao uso do instrumento e,
consequentemente, possibilitando uma outra ordem de envolvimento com o
funcionamento do jogo em si. Aparentemente, a auséncia de instrumentos retira a
carga exclusivamente ‘musical’ que os mesmos carregam, deixando mais espago
para o teor dramatico e cénico que a voz proporciona.

Nas duas montagens, de forma geral, o aprendizado das placas e seus
sistemas improvisatorios aconteceu lenta e gradualmente, sempre suscitando
debates entre os musicos durante os ensaios. Nossa opgao foi trabalhar um sistema
de cada vez e, aos poucos, ir acrescentando e/ou alternando entre diferentes
sistemas. Além disso, em muitos momentos, interrompemos os pedidos gestuais

para praticar sequéncias de placas determinadas pelo ponto (eu, no caso);

° po longo do tempo, com este grupo, experimentamos trocar de instrumentos, cada um escolhendo
um instrumento estranho a prépria pratica musical, de modo que a improvisagdo fosse menos
condicionada aos padrdes inerentes a pratica cotidiana de cada um. Isso foi de grande valor para
uma assimilagdo mais completa das regras do jogo, pois forgava os musicos a se aterem ao
funcionamento deste, mesmo sem dominar a técnica do instrumento que estavam tocando.
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trabalhando, dessa forma, as diferentes acdes e reagdes dos musicos as demandas
das placas, sem o jogo acontecer de fato, coletivamente.

Alternar entre uma situagdo em que o ponto esta, por assim dizer, ‘compondo’
sequéncias de placas — dirigindo as a¢des dos musicos; e a situagao real do jogo,
em que as placas estao ali disponiveis a todos os participantes (obviamente via
ponto); foi também muito importante no nosso aprendizado, tornando distintas as
demandas relacionadas as reagdes dos musicos as placas daquelas relacionadas as
interacdes e trocas de informagdes entre o ponto e os musicos (e destes entre si).
Como ja sabemos, essas demandas interativas ganham papel preponderante a
medida que o jogo se transforma no campo de batalha configurado pela guerrilla e
pela Operacgao 2.

Durante os ensaios, a ordem de aprendizado dos sistemas foi gradualmente
dos mais simples e definidos aos que demandam cada vez mais atengao e interagao
entre os musicos. Comegamos pelas placas de BOCA e OLHO, que funcionam
basicamente como dispositivos de ‘liga e desliga’ dos musicos. As placas desses
sistemas exigem apenas que 0s musicos estejam prontos a reagir, tocando ou
parando de tocar em resposta aos gestos do ponto.”' Principalmente nos sistemas
de BOCA, além do simples tocar/parar de tocar, sdo também possiveis outras
reagdes como provaveis respostas aos diferentes estimulos sonoros e imagéticos
destas placas: integrar-se e fazer o diferente.”? As placas de BOCA ja nos d&o
uma primeira ideia da sonoridade geral do jogo Cobra, trazendo sua principal
caracteristica: a fragmentagdo, a articulagdo de blocos de som fragmentados.
Consideramos que esse seria o melhor sistema a trabalhar no inicio do nosso
aprendizado, pois sempre envolveria todos do grupo (POCO, SUBSTITUTO e
SUBSTITUTO CROSSFADE).”

" Com excecao do RECADO (BOCA2), que requer uma minima troca de informagdes entre o musico
solicitante e o ponto. Como sabemos, no CARTOON ORDENADO (OLHO 2), o ponto ‘toca’ os
musicos no palco, apontando-lhes o dedo para que respondam com um gesto sonoro “cartoonizado”.
2 Retomando aqui as ‘reagbes’ apontadas por Vinko Globokar (1970), no Excurso. Além do ‘integrar-
se’ a sonoridade do grupo e do ‘fazer o diferente’; no POCO (BOCA 1) é também possivel ‘fazer o
oposto’, no sentido de o musico analisar o que estava sendo tocando previamente e tocar o que julgar
oposto a isso. Entretanto, essa ndo é exatamente a demanda dessa placa, e o efeito sonoro
resultante dificiilmente sera o de uma sonoridade ‘oposta’, ja que essas trocas de sonoridade
acontecem coletivamente, somando as ‘respostas’ de todos. O mesmo pode ser dito sobre a TROCA
DE MUSICA (ORELHA 1).

" De fato, esse sistema se mostrou o mais utilizado em todas as versdes do jogo. O RECADO
(BOCA 2) — apesar de nao necessariamente envolver a todos do grupo — € uma das placas mais
utilizadas no jogo, demonstrando uma tendéncia geral em fazer escolhas composicionais, optando
por determinado efetivo instrumental.
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Como ja tinhamos uma espécie de ‘minijogo’ — com os sistemas de BOCA e
OLHO - acontecendo, as préximas placas abordadas foram as PALMAS, as quais
podem ser usadas como forma de finalizar o jogo.”* SUSTENTAR E DECRESCER
(PALMA 3) é, dentro do sistema PALMAS, a unica que configura um tipo especifico
de sonoridade, ao contrario do CORTE e da CODA. Ao solicitar que o musico
sustente a sonoridade que estiver tocando, ‘congelando’ (freeze) um momento
sonoro especifico, essa placa configura um resultado bastante especifico em relagao
a maioria dos sistemas presentes no jogo. Além de gerar uma espécie de drone
entre os musicos envolvidos, permite ao ponto controlar a taxa de decrescendo (e
crescendo) do volume sonoro do grupo.

No processo de aprendizado dos dois grupos com os quais trabalhamos, o
proximo passo foi iniciar o uso das placas de CABECA, que servem para guardar
sonoridades e momentos musicais para que possam retornar posteriormente. Sem
davida, as MEMORIAS sdo muito importantes para garantir coeréncia formal em
uma peca tdo marcada pela fragmentacdo, por momentos desconexos em
justaposicdo. A opgao de ‘guardar’ uma sonoridade ou configuragao instrumental
especifica — e viabilizada apenas localmente, durante uma versao do jogo — confere
nao apenas ao ouvinte, mas também aos musicos, um suporte estavel para a
percepcdo da repeticdo, do retorno. Esteticamente, o uso da MEMORIA garante a
identidade de uma versao especifica do jogo, diferente da maior parte dos sistemas
improvisatérios do Cobra, que dao ao jogo, de forma geral, uma caracteristica
fragmentaria. Conhecendo a funcionalidade destas placas (BOCA, OLHO, PALMA e
CABECA), ja tinhamos ao nosso alcance a possibilidade de realizar de maneira
pratica a forma basica do jogo. Esse primeiro momento de aprendizado foi muito
importante, pois, a partir do funcionamento desses sistemas, podiamos constatar a
qualidade das reacgdes e interagdes tao necessarias no jogo.

O préximo passo foi iniciar as placas de NARIZ e ORELHA, que englobam
sistemas improvisatorios mais especificos e demandam maior interagdo entre o
ponto e os musicos (e estes entre si). As placas DUO e BRO (respectivamente
NARIZ 1 e 4) sao bastante semelhantes entre si, diferenciando-se pela possibilidade

ou impossibilidade de prosseguir trocando de parceiro, desde que a placa ainda

™ Provavelmente, por iniciar o uso dessas placas antes do uso de outros sistemas (NARIZ, ORELHA
e CABECA), acabamos nos acostumando a utiliza-las internamente, dentro de uma mesma versao do
jogo, nao necessariamente significando o final do mesmo.
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esteja em efeito. Ou seja, DUO — NARIZ 1 — pode durar um bom tempo, desde que
0S musicos consigam com clareza iniciar e finalizar (e opcionalmente retomar) suas
interacbes com os demais musicos, em ‘dueto’. J4 no BRO — NARIZ 4, apenas uma
chance de interagao € possivel a cada musico e, considerando que esse dueto nao
dura para sempre, em algum momento, todos do grupo’® ja terdo finalizado sua
interacado, podendo haver o siléncio. A principal diferenga entre os dois sistemas se
da no admbito das relagdes: enquanto no BRO as relagdes devem necessariamente
ser ‘monogamicas’, no DUO as relagdes entre os musicos podem ser ‘poligdmicas’.

Tratando DUO e BRO como um mesmo sistema, podemos entao dizer que as
placas de NARIZ envolvem trés diferentes sistemas improvisatoérios: o de DUOS, do
qual acabamos de tratar, as TROCAS e os EVENTOS. O sistema de EVENTOS
sempre apresenta uma sonoridade nova no decorrer do jogo, pois a ordem e a
variedade, assim como as combinag¢des dai decorrentes, sao imprevisiveis. De uma
forma geral, posso afirmar que o sistema de EVENTOS possibilita aos musicos uma
espécie de ‘fuga’ das obrigatoriedades do jogo, funcionando como um momento
para estravazar e descontrair, dada a liberdade em interpretar o que podem vir a ser
esses ‘eventos’. Nesse sistema, os musicos podem escolher entre tocar e n&o tocar,
entre corresponder e n&o corresponder aos eventos dos demais musicos. Interagir
nao é necessario neste sistema.”®

Ja as TROCAS pressupbem necessariamente um alto grau de atencao e
interacao entre os musicos, para estabelecer e manter ativa a ‘corrente’ de musicos
do sistema. Ao passar uma mesma ‘sonoridade’ de um musico a outro, tocando
sempre um de cada vez, exige-se atencao e predisposi¢cado a imitar, sem, entretanto,
excluir a variabilidade inerente a instrumentacgao e a criatividade de cada um. Como
apontamos anteriormente, as ‘trocas’ perpassam grande parte da estrutura do
Cobra, ndo apenas nessa placa especifica (NARIZ 2), mas também como TATICA e
como um dos GESTOS DE MAO pertencente & INTROMISSAO.

As placas de ORELHA, segundo Brackett (2010, p. 52), sdo as unicas que
lidam especificamente com o grupo ‘musica’. Assim, TROCA DE ‘MUSICA’

(ORELHA 1), pressupde nao apenas uma mudanca de sonoridade, mas um

" 0u quase todos, variando conforme o numero total de musicos tocando ser par ou impar.

"6 Provavelmente por isso mesmo, nota-se entre os musicos uma maior tendéncia em ‘estravazar’ e
romper com os limites da pratica musical — no sistema de EVENTOS - resultando em sonoridades
mais agressivas, gritos (por parte de instrumentistas) e gestos mais dramaticos que necessariamente
sonoros. Do ponto de vista socioldgico, esse sistema pode ser considerado o mais anarquico dentro
do jogo.
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direcionamento consciente para uma nova configuragcdo sonora/musical, mantendo-
se o0 mesmo efetivo de musicos. Dessa forma, fazer o oposto e o diferente sao
reacdes possiveis nessa placa, no sentido de que é legitima e até mesmo
necessaria uma analise contextual dessa ‘musica’ por parte dos musicos que
estiverem tocando.

Ja a TROCA DE GRUPO (ORELHA 2) pressupde atencao e disposi¢cao a
imitar, inclusive de forma bastante estrita. Esse sistema €&, dentro da Operacéo 1,
um dos que mais requer interagdes e combinacdes prévias entre os musicos e 0
ponto, pois ha de se manter exatamente o mesmo numero de musicos na troca de
grupo, tocando a mesma ‘musica’, a medida que isso for possivel. Ou seja, se
houver um trio de violdo, bateria e flauta tocando, ele devera necessariamente ser
substituido por ou outro trio (de quaisquer instrumentos), cada qual pegando a parte
especifica que lher for passada pelo musico/instrumento da configuragao anterior. O
violonista da primeira configuragdo devera passar sua parte especifica para outro
musico por meio de comunicagao visual com este e com o ponto. Da mesma forma,
devera proceder o baterista e o flautista. Cada musico do novo grupo que entrar
devera entao tocar a mesma ‘parte musical’ do musico que |he passou a vez, nao
imitando simplesmente a sonoridade global do grupo anterior, mas tomando-lhe a
‘parte’ especifica correspondente como sua prépria. Geralmente, a sonoridade muda
bastante com esa placa, mas a ‘intencdo’ musical permanece ou se reconfigura.
Trata-se de um procedimento muito eficaz do ponto de vista composicional, pois,
apoiando-se na capacidade de imitagao dos musicos/individuos entre si, possibilita
a realizacdo em sequéncia de sonoridades/gestuais musicais bastante semelhantes
intencional e estruturalmente, ainda que a instrumentacao seja a mais diversificada
possivel. A placa que lida com o VOLUME, apesar de ndao demandar interacoes
entre os musicos, possibilita nuances bastante variadas na reagdo dos musicos aos
gestos do ponto.

Como se pode perceber, a variabilidade entre as obrigatoriedades e
liberdades requeridas e/ou conferidas aos musicos na Operagao 1 — ainda sem o
sistema de guerrillas — vai do ambito da imitacdo estrita de uma ‘parte’ instrumental
(como na TROCA DE GRUPO) a nao necessidade de reacao ou interagao entre os
musicos (como nos EVENTOS). Da mesma forma, o grau de necessidade de

interlocucéo entre o ponto e os musicos vai do estritamente necessario (como no
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RECADO, na TROCA DE GRUPO ou nos CARTOONS) ao praticamente nulo
(demandando apenas o simples abaixar de uma placa, sem combinagdes prévias).

Até aqui descrevemos em linhas gerais a ordem do aprendizado das séries
de placas que constituem o nucleo principal do jogo Cobra, conhecida como
Operagao 1. O processo de aprendizado desses sistemas se deu de forma
semelhante nas duas montagens, principalmente na ordem dos sistemas a serem
assimilados pelos participantes. Na primeira montagem do jogo, entretanto, nos
restringimos a Operacgao 1, descrita até aqui. Como se pode perceber, esse nucleo
do jogo requer dos musicos uma grande disposi¢ao a reagir e interagir dentro dos
sistemas improvisatorios propostos, além de grandes demandas de comunicagao
entre o ponto e os musicos, e destes entre si. Nao foi simplesmente por ser ainda
obscuro o funcionamento da guerrilla naquele momento que optamos por nos ater a
Operacdao 1. O ‘campo de possibilidades’ aberto por seus sistemas requer nao
apenas o conhecimento de todas as regras com clareza por parte dos envolvidos,
mas também uma pratica continua dos sistemas, para que estes se tornem
‘realidades’ sonoro/interativas e ndo apenas conjuntos de regras e diretrizes. Os
ensaios frequentes, que, em um primeiro momento, poderiam ser vistos apenas
COMO um processo necessario para a realizagao da obra, um percurso a ser trilhado
em busca de um resultado pretendido — a performance da pega — ao longo do
tempo se tornaram a parte mais interessante do Cobra, constituindo-se no jogo em
si. Mesmo a performance da obra, apresentada ao publico como resultado de meses
de preparagao anterior, ndo deixa de ser processo, um resultado-(em)-processo,
pois nao ha versao definitiva.

Essa necessidade de ensaios regulares, de pratica efetiva, aproxima bastante
a realidade performatica de um game piece como o Cobra da realidade desportiva
de um jogo de futebol, por exemplo. Existem obviamente jogadores mais ou menos
talentosos e habilidosos para o jogo, mas é através da pratica continuamente

compartilhada que podera surgir a coeréncia e a identidade do grupo, a

[..] cooperacéo, interagao, balanco, equilibrio de forgcas, tensédo e
relaxamento e coisas ainda mais elusivas e infaveis tanto musical
quanto socialmente. [...] Fazer essa musica com propriedade é fazé-
la com uma comunidade de musicos que compartiham de um
conhecimento de taticas, dindmica pessoal, instrumentagao, estética
e quimica de grupo” (ZORN, 2004, p. 196-197).
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Ao nosso ver, a melhor forma de aproximar-nos dessa ‘comunidade’
idealizada pelo compositor foi realmente trabalhar com regularidade e continuidade,
para que um simples grupo de musicos pudesse tornar-se algo maior que a mera
soma de suas capacidades instrumentais/interpretativas/improvisatérias,
configurando-se — através do continuo movimentar das engrenagens de restricoes e
liberdades que o jogo oferece — algo que se pode chamar de realidade social. De
fato, o jogo Cobra, e principalmente a Operagao 1, oferece aos musicos um meio de
convivéncia sociomusical democratico, no qual todos os musicos — além de terem as
mesmas obrigagcdes em relacdo as demandas das placas — tém igual direito de
intervir no direcionamento da obra, podendo realizar escolhas instrumentais
especificas (RECADO), configurar situagbes sonoras/musicais correlacionadas
(TROCA DE GRUPO, DUO, TROCAS), estabelecer pontos de retorno (MEMORIAS)
e até mesmo gerar momentos de maior liberdade expressiva (EVENTOS), dentre
outras possibilidades.

Entretanto, essa suposta democracia € abalada quando o individuo dotado
dos ‘poderes’ do guerrila se liberta dos ‘deveres’ para com as placas, podendo, a
partir dai, agir estruturalmente/musicalmente a parte no jogo; seja tocando
livremente o que bem entender, seja reconfigurando internamente contextos
performaticos do jogo através do uso de TATICAS, ou ainda estabelecendo um jogo
paralelo (a chamada Operagdo 2), como é o caso do DIVISI, INTROMISSAO e
CERCO, no qual este guerrila e seus comparsas irao literalmente dar um coup d’état
na democracia da Operacao 1, suprimindo as liberdades dos demais musicos e até
do ponto.”” Essa subversdgo da estrutura basica do jogo, configurada como
possibilidade acessivel a todos os musicos que quiserem se tornar guerrillas,
aproxima essa sociedade de uma realidade anarquica, na qual cumprir ou nao
cumprir com as supostas obrigagdes ‘democraticas’ passa por uma questdo de
status: usar o ‘chapéu’ de guerrilla e manter-se nessa posi¢cao vulneravel. Como o
préprio Zorn (apud BAILEY, 1992, p.78) afirma, “cada um encontra sua proépria
posicdo nessa sociedade. As pessoas recebem poder, e € muito interessante ver

quais pessoas aceitam esse poder, quais ndo aceitam”’®. E foi, de fato, a partir da

" Vale lembrar que, durante a Operagao 2, a Unica fungdo exercida pelo ponto & servir como
interlocutor entre os guerrilla e a (suposta) presenga de um espiao.

" De fato, Edward Strickland (1991, p.126) descreve os game pieces de Zorn como ‘esquemas
admiravelmente democraticos ou quase-anarquicos.’
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pratica dos sistemas de guerrilla que pude notar, sob o ponto de vista privilegiado do
ponto, uma diferencga qualitativa no envolvimento dos musicos com o jogo a partir do
momento que |hes é confiado, ainda que momentaneamente, mais poder e menos
obrigagdes. O jogo torna-se realmente competitivo e estimulante, demandando ainda
mais atencao e disposi¢cao dos participantes.

Ainda que o resultado sonoro em tese possa tornar-se mais cadtico com a
acao dos guerrillas, o musico que se encontra nessa posicdo pode realizar
configuracdes composicionais apenas possiveis nesta situacdo. O uso das TATICAS
permite ao guerrilla ‘guiar’ a agao dos demais musicos, 0 que aproxima bastante o
Cobra de outras propostas composicionais-improvisatorias, como o SoundPainting e
o Conduction” . Utilizadas por um musico criativo, essas TATICAS s3o uma
ferramenta muito rica tanto do ponto composicional quanto da improvisagado e da
performance, podendo gerar (mesmo a partir do siléncio) situacdes
sonoras/musicais passiveis de apropriagcao estrutural para a peca (através das
MEMORIAS) e mesmo situacdes impossiveis de acontecer de outra forma. O
momento de maximo controle possivel a um musico no Cobra é o DIVISI, no qual o
guerrilla lider torna-se um ‘compositor’ momentaneo, anulando o principio da
coletividade para realizar, a seu modo, um novo uso das regras do jogo. O DIVISI é
0 momento em que 0 jogo mais se aproxima de uma composi¢ao tradicional, s6 que
com o ‘compositor’ presente no palco e atuando em tempo real. Do ponto de vista
sociopolitico, esse € 0 momento em que ha mais relagdo com o que se pode chamar
de ditadura. A situacdo encontrada pelo guerrilla lider durante o DIVISI pode ser
bastante constrangedora para o musico que n&o souber utilizar a gama de
ferramentas ao seu dispor e, a0 mesmo tempo, pode ser o ponto alto de uma
determinada performance, caso o musico tenha a habilidade de conduzir bem o
grupo.

Assim como o DIVISI, que estabelece um momento privilegiado dentro do
jogo, a INTROMISSAO e o CERCO configuram-se também como jogos paralelos em
que a estrutura basica do Cobra esta ausente para dar lugar a uma nova realidade
performatica. A INTROMISSAO é o momento auge do ESQUADRAO, pois, entéo,
apenas o trio guerrilla devera tocar. O uso dos GESTOS DE MAO, também

presentes em outros game pieces de Zorn, permite aos verdadeiros improvisadores

" Citados na secao 1.4.
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demonstrarem n&o apenas suas habilidades instrumentais, mas, principalmente, sua
capacidade reativa e interativa. Todas as reagdes requeridas por Globokar (1970),
apontadas anteriormente, ganham espaco dentro de uma boa INTROMISSAO:
imitar, integrar-se, hesitar, fazer o diferente e o oposto. Todas elas podem ocorrer
em uma pratica de improvisagdo livre, sem que necessariamente sejam
demandadas; no entanto, na INTROMISSAO, através do uso dos GESTOS DE
MAO, reagir torna-se uma palavra de ordem.

O CERCO, também chamado /lvesian Trio, € o unico momento do Cobra em
que deve necessariamente haver a presenga de géneros musicais. Esse é, assim
como as demais OPERACOES, um jogo que deve ser praticado & parte, para atingir
fluidez e identidade. A obrigatoriedade de se manter trés géneros musicais
necessariamente diferentes entre si implica a nao integracdo e nao interagao entre
0s musicos participantes, o que é descrito por Globokar como hesitar. Além da
necessidade de os géneros coexistirem de forma paralela uns aos outros, a
possibilidade de ALTERNAR as partes do trio entre os demais membros do grupo
fortalece a caracteristica de universos musicais paralelos e autbnomos ao mesmo
tempo em que torna o Esquadrdo vulneravel. Da mesma forma que as outras
OPERACOES, o CERCO demanda bastante trabalho de ensaio para alcancar sua
identidade sonora/performatica, mas ao contrario do DIVISI e da INTROMISSAO,
nao exclui o envolvimento coletivo na sua realizagao.

Uma questdo que ficou bastante clara apds nos aprofundarmos na parte
pratica da pesquisa, € a real impossibilidade de a pega ser publicada de maneira
convencional. Em primeiro lugar, ndao ha uma partitura propriamente dita (nem ha um
sistema unico no qual se baseia a performance) — a peca é constituida por uma série
de eventos/segdes/sistemas iniciada pelas placas e também por uma série de
gestos utilizados pelos musicos entre si (principalmente dentro do sistema guerrilla).
Além disso, ndo ha um regente — a escolha dos eventos/sec¢des € determinada pelo
préprio grupo através do chamado ponto. Este, durante a performance, é
bombardeado por varios pedidos do grupo, com cada musico tentando fazer com
que se utilize a placa/sistema na qual esta interessado. E, mesmo que seja
impossivel para o ponto ser completamente imparcial, a decisdo sobre qual
secao/evento sera mais interessante esta principalmente nas maos dos musicos do
grupo. A qualidade das possibilidades interativas e o nivel dessa interatividade sao

extremamente variaveis conforme sejam os envolvidos, e isso resulta na
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impossibilidade de explicar e demonstrar o funcionamento do jogo em algum suporte
que esteja fora do jogo. Nao € o bastante apenas listar e descrever as regras.

Algo também muito importante a ser notado é a grande quantidade de
informacéo que o jogo coloca, ndo somente para o publico, mas principalmente para
0s musicos participantes. Além da atencao voltada ao seu proprio instrumento/voz e
ao ambiente sonoro no qual esta inserido, ha também uma constante articulagdo do
efetivo instrumental e de diferentes modos de interagao entre os musicos. O musico
devera estar atento as placas em constante mudanca e também as demandas
internas do grupo de musicos — por exemplo, na TROCA DE GRUPO (GA), ou nos
diversos gestos de mao possiveis no sistema guerrilla.

O sistema de MEMORIA também traz consigo uma série de demandas néo
habituais, mesmo dentro de um sistema de improvisagdo em grupo (seja ela
idiomatica ou n&o). O fato de haver a necessidade explicita de “guardar na memoaria”
algo que possa eventualmente ser acessado e recolocado na arena da performance,
traz uma demanda muito especifica e geralmente nova para todos os musicos que
estiveram envolvidos em nossas montagens. Durante os ensaios, nao foram poucos
0s momentos em que 0s musicos, de formagdes e expectativas muito distintas entre
si, levantaram a necessidade de trabalharmos com mais profundidade o sistema
relacionado a memoadria. Um “momento musical/sonoro/performatico” guardado em
uma placa de memoaria representa muito mais do que quem-toca/quem-nao-toca; e
também vai além do que cada um toca. Essa “memoria local” deve ser interpretada
por cada musico nela envolvido, de modo que, ao ser acessada, consiga
(re)apresentar da melhor maneira possivel aquele momento. Essa memdria abarca
elementos objetivos como: relagdes intervalares, ritmicas/métricas e sequéncias
harmonicas; possiveis aspectos de género e estilo; interagbes internas entre os
musicos etc. Surge entao a necessidade de uma representacao qualitativa e multipla
do momento atual, baseada na relagdo entre o que se escuta, 0 que se vé, e 0 que
se faz fisicamente com o corpo/instrumento e disso em relagdo ao ambiente
sonoro/performatico em que o musico esta inserido, determinando uma espécie de
“autopercepcao visceral”, conforme Dibben (2004 apud SCHYFF, 2013, p.5).%

Como a natureza sonora do jogo ndao abarca somente géneros e sonoridades

associadas a musica em um sentido comum, existem momentos em que outros tipos

% DIBBEN, Nicola.The role of peripheral feedback in emotional experience with music. Music
Perception: An Interdisciplinary Journal, [S.I], v. 22, n.1, p. 79-115, 2004.



104

de memdria deverao ser acessados, fazendo com que se considere um espectro
mais amplo de conceitos para abordar a questao. Nogdes como: memdria sensorial
(GALLAGHER, 2005; GIBSON, 1966), memoéria semantica e episodica (TULVING,
1983) e memodria processual (SQUIRE, 2004) sao conceitos possiveis de uso para
compreendermos melhor as demandas aqui colocadas. De fato, alguns estudiosos
tém abordado nos ultimos anos aspectos relacionados a memoaria e performance em
musica de concerto (PALMER, 2006) e em improvisacao (SUDNOW, 2001; IYER,
2002).

Nao seria exagerado afirmar que, de certa maneira, o jogo forca a expansao
dos limites de atencado geralmente relacionados a pratica musical em conjunto. Ter
em conta sua prépria trajetoria e expectativa individual e, ao mesmo tempo,
manter-se alerta (e disponivel) a todas as demandas visuais e auditivas que estao
constantemente ocorrendo ao seu redor € uma experiéncia que foi considerada

pelos musicos envolvidos nesta pesquisa pratica como sendo bastante desafiadora.

O papel do ponto

Sem duvida, uma das posigdes mais importantes para a realizagdo do jogo
Cobra é ocupada pelo ponto. O termo vem do uso em casas de Opera e teatros,
designando a pessoa que da deixas aos cantores, ‘ditando’ a primeira palavra de
cada frase segundos antes da entrada do cantor. No caso do teatro, o ponto deve
ajudar os atores que, por acaso, tenham esquecido parte do texto, falando ou
declamando a meia-voz, de forma que seja audivel apenas no palco. Apesar de nao
ter absolutamente ‘voz’ sonora no caso do Cobra, o ponto é definitivamente uma das
‘vozes’ fundamentais para o desenvolvimento desse game piece. Diferente dos
musicos, que podem optar por serem mais ou menos ativos em relagdo ao ‘poder’
que lhes é conferido, encontrando cada um sua “propria posicdo nessa sociedade”,
0 ponto tem sua posi¢cao estabelecida, definida. Ocupando seu posto de frente para
0S musicos — e consequentemente de costas para o publico — ele ira agir como
interlocutor, incentivador, moderador e juiz dessa ‘arena sociomusical’ que o jogo
configura.

Sem acdo no conteudo propriamente sonoro da obra, o ponto consegue,
entretanto, “modelar” as respostas sonoras dos musicos, conforme sejam seus

gestos. Assim como um regente — que tem em suas maos uma ferramenta que pode
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determinar formas de ataque, sustentagao, intensidade e expressividade sonoras — o
gestual do ponto influi decisivamente nas reacdes e respostas sonoras dos
improvisadores. O abaixar de uma placa (downbeat) pode tanto resultar em um
envelope sonoro de ataque forte e preciso quanto em uma massa sonora em fade-
in, mascarando mudangas de sec&o ou articulando-as com precisao.

Além da possibilidade de intervir nos envelopes sonoros do grupo pelo seu
gestual, praticamente toda a articulagdo temporal do jogo esta sob o controle do
ponto. E ele quem determina — excluindo-se a acdo da guerrilla e a Operacédo 2 — o
momento exato das articulagdes formais da pecga, escolhendo o momento exato de
abaixar cada placa. Assim, o ponto tem ao seu alcance, mais que todos os musicos,
o controle da macroforma da composicdo, agindo ndo apenas em decisdes
localizadas, mas moldando temporal e estruturalmente os ‘momentos’ que serao
sequencialmente apresentados ao publico, configurando a sua maneira essa musica
‘em blocos’.

Essa constante concatenagdo de momentos dispares, presente na maior
parte das obras de Zorn, é, no caso do Cobra, uma fungao exercida principalmente
pelo ponto. A metafora televisiva € bastante perninente para exemplificar esta sua
fungdo no zapping. Eric Dries (1994), no seu estudo do album Spillane®’, descreve a

experiéncia de ouvir certas musicas de Zorn como

marcadamente semelhante a experiéncia de assistir a TV a cabo
enquanto outra pessoa com o controle remoto em maos muda
constantemente de canais. A experiéncia é fundalmentamente
caracterizada por acesso/descartabilidade imediatos, atengao
reduzida, cortes bruscos e distintos; e um imprevisivel pastiche de
diferentes estilos. Além disso, é outra pessoa que esta no controle da
experiéncia, € outro que muda os canais. E cada uma das
composigdes de Zorn pode representar um Unico canal (dedicado a
um assunto particular), explodindo em seu mundo plural,
autoreferencial (DRIES, 1994, p. 23.)

No caso especifico do Cobra, podemos afirmar que quem esta com o
‘controle remoto’ em maos é o ponto: ele pode nao determinar exatamente para qual

‘canal’ mudar, mas necessariamente articula o0 momento exato dessa mudanca.

8 Album que contém trés composigdes file-card de John Zorn, langado em 1987 pelo selo norte-
americano Elektra Nonesuch. Estas composi¢cées sao Spillane, Two-Lane Highway (ambas para
variado grupo instrumental) e Forbidden Fruit (Variagdes para Voz, Quarteto de Cordas e turntables).
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Com excecéo do uso das MEMORIAS, o ponto nunca sabera qual contetido sera
veiculado por este canal.®

Ao contrario do que ocorre no teatro ou na épera, no caso do Cobra sao os
musicos improvisadores quem dao as ‘dicas’ ao ponto; e ele ira, segundo seu
critério, atender a essas dicas, os pedidos de placa. Assim, toda a sequéncia de
placas do nucleo principal do jogo (a Operacgao 1) é, de alguma forma, determinada
pelo ponto, pois ele ira fazer escolhas dentre as solicitagdes dos musicos. Em um
determinado momento, por exemplo, podem haver oito ou mais musicos
demandando configuragdes instrumentais especificas, retorno ou apropriagdo de
memorias e/ou sistemas improvisatérios variados. O critério de escolha dessas
demandas nao sera outro sendo seu julgamento pessoal, seja segundo seu
relacionamento (ndo necessariamente musical) com os musicos ou de acordo com
suas inclinagdes composicionais, suas expectativas estruturais em relagao ao jogo e
a musica e o meio no qual se da a performance.

O nédo atendimento a um determinado pedido de placa n&do exclui a
possibilidade de uso dessa placa em um momento proximo, desde que se aceite a
ideia de que n&o é possivel atender a todos de uma vez e que a escolha de um
pedido especifico ndo necessariamente e invalida os outros pedidos. Assim,
desdobram-se as interagdes entre os musicos e o ponto, 0 que amplia o ambito da
acao estrutural deste. Vale lembrar que ele pode também iniciar placas por conta
prépria, 0 que o coloca em uma posigao impar, pois, desta maneira, sua liberdade
de agao e suas chances de controle elevam-se a um nivel que devera ser regulado
principalmente pelo seu proprio bom senso.

Mais que um interlocutor/moderador dos musicos, o ponto €, na verdade, um
jogador que, sem intervir sonoramente na obra, modela sua macroforma através do
continuo atualizar dos momentos que a compdem - escolhendo, ordenando,
atualizando e articulando as demandas dos musicos com as suas proprias. Nesse
sentido, ndo ha como o ponto deixar de tomar partido na composi¢cdo, pois a
montagem dos ‘blocos’ que constituem a obra é realizada por ele. Obviamente, o

equilibrio entre todo esse controle de um unico individuo e a fluidez coletiva

8 John Zorn, em entrevista a Howard Mandel (1999, p. 171-173): “Posso tratar de quando as coisas
acontecem e quando elas param, mas nao o qué elas sdo. Posso falar quem e em que combinagoes,
mas nao o0 que ira ocorrer. Posso dizer ‘uma mudanga ocorrera aqui’, mas nao posso afirmar que
tipo de mudanga sera.”.
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necessaria ao bom andamento do jogo se da através dos ensaios, no nivel
qualitativo das interacdes entre os musicos. Sob esse ponto de vista, seria incorreto
considerar o ponto como uma espécie de regente, a julgar apenas pelo
posicionamento espacial deste em relagdo aos musicos. Apesar de seu maior
controle estrutural da peca, a relagdo (a0 menos no que compete as montagens por
nos realizadas) entre o ponto e os musicos tende a acontecer segundo a mesma
horizontalidade que é também caracteristica das relagdes entre os proprios

musicos.®

O ludico, o risco: limites e demandas

O jogo Cobra nos apresenta uma enorme riqueza em termos de
potencialidades de organizagdo, que deve ocorrer em varios niveis e deve ser
dinamica, realizada no momento, de modo a gerar as condicdes necessarias para o
préximo downbeat. Essa dinamicidade do principio de organizagao entre os musicos
nao apenas estimula o desenvolvimento das habilidades individuais e coletivas, mas
também traz consigo o carater ludico do jogo, ja que ha nessa necessidade
instantanea de interagao e organizagao um grande componente de ‘risco’. Esse risco
€ de ordem relacional/musical, ndo € um risco de vida, um perigo efetivo. Correr
esse risco é, portanto, divertido, mas, ao mesmo tempo, comprometedor e
estimulante.

Roger Caillois (1990), em sua obra Os jogos e os homens, aborda e
desenvolve o conceito de jogo (play, jeux), elaborado por Huizinga em sua obra
Homo Ludens, na qual define os jogos como sendo, por natureza, improdutivos,
voluntarios, isolados do mundo real, imprevisiveis e delimitados — por regras ou por
encenacdes (make-believe). Caillois expande o conceito e classifica os jogos em
quatro tipos:

8 po longo do processo de montagem da obra, principalmente durante a segunda montagem, alternei
com outros membros do grupo a fungéo de ponto, o que possibilitou ndo apenas que eu participasse
do jogo do ponto de vista do musico, mas também contribuiu para diluir as relagbes hieraquicas entre
os envolvidos, o que, sob o ponto de vista do funcionamento das engrenagens interativas e
reacionais, foi bastante saudavel.
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AGON - jogos de competicdao, nos quais as partes envolvidas tém as
mesmas condi¢des iniciais para, no desenvolver do jogo, demonstrar superioridade
dentro dos seus limites e regras. Esse seria 0 caso da maior parte dos jogos
desportivos atuais, nos quais cada equipe possui 0 mesmo numero de jogadores, na
mesma faixa etaria, etc. O fator determinante neste tipo de jogo seria a capacidade
de cada jogador/equipe alcangar o mérito em termos de competitividade.

ALEA - jogos de sorte-azar, nos quais as condi¢cdes de cada jogador ou
mesmo de cada lance sdo determinadas por operacbes de acaso (chance).
Podemos apontar os jogos de dados, as roletas dos casinos, varios jogos de baralho
etc. A sorte (ou azar) do participante é fator fundamental nos resultados e percursos
desse tipo de jogo.

MIMICRY — sao os jogos de imitagao, nos quais encenar um “faz de conta” é
a finalidade mesma da atividade. Uma crianga que encena um espetaculo, finge que
€ outro, imitando uma pessoa ou mesmo um animal, esta engajada nesse tipo de
jogo. Estariam incluidas nesse tipo de atividade as artes performaticas, as artes do
espetaculo, como o teatro e também a musica.

ILINX — por fim, os jogos de vertigem, nos quais o0 objetivo é perder o
controle, modificar e mesmo perturbar a percepgéao, vivenciando o risco e o transe.
Podemos apontar aqui a brincadeira de girar em torno de si mesmo para causar
vertigem e a “montanha russa” dos parques de diversdo, na qual as pessoas nao
tem controle do que ira acontecer e a diversao esta exatamente na descarga de
adrenalina causada pela sensagao de risco associada ao descontrole da situagao.
Poderiamos também apontar o uso de drogas e entorpecentes — substancias que
desconfiguram as relagdes de causa-efeito e modificam a percep¢ao da realidade —
como sendo também caracteristico da busca pela vertigem, pela adrenalina, /linx.

Caillois também demonstra como cada tipo de jogo abrange um continuum
entre a improvisacgao instintiva e a habilidade calculada. A partir disso, aponta, no
seu modelo de classificagdo para os jogos, um eixo de distingdo entre ludus, o
aspecto formal e regrado dos jogos, e a paidia, seu aspecto anarquico e delirante.
Segundo ele, o jogo é onipresente em todo o reino animal e exatamente porque
“jogar” é algo improdutivo, desinibido, afastado da realidade e também imprevisivel,
— mas, ao mesmo tempo, estruturado e regulado — existe um sem-numero de jogos
para os quais essa classificacdo nao servira, se estivermos buscando encontrar
somente competicdo, puro acaso, imitagao e distorgcdo da percepcédo. No entanto, a
pura satisfacdo e a excitagao estdo na raiz de qualquer jogo/brincadeira.



109

Voltando ao jogo musical Cobra, podemos encontrar nele todos os tipos de
jogos presentes na classificagao de Caillois: competicao (AGON), presente a partir
do momento em que a guerrilla entra em agao, dentre outros momentos; sorte-azar
(ALEA), pois se deve estar preparado para tocar (ou parar de tocar) a qualquer
momento e em qualquer situagdo, obedecendo a determinantes na maior parte das
vezes alheias e externas; a imitagao (MIMICRY), presente em varios sistemas do
jogo, principalmente no sistema TROCA DE GRUPO (GA). Imitar € um dos tipos de
reagao cruciais para o jogo e que tem grande teor ludico; por fim, a caracteristica
vertiginosa (/LINX), de risco, descontrole, transe, ao mesmo tempo possivel dentro
dos ‘momentos’ que constituem o jogo (como nos EVENTOS), mas constantemente
restringida pelas articulagdes formais.

O jogo Cobra demanda uma compreensao aprofundada e pessoal do arsenal
musical préprio de cada improvisador, assim como de “recursos abertos” —
flexibilidade musical, técnica e conceitual (TOMPHSON; LEHMAN, 2004) -
necessarios na adaptagcao as complexas demandas do momento. Enquanto varios
sistemas do jogo realmente delimitam tipos especificos de eventos, eles sdo ao
mesmo tempo livres de conteudo predeterminado. Esses sistemas sao preenchidos
e estruturados em tempo real, pelo material musical colocado pelos musicos. Sao
sistemas incompletos enquanto simbolos e serdo ativados pelos préprios eventos
que iniciam. Com isso em mente, podemos dizer que o jogo confronta certos
processos interativos proprios da livre improvisagcdo — no qual todo o ambiente
musical é continuamente (re)apresentado através da continua troca e interpretagao
de sons, agdes, gestos e sinais. Poderiamos inferir que

modelos de comunicagdo e expressividade musical que dependem
de desvios de normas (estruturais) musicais — por exemplo, ritmicas
(DESAIN & HONING, 1992), phrase-timing (REPP, 1992), estruturas
melddicas e harmbnicas (LERDAHL & JACKENDOFF, 1996) — nem
sempre serdo relevantes nesse contexto. De fato, os complexos
processos recorrentes e interativos que o jogo Cobra apresenta,
assim como a natureza geralmente nao idiomatica da livre
improvisacao, colocam sérios desafios as capacidades descritivas de
concepgbes lineares, objetivas ou generativas de semiotica e
expressividade musical [..] — as quais geralmente caem na
armadilha de focar demasiadamente (CLARKE, 1995, p.53 apud
SCHYFF, 2013, p. 6).

O percussionista e improvisador Dylan van der Schyff descreve sua
participacdo em uma performance do jogo Cobra, em 2003, e discutindo certas
questdes, sugere que
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provavelmente seria mais Util na discussdo do ambiente semidtico do
jogo Cobra o uso de uma abordagem [...] ‘ecolégica’, como a
encontrada na obra de Clarke (2005) — [...] em que os significados
musicais sado construidos e desconstruidos através de um processo
de percepcdo, especificacdo e interagdo dentro de um dado
ambiente estético; através de ‘agdes vividas’ ao invés de analise
‘objetiva’. [...] Nessa visao, as placas devem ser entendidas como
oportunidades (affordances) ou ‘recursos’ para a construgao de
significado, através das quais os musicos irdo criar relagbes musicais
coerentes e até mesmo ‘compor (ou encenar) estruturas e
ambientes musicais maiores (SCHYFF, 2013, p. 6)

De certa maneira, podemos afirmar que o jogo for¢ca a expansao dos limites
de atencédo geralmente relacionados a pratica musical em conjunto. Ter em conta
sua propria trajetoria e expectativa individual e ao mesmo tempo manter-se alerta (e
disponivel) a todas as demandas visuais e auditivas que estdo constantemente
ocorrendo ao seu redor € uma experiéncia que foi considerada pelos musicos
envolvidos nesta pesquisa pratica como sendo bastante desafiadora.

A seu modo, o jogo também exagera o grau no qual toda performance
musical € dependente da comunicagéo de sinais interpessoais, sejam eles musicais
ou ndo — o que envolve gestos faciais e corporais, tanto quanto sons. Percepgao
sensorial codificada em tempo real, otimizagdo da atencdo, interpretacdao de
eventos, tomada de decisdes, previsdo (da agao dos outros), uso ativo da memodria,
correcao/ajuste/negociacao de “‘erros” e controle de movimento
(sonoro/gestual/‘composicional’) sdo agdes necessarias fundamentais durante uma
performance do Cobra.

A maior parte das praticas de improvisagdo coletiva em grandes grupos
advém de propostas que se poderia chamar de composicionais. O Conduction e o
SoundPainting, por exemplo, podem ser consideradas propostas composicionais
que se utilizam da improvisacao para tomarem forma no momento da performance.
Em uma performance de soundpainting, por exemplo, fica claro que quem conduz, o
chamado soundpainter, € uma espécie de compositor em tempo real que, apesar de
nao tocar, modela continuamente a massa sonora do seu grupo in loco. De certa
maneira, € possivel inferir que sao propostas que utilizam a improvisagao para
realizar a visédo particular de um individuo.

No caso de uma performance do Cobra — mesmo sendo uma composicao,
que também representa uma visdo particular do seu criador, — fica evidente sua
natureza coletiva. Nao se trata de um método para conduzir improvisadores, mas de
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uma composicao suficientemente flexivel para permitr que os proprios
improvisadores conduzam a performance, ou a musica, por assim dizer. Aqui, a
hierarquia entre os participantes € mais horizontal, pois, ainda que o ‘ponto’ tenha o
controle das articulagdes temporais, o conteudo sonoro e mesmo as ‘ideias’ e
ferramentas composicionais em jogo sao definidas pelos musicos e/em suas
singulares experiéncias.

O percurso do musico que se dedica a improvisagao geralmente envolve anos
de preparacdo até encontrar uma maneira propria de tocar. Improvisar € sobretudo
um caminho do musico na diregao do encontro da sua propria “voz” musical. Grande
parte dos improvisadores leva varios anos desenvolvendo abordagens complexas e
individuais para seus instrumentos e sua maneira de fazer musica. Paul Berliner
(1994) e Derek Bailey (1992) examinam esse processo no contexto do jazz e em
outros géneros, mostrando o tipo de investimento pessoal requerido pelos
improvisadores. Essa bagagem pessoal (técnica, expressiva, desenvolvida ao longo
do percurso musical) do improvisador ndo apenas pode fazer parte da pratica, mas
€, na realidade, uma demanda fundamental do jogo Cobra para seus participantes.
O conceito de improvisagao coletiva, neste caso, ndo apenas permite, mas requer
dos individuos toda a sua bagagem de gestos, técnicas e concepgdes adquirida
através de anos de experiéncia, para que seja utilizada, reformulada e atualizada a
cada momento deste jogo-musica.

O papel do jogador é fornecer ao seu oponente, que pode ser ele
mesmo, uma situacdo imprevisivel que o force a proceder de uma
determinada maneira; enquanto o jogador confrontado com essa
situagao tera o papel de rearranjar a situacdo de forma a girar a mesa.
Jogar um jogo envolve correr riscos continuamente. As regras colocam
limites em relagdo ao que pode ser feito, mas, ainda mais importante,
elas provém guias para a improvisagdo e a inovagao. Visa-se o
comportamento de seguir as regras em situagdes previstas e interpretar
as regras em situagdes imprevistas. Por isso, um ingrediente importante
dos jogos consiste nos argumentos sobre como as regras devem ser
interpretadas (PECKHAN, 1962 apud NYMANN, 1999, p.17-18)

A citagdo acima trata de jogos de forma geral, mas o que ela tem a
dizer é bastante relevante para as obras abertas da musica experimental. O
compositor destas obras da liberdades ao intérprete, 0 que pode leva-lo além do que
o compositor havia imaginado.
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Eu acho que a composicdo € uma ocupagao séria, e seu 6nus esta
no performer poder mostrar ao compositor as implicagdes e
consequéncias do que ele escreveu, mesmo que de vez em quando
isso possa leva-lo (o compositor) a parecer ridiculo. O que ele
escreve e 0 que vocé |é sao coisas diferente (TILBURY, 1969 apud
NYMANN, 1999).

No caso do Cobra, as regras devem ser interpretadas coletivamente, o que
dificulta uma interpretacdo homogénea, mas ao mesmo tempo valoriza questdes que
Zorn considera importantes: cooperacao, equilibrio, comunicagdo, comunidade.
Grande parte do tempo de ensaio para montar uma obra como o Cobra é gasto na
exposigao oral de regras determinadas, na tentativa de coloca-las em pratica e na
eventual (e bastante comum) necessidade de reexposicdo das mesmas regras, e
principalmente na sua discussdo, em que sao continua e conjuntamente
questionadas, interpretadas. Existe sim uma forte tendéncia em modificar as regras,
um desejo de conectar certos sistemas improvisatérios que deviam a priori estar
separados, 0 que exige que alguém tome para si a fungdo de resguardar as
intengdes do compositor, alguém que faca o papel de juiz das leis que devem reger
o sistema. Foi necessario para mim assumir esse posicionamento em alguns
momentos durante nossas montagens. A necessidade desse tipo de posicionamento
nao compromete, entretanto, o carater coletivo e cooperativo da composi¢ao, que so
acontecera com o comprometimento de todos.

A obra é, de fato, para ser realizada coletivamente. Tudo esta dado a priori,
pois tudo tem seu espago garantido, ndao havendo necessariamente o
estranhamento da ocorréncia de géneros, citacbes e eventos os mais diversos
possiveis. Os participantes: musico, ponto e, até mesmo o publico, sao
continuamente convidados a participar, devido ao continuo reiterar das superficeis
musicais, sempre renovadas, chamativas. O material ndo &, contudo, original, ele é
(verdadeira ou utopicamente) total, em estado bruto. O que acontece sdo operacoes
de selegcdao desses materiais, ndo de sintese. Continua reorganizacdo, e nao
exatamente criagao.

Comparado a outros sistemas de improvisagdo, em que na maior parte das
vezes ha um determinante composicional mais importante que os musicos (como € o
caso do Soundpainting e do Conduction), o jogo Cobra permite o engajamento total
do musico, ndo apenas com sua bagagem de experiéncias musicais, mas com suas

tendéncias estéticas, politicas e até mesmo emocionais. Essa obra “ndo tem os
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musicos no palco relacionados ao som. Ela tem musicos no palco relacionados a
eles mesmos. Os improvisadores no palco sdo eles mesmos o som (ZORN, 2004,
p.199).7%

Mesmo com tamanha exposi¢gao do musico, sua condigdo como participante
do Cobra — um jogo sobretudo — é mais a de estar vivenciando uma situagao ludica
do que uma situagao de constrangimento (ainda que o risco esteja presente e possa
proporcionar tanto a diversdo quanto o constrangimento). Essa libertacdo das
amarras do politicamente correto, do institucionalizado, foi o que nos cativou e
motivou desde o inicio a pesquisar e viver esta experiéncia. Encontramos um tipo de
‘jogo ideal’,®*em que o musico pode, sem constrangimento, exercitar sua vontade
criativa, e da melhor forma possivel: em conjunto, no encontro com seus

semelhantes.

8 Enfase no original.
% COSTA, Rogério. A ideia de jogo em obras de John Cage e no ambiente da livre Improvisagao. Per
Musi, Belo Horizonte, n. 19, p. 83-90, 2009.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Rock. Jazz. Punk. Dada. Beat. Essas palavras e suas primas
distantes, a familia ISMO (surrealismo, pds-modernismo,
expressionismo abstrato, minimalismo), sdo usadas para acomodar e
comercializar a visdo pessoal e complexa do artista. Essa
terminologia ndo é sobre discernimento. Nunca foi. E sobre dinheiro.
Desde que um grupo de artistas, escritores ou musicos sejam
empacotados juntos sob um tal rétulo, ndo se torna apenas facil para
a obra ser comercializada — torna-se também facil para o publico
‘compra-la’ e para a critica corresponder com opinides pré-
concebidas. O publico é privado do direito ao prazer de criar sua
propria interpretagao, e a critica ndo mais precisa pensar sobre o que
esta realmente acontecendo ou ir um pouco mais fundo do que a
superficie monocromatica do roétulo, evitando assim qualquer
encontro com o critério estético real que faz qualquer obra artistica
individual possivel. (ZORN, 2000, p. v).

Distinguir, classificar, separar, rotular. Tarefas muitas vezes requeridas do
proprio artista (e até por ele mesmo), como uma maneira de validar seu trabalho
frente ao proprio stablishment artistico e, obviamente, ao mercado. John Zorn, dada
a variedade e alcance de sua obra, suas referencialidades multiplas e interesses
diversos, € um compositor cujas praticas musicais nos revelam (orgulhosamente) “os
vazamentos dos tubos de esgoto do edificio infestado de cupins que suporta a torre
de marfim.” (BRACKETT, 2008, p. xii). A ideia da ‘Torre de Marfim’, metafora da
composicao institucionalizada, da obra de arte organica e homogénea, nao da conta
de amparar uma obra como Cobra e, de forma geral, nenhuma obra de John Zorn.

Tradigdo ou renovacao, musica popular ou de concerto, alta ou baixa cultura?
Ao invés de escolher entre essas oposi¢des binarias, Zorn escolhe operar dentro do
‘campo de tensdes’ que essas dicotomias geram, ainda que buscando posicionar-se
em uma tradigao artistica particular. Sem se amparar sobre escolas ou rétulos,
busca desenvolver técnicas e ideias que ele percebe como incompletas ou que
passaram despercebidas® por artistas, musicos e pensadores anteriores. Trazendo
para o primeiro plano o ‘campo de tensdes’ criado pelas estruturas ideoldgicas da

vanguarda e do modernismo, ele escolhe agir dentro dos pequenos espacos

% “De 1974 a 1990, grande parte do meu tempo composicional foi gasto inventando musica para
improvisadores, o que hoje chamo de game pieces. Unindo e amarrando corddes deixados soltos por
compositores como Earle Brown, Cornelius Cardew, John Cage e Stockhausen, comecei a elaborar
sistemas complexos, unindo improvisadores em formatos composicionais flexiveis.”. (ZORN, 2004,
p.196).



115

existentes entre essas estruturas aparentemente opostas, em uma atitude e pratica
que John Brackett descreve como transgressiva.?’” Esse constante questionamento
das fronteiras e dos limites, essa ousadia que caracteriza sua poética musical,
permite que suas composi¢des participem em franco didlogo com uma enorme

variedade de influéncias, praticas e tradi¢oes.

[...] Acho que é um ponto importante: eu vejo o artista como alguém
que fica do lado de fora [da sociedade]; ele cria suas préprias regras
de varias formas e nao deveria tentar ser socialmente responsavel;
ser irresponsavel é um ponto crucial de sua existéncia. E o que torna
essa pessoa habilitada a comentar sobre o que se passa ao seu
redor, porque nao esta restrita pela censura ou pelos poderes que
existem (ZORN apud GAGNE, 1993, p.530).

Na busca por refletir e cercar conceitualmente o jogo musical Cobra, criado
em 1984, e considerando sua principal caracteristica, a saber, de obra aberta,
iremos aborda-lo centrando, paradoxalmente, no que nao o define. Sabemos que a
obra nao possui instrumentagao definida, o que amplia indefinidamente seu aspecto
sonoro, dada a infinidade de configuragbes instrumentais e timbristicas possiveis.
Nao ha duracao definida nem linha do tempo (timeline), indicando por onde comecar
e finalizar a peca, o que, em termos formais, multiplica indefinidamente as
possibilidades de configuragdes estruturais entre as partes e a relagao destas com o
todo, eliminando completamente a possibilidade de uma versao definitiva da obra.
Nao existem diretrizes propriamente musicais, ou seja, ndo € necessario conhecer

1.8 Como o contetido sonoro é

teoria musical ou tocar um instrumento convenciona
totalmente improvisado — atualizado a partir das bagagens individuais de cada
musico participante — n&o existe por assim dizer um ‘tema’ dado sobre o qual a
musica se desenvolvera. Apesar disso, ‘temas’ podem surgir em cada versao e

serem elaborados de diversas maneiras pelos musicos.

8 Brackett (2008, p. xi-xxv) aponta uma forte ligagao entre a poética de John Zorn e o pensamento e
os escritos de Georges Bataille. Para aprofundar nessa poética multifacetada, Brackett considera
necessario imergir nos diversos interesses do compositor, que passam por gift theory, filosofia mistica
e oculta, uma grande variedade de teorias criticas, feminismo, teorias sobre praticas
sadomasoquistas e sexualidade, teoria do cinema e pornografia. Isso inclui “movimentos artisticos,
atores, autores, filmes e diretores de cinema, filésofos, pensadores da religido e lunaticos”.

8 Entretanto, seria demasiado arriscado dizer que nao é necessario ser musico para participar do
jogo. Apesar da ja mencionada montagem realizada somente por jornalistas e criticos de jazz,
organizada por Kevin Whitehead e tocada por membros da Associagao dos Jornalistas de Jazz no
Knitting Factory Club, em New York, no inicio dos anos 1990, sabemos que a obra foi criada para
uma comunidade de musicos improvisadores especificos, com ampla experiéncia musical.
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O jogo Cobra nao é livre improvisagao, pois existem muitas restricbes e
determinagdes composicionais, principalmente de ordem formal/estrutural. Os blocos
articulados, tdo caracteristicos do jogo, sao bastante diferentes do “fluxo
organico/continuo” geralmente presente em performances de livre improvisagao.
Havera sempre determinantes exteriores, impedindo o continuo fluir caracteristico da
livre improvisacdo enquanto pratica coletiva.®

O jogo Cobra nao é ‘jazz’ nem ‘musica popular, apesar de poder soar
exatamente como tal. Grooves, harmonias, fraseados, citagdes e ‘modelos’ préprios
de géneros populares podem surgir na pratica do jogo musical, configurando
momentos musicais diversificados. Ampliando esse raciocinio, também nao existem
géneros musicais pré-definidos, exatamente porque qualquer género pode ter ali
seu espaco. Exatamente por isso, € dificil afirmar que o jogo seja ‘musica de
concerto’, no sentido institucionalizado do termo.

E 6bvio que esse jogo-musica-performance pode ser realizado em uma sala
de concerto tradicional, assim como em diversos espacgos de apreciagao musical. No
entanto, o ‘espetaculo da musica de concerto’, geralmente determinado por corpos
estaveis, curadorias, comissdes artisticas, etc., nem sempre julga conveniente a
inclusdo de certos géneros musicais dentro do seu espago ‘privilegiado’ de fruigao
artistica. No jogo Cobra, entretanto, ndo ha privilégios, tanto do ponto de vista
estrutural, ja que todos tém virtualmente o mesmo direito de intervir no desenvolver
da obra, quanto do ponto de vista do conteudo, que pode sim, incorporar qualquer
género.®

O controle estrutural e sonoro do jogo e da musica esta virtualmente ao
alcance de todos os participantes, nessa composicdo de natureza tdo aberta.
Momentos de controle praticamente absoluto por parte de um unico musico (como
no DIVISI, uma espécie de ditadura) podem ser alternados com situagcbes de
liberdade praticamente irrestrita (na anarquia dos EVENTOS), liberdade

condicionada, restricbes imperativas e/ou opcionais, alternadas entre qualquer

8 Ha, de fato, poucas praticas improvisatérias que nao se baseiam em modelos, idiomas ou regras.
Geralmente, a arte da improvisagdo musical esta em encontrar liberdade dentro das limitagbes do
sistema. Entretanto, sabemos que a improvisagao ‘livre’, nao idiomatica, sem regras, a Derek Bailey,
existe enquanto pratica em determinados circulos.

® Inclusive os ‘mal-vistos’ pelas instituicdes musicais. A possibilidade de um musico usar citagdes de
trechos de musicas conhecidas, por um lado, e a palavra falada, por outro, pode transformar
radicalmente o ambiente de uma sala de concerto. Em nossa experiéncia, em diversos momentos
surgiram citagdes de “funk carioca”, riffs de rock facilmente reconheciveis e, principalmente, gritos de
protesto.



117

combinatéria e o efetivo total de musicos. Esse continuo alternar das liberdades X
obrigagdoes é um dado fundamental na estrutura do Cobra, e reflete — além da
opc¢ao de Zorn pela estética dos ‘blocos’ — a maneira como o jogo articula diferencas
e convergéncias entre improvisagao e composi¢ao. Obviamente, é através da
improvisagao que se gera todo o conteudo sonoro da obra, mas a articulagéo do seu
discurso, sua gramaticalidade, mesmo sendo realizada através de sistemas
improvisatérios, se da por determinantes composicionais. Subjacente a liberdade
muitas vezes cadtica do conteudo veiculado, esta uma estrutura estavel — ainda que
flexivel — que garante a identidade da obra e reflete as opgdes estéticas do

compositor:

Minha primeira decisdo, que considero a mais importante, foi nunca
tratar da linguagem ou do som. Deixei isso completamente a critério
dos musicos. O que restou para mim foi a estrutura. Posso tratar de
quando as coisas irdo acontecer e quando devem parar, mas nao o
qué elas sao. Posso dizer ‘'uma mudancga devera acontecer aqui,’
mas nao posso dizer que tipo de mudanca sera. (ZORN apud
MANDEL, 1999, p.173).

A opcgéao estética de Zorn, que privilegia acima de tudo os cortes abruptos, as
mudangas articuladas dos blocos, provoca no ouvinte, a primeira impressao, a
percepcao de uma realidade descontinua e fragmentada. Essa concatenagcédo dos
momentos do jogo — essa constante troca de ‘canais’ — reflete na fragmentacao da
superficie sonora apreendida pelo ouvinte, mas €, sobretudo, o principal agente das
relagdes internas do jogo: o liga-e-desliga dos musicos, a constante atualizagao das
engrenagens que conjugam suas obrigacdes e suas liberdades.

Sem duvida, uma das demandas mais importantes para o bom funcionamento
dessas engrenagens € a disposicao (incluse ética) dos participantes: para tocar ou
parar de tocar no momento de um downbeat, para reagir ao conteudo sonoro atual
ou precedente, para interagir com os demais participantes etc. O grau de
disponibilidade necessario para a realizagdo do jogo Cobra é, sem duvida, muito
maior que a disponibilidade requerida de um musico interpretando uma partitura
convencional, em uma orquestra, por exemplo. No caso do Cobra, deve-se estar
disposto ndo apenas a tocar ou parar de tocar no momento determinado, mas a
interromper (ou iniciar) o proprio fluxo criativo interno, pois todo o conteudo colocado

em jogo parte do vocabulario e da experiéncia individual de cada musico. Isso exige
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um nivel de disponibilidade ainda maior, pois o musico esta trazendo ao palco nao
apenas sua bagagem musical para compartilhar, mas também estara se expondo
enquanto individuo, a partir do momento que entra na arena sociomusical
circunscrita pelo jogo. Se, por um lado, o teor improvisatério permite ao musico
apoiar-se sobre sua propria experiéncia musical, por outro lado, as demandas
composicionais — sempre articuladas e virtualmente ao alcance de todos — estéo
constantemente exigindo sua disposi¢cao (para receber, com tolerancia e
transigéncia, os estimulos e as restricdbes que o0 jogo necessariamente lhe
apresenta).

Como ja afirmamos acima, o conteudo destes ‘momentos’ esta inteiramente a
critério dos musicos, e ai esta — como diz o préoprio Zorn — um dos perigos e também
parte da diversdo. Mais uma vez Globokar (1970, s./p.) traz uma reflexao, a respeito
das diferentes respostas a demandas colocadas a um grupo com o qual se trabalha
com regularidade e proximidade, ou para um grupo de intérpretes desconhecidos.
Segundo ele, é preciso criar relagdes variadas entre os musicos, incentivando-os a

participar.

Quando Stockhausen e Cage criaram seus proprios grupos, eles
estavam iniciando um dialogo bastante eloquente entre compositor e
intérprete. Eu levei todo esse processo um passo adiante, em termos
da ‘obra aberta’, ja que, quando escrevo musica, fago isso para os
intérpretes/performers, de uma comunidade de musicos da qual eu,
também, fago parte. (ZORN, 2004, p. 198).

Para Zorn (2004, p. 197), “a arte de escolher uma banda e ser um bom
bandleader ndo é algo passivel de se colocar no papel como prefacio de uma
partitura”. Essa necessidade de trabalhar em comunidade, de manter a oralidade na
abordagem dos seus game pieces é, sem duvida, um dos principais motivos para
que Zorn tenha optado por nédo publicar suas regras, preferindo sempre explica-las
ele mesmo nos ensaios, como parte de uma tradigdo oral/aural. Aqui retomamos a
descricdo da obra pelo que ela ndo nos apresenta, confrontando a real
impossibilidade de publica-la de maneira convencional. Cobra nao possui timeline,
nao possui partitura nem notagdo que represente os seus inumeros sistemas de

improvisagao e interagdes relacionais.
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Ao mesmo tempo em que desafia classificagdes e procedimentos de analise
que possam abarcar sua obra, John Zorn se posiciona dentro de uma linhagem
criativa/composicional que tem lastros na musica indeterminada dos anos 60. Como
fica seu posicionamento em relagdo a obra dos compositores de vanguarda, que
expandiram o alcance da musica dentro da sala de concerto tradicional? Zorn
aponta Earle Brown, Cornelius Cardew, Mauricio Kagel, John Cage e Karlheinz
Stockhausen como influéncias particularmente importantes no desenvolvimento de
seus game pieces, apontando também certa diferenca em relagdo ao uso da

improvisagao:

Por varios anos, Cage foi muito relutante com a improvisacdo. E
interessante que a palavra [...] era bastante mal-vista no mundo da
musica ‘classica’ dos anos 1960. Era quase que um insulto ao
compositor se alguém usasse o0 termo ‘improvisacdo’. Posso
entender porque os compositores desse periodo se sentiam
compelidos a justificar sua obra com sistemas intelectuais e termos
como ‘aleatodrio’, ‘intuitivo’ e ‘indeterminado’. Eles estavam tentando
justificar a comunidade critica que aquilo n&do era ‘mdusica
improvisada’ — musica que os musicos iam fazendo a medida que
tocavam — mas musica que era verdadeiramente vislumbrada por
uma mente musical e entdo passada aos intérpretes (ZORN, 2004, p.
197).

Zorn parece unir as caracteristicas estruturais de obras ‘vanguardistas’ como
as de Stockhausen com a flexibilidade e a indeterminacdo das obras de
compositores ‘experimentais’, como Cage e Earle Brown, por exemplo. Apesar das
colocacdes muitas vezes posicionando Zorn e Cage como contrarios®', é inegavel

que

mesmo jovens compositores como [...] John Zorn, que sentiram
necessidade de se rebelar contra o exemplo de Cage, criaram
indeterminate scores que devem sua existéncia as portas abertas
pela musica de Cage (GAGNE, 1993, p. vii).

Entretanto, podemos notar nos game pieces de Zorn uma aceitagao integral
da improvisagdo — com tudo o que ela traz de ousadia (chutzpah), risco e enorme
variedade de conteudo sonoro/musical, — o que o distingue consideravelmente de

obras relacionadas a ‘musica indeterminada’ dos anos 1960. Zorn opta por lidar com

" Ver McNEILLY, 1995.
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improvisadores por ser, ele mesmo, um improvisador. Sua opcgao por ‘liberar’ o
conteudo sonoro do seu controle composicional, e cuidar de articular sistemas
improvisatérios (as vezes auto-regulados e muito bem estruturados, ainda que
flexiveis) entre si, garantindo alguma permanéncia do material sonoro (gragas aos
sistemas de memoaria), abrindo ainda outras possibilidades estruturais (que vao do
guerilla solo até toda a Operacgao 2), resulta num contexto composicional que nao
tem absolutamente nenhuma sonoridade especifica — mas ao mesmo tempo possui
forte identidade organizacional das interacbes entre improvisadores, criando uma
realidade gestual e mesmo imagética unica em termos de performance. Uma
performance do Cobra representa algo que esta além de uma performance musical
convencional — como nos foi possivel perceber ao longo de nossas montagens e
apresentagdes — pois apresenta elementos cénicos/dramaticos que existem gragas a
realidade paralela e singular criada pelo jogo.

Zorn (apud STRICKLAND, 1991, p.128) nos aponta como sua “‘musica é
construida [...] de forma filmica, [como uma] montage. E feita de momentos
separados que eu componho em completa desconsideragdo com o proximo
momento, e que entdo seleciono e coloco junto.”? O conceito de montage é utilizado
principalmente para designar os processos de edicdo cinematografica, na qual
séries de shots sao colocados em sequéncia de modo a condensar espago, tempo e
informacéao. O termo foi muito utilizado nos textos do diretor russo Sergei Eisenstein,

para quem a montage era o “nervo do cinema”, uma

Ideia que surge da colisdo de diferentes tomadas: inclusive opostas:
[0 que gera] o principio ‘dramatico’ [...]. [Em cinema], cada elemento
em sequéncia é percebido ndo como seguinte ao outro, mas
sobreposto ao outro. Para que a ideia (ou sensagao) de movimento
surja a partir do processo de sobrepor a primeira impressédo da
posicdo de um objeto, uma nova e visivel posigdo deste objeto [...].
Da superposicdo de dois elementos da mesma dimensado sempre
surge uma nova dimensao, superior. (EISENSTEIN, 1977, p. 49-50
apud BRACKETT, 2008, p.184)%

92Aqui o compositor esta se referindo as suas file-card pieces, como Godard/Spillane.

% EISENSTEIN, Sergei. A Dialetic Approach to Film Form. In: EISENSTEIN, Sergei. Film Form. Trad.
Jay Leyda. San Diego: Harcourt Brace Jovanovich, 1977. p.49-50. Eisenstein descreve cinco métodos
de montage no seu ensaio Word and Image. Esses tipos de montage séo elaborados de forma que os
tipos superiores possam englobar os tipos mais simples. Além disso, os tipos ‘inferiores’ de montage
sao limitados a complexidade do significado que conseguem comunicar €, a medida que a montage
se complexifica, 0 mesmo ocorre com o conteudo o qual ela consegue comunicar (de emogdes
primarias a ideais intelectuais). Os cinco metédos de montage propostos por Eisenstein sdo: Métrico,
Ritmico, Tonal, SupraTonal/Associacional e Intelectual.
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Essa forma de apresentar ao receptor os elementos de maneira descontinua,
desconsiderando a representagdo de uma continuidade espago-temporal
compreensivel a primeira mao, parece encaixar-se perfeitamente com as opcdes
estéticas de John Zorn em relacdo a sua musica em geral e no caso do Cobra
especificamente. Se o0s blocos, os momentos musicais, podem tanto se
desenvolverem no tempo ou sobreporem-se uns aos outros, 0 jogo também permite
o desenvolver/desdobrar temporal do ‘principio dramatico’ apontado por Eisenstein.

Em seu texto “Reacting”, Globokar (1970, s./p.) afirma que “quanto mais
responsabilidade criativa transferida ao ‘intérprete’, maior o risco de perda da
identidade estética do compositor,” mas, no caso especifico do Cobra, a identidade
estética esta nas articulagbes de momentos musicais concatenados, no “processo”
enquanto objeto de apreciacdo estética, na ‘montage de atragdes’ de que fala

Eisenstein, e ndo no conteudo sonoro propriamente dito.

Uma compreensao integrada de espago e tempo néo
necessariamente descarta o conceito organico tradicional de
interdependéncia entre as partes e o todo, mas, ao contrario,
expande as possibilidades de como essas interdependéncias podem
ser apresentadas (EISENSTEIN apud BRACKETT, 2008, p. xvi-xvii).

Eisenstein, percebendo a riqueza das novas possibilidades técnicas da
montage cinematografica, descreve a unidade formal do filme como predicada no
que ele chama de ‘montagem de atragdes’, em que eventos e partes individuais

atuam tanto internamente quanto contribuindo na formagao de um plano unificado:

Ao invés da ‘reflexdo’ estatica de um evento com todas as
possibilidades de atividade limitadas a agao l6gica do mesmo evento,
avancamos a um novo territério — a livre montagem de atracbes
independentes, arbitrariamente selecionadas (segundo a composigcao
e as relagbes que mantém as agdes influentes ligadas ao sujeito) —
com a finalidade de estabelecer certos efeitos tematicos — isso é a
montage de atragdes (EISENSTEIN, 1975, p. 232).%

E nos parece que €& exatamente esta “livre montagem de atragdes
independentes” o que acontece durante uma performance do jogo Cobra, durante a

qual cada individuo pode expor seus materiais sonoros, sua bagagem musical, sua

94.Segundo Brackett (2008), o ensaio The Montage of Attractions de 1923 foi escrito sob a perspectiva
do teatro.
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gramatica e seu gestual instrumental, sem se preocupar com a maneira como sua
“voz musical” ira soar/conjugar/articular com as demais vozes presentes no nivel
macro-estrutural da ‘obra’. Ndo cabe ao musico (nem ao ponto) explicar ou mesmo
compreender a vertiginosa concatenagcdo de blocos “musicais” que caracteriza a
superficie sonora do jogo. Por debaixo desta superficie estda uma engrenagem
suficientemente lubrificada e flexivel para conseguir absorver qualquer tipo de
linguagem — até mesmo porque ndo precisa delas para existir. A estrutura que
sustenta o jogo Cobra nao tem seu alicerce numa logica causal de elementos
musicais e articulagdes formais, mas numa possivel “imanéncia/magnetismo”
inerente a propria presenca de uma voz musical, no interessante “jogo de atragdes”
que se da quando os proprios musicos passam a ser as “notas musicais” da
composicdo. Nao somente a “voz sonora” mas também a presenga fisica dos
musicos durante uma performance deste jogo-musica colabora para gerar esse
‘campo de atragdes”, garantindo que os momentos em bloco — a principio tao
fragmentados e desconexos — fagam algum sentido para além da mera troca de
canais. Assim como Eco aponta a televisdo como um “servigo”, e ndo um género em
si, Zorn faz dos seus game pieces um veiculo para as diversas vozes de quaisquer
improvisadores, quaisquer que sejam suas inclinagdes socio-politico-musicais. Ao
criar estes jogos, ele elimina (ou pelo menos equaliza) as diferengas entre os
géneros (rétulos), tdo (de)marcadas pelo(s) discurso(s) institucionalizado(s) do meio
musical — seja nas lojas de disco, plataformas de streaming, salas de concerto e
mesmo em salas de aula. Ao mesmo tempo que elimina fronteiras entre musicas (e
musicos), cria para estes um ambiente atrativo, sem, entretanto, oferecer garantias
de conforto ou mesmo de “sucesso”. Seus game pieces (e principalmente o jogo
Cobra) circunscrevem realidades que podem tanto ser democraticas, quanto
totalitaristas ou mesmo anarquicas, a depender de quem esta neste combate. Cobra
encena uma espécie de batalha soécio-politica-musical que reflete a propria
realidade, um psychodrama que traz para o palco um pouco da vida real, sem
papeis pré-determinados, sem ensaios, sem privilégios.

Como podemos perceber, se multiplicam as possiveis leituras de uma obra
como Cobra, na medida em que seu discurso é construido segundo principios ao
mesmo tempo nao referenciais e autoreferenciais e, sobretudo, por seu conteudo e
forma final serem sempre Unicos, nunca passiveis de repeticao, e realizados sempre

no momento da performance, de frente ao publico. Aqui confluem tanto o valor
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inestimavel da performance para a efetivagdo da obra quanto sua enorme
importancia do ponto de vista da composi¢cdo — na qual os elementos individuais,
momentos ou ‘blocos’, respondem e reagem uns aos outros, gerando uma atragao
gue ndo apenas relaciona essas partes entre si, mas também governa a unidade do
todo, guiando certa escolha, sequéncia e posicionamento desses momentos
aparentemente independentes. Zorn, assim como Eisenstein, busca ativar um tipo
de unidade que, de varias maneiras, “expande e desenvolve as interrelagbes entre
parte e todo normalmente associadas com as sensibilidades estéticas e artisticas do
modernismo” (BRACKETT, 2008, p. xvii). A intensidade e a transgressividade de sua
abordagem composicional se refletem na forma como torna explicitos os limites
artificiais vinculados aos conceitos de ‘organicidade’ e ‘unicidade’, o que inviabiliza o
uso da analise musical que tipicamente se utiliza de tais conceitos. Negando-se
qualquer tipo de status baseado em concepgdes homogéneas/binarias de analise,
Cobra — composicao, performance, jogo, musica — multiplica seus desdobramentos

na ordem das relagdes humanas.
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ANEXO: Cobra Notes, de Stephen Drury

notes for John Zorn: COBRA

vlaysrs use hand signals to reguest cues from prompter, who sits
in the center of a semi-circle formed by the players

prompter uses cue cards to signal players

prompter may also initiate cues

anypbody, anytime, can call for a downbeat (cue)
anybody, anytime, can hold (delay) a downbeat (except when guerrilla
squad is in OPERATTONS -- see below)

MOUTH cues -- permutations happen on downbeat

Pool -- players not playing may come in; players already playing
either stop or radically change the quality of what
they're playing

Runner -- caller points to any number of players (pantomime the
instruments); those pointed at come in at downbeat,
others stop

Substitute change -- those playing must stop; those not playing
may enter
Substitute crossfade -- all must fade either in or out at rate

cued by prompter

note: decision made at downbeat (to play or not, what to play)

holds -- no sneaking in! (except for substitute crossfade)
NOSE cues -- begin at downbeat with player who made call
Duos -- make eye contact with another player and play a duo (any

length; give a clear signal to end each duo). After caller
starts, anyone else may initiate a duo. Play as many
separate duos as you like

Trades -- starting with caller, music is passed along a chain of
players one by one; at any time anyone may start or stop
a chain

Events 1, 2, or 3 -- caller determines number (1, 2, or 3) of events;

evervbody olays that number of events at any time after
downbeat. (Depending on when next downbeat is called, these
may get cut short.)

Buddies -- like duos, but cannot change partners -- play only
one duo, then die
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EYE cues -- begin at downbeat with caller

Cartcon trades -- single notes/sounds/events passed extremely
quickly from one glayer to another; use eye contact to send
event; connesct events to each other

Ordered cartoon trades (with guests) -- gjo in order of seating (to
right or left as determined by caller). You may make duo Or
trio events with others (via eye contact) any time it's your
turn. Fach time around you must re-contact old partner(s) or
contact new partners or play solo

EAR cues -- group music; permutation zt dounbeat

MA -- group stays tha same (same players continue, others do not
enter), but play radically different music

GA -- those not playing raise their hands. Those who are playing
point to one or more silent players while continuing to play,
whereupon those pointed to put their hands down. When all
players have made this selection, prompter signals the
Gownbeat. The music is taken over by the players who were
pointed to, who imitate as closely as possible the music being
previously made by the person who originally pointed to them

volume g -- cresc. or dim. as determined by caller. Prompter
determined speed (usually subito). Position of sign
<= or > indicates cresc. or dim. V indicates
faders: if you are playing loud, dim., if soft, cresc.

HEAD cues
Sound Memory 1 -- may be called originally during any static sound
Sound Memory 2 mass, may be recalled at any time. Point to your
Sound Memory 3 head to log a memory, point to head and give a

number to recall a specific Sound Memory. Players
write cown what they're playing when cue is first called,
return to it exactly when re-called

PALM cues -- to end; can be vetoed twice only
Cut -- sudden stop _
Coda -- 6" to 10" after downbeat (only those already playing)

Hold and Fade -- whatever activity you're engaged in at downbeat



COBRA p. 3

GUERRILLA SYSTEMS

Anypbody, anytime can put on a neadband and become a guerrilla.
To become a guerrilla, motion to prompter with your headband.
Prompter and you then both put on hradbands (only one guerrilla
at a time). As a guerrilla you can:

--ignore the rules (exceptions: 1in EYE cues you must play when
so reguirad; you must log and return to Sound Memories in
HEAD cues. When not required to play, you are free to
nlay anything at any time)

--capture (= "stop playing!") other players [see tactics]

--play anything

--make any calls (like other players)

--run tactics on other players (see below)

--choosz two other players ("spotters") to form a squad; these
spotters nave similar guerrilla powers

OPERATIONS -- may be called by squad leader only when
there is a complete squad (= 3 players)

note: OPERATIONS are cued by squad leader only using FIST plus
number hand signal (prompter responds using GREEN signs)

Divisi -- Squad leader only makes calls (takes over the game):

-systems control (= COBRA downbeats [1 e., Pool, Runner, etc.])
Hold

-tactics (see below) including Drone (=

-cue anybody to solo

-5010 over Drone
wvhen Divisi is called, those previously playing go immediately into
a Drone. (This [memory] Drone can be racalled by squad leader at
any time by repeating the FIST 1 sign.) After dron2 is established
squad leader may maxe any COBRA calls, etc.

1d; flat hand sign)

Intercut -- squad plays an unaccompanied trio; rest of group
returns after trio to same sound as bafore (sign goes down
twice to cue beginning and end of Intercut

Fencing -- "Ivesian" trio: 1leader plays in recognizable style or
genre; others layer on opposing styles. Listen and think
before playing; change volume levels. No silences. Each
membar of squad can pick an alternate to substitute for him
or her. (Careful -- alternates can CUT squad [see below])

note: to cue end of OPERATIONS, sguad leader shows FIST, CUT
THROAT (and, if endiny Divisi, gives hand cue for next cue.
Prompter then holds up two signs: @ [end Divisi] and next cue.)
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TO CUT GUERRILLA OR SQUAD:

--anybody, anytime can CUT a solo gquerrilla (sign: CUT THROAT)
--guerrilla squad of 3 cannot oe cut,
EXCEPT: by memper of sguad (or alternate [see FENCING], or
while in OPERATIONS (see SPY below); howaver,
—-squad has lifespan of only 7 downbeats, but
this count starts over after a successfully completed OPERATION

SPY -- anybody can cut guerrilla squad while in OPERATIONS, but only
if cutter remains unidentified by squad. (To cut: CUT THROAT
anéd show new call; prompter then holds up SPY sign. Squad
leader must identify cutter (with advice from spotters) or
squad is cut and players move to new call)

TACTICS -- can be called by guerrilla on any player

note: all tactics last to next downbeat!
Imitate [crook finger]: imitate the player I point to
Trade {use arm]: as in "trading fours"
Hold [flat palm]: play drone
Canture [thumb, or 'bird']: stop playing
Switch/crossfade [use two armsj: switch or crossfade with me

LOCUS HAND CUES -- used by squad members to conmunicate
with each other [cspecially during INTERCUT ]

thumb: stop

finger-snapping hand: play rhythmically

finger pointing down: play a "pip" (caller show aumber of pips)
flat hand: go to drone

finger back and forth: trades

finger pointing up: intercut (stop while I play, then resume)
hand slash: change what you're doing

additional notes:

when guerrilla or sguad is cut, prompter signals this by removing
his headband and motioning guerrilla(s) to do the same

systems are not to be superimposed (i. e., when in OPERATIONS a
syuad leader may not call Fencing for sguad plus Cartoon Trades
for rest of band). However, the sguad may of course play anything
while rest of band is still in regular COBRA cues. Guerrilla may
ignore any and all COBRA cues (except EYE and HEAD cues as noted
above) until cut.

notes compiled by Stephen Drury
from conversations with the composer



