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0O Jogo das Bolinhas.
Uma Simbdlica da Masculinidade

JOSE JORGE DE CARVALHO

* Os jogos da juventude e a sabedoria da idade madura fitam-se mutuamente”
Martin Heidegger

Introdugédo

Apesar de sua enorme difusdo e vigéncia, tanto no Brasil como na maio-
ria dos palses ocidentais, poucas séo as descrigdes conhecidas do jogo de
bolinhas e muito mais raras séo as tentativas de interpretacéo de seu signifi-
cado cultural especffico. Jogo de milenar antigiiidade, j4 era conhecido pelos
gregos antigos (Cascudo, 1972: 137 afirma que era entao denominado pila vi-
trea) e é possivel imaginar que fosse um dos jogos infantis que fascinaram os
primeiros pensadores ocidentais, principalmente, por sua dimens&o intelectual.
Tal &, pelo menos, a sugestdo contida no belfssimo comentério de Kostas
Axelos sobre a vida de Anaxégoras: “Segundo o logos da lenda [Anaxé4goras]
teria solicitado, pouco antes de morrer, gue se organizassem festas infantis
em todos os aniversérios de sua morte. Parece que esse costume se conser-
vou. Os jogos infantis perpetuaram assim os jogos do pensamento™ (Axelos,
1978: 228). E possivel, igualmente, supor que o jogo de bolinhas tivesse admi-
tido explicitamente, tempos atrés, uma dimensdo sagrada ou cosmolégica
(assim como o tinha o jogo de pelota no México Antigo; ver Weisz 1986: 72),
perdida em um certo momento como se perdeu uma parte do simbolismo do
jogo da amarelinha, por exemplo. Entretanto, como pretendo mostrar, parecem
existir ainda aspectos do jogo que tocam de perto o mundo do espfrito.

Modernamente, Jean Piaget, interessado nos aspectos cognitivos do jo-
go, realizou minuciosas observacbes sobre a préatica do mesmo na Bélgica.
Os resultados de sua pesquisa foram analisados em seu livro Moral Judgment
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of the Child, onde ele menciona o jogo como um exemplo da capacidade infan-
il de criar e manipular regras que s&o, a um tempo, légicas e morais. Em ou-
tros termos, analisa a utilidade do jogo como um velculo para o desenvolvi-
mento da cognig&o e da vida moral e procura diferenciar os vérios estéagios de
apreensdo das regras do jogo a partir das diferentes idades dos jogadores.
Piaget deixa claro, porém, que néo se interessa pelos aspectos sociolégicos
do jogo (1950: 3) e procura interpreta-lo de um ponto de vista exclusivamente
psicol6gico. Apesar disso, sua descrigéo é detalhada e extremamente atil nu-
ma perspectiva comparativa.

Tomando por base, ent&o, os estudos cognitivos desse grande psicélogo,
procurarei descrever em detalhe a l6gica e a prética do jogo e analisar alguns
aspectos especfiicos do processo de socializag&o dos meninos por ele sim-
bolizados: a construgio da identidade do género masculino, as relagbes entre
os jogadores, seu universo verbal, etc. Escusado dizer que néo pretendo es-
gotar as inimeras dimensdes de um jogo téo difundido no espago e no tempo
que quase mereceria a denominag8o de “universal”. Ficam em aberto, por
exemplo, todas as questdes referentes ao jogo como uma arena para a aqui-
si¢8o de uma destreza motora especial. Ndo me proponho avaliar, tampouco,
o seu lugar relativo, do ponto de vista psico-cognitivo, entre os chamados “jo-
gos de estratégia” (Sutton-Smith em Neto, 1977: 3) ou entre os “gestos lGdi-
cos”, resenhados por Walter Benjamin (os de perseguic8o; o da fémea que
protege os filhotes; ou o da luta entre dois animais pela presa, o0 0sso ou 0
objeto sexual, ver Benjamin, 1984: 74). Ainda que me atreva a sugerir uma
leitura psicanalftica para o jogo, concentrar-me-ei, sobretudo, em considera-
¢des antropolégicas e filoséficas sobre 0 jogo.

A primeira observagio que se pode fazer sobre o jogo de bolinhas é que
ele se manifesta numa enorme quantidade de tipos e de variantes. No livro de
Piaget acima mencionado, encontramos a descrigéo de trés modalidades refe-
rentes & sua prética nas cidades sufgas de Neuchétel e Genebra (Piaget,
1950: 1-19). Num dnico trabalho consultado sobre a prética do jogo na Vene-
zuela, pude encontrar onze diferentes modalidades, oriundas de apenas duas
regides do pals, dez das quais completamente distintas das sulgas e brasilei-
ras (Cardona, 1956: 84-98). Na Argentina, algumas pessoas me deram noti
cias de formas de jogar distintas das sulgas, brasileiras e venezuelanas. E
claro que ha também notaveis coincidéncias, conforme veremos adiante, ao
contrastar uma das modalidades sulgas com a modalidade principal que dis-
cutiremos neste trabalho.

Sobre a prética do jogo no Brasil, Soffiati Neto descreve, no seu caderno
O Jogo de Bolinhas (1977), oito modalidades principais, com mais de uma dd-
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zia de variantes, encontradas de Norte a Sul do pafls. Ao que tudo indica, as
variantes nacionais podem chegar facilmente a uma centena, j4 que o jogo se
presta especialmente & variagdo das regras, sem que seu caréater geral se al-
tere.! Apesar do grande valor de sua compilagdo, Soffiati Neto oferece-nos,
basicamente, uma lista ou seqiiéncia de regras que compdem as vérias mo-
dalidades, mas sem considerar como elas sdo manipuladas e até mesmo
reinterpretadas pelos jogadores, no contexto de partidas concretas. Em outras
palavras, nem apresenta uma etnografia de algum jogo em particular, nem é
seu propdsito desvendar o mundo de significados (sociolégicos, culturais, in-
telectuais, etc.) expressos através do mesmo. Tentarei, portanto, oferecer
uma descrigdo etnogréfica do jogo (na medida do possfvel, completa), tal co-
mo é praticado na cidade de Ipanema, na zona do Vale do Rio Doce de Minas
Gerais, ndo somente por tratar-se de uma modalidade que difere de todas as
descritas por Soffiati Neto, mas, principalmente, para sugerir uma tentativa de
penetrar, ainda que parcialmente, no seu rico simbolismo social e cultural.
Esse interesse pelo jogo, devo dizé-lo, ndo surgiu, primeiramente, da ne-
cessidade de escrever nenhum trabalho académico. Joguei bolinhas quando
crianga e, aos catorze anos, aproximadamente, abandonei o jogo, tendo dei-
xado guardada de lembranga, junto com meus irmdos, uma caixa contendo
trés mil bolinhas novas. A partir daquele tempo, porém, deixei de observé-lo,
seja por haver vivido em &reas urbanas onde n#o era praticado, seja por ha-
ver perdido o interesse especfifico em procuré-lo. Foi somente em 1985, ao re-
gressar a Ipanema, onde nasci, depois de muitos anos de auséncia do Brasil,
que a curiosidade pelas bolinhas retornou, provocada, certamente, por uma
necessidade afetiva de recobrar algo do espaco significativo ligado aos meus
anos de formag&o e adolescéncia. Assim, comecei de novo a acompanhar re-
gularmente as sess6es de jogo na rua e, como n&o podia deixar de ocorrer,
acabei sendo aceito de novo como jogador, com o ambiguo status de tinico
adulto entre os meninos, porém, com a atenuante de eventual comprador de
bolinhas para o grupo! Dado que minha participagéo fazia aumentar o material
bésico do jogo, eu era sempre bem-vindo e, obviamente, meu desempenho
ndo era medido exatamente como o dos meninos. Posso ter interferido no
transcurso normal das primeiras partidas de que participei, mas, em muitas
outras, o jogo de emogdes e a concentragsio mental dele derivada consegui-

1. J4 recolhi informagdes dispersas que me falam de variantes praticadas em Curitiba, Porto
Alegre, S&o Leopolido, Santa Maria, Pouso Alegre, Aimonlg, Brasflia, Golania, Rio de Ja-
neiro, todas distintas entre si, pelo menos em aigum ponto.
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ram absorver-nos inteiramente e as partidas transcorriam sem que os meni-
nos se preocupassem especialmente com a minha presenca. Além da partici-
pacdo direta com eles, conversei também com adultos que foram bons joga-
dores, que me instrufram sobre mudangas e permanéncias na préatica das bo-
linhas.

O Jogo em Ipanema

O jogo de bolinhas em Ipanema é praticado quase que exclusivamente
por meninos, de idades variando entre oito e catorze anos. Em sua maioria, 0S
jogadores assfduos contam entre nove e doze anos. Ha casos de meninas
que jogaram bolinhas e algumas foram verdadeiras mestras do jogo (apesar
de que nfo conhego nenhuma jogadora regular atualmente) e estas, hoje
adultas, s&o ainda lembradas por esse comportamento excepcional (definido
como masculino) na sua infancia. Raros s&o os meninos de sete anos que
podem jogar efetivamente, pois nem s&o capazes de dominar bem as regras,
nem conseguem alcangar um bom desempenho motor com as bolinhas: per-
dem sempre e com isso irritam ou, simplesmente, tiram o entusiasmo dos par-
ceiros. Por outro lado, ao chegar aos catorze anos, aproximadamente, os me-
ninos que antes jogavam quase diariamente v&o perdendo o interesse pelo jo-
go e comegam a denominé-lo, meio pejorativamente, de “jogo de menino”. E
curioso observar também que, normalmente, o jogador abandona o jogo no
apice de sua carreira, justamente quando acaba de adquirir a maior destreza,
resultado de quatro, cinco anos de prética intensiva. Desta forma, cessa de
participar, exatamente, quando comega a diminuir o niimero de rivais capazes
de vencé-lo.2 Por outro lado, a maioria dos meninos em plena atividade de jo-
go (digamos, os de dez a doze anos) esté de cheio na luta por aperfeicoar sua
habilidade. Assim, numa rodada de dez meninos, uns seis deles estaréo mais
ou menos em igualdade de condigbes, 0 que aumenta a tens&o e o interesse
das partidas. H4 ainda uma vertente de jogo dos “veteranos”, isto &, adoles-
centes de mais de quinze anos e mesmo adultos, pais de famflia, que ainda se
sentem fascinados pelas bolinhas e que entdo formam ocasionais rodas de
jogo s6 para jogar entre si. No jardim da cidade, lugar tradicionalmente preferi-

2. Nesse aspecto, o jogo difere dos de adultos (ténis, sinuca, box, futebol, efc.), onde, ge-
ralmente, o grande jogador deixa a carreira apds atingir o seu apogeu e comegcar a se de-
parar com o préprio declfnio. Assim, o momento da despedida parece, muitas vezes, cer-
cado de perigos e de diividas e poderia ser entendido como um dos lances mais significa-
tivos da mals importante de todas as partidas disputadas por um grande jogador.
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do para as bolinhas, costuma-se ver distintas rodas de jogo: as dos meninos
que n&o jogam particularmente bem, as dos jogadores excepcionais e as dos
aduitos ou veteranos. Invertendo o sentido primeiro do jogo (conforme o dis-
cutiremos mais adiante), pode-se dizer que, enquanto 0s meninos estéo jo-
gando “seriamente”, os veteranos e adultos jogam “de brincadeira”.

Quanto 2 base social do jogo, vale enfatizar que meninos de diferentes
status sociais jogam juntos, sem maiores problemas; algumas diferengas po-
dem surgir no fato de que meninos vindos de famflias de melhor condig&o
econdmica poderdo adquirir mais bolinhas que seus colegas mais pobres.
N&o observei, porém, nenhuma discriminagéo ou segrega¢do na base de
status social ou econ8mico e coincide com as observagbes de Soffiati Neto
neste mesmo sentido. Ouso afirmar que os critérios de segregagéo dominan-
tes no jogo seriam os de idade (ligada ao desenvolvimento motor), sexo e, ob-
viamente, habilidade.

Apesar de que o jogo propriamente dito ndo pretende reforgar diferengas
de status social entre jogadores, um fato importante & que, tradicionalmente,
0s grandes jogadores tém sido os meninos mais pobres, os que moram “no
alto do morro” (morros na periferia da cidade onde se concentram as famflias
mais carentes). Para esses meninos, jogar bem tem sido sempre o principal
recurso para adquirir novas bolinhas. Principaimente na época de férias, que &
quando mais se joga, os pobres “descem do morro” para enfrentar os meni-
nos com mais posses e tentar ganhar deles as novas bolinhas que compra-
ram. Essa diferenca de habilidade faz sentido porque, para 0 menino com
mais recursos, perder uma ddzia de bolinhas n3o é tdo dramético: podera
comprar mais em seguida e, justamente por isso, muitos meninos “ricos” ndo
desenvolvem a concentragdo necesséria para se tornar bons jogadores. J& o
menino pobre deve jogar com muito mais cautela, habilidade e malicia, exata-
mente por n&o possuir 0s meios financeiros de repor com facilidade as boli-
nhas perdidas. Muitos dos grandes jogadores s&o ou foram engraxates e ga-
rotos que executam pequenos servigos nas ruas, apesar de que sempre hou-
ve, também, meninos de posses entre os bons jogadores. Passemos entio a
descrever as formas de jogar.

Em Ipanema, ha vérias formas de se jogar bolinhas. H4 o jogo do trian-
gulo, muito semelhante ao descrito por Soffiati Neto com 0 mesmo nome (Ne-
to, 1977: 7); o da “barca presa”, centrado num cfrculo, semelhante ao jogo da
“oca” ou da “roda” praticado em Niter6i (Neto, 1977: 11); o do “pap@o”, cen-
trado num buraco, parecido com o jogo da “biilica” do estado do Rio (Neto,
1977: 12), com o do “pap&o” do Esplrito Santo e semelhante ao troyat dos
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meninos sufgos (Piaget, 1950: 4); o do “carreirdo”, parecido com o do “mata
mata” no Rio de Janeiro (Neto, 1977: 6), mas aceitando somente dois jogado-
res. O carreirio se parece ao courate praticado na Sufga (Piaget, 1950: 4). Fi-
nalmente, a modalidade mais popular e mais caracterfstica de Ipanema & a do
“jogo da lua”, n3o registrado por Soffiati Neto, algo similar ao juego de rifia
praticado em Valera, na Venezuela, segundo as descrigdes de Miguel Cardo-
na (1956: 84-86) e, até onde as descrigdes minuciosas de Piaget e de Gui-
therme Santos Neves permitem a comparagio, extremamente similar ao “jogo
do quadrado” praticado pelos meninos de Genebra e Neuchétel (Piaget, 1950:
4-13) e a0 “jogo da barca” registrado em Vitéria nos anos cinqiienta (Neves,
1950: 1-4),

O Jogo da Lua
lua
Q0 _00 Q0 OO} poiinhas "casadas”
"cocos"
o
o
o
o risco

o

Figura 1: O Jogo da Lua
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O jogo da lua mais comum que observei utiliza um semicfrculo, chamado
de “lua”, de 60 cm até mais de um metro, dependendo do nimero de jogado-
res e do nimero de bolinhas disputadas, e uma linha chamada “risco”, para-
lela ao didmetro do semiclrculo e dele afastada uns cinco metros ou mais, de-
pendendo do tamanho da lua e do nimero de jogadores.

Nao h& um nimero definido de jogadores e, em sua estrutura mais sim-
ples, jogam apenas duas pessoas. As possibilidades do jogo, porém, sdo as
seguintes: dois ou mais jogadores se enfrentam, cada um jogando por si s6
contra todos os outros; ou grupos de parceiros, sejam de dois ou trés, colabo-
ram entre si para que seu grupo ganhe. Cada jogador coloca um némero idén-
tico de bolinhas no centro da lua, seja uma, duas ou trés, e séo definidos es-
pacialmente setores da lua para cada um dos jogadores ou para cada grupo
de parceiros. O jogo consiste em tentar arrancar as bolinhas que um jogador
ou um grupo depositou na lua, mais algumas, quando n&o todas, daquelas de-
positadas pelos seus adversérios. A operagéo de colocar as bolinhas na lua &
chamada de “casar as bolas” e é, muitas vezes, feita com o pé: 0s meninos
jogam as bolas no chéo de qualquer maneira e depois agarram-nas com os
dedos do pé para colocé-las no lugar preciso da linha da lua.

Cada jogador tem uma bola especial, fixa (Soffiati Neto a chamava de
“bola privativa™), com a qual joga para acertar as outras. Esta bola individuali-
zada € chamada de “coco” e é sempre a melhor que conseguem comprar ou
ganhar. Bem redonda, sélida, maior e mais resistente que as outras, escolhida
minuciosamente, s vezes entre centenas, 0 “coco” serd a bola mais usada
por um jogador e geralmente possui uma cor Unica, que a distinga da maioria.
Um menino pode chegar a ter um mesmo coco por varios meses se souber
protegé-lo. A forma de arremessar o coco é a seguinte: coloca-se a unha do
polegar abaixo do dedo anular e o coco é depositado no espago contlguo aos
dedos com o apoio do indicador. Logo é langado, com maior ou menor forga,
pelo movimento do polegar que resvala do indicador com a impuls&o seme-
thante ao efeito de catapulta. Joga-se geralmente com o coco na mé&o direita
apoiada diretamente no chéo. O sistema de atirar a bola de pé, usado em ou-
tras localidades de Minas, s6 é usado em Ipanema no momento de “cair”, seja
da lua para o risco, seja do risco para a lua.

As técnicas para controlar o movimento do coco guardam relagio com as
técnicas empregadas-pelos jogadores de sinuca, extraidas das leis do choque
entre esferas: toques de efeito, ou em angulos; toque que detenha o coco no
lugar onde cricou a bola3; toque que o faga acompanhar a bola cricada; toque

3. Cricar: agéo central do jogo que consiste em focar as outras bolinhas com o coco.
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veloz e saltado; toque arrastando na terra, chamado “rolar a bola”, que é o to-
que mais comum e simples; toque suave, apenas encostando, etc. Todos os
tipos de toque visam, basicamente, colocar o coco, depois de cticar uma bola,
o mais préximo possivel de outras bolas ou cocos. Um toque muito exercitado
e que & a marca registrada dos bons jogadores é o “cavaldc”, que significa
langar a bola, no chéo, para que ela faga uma curva com velocidade no ar e
se choque diretamente com a outra, sem rolar pelo chdo um s6 momento.
Quando um jogador d& um cavaldo e acerta a outra bola, ficando o coco com
o qual jogou parado exatamente no lugar da bola que acertou, diz-se que “deu
um parado”.

“Casadas” as bolas na lua, os jogadores lancam dal seus cocos procu-
rando deix4-los o mais préximo possivel do risco. Esta operac&o se chama
“cair” e o ideal & conseguir colocar 0 coco em cima do risco e ou 0 mais pré-
ximo possivel dele, j4 que o direito de comegar a jogar, do risco para a lua,
est4 na ordem de proximidade do coco para o risco. Quando um jogador con-
segue colocar seu coco em cima da linha pela primeira vez numa partida, diz
que “batizou”, isto &, estreou o risco. O que ficou mais préximo, que sera o
primeiro a jogar, diz que “mandou” no jogo. No caso de dois ou mais jogado-
res alcangarem a mesma distancia do risco — ou no caso de ambos deposita-
rem o coco sobre o risco — obedecer-se-& A ordem cronoldgica de calda. Por
esta raz&o, ninguém quer cair primeiro, para conhecer o esfor¢o de preciséo
de que necessitar4 para aproximar-se mais do risco que os adversarios. As-
sim, quem grita primeiro a palavra marraia tem o direito de cair por ditimo.
Quem grita pro resto primeiro cai em peniitimo lugar. Marraia e pro resto séo
usados somente na primeira partida de um jogo, pois j& na segunda calda vale
o seguinte critério: quem ganhou o maior nimero de bolinhas cai em primeiro
lugar, e assim sucessivamente em ordem decrescente, dando com isso uma
chance maior a quem ndo ganhou nada na primeira partida, j& que ficaré por
dltimo e tentar4, inclusive, cricar da lua para o risco. O jogador que entrar no
jogo a partir da segunda partida estar& obrigado a cair primeiro. Contudo, se
perdeu a sua primeira partida, tem o direito a cair por Gltimo na préxima.

O ato de cair, entdo, estd marcado por uma briga verbal, cada um procu-
rando pedir marraia e pro resto antes que os outros. Esta briga pelo direito de
cair por Gltimo est4 relacionada também com uma outra convengéo importan-
te. Apesar da disposic&o espacial ser sempre a mesma (lua e risco), hé dois
tipos bésicos de jogo: de crica e de manda. No primeiro tipo, basta que eu cri-
que o coco do oponente e j& ganho todas as bolinhas que havlamos casado
na lua. No jogo de manda, posso cricar também o coco do meu oponente, mas

198



O jogo das bolinhas

somente para continuar jogando, para colocar o coco mais préximo da lua,
onde estdo as bolinhas, e s6 ganho realmente uma quando lango 0 meu coco
sobre ela e consigo arrancé-la totalmente da lua. O mais comum parece ser o
jogo de crica. E é evidente que no jogo de crica todos desejam cair por dltimo,
pois quem cai primeiro se expde a que o adversario Ihe crique a bola ainda no
risco e jA ganhe todas as bolas da lua, sem que ele tenha chance de fazer na-
da. Dafl se explica, reiteramos, a importancia do comando verbal e a necessi-
dade do equiltbrio de chances, conseguido pela inverséo da ordem a partir da
segunda partida, favorecendo com marraia os derrotados. E fundamental
compreender, também, que basta um jogador cricar o coco de um Gnico opo-
nente para ganhar todas as bolas da lua, incluindo aquelas dos oponentes
cujos cocos né&o conseguiu cricar. Desta forma, cada jogador protege o seu
coco tanto para si como para todos os outros, o que exige, pelo menos como
ideal, que todos se equiparem em habilidade.

Depois que todos caem e constatam seu desempenho com relagdo ao
risco, comegam logo a gritar “primeiro”, “segundo”, “terceiro”, etc. garantindo
seu turno de comecar a segunda parte do jogo, é dizer, do risco para a lua. Se
caf primeiro, procurarei jogar a minha bolinha 0 mais perto possivel das bolas
da lua, para mais tarde ter condi¢des de crici-las com facilidade. Este ato de
aproximar-se das bolinhas é chamado de encostar ou de colocar. O lugar
ideal para colocar-se é a uns 30 cm da lua, no carreirdo, isto &, colocando o
coco na mesma linha onde estédo todas as bolinhas, paralelas ao didmetro da
lua. Do carreirdo torna-se extremamente facil acertar. O segundo jogador pro-
curard fazer algo parecido ao que fiz, mas encostara do lado oposto ao meu,
para evitar que seu coco figue préximo e eu o crique quando chegar de novo o
meu turno. Quando um jogador & inepto, ou teve a mé sorte de deixar seu co-
co préximo, no raio de possibilidade de ser cricado pelo adversério, diz-se que
ele deu grana para o opositor; nesse caso, o segundo evitar4 a todo custo dar
grana para o primeiro. J& aquele que ficou entre os dltimos para cair devera
usar uma estratégia distinta: suas chances de ganhar colocando o coco na lua
s8o remotas, pois seus predecessores ja o fizeram e comegaréo a préxima
jogada antes dele. Dever4, entdo, jogar o seu coco com toda a forga, fazendo
mira contra as bolas da lua e contra os cocos colocados ao seu redor, numa
tentativa um tanto quanto desesperada de, ou arrancar uma bola, ou cricar al-
gum coco. Quando esse jogador langa o seu coco, 0s que estio colocados na
lua procuram fazé-lo errar, gritanto uma série de férmulas méagicas que, espe-
ra-se, o deixar&o nervoso e protegerdo os cocos de sua langada. As férmulas
mais usadas s80: Passa corisco e ndo deixa risco; Bica-te bento; Bica-te
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bento Maria Salabento; Bica-te bento dos dio remelento; Bica ta bica; Sapo
seco da areia quebrada; Passa contra passa. Diferentes meninos depositam
maior confianga em uma ou outra dessas férmulas e muitas vezes repetem
uma delas dezenas de vezes.

Depois que todos cafram do risco para a lua, se ninguém cricou coco al
gum, o primeiro procederd & tentativa de arrancar as bolinhas da lua. En-
quanto ele acertar, continuaré jogando e, em princlpio, far4 mira sobre as boli-
nhas. Alternativamente, ele pode tentar arremessar seu coco com tal efeito
que, a0 mesmo tempo que arranca uma bolinha, coloca-a perto de um outro
coco para cricé-lo, o que é mais eficaz, pois cricar um coco significa ganhar,
automaticamente, o niimero total de bolinhas existentes na lua. Quando um jo-
gador arranca todas as bolinhas, uma por uma, dizem que ele “limpou a lua”.

Outra convengdo sobre a calda. Suponhamos que o jogador que mandou
no jogo conseguiu arrancar uma bolinha da lua no momento em que caiu. To-
mando a posi¢8o do risco como referéncia, seu coco, provavelmente, ter-se-4
colocado além da circunferéncia da lua, de onde ele tem o direito de jogar de
novo, Se errar as bolinhas da lua nesta segunda jogada e seu coco vier para
aquém da distancia que separa o seu didmetro do risco, ndo & vélido para os
jogadores que ainda néo cafram para a lua (os que ainda se encontram na li-
nha do risco) cricar no mesmo. Tudo se passa como se o jogador que man-
dou na partida e arrancou uma bola tivesse a imunidade inicial contra o perigo
de dar grana para os adversérios.*

Vejamos ainda outras convengdes verbais. Quando o jogador prevé que
pode arrancar mais de uma bola de uma sé vez, grita dou pras duas, ressal-
vando, assim, o direito sobre as bolinhas que vai ganhar, Deve fazé-lo rapido
para adiantar-se ao adversério que pode gritar que s d4 pra uma, o que 0
obrigaria a ter que devolver & lua uma das duas bolas arrancadas (estas duas
bolas, tdo préximas uma da outra — uma distancia de dois dedos ou menos —
que é possfvel tocé-las de uma s6 vez com o coco, sdo chamadas parzinhos
de dculos). E, quando o adversério percebe que o jogador est4 realmente tdo
bem colocado que conseguird retirar todas as bolinhas sem erro, costuma di-
zer dou por ranca, dando a partida por perdida. Quando um jogador limpa a
lua, todos casam entéio mais bolinhas para comegar outra partida. Cada parti-

4. Sou consciente da forma um tanto densa e intricada da minha descrig&o, mas ela reflete a
natureza e a complexidade do jogo. Para quem se inicia, as regras se apresentam de
uma forma gestdltica, sincrénica, sem que seja possivel reduzi-las a uma ordem seqtien-
cial. Mesmo assim, minha descrig&o pretende ser exaustiva a ponto de transmitir ao leitor
a capacidade de praticar o jogo da lua.

200



O jogo das bolinhas

da é denominada uma mao e aquele que esta ganhando costuma dizer: esta
mao é minha.

O jogo de crica é muito (itil entre parceiros, pois basta que “déem grana”
entre si para que ganhem o jogo com facilidade. Além disso, a chance de cri-
car um coco aumenta, pois, além dos cocos dos parceiros, estao também os
dos adversérios, de forma que ha uma alta probabilidade de que o primeiro a
jogar encontre um coco préximo, & dizer, dentro da distancia normal de acertar
uma bola. Por este motivo, 0 jogo de parceria, de crica, sempre acaba rapida-
mente, na maioria das vezes, antes mesmo de que uma s6 bolinha seja arran-
cada da lua.

E importante esclarecer, também, que h& duas modalidades bésicas de
jogo: jogo de brinquedo e jogo a valer. No primeiro caso, os jogadores dividem
todas as bolinhas de que dispdem em partes iguais entre todos e v&o jogando,
como se uns estivessem-realmente ganhando e outros realmente perdendo.
Ao terminar 0 jogo, cada bolinha retorna s maos do seu dono. No jogo a va-
ler, o perdedor ndo recupera mais as bolinhas perdidas. Jogos a valer s&o, em
geral, mais tensos, dando, muitas vezes, lugar a desavengas ou inimizades,
principalmente, pelo sentimento de derrota e fracasso do perdedor. Geral-
mente, s6 jogam a valer meninos que ndo s&o muito amigos entre si, que n&o
pertencem ao mesmo grupo de jogadores de um determinado lugar e gue mo-
ram em ruas distantes entre si. Explicando por contraste, membros de um
mesmo grupo de jogo (aqueles que se redinem regularmente) tendem a jogar
exclusivamente de brinquedo. Todos sdo unénimes em afirmar que o jogo a
valer é mais interessante e é sempre jogo de crica.

Depois que um jogador perdeu fodas as suas bolinhas, pode apostar
também o seu coco. Neste caso, o adversério que estd ganhando casa duas
de suas préprias bolinhas, como se o outro fizesse uma hipoteca de seu coco;
se ele ganha esse novo jogo, recebe o coco do perdedor. E claro que, quando
chega a apostar o préprio coco, o jogador que esté perdendo far4 um ditimo e
especial esforgo por jogar bem e vencer a (ltima partida. Esse jogo final, de
hipotecar o coco, é chamado de pada ou p4 da méo, possivelmente, contra-
¢Bes de para (a bola) da mao” e sempre tem um caréter especialmente dra-
mético. Bons jogadores costumam recuperar-se, justamente, na pada. Por um
lado, & uma questio de honra que o jogador nfio saia do jogo e aposte até o
seu coco, pois, se ele parar, o adverséario o acusara de estar afinando, de ser
mulherzinha, etc. Por outro lado, se o seu coco é multo bom, se ja o tem hé
muito tempo e sabe que ele é de grande valor (por ser bem grande e perfeita-
mente esférico), evitard pedir pada e terminaré o jogo.
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Esta questdo da pada se liga a uma outra mais geral, que é a do com-
promisso moral de ndo abandonar o jogo quando se esta ganhando. Meninos
que jogam mal, por exemplo, costumam querer retirar-se apés uma jogada de
sorte — digamos, cricaram os cocos dos adversérios e ganharam de uma s6
vez vinte bolinhas. Os outros, porém, insistirdo com eles para que néo se reti~
rem, utilizando os insultos mencionados e as vezes partindo até mesmo para
as vias de fato. Aqui, a situag@o parece diferir do jogo dos meninos sufgos,
pois Piaget ndo menciona estas sangdes quando ocorre uma ruptura das re-
gras. Outra convengdo importante é que néo se aceita menino que entra pes-
cando, isto é, que vem com poucas bolinhas para o jogo. Se todos comegam
com um ndmero aproximado de cinglienta, ndo aceitam quem traga apenas
dez, por exemplo. O principio de oportunidade igual para todos rege até mes-
mo esse fator numérico.

O jogo se desenvolve com as caracterfsticas de um torneio; na medida
em gque um jogador perde todas as suas bolinhas, sai do jogo e passa a ob-
servé-lo, apenas. Assim, chega ao ponto, mais emocionante, de sobrarem
apenas dois jogadores na roda. Quanto ao nimero de bolinhas disputadas,
comegam com um nlmero baixo — duas, trés — e 0 sobem & medida em que
véo ficando menos jogadores e todos de melhor qualidade. Em rodas onde se
disputam dez, vinte, até cingiienta bolinhas, s6 os muito bons se atrevem. Pu-~
de observar uma partida entre dois na qual cada um casou cem bolinhas.
Nesse jogo, ambos visavam direta e exclusivamente o coco do adversério,
nem se preocupando em arrancar eventuais bolinhas da lua.

Embora existam os jogos de tipo mais familiar, de brinquedo, entre ir-
mé&os, primos e amigos, confinados ao &mbito da entrada ou do pétio interno
de uma casa, o jogo de bolinhas &, essenciaimente, um jogo de rua e prolifera
nos vérios pontos da cidade onde n&o h4 calgamento. E realizado sempre so-
bre a terra, buscando-se para tal fim um terreno o mais plano possfvel. Con-
forme mencionei acima, o jardim municipal tem sido sempre o ponto predileto
para o jogo. Era comum ver-se, anos atras, vérias luas ao mesmo tempo,
cheias de bolinhas e rodeadas de jogadores. Muito me comoveu constatar que
0s meninos com quem fiz mais amizade jogam hoje exatamente no mesmo
trechinho de uma rua, em frente & mesma casa, onde joguei bolinhas hé vinte
e seis anos atrés. As condigbes proplcias do terreno, muito plano e de areia
fina (o0 que torna mais facil riscar, com uma vara, a lua e a linha do risco e que
também facilita o deslocamento linear e igual da bolinha no chéo); as Arvores
frondosas do passeio, oferecendo protegéo contra o sol; a atitude condescen-
dente dos donos da casa, que néo se incomodam com a algazarra provocada
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todas as tardes em frente & sua varanda; séo todos fatores que influenciam
essa continuidade no espago e no tempo.

Apesar da procura de um lugar plano para jogar, sempre hé acidentes,
como pedras, muros, meios-fios, pequenas elevagdes e depressdes do terre-
no, que fazem parte do espago do jogo. Assim, hd sempre um buraquinho
perto do risco, onde se torna mais facil cricar o coco do adversério; tal lugar &
chamado de loca, loquinha ou de cachopinha. Muitas vezes, o coco de um jo-
gador vai parar num lugar dificil, num recanto de muro, na pedra do meio-fio,
etc. e, nesse caso, ele deve pedir licenga para estabelecer uma equivaléncia
geométrica, através de angulagéo, entre esse lugar e um outro de melhor lo-
calizagdo e maior comodidade para jogar e que mantenha, com relagéo & lua,
a mesma distancia do lugar ruim inicial. Quando hé essas irregularidades no
meio ou uma folha_ou um rtisco no chéo que perturbara o seu melhor desem-
penho, ent&io o jogador deve pedir tudo ou tudo para mim e limpar ou mudar-se
para outro lugar, usando o critério da angulagéo descrito. Deve, porém, gritar
tudo cgim presteza, antes que o adversério perceba que ele se encontra numa
situagdo diffcil e grite primeiro sem nada para vocé. Se isso ocorre, 0 jogador
ndo poderé livrar-se das dificuldades por que passa. Em outras ocasides, po-
de ocorrer que, no momento em que um menino langa o seu coco, ele seja in-
terceptado involuntariamente — ou pelo pé de alguém que passa ou por uma
roda de bicicleta ou por qualguer objeto — dando grana para o adversério. Este
procurari gritar imediatamente: dou cerca (pronuncia-se cérca), isto é, toma a
intercepcéo vélida e se aproveita da grana. O dono do coco, se quer salvar-se
de tal situag&o de perigo, deveré gritar primeiro: ndo dou cerca. Se conseguir
ganhar a vantagem verbal, ser-lhe-4 pemmitido colocar de novo seu coco para
correr, na mesma linha de onde vinha e procurando impregnar-lhe a mesma
forca que teria caso néo tivesse sido desviado ou interrompido em sua trajeté-
ria.

Outra situagdo adequada para que o jogador grite tudo por tudo é a troca
de coco: se ele, inadvertidamente, der grana para o adversério, tentaré subs-
tituir 0 seu coco que, geraimente, & a bola maior que possui, pela menor boli-
nha com que conta e que guarda exclusivamente para essa finalidade. Essa
bolinha mintiscula, chamada tudinho, dificuttaré a tarefa do adversério, pois &,
evidentemente, mais f&cil acertar numa bola grande que numa pequena. Como
em todas as situagbes andlogas, deve gritar tudo para trocar de coco antes
que o adversério se dé conta de sua intengao e grite sem nada. Em momentos
como esse, quando corre o perigo de que |he acertem o coco, o jogador ata-
cado abrird mao, intensamente, das férmulas mégicas e gritara a sua expres-
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s&o preferida nos ouvidos do outro até que ele arremesse o coco contra seu
tudinho. Além do tudinho, que & também de vidro, pode-se igualmente propor
substituir o coco por uma esfera de chumbo, extralda de uma engrenagem de
rolima. Alguns meninos, porém, rejeitam a presenca da esfera e por isso os
tudinhos séo valiosos. E n&o h& somente bolinhas chamadas tudinhos, con-
forme veremos em seguida.

Disse acima que cada jogador casa um mesmo ntimero de bolinhas. Isso
ocorre, na maioria das vezes, quando casam as bolinhas comuns, de cor
azul, amarela ou preta. As azuis, especialmente as que possuem uma peque-
na risca branca, séo chamadas azuzinhas. Em geral, todas as bolas novas
s8o também denominadas friozinhas. Com o tempo de uso, todas elas vao
descascando, ficando rugosas, quebradicas e feias porque sem brilho. Essas
bolas velhas sdo chamadas cascabulhos ou cascudo e muitos meninos n&o
aceitam jogar se o parceiro quer casé-las. O destino mais comum dos casca-
bulhos é serem langados de atiradeiras, junto com pedrinhas.

As Bolinhas de Vidro e Seus Nomes

Como h& uma variedade de bolinhas, a primeira providéncia dos jogado-
res, antes de comegar a partida, é fazer uma avaliago muGtua das bolinhas a
serem disputadas. Aquele que possui uma bolinha especial encontra advers4-
rios facilmente, pois todos tentardo ganhar-lhe aquela bolinha, As bolinhas
mais “finas”, preciosas e mais almejadas pelos meninos sio as seguintes:

a) zdio de gato (olho de gato). E um tipo de bolinha de louga, toda colorida, al-
gumas realmente bellssimas, com vérias faixas de cores amarela, preta, ver-
melha, azul, etc. As zdio de gato s&o hoje verdadeiras raridades e minhas in-
vestigagbes até o momento sugerem que deviam ser importadas, possivel-
mente da Franca ou dos Palses Baixos, e essa importagdo deve ter acabado.
Néo vejo, pelo menos, outra forma de explicar o seu desaparecimento do
mercado, j4 que as comuns continuam sendo fabricadas. H4 vinte anos,
quando ainda circulavam nos jogos, um jogador tinha que casar cinco bolas
comuns por uma zdio de gato. E quem as possufa s6 as casava em desespe-
ro, ap6s haver perdido todas as suas bolas menos valiosas.

Também entre os meninos sulgos, afirma Piaget, vale (ou valia, pois suas ob-
servagbes foram realizadas h& mais de quarenta anos atr4s) a regra de boli-
nhas comuns e de maior valor: assim, uma bolinha de cornalina (corna) ou de
vidro fino (agathe ou cassine) valia oito bolinhas comuns (marbre). Também
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em Vitéria, segundo Santos Neves, uma “olho de gato” valia de trés a quatro
bolinhas comuns.

b) carambola — Uma bolinha de vidro transparente, na qual se v& uns gomos
de cor mais escura no centro. S&o também raras hoje em dia, ainda que me-
nos que as zdio de gato. A carambola parece ser a mesma cassine suica.
Sao ainda muito comuns na Inglaterra, onde s&o chamadas agathe e eram
também usadas nos Palses Baixos e no Suriname, onde eram chamadas ker-
sepit (semente de cereja).

c) locinha (loucinha). Bolinha na cor de um leitoso fechado, &s vezes também
de um verde claro, pequena e de aspecto delicado. E rara hoje em dia.

d) gasolina. Meio transparente, recebe o nome pela cor que, realmente, se pa-
rece & da gasolina. Ainda é possfvel encontré-la em circulag8o e & extrema-
mente valiosa.

e) catarrinho. Bolinha transparente, de cor de 4gua e com umas lindas man-
chas brancas no seu interior. Como a zdio de gato e locinha, era uma boli-
nha provavelmente importada e muito apreciada pela sua beleza.

f) café com leite. Bolinha também muito valorizada, da qual alguns exemplares
ainda circulam. De duas cores, separadas, a cor café predomina sobre uma
faixa de branco leitoso.
Como se v&, a maioria das bolinhas usadas agora s&o bem mais simples:
pretas, amarelas ou azuis, quase todas com o mesmo padréo e cor, sem a
variedade e a sofisticacdo de cores das de antes e feitas com um material
sensivelmente inferior.

Temos passado em revista, até aqui, a estrutura bésica do jogo da lua.
Passemos a resenhar ainda um pouco mais essa enorme quantidade de ter- |
mos e expressdes de regras usados pelos meninos exclusivamente para refe-. |

rir-se a0 mundo das bolinhas. Quando um jogador erra bem de pertinho (diga- .. :

mos, de um palmo de distincia para menos), diz-se que ele bicou a bola.
Quem sempre joga mal & considerado um pato. H& jogadores que procuram
aproximar sub-repticiamente seu coco das bolinhas; esses s& chamados
méo de ganso. Quando se consegue arrancar, pelo menos, uma bola da lua,
diz-se que a salvou. Caso o jogador arranque exatamente o mesmo ndmero
de bolinhas que casou, costuma gritar, contente: tou com as minhas. Quando
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um jogador péra 0 seu coco mais perto do risco que o seu antecessor, diz lo-
go, afirmando sua posi¢do de mando frente a ele: desse eu quero. No mo-
mento de casar as bolas, em que a lua se enche de pés e bolinhas deslocan-
do-se em vérias diregdes, o jogador sela o fato de que j4 casou as suas gri-
tando: as minhas estdo ai. Para cair para o risco ou quando se est4 muito
distante da lua, pede-se mdozinha para jogar de pé e dar o impulso para diante
no coco com toda @ mé&o. Se o jogador esbarra nas bolinhas da lua sem con-
segquir retiré-las com o coco, diz-se, simplesmente, que mexeu. Se suceder
ainda de o coco ficar pegado a uma bolinha e o adversério gritar sem nada
primeiro, impedindo o jogador de afasta-lo um pouco para que seja arremes-
sado da forma normal (0 que Ihe permitiria dar um parado na bolinha e colocar-
se para arrancar outras), este devera entéo dar-lhe um carrinho ou capirote,
isto é, empurrara tanto o coco como a bolinha com o anular ou o indicador.
Quando o adversério reclama muito (obviamente quando perde), o outro diz
que ele esta chorando. Do jogador que n&o joga bem e, de repente, cricou bola
de longa distancia, diz-se que foi uma cagada sua, ou uma fejjoada, ou um
feijdo. Cagada aqui, entéio, contrariamente ao seu uso popular por outras ca-
madas da populagdo em outras regides do pals (designando tarefa mal feita ou
decisdio desastrada), significa um desempenho positivo extraordinério, produto
da sorte. O jogador exlmio & chamado de largo ou aberto, no sentido de que
tem o 4nus grande. E comum que fagam um gesto com a mao mostrando a
suposta abertura do &nus do bom jogador. E mais: se um jogador esta num dia
de excepcional desempenho, seus adverséarios comegam a perguntar, num
misto de raiva e zombaria: "vocd dormiu com um cavalo hoje? ou “vocé deve
ter dormido com um jumento hoje, para estar tdo aberto™. Para evitar intimidar
adversérios que ndo os conhecem bem, muitos dos grandes jogadores cos-
tumam dizer, meio disfarcadamente, que acertam por cagada, negando a natu-
reza regular de seu desempenho excepcional.

Ainda sobre essa questdo de nomes, é relevante ressaltar que os meni-
nos s&o extremamente zelosos da terminologia local do jogo e nenhum termo
for&neo é aceito, ainda que saibam que é empregado nas cidades vizinhas
como equivalente ao seu. As bolinhas, por exemplo, sdo chamadas generica-
mente de bolinhas ou bolinhas de vidro; termos como birosca ou bola de gude

5. Como em todo jogo, a supersticio estd bastante presente. E comum um jogador atribuir
seu azar & cor de uma determinada bolinha; em tal caso, deixa de casé-la naquela parti-
da. Além disso, as bolinhas deveriam ficar, em princfpio, na m&o, pois no bolso séem dar
azar. Acima de tudo, vale a mesma lel que se aplica no futebol: se se estéd ganhando, néo
se muda nada.
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nao fazem nenhum sentido no contexto local, apesar de conhecidos. N&o va-
le, em suma, para eles, a idéia cosmopolita de “tradugéo” de costumes.

Vejamos agora como esse conjunto assaz complexo de regras e con-
vengdes e esse vocabulério especffico e detalhado s&o ativados na prética do
jogo de bolinhas. Conforme dito antes, o jogo ocorre, principalmente, pelas
tardes, ap6s a escola matinal e 0 almogo. Definidos os parceiros ou 0s joga-
dores independentes, tragados a lua e o risco, separada a platéia de especta-
dores {composta, normalmente, de meninos pequenos que se acocoram ao
redor da lua), 6 jogo comeca e, na medida em que avanga, o clima vai se tor-
nando mais tenso e sério. Os olhares tornam-se fixos, escrutinadores e de-
fensivos; a postura do corpo, rija e altiva; a expresséo da face, severa e des-
confiada, quase sempre ausente de sorriso; todos os sentidos s&o postos em
acdo, captando cada detalhe do que fazem os adversérios e os eventuais
parceiros, avaliando sem parar suas possibilidades de fazer uma boa jogada.
Guardadas as devidas proporgdes (sdo meninos brasileiros, afinal de contas),
sua postura geral ndo difere muito daquela pintada por Pieter Bruegel em
1560, no seu famoso quadro “jogos infantis”, onde se pode ver um grupo de
sete meninos flamengos, todos muito sérios, jogando uma variante do jogo do
papéo!

Contudo, esse modelo de tenséo e controle ndo consegue se sustentar
por um longo perfodo de tempo, devido & idade juvenil dos jogadores, quase
sempre traldos pelo impulso e a ansiedade, que os fazem arremessar a boli-
nha répido demais ou precipitadamente, provocando erros féceis, ou dando
grana aos adversérios inadvertidamente. A cada erro pessoal desse tipo se-
guem-se exclamagdes de arrependimento, frustragdo e raiva. Essa tenséo,
mais evidente na face e no olhar dos jogadores, é um ingrediente essencial do
jogo, resultando da unido dos vérios planos de acéo que s&o invocados na
sua prética. Detalhemos esses planos.

O Jogo Verbal

Enquanto se desenvolvem as sucessivas jogadas, da lua ao risco, deste
para a lua, dos cocos as bolinhas, ha toda uma prética de competigéo verbal
entre os jogadores, de natureza véria: de auto-afirmacdo, de defesa e de
agressdo, dada através de interjeigdes, gritos, discussdes, reclamagdes, for-
mulas fixas de encantamento, protecao, interdicdo, mando, etc. Tudo se pas-
sa como se cada jogador procurasse exprimir em palavras sua superioridade
sobre 0s demais. Regressemos, para compreender melhor, a um detalhe da
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caida pro risco. Um jogador cai primeiro. Nem bem a bolinha do segundo saiu
de suas mé&os e j& comeca ele a gritar para o primeiro, jactancioso e ameaca-
dor: “devolva 0 meu coco”, querendo dizer: estou seguro de que j4 cricarei no
seu coco e ganharei a partida, logo no me darei nem sequer ao trabalho de
caminhar até o risco. H& também uma verdadeira guerra de nervos, expressa
em termos de brincadeiras que fazem & margem do jogo. Quando estdo no
risco e ja decidiram a ordem de mando, uns ficam cricando os cocos dos ou-
tros, simulando superioridade. Nestes casos, um costuma ameagar que exigi-
r& um pagamento de cinco bolas novas, caso alguém Ihe quebre o coco nessa
brincadeira, j& que este est4 sendo cricado fora do jogo. Além dessas de-
monstragdes de poder com as bolinhas, h& também as mediagdes corporais
de forga que ocorrem simultaneas ao jogo: os meninos fingem brigas, tombam
seus adversdrios de brincadeira, numa incessante atividade de imposigdo de
superioridade ffsica.

Sobre o desempenho motor com as bolinhas, h4 uma faixa bastante am-
pla de dominio do jogo, desde 0s patos e meninos pequenos que erram a boli-
nha a uma disténcia de 20 centimetros ou menos, até eximios jogadores ca-
pazes de acertar bolinhas, sistematicamente, a distancias de dois e até trés
metros de seus cocos. A superioridade dos verdadeiramente largos se imp&e
de tal forma que, mantendo-a como referéncia, as rodas de jogo s&o formadas
visando, em geral, uma igualdade relativa de condi¢des entre os jogadores: os
meninos assfduos no jogo estudam e perscrutam constantemente os demais
participantes, procurando situar-se frente a eles, para que sempre mantenham
uma boa chance de ganhar em cada partida. H&, contudo, partidas exclusiva-
mente de largos, geralmente realizadas em meio a uma platéia atenta de ob-
servadores. E nestas partidas, digamos, mais fortes que podemos considerar
como a experiéncia do jogo (para ndo dizer o seu significado que, certamente,
ndo é Gnico) pode ser construlda, assim, pela inter-relagdo dos interc&mbios
verbais com a invocag&o de regras e o desempenho motor com as bolinhas.

Se tomamos o jogo como um torneio, conforme dissemos, vemos como
os trés planos mencionados no parégrafo anterior vao se intensificando & me-
dida em que os mais fracos v&o sendo eliminados e s6 v&o ficando os largos.
No princlpio, como é o modelo do jogo, tudo é absolutamente honesto, com
regras e pacffico. Na medida, porém, em que mais e mais bolinhas mudam de
dono, véo aumentanto as tentativas de malandragem, as reclamacgbes e a
desconfianga entre os jogadores. Ou seja, muito em contraste com a légica
cristalina das regras, com a aquiescéncia &s mesmas e com a alta moralidade
dos meninos sufcos, tdo exaltadas por Jean Piaget, a pratica de um jogo a
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valer em sua fase adiantada pode chegar a ser bem tumultuada. Os meninos
comegam a discordar dos procedimentos, reclamam que o adversario esté
chegando (usando méo de ganso; trata-se de uma técnica muito sutil e difun-
dida de girar a m&o em torno do dedo inferior, conseguindo aproximar um coco
quase um palmo adiante), discutem sobre quem gritou primeiro, se o que pediu
“tudo” ou o que ndo deu “nada”, etc®. Para evitar o perigo do adversério che-
gar, um jogador (especialmente quando esté perdendo ou disputando um ni-
mero muito alto de bolinhas) chega a marcar com um risco no chéo o lugar do
coco do oponente. E a calda para o risco, por exemplo, vai se tornando cada
vez mais controlada, pois a chance de um bom jogador cresce consideravel-
mente quando manda. Numa dessas caldas, pode-se ouvir a expresséo mego
com vocé: dois adversarios pararam os seus cocos a uma disténcia quase
id&ntica do risco e um deles, rejeitando 0 mando do outro, propde gue megam
cuidadosamente a distancia dos dois cocos, para retirar toda e qualquer davi-
da. As medidas usadas s8o a mao, os dedos e o pé, formando-se complexas
combinagbes e contas numéricas até se chegar a uma deciséo final. Essa
prética de conferir as distancias é também encontrada entre os meninos da
Venezuela, com a diferenga de que usam um pauzinho como medida (Cardo-
na, 1956: 86). Tamb&m em Vitéria usam-se dedos e palmos para dirimir as
dividas (Neves, 1950: 1).

Retornando agora & discuss&o sobre as expressbes verbais, proponho
dividi-las em quatro idiomas bésicos:

a) Um idioma formado pelas expressGes de encantamento e magia (as quais
Soffiati Neto chama de sortilégios), tais como: passa corisco e néo deixa ris-
co, bica-te bento, etc.” Tais expressdes identificam enormemente o jogo e al-
gumas vezes sdo usadas pelos adultos (principaimente adolescentes e jo-
vens solteiros) como termos de chacota em reunides, brincadeiras e farras.

6. E esse lado da experiéncia do jogo que sinto ser pouco analisado por Piaget. Mas, tem
muita raz8o em chamar a atengfio para a complexidade de regras invocadas em cada
uma das variantes do jogo e concordo com ele (tomando por base 0 jogo ipanemense da
lua, muito similar ao jogo suf¢o do quadrado) quando afima que “essas regras, com suas
superposicSes e excegbes, s&0 pelo menos t4o complexas quanto as regras correntes de
orografia” (Piaget, 1950: 40). Iguaimente ilustrativo seria considerar qudo simples séo as
regras do futebol, quando contrastado com o sofisticado mundo de regras das bolinhas.

7. Podemos dizer que essas express§es possuem o que Maurice Bloéh (1974) denomina de

forga de elocugéo, ou o que S. J. Tamblah, Austin e outros enfatizam como “poder per-
formativo” (Ver Tambiah, 1979).
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Por exemplo, um rapaz se encontra numa situago vulneravel numa roda de
papo e um outro, para gozé-lo, grita repetidamente no seu ouvido, ao som do
riso geral: bica-te bento Maria Salabento!. Aqui se reproduz, conforme discuti-
rei adiante, a mesma dialética de auto-afirmagéo do jogo, j4 agora transferida
para a faixa etaria e de experiéncia imediatamente superior, a saber, o infcio
da vida adulta. O uso tardio e invertido dessas expressfes deve estar, primei-
ramente, relacionado com o fato de que s&o curiosas ou mesmo cémicas, se-
gundo a vis&o dos mais velhos. Seu deslocamento, porém, de expressdes de
poder para tenmos de brincadeira pode indicar-nos, também, como alguns
adultos chegam a rejeitar ou a dessacralizar aquela fase de suas vidas quan-
do tomaram o jogo a sério.

b) Um idioma constitufdo de frases, palavras ou férmulas que definem, confir-
mam ou alteram as regras do jogo. S&o expressdes que Piaget denomina de
“ritos de interdic&o” e de “consagrag&o™ (Piaget 1950: 6), que vo transmitindo
significado instantaneo para o jogo enquanto jogo: quem pede marraia primeiro
tem mais chance de cricar o coco do adversério, o que leva o potencial per-
dedor a invocar férmulas mégicas ou a reclamar, etc. Este idioma expressa,
em lltima anélise, o poder explicito de um jogador sobre o outro. Quero sugerir
aqui (sem, obviamente, pretender esgotar as outras leituras possiveis do jogo
enquanto habilidade motora) que, através da verbalizagdo das regras, esse
idioma se presta & competi¢do masculina entre os jogadores: nessa batalha
verbal, quem grita as convengbes primeiro leva vantagem sobre o oponente.
Obviamente, a competicdo a nivel de destreza manual com as bolinhas se de-
senvolve simultaneamente aos intercdmbios verbais.

¢} Um idioma que, & diferenca dos anteriores, ndo & constituldo exclusiva-
mente de frases feitas e que simboliza diretamente a luta pela auto-afirmacéo
presente no jogo. S&o expressbes que visam, simultaneamente, o auto-elogio
e a depreciagéo do adversério, tais como: devolva 0 meu coco, vocé é um
pato, mulherzinha, vou rachar o seu coco, vocé é um choréo, etc.

d) Um idioma que denomino de escatolégico, que ndo se refere explicitamente
&s regras do jogo e, como tal, ndo é usado para interdic&o, mas que comenta
atos e caracterfsticas dos jogadores. Sdo expressbes como largo e aberto
(referindo ao anus), cagada, feijdo e fejjoada (referindo-se, também as fungdes
de excreg&o, principalmente, quando essas se d&o em excesso, sugerindo
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um anus de dimensGes e capacidades excepcionais®. O que mais me chama
a atengéo nessas expressbes é que estdo na boca de meninos que, normal-
mente, n30 usam muitos termos obscenos ou chulos. Vale também dizer que
esta linguagem & diretamente proibitiva para as meninas. Além disto, até
mesmo os adultos de Ipanema restringem extremamente o uso de termos es-
catolégicos e de obscenidades em geral, especialmente, a mengéo explicita
dos 6rgdos genitais e excretores. Palavrdes usados no cotidiano em outras
regides do pafs, como Rio de Janeiro, Salvador, Recife, s&o excluldos quase
que inteiramente do cotidiano e confinados a situagbes de brigas ou de agres-
sividade extrema. Sustento que é quase que exclusivamente no contexto do
jogo de bolinhas e das brigas que tais expressdes, ou seus equivalentes em
escatologia, s8o usadas pelos meninos. Sua pratica pode também ser com-
preendida como uma aprendizagem do comportamento mais secreto dos ho-
mens, que proferirdo esse tipo de termos exclusivamente no contexto de bri-
gas, de bordéis ou de piadas obscenas (geraimente, contextos que segregam
a presenga feminina). E ainda mais significativo que o menino comega a pe-
netrar no mundo de piadas obscenas, justamente, na época da puberdade,
quando j& pode haver se tornado um experimentado jogador de bolinhas.

H4 ainda em outro plano, igualmente importante, relacionado com o uni-
verso verbal do jogo. Dos jogos infantis praticados na cidade, o das bolinhas é
0 que conta com a terminologia prépria mais complexa e com o maior ndmero
de regras, formalizaveis verbalmente. Deste modo, sua prética, que demanda
uma verbalizago articulada e intensa, introduz o menino no aprendizado do
idioma argumentativo, do universo dialégico, que sera unicamente ampliado na
fase adulta, quando a defesa e a afirmagéo verbais ser-lhe-&o de extrema ne-
cessidade, seja no mundo dos negécios, da polftica, das rodas de conversa,
das discussées e enfrentamentos. No contexto a que nos referimos, o bom
exerclcio da palavra é ainda um atributo essencial e marcadamente masculi-
no.

8. Sobre o termo crica, Soffiati Neto o registra como nome que designa o jogo, propriamente,
nas dreas catarinenses de colonizac&o alemi e sugere que talvez seja um aportuguesa-
mento do alem#o Klicker (bola). Poderfamos adaptar sua hipétese ao caso de Ipanema,
municiplo vizinho do Espirfio Santo, onde também houve colonizag&io alem4 e, quem sa-
be, onde o termo também existiu ou existe. Aurélio (1986) registra apenas o verbo quicar
(arremessar uma bola confra a outra) e ndo menciona o substantivo correspondente.
Contudo, tanto Céndido de Figueiredo (1973) como o Lello Universal d&o crica como
sendo um termo chulo para vulva. Como a origem portuguesa da palavra é t4o provével
como a alemd, seria interessante esclarecer a questio, pois uma das origens o converte-
ria em mais um termo do idioma escatolégico do jogo.
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Olhando ao mesmo tempo a competi¢gdo de habilidade motora e os idio-
mas verbais (principalmente os descritos em b) e ¢)), podemos tentar uma in-
terpretagéio possivel para o simbolismo do jogo. Tal como o vejo, trata-se de
um jogo de dominio, de um menino tentando subjugar o outro e j& esta relacio-
nado com o complexo simbélico maior da dominacdo de um homem adulto
com relagdo a outro membro da mesma comunidade. Primeiro, recordemos
que as meninas estdo basicamente excluldas do jogo. Logo, espera-se uma
atitude defensiva e dura por parte do jogador e o indicador mais importante
dessa preservagéo de sua autonomia é o cuidado com o coco, que eu definiria
como simbolo-chave, ou dominante, da masculinidade juvenil, tal como é con-
ceituada nos parémetros tradicionais das cidades do interior de Minas. Em
poucas palavras, 0 modelo de homem masculino em Ipanema & aquele que
foma as decisdes sobre sua prépria vida e da de seus dependentes, maneja
somas maiores de dinheiro que eles, detém a informacgéo e o controle sobre
quanto, como e quando gastar; ndo aceita ser enganado gratuitamente e é ca-
paz de defender-se, seja com argumentos ou até com a forga fisica; nao ad-
mite comportamento sexual passivo; vé a mulher como um ser essencial-
mente distinto de si mesmo, doméstica, obediente e passiva; & leal e solidario
com os amigos e companheiros; é capaz de sustentar a palavra; estd sempre
disposto a fazer um bom negécio as custas, inclusive, se necessério, de um
incauto ou desavisado, desde que este ndo entre na categoria de amigo ou
parente. Por trds de tudo isso, esta a idéia, certamente generalizavel a prati-
camente todo o pafs e muito além dele, tanto no espago como no tempo, de
que masculino é aquele que néo se mostra passivo, que & o senhor de si.?

Jogo de Dominio

Em jogos de muitas bolinhas, pode ocorrer também um tipo de parceria
de malandragem: dois jogadores, geralmente de grande experiéncia e malfcia,
combinam secretamente dar grana disfargada entre si, ganharem as partidas
e depois dividir as bolinhas conquistadas. Alguns meninos nio séo aceitos
juntos no mesmo jogo a valer quando os outros desconfiam de sua parceria
combinada. Em resumo, podemos dizer aqui que quanto mais disputado é o

9. Veja-se a interpretagfio de Michel Foucault sobre a atitude grega: “para os gregos, é a
oposigéo entre atividade e passividade que é essencial 8 marca tanto o dominio dos com-
portamentos sexuais como o das atitudes morals; v&-se, entio, por que um homem pode
preferir os amores masculinos sem que ninguém sonhe em suspeitd-lo de feminilidade,
desde que ele seja ativo na relagéio sexual e ativo no domfnio de si” (Foucault, 1984: 79).
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jogo, maior é o niimero de regras invocadas e mais freqlientes se tornam as
tentativas de desobedi@ncia 3s mesmas. Essa mesma meta-regra (quanto
mais se arrisca a entregar pelo jogo, maior a tendé&ncia ao desvio das regras)
ocorre também nos jogos dos adultos, da guerra ao futebol. Na verdade, am-
bos parecem combinar, em idéntica medida, o esplfrito lidico e o princfpio
existencial de realidade. Sendo assim, os jogos infantis e adultos passam a
ser, reciprocamente, metéfora aberta um do outro.

Voltando as bolinhas, podemos ver como vérios componentes deste mo-
delo de masculinidade estdo presentes nas atividades do jogo. A questéo fi-
nanceira, por exemplo: sem querer entregar-me inteiramente a uma vis&o fun-
cionalista, julgo relevante considerar que o jogo ensina os meninos a exercita-
rem a atividade financeira (atividade masculina por exceléncia). Enquanto n&o
tém direito de andar livremente com dinheiro, devido & sua idade juvenil, de-
vem administrar suas bolinhas & imagem e semelhanga de como os adultos
administram suas finangas. Operagdes do tipo financeiro s&o feitas para re-
solver questBes tais como: quantas bolinhas casar em cada partida; como
resguardar as bolinhas de maior valor; em que roda de jogo entrar; se s6 Ihe
resta o coco, arriscar ou n8o o jogo da pada na tentativa de uma recuperagéo,
etc. Jogadores que perderam tudo ou que querem evitar o vexaminoso jogo da
pada, compram mais bolinhas diretamente do adversério, evitando interromper .
o0 jogo em busca de uma loja onde adquiri-las'®. E h&4 um momento, para os jo-
gadores inveterados, em que a bolinha de qualidade se torna o objeto de maior
valor existente e a vis&o de uma linda e perfeita gasolina ou zéio de gato pode
lhes despertar uma cobi¢a e um desejo de posse perfeitamente anélogo ao de
um adulto, diante de um objeto que juiga excepcionalmente valioso para si
(um carro, um mével, uma bebida, uma roupa, um livro, um disco, etc.). E &
ainda uma coincidéncia mais que significativa o fato de eles guardarem as bo-
linhas num pé de meia e ganharem grana do adversério!'!

10. E Ifcito supor aqui que o valor das bolinhas guarde uma analogla com o valor das jéias
no Kula trobriandés (Malinowski, 1975): a conquista é o que mais transmite beleza e im-
portancia, de forma que uma bola meramente comprada néo se compara com uma ad-
quirida numa mé&o de jogo.

11. Contudo, nfo pretendo transformar o menino jogador num materialista sem espirito.
Numa ocasi&o, um amigo mostrou para um grupo de meninos uma diizia de olhos de
gato antigas de sua coleg#o, todas distintas umas das outras e absolutamente intactas.
Pude presenciar como ficaram extasiados diante da beleza das bofinhas. Além (ou junto)
do dessejo de posse, sentiram, certamente, a emocio que se tem diante de um ideal es-
tético.
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Tomemos, agora, 0 lado sexual do modelo de masculinidade. Pode-se
considerar, por exemplo, a estratégia de evltagéo de dar grana (lembremos o
cuidado de sempre deixar o coco individual longe da mira do coco do opo-
nente) como um correlato analégico da resisténcia ao comportamento homos-
sexual passivo. Observo, pelo menos, uma coincidéncia significativa entre as
duas coisas, pois 0 auge da atividade de jogar corresponde , também, & época
em que alguns meninos de 10, 11 anos, s80 assediados sexualmente (e ha os
que s&o efetivamente seduzidos) por outros um pouco mais velhos (de 13, 14
anos), ou seja, em um plano (e h& muitos, repito), o jogo é uma batalha por
auto-afirmagdo, dominagdo e autonomia e uma defesa contra o risco de ser
dominado e subjugado, seja técnica, econdmica ou psicologicamente. E ne-
cessério prudéncia, por exemplo, na colocagdo do coco, mas, de vez em
quando, a situag&o exige tentar cricar uma bola distante ou diffcil, o que leva o
jogador a expor-se e arriscar a ser vencido pelo adversério. Quando um joga-
dor percebe que o adversério lhe deu grana diz logo, euférico, enquanto se
prepara para arremessar seu coco contra o do outro: vou rachar o seu coco!
Tal é a batalha pela dominagdo e contra o risco de ser dominado. Nesta con-
cepcéo mineira de formagao do género masculino, dois fatores podem dificul-
tar (a nfvel ideolégico, basicamente) o processo de identificagéo do menino
com o homem adulto: a falta de autonomia ou de potencial de domfnio de sua
situagdo perante os outros (espera-se que todo homem controle e seja dono
de sua situagéo) e o comportamenfo homossexual passivo que, suposta-
mente, debilita a masculinidade desejada'?. No clima de competic&o entre me-
ninos, ter relagdes homossexuais, assumindo um papel ativo, pode também
ser considerado como uma afirmag&o de masculinidade.

Regressando um momento & questdo de dar grana, encontro uma certa
dificuldade em conciliar 0 uso dos termos largo e aberto, tal como definidos
anteriormente, para indicar aquele jogador de qualidade que, entre outras ca-
pacidades, sabe defender-se. Como entender que, justamente, aquele que
encarna o esplrito de masculinidade expresso no jogo possua o &nus maior
que o do jogador de quem ganha? A questfio n&o é acidental, pois trata-se de

12. Outro fato extremamente significativo, segundo me disseram jogadores e ex-jogadores,
é que os meninos mulherzinhas (aqueles de comportamento abertamente afeminado),
geralmente, n&o sabem segurar o0 coco e jogam-no de uma forma desajeitada e sem fir-
meza: nem alcangam a postura correta com o polegar, nem imprimem forga & bolinha.
Além disso, nunca consegusm assimilar bem as regras do jogo. Enfim, s#0 patos e jo-
gam realmente como meninas. Jé aquela menina que compreende 0 jogo e é capaz de
adquirir um desempenho equivalente ao dos meninos é chamada de macho-fémea, ter-
mo que define, em geral, a mulher considerada masculina, social ou sexuaimente.

214 (



O jogo das bolinhas

uma invers8o dos conceitos estabelecidos: largo daria a impresséo, seguindo
a légica da definigdo do mulherzinha, por exemplo, precisamente de uma pes-
soa mais vulnerével aos ataques de afirmacgédo do adversério. Penso que nos
enfrentamos aqui com o caso de uma inverséo simbdlica estratégica, que tal-
vez se esclareca, ndo sé devido as préprias caracterfsticas de incerteza e
ambigiiidade da puberdade (num momento o menino é dominador, no outro j&
& dominado), mas, principaimente, porque, segundo o padréo tradicional de
masculinidade que discutimos, ndo é préprio que um homem elogie outro di-
reta e efusivamente. Dado que exaltar as qualidades de outro homem teria um
efeito emasculador para quem elogia, utiliza-se o recurso retérico da inverséo
simbélica, isto &, de elogiar denegrindo (ele, que tem o coco capaz de comer
o0s outros, tem 0 Anus de quem é comido). Outra explicagéo seria por via da
invers&o compensadora: aquele que est4 ganhando de todos é adjetivado co-
mo um grande perdedor, o que pode funcionar como um consolo para os reais
perdedores.

Ainda neste contexio de dominag&o, é Gtil mencionar uma prética chama-
da de rapa, rapacdo, ou catacdo de bolinhas. Ocorre muitas vezes que, quan-
do todos os meninos foram para o risco (depois que cafram), um outro garoto
— ou jogador ou espectador ou mais de um mancomunados — apanha rapida-
mente as bolinhas da lua e foge com elas, acabando com o jogo. Cria-se, al,
um pénico, todos desordenadamente procurando agarrar quantas bolinhas
consigam e o jogo termina em completo caos, deixando os meninos frustra-
dissimos. O temor dessa situagéo é tdo grande que basta, as vezes, um falso
alarme por parte de algum mal intencionado — “estdo catando as bolinhas!” —
para que as convengdes do jogo desmoronem por completo. Esta prética
mostra como, muitas vezes, o0 desejo de afirmagéo e posse (principalmente,
por parte dos meninos de mais idade que s&o os que mais se atrevem) ao ser
concretizado, ainda que pela forga, deslealdade e descontrole, acaba por
destruir o jogo.

Sugiro ser possfvel ver o jogo como um enfrentamento entre “homens em
formag&o” e uma dramatizag&o antecipada dos papéis que deverdo desempe-
nhar mais tarde, ao tornarem-se adolescentes (que é, justamente, quando
abandonam o jogo). E provavel que os ajude a se prepararem psicologica-
mente para a masculinidade. Com o advento da puberdade, comegam a des-
cobrir as meninas e dar os primeiros passos na dire¢@o da vida heterossexual
e é justamente al quando se intensifica a competigéo entre os meninos, cau-
sada tanto pelo desejo de estabelecer relagdes privilegiadas com membros
do sexo oposto, como por outras situagbes de afirmagdo de sua autonomia,
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que podem valer-se da experiéncia adquirida com o jogo de bolinhas.’® Re-
sumindo, seria ent&o possfvel compreender o jogo como um primeiro idioma
de masculinidade, basicamente de origem pré-plbere, o qual, juntamente com
outros idiomas simbélicos dessa fase, colocaria 6 menino, a partir dos sete
anos, a caminho de tornar-se um homem adulto, seguindo os padrdes de
masculinidade da cultura local. Nessa fase, que poderia ser chamada de in-
termediaria entre a crianga de oito anos e o adolescente, o coco, aquela boli-
nha pessoal e definidora da identidade e do poder do jogador, toma-se um ob-
jeto importante para o menino e pode ser visto (sem que tenhamos de forgar a
realidade observada) como um simbolo do processo de masculinidade. Poder-
se-ia sugerir, além disso, que h4 uma uniéo, a um plano, entre o coco e o ver-
bo: domina-se a palavra, a arma argumentativa, a0 mesmo tempo que se do-
mina o coco, a bolinha da autodefesa e da dominagéo. E, se se quiser cair na
facil tentagdo de psicanalisar o jogo, pode-se propor uma equivaiéncia simb6-
lica entre o0 coco e o falo do menino, com 0 que converteremos o inocente jogo
de bolinhas numa competigéo falical'4

Outra associagao, que é praticamente indispensével, é a do jogo de boli-
nhas com a briga de galos balinesa. Geertz afirma, em sua ja classica inter-
pretagdo, que “a profunda identificagdo psicolégica dos homens com seus
galos & inevitavel” (1978: 283). Na medida em que o galo € um simbolo do
mundo dos adultos, é perfeitamente aceitdvel que seu universo de significagéo
possa chegar a ser bem mais autoconsciente para os homens de Bali que o

13. Ao longo deste perfodo, 0 adolescente incorpora a atitude sexual ativa @ dominadora
(seja com um menino ou com uma menina) e afima a sua masculinidade (que, na fase
adulta, serd quase que exclusivamente heterossexual). Paralelaments, constréi a afir-
magéo e o desempenho social na esfera publica, que depende dessa expresséo sexual
ativa. Por oufro lado, quando essa mesma sexualidade ativa n&o se manifesta, a mascu-
linidade soclal é negada e af passa a ser definido como homossexual (a versdo adulta
domulherzinha). E preciso ressaltar que estamos restringindo esta discuss&io da homos-
sexualidade ao interior de Minas. Em oufras regi6es do pals e, principaimente, nos
grandes centros urbanos, o comportamento homossexual pode n&o comprometer a afir-
mag&o na esfera publica e & possivel observar a convivéncia da feminilidade sexual com
a masculinidade social num mesmo homem. E o caso, por exemplo, de vérios pais-de-
santo do Recife e de outras capltais brasileiras: s&0 Inteiramente senhores de sua situa-
¢éo e dominantes socialmente e, ao mesmo tempo, podem ser profundamente afemina-
dos; tal situagéio, pelo menos até o momento, inexiste em Ipanema.

14, Néo estou certo de que Freud incluiria uma bola no conjunto dos objetos que poderiam
simbolizar o falo, mas, de qualquer modo, ficaria a associag&o indireta com os testfculos.
Uma Iinterpretagfio alternativa me foi sugerida por Ondina Leal: que seria a méo o objeto
félico e néo a bolinha!
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das bolinhas, parte do universo infantil, em geral, muito menos reflexivo. Indo
mais longe ainda, ele nos lembra que Bateson e Mead chegaram a sugerir que
“os galos eram vistos como pénis separados, autofuncionaveis, 6rgdos geni-
tais ambulantes, com vida prépria” (Geertz, 1978: 283-4). Contudo, Geertz
ndo & capaz de dizer se a associagio proposta por Bateson e Mead é aceita
também pelos balineses ou se é um mero construto seu e ele ndo nos escla-
rece se a palavra em balinés para galo‘.(:abung) é a mesma que para pénis.
Por outro lado, a associagdo em inglés (Iingua usada pelos trés antropblogos
mencionados) & direta: “cock” & termo, evidentemente, de duplo sentido, exa-
tamente como “pinto” em portugués e qualquer norte-americano ou brasileiro
aceita a associag@o proposta. Mais que a palavra, porém, & a relagdo do ho-
mem balinés com seus galos (Geertz comenta o cuidado extremo, a dedica-
¢80 e 0 orgulho do balinés por seus galos de briga) que lembra muito de perto
a relagédo do menino ipanemense com as suas bolinhas preferidas. Além dis-
so, tanto a briga de galos como o jogo de bolinhas séo atividades essencial-
mente masculinas.

Jogo de Meninos e Jogo de Meninas

Até aqui vai minha sugestao basica para uma possivel leitura antropolbgi-
ca do jogo. Valeria a pena, além disso, contrasté-lo com o ritual de coroagéo
de Nossa Senhora, também praticado em Ipanema e em todo o interior minei-
ro. Conforme o excelente estudo de Alice Inés de Oliveira e Silva (1985), a co-
roagao pode ser entendida como uma via de identificagdo das meninas com
um simbolo de feminilidade, no caso, a Virgem Maria. Muito sucintamente, a
coroagao consiste, primeiro, em um cortejo de meninas vestidas de anjo que
chegam a igreja da cidade, em fila dupla, levando uma coroa e palmas. Em
frente ao altar da Virgem, arma-se um palanque com duas escadas; para o
alto sobem as trés meninas quem, naquela noite, ofertardo, respectivamente,
a coroa e as palmas & Virgem. Os demais “anjinhos” ficam em torno das “co-
roadeiras”, nos degraus das escadas e ofertam pétalas de flores. Finda a ce-
rimdnia, h4 uma distribuigdo de brindes (balas e doces) para os presentes,
dados pelas méaes daquelas que coroaram. Essa ceriménia se repete todas as
noites durante o més de maio.

Apesar das diferencas 6bvias, hd um ponto no qual os dois rituais se
equivalem: no da construgdo da sexualidade. Afirmei haver visto no jogo das
bolinhas um idioma de formagado da sexualidade masculina; ja Alice Oliveira e
Silva afirma que a coroagéo “reforcard de forma mais vislvel atributos ideol6-
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gicos do papel feminino que serfo tidos como universais: pureza vista como
sindnimo de uma sexualidade feminina monogamicamente exercida, apenas
dentro do casamento. Desta forma, a Coroagéo poderla ser vista como a ri-
tualizagdo do controle da sexualidade feminina” (Silva, 1985: 34). As duas tra-
dicdes se equivalem, até mesmo porque a faixa de idade para as meninas co-
roarem & a mesma dos meninos quando jogam bolinhas de vidro: dos nove
aos treze anos. Ao atingir essa idade, a menina “perde a graga”, o que marca
o limite de sua participag@o nas coroagdes. Silva interpreta essa expresséo
como significando, primeiro, as mudancas na forma do corpo, com o advento
da puberdade; em segundo lugar, é também um sinal de amadurecimento ou
de “perda da inocéncia”, e “coincide com a fase em que as meninas comegam
a ter os primeiros namoradinhos” (Silva, 1985: 34). Assim, o jogo transmite
a0s meninos a simbélica da luta pela afirmagdo da sexualidade ativa frente os
colegas, enquanto a Coroagdo celebra a sexualidade feminina, passiva e
controlada e, antes que esta sexualidade comece a ser exercitada, a menina
deve renunciar & Coroago.

H4 um outro aspecto, porém, no qual as duas tradigdes se opdem. Silva
explica que o ritual de coroagéo, propriamente dito, ndo expressa nenhuma ri-
validade explfcita entre as meninas, que ndo se medem’S, Pelo contrério, coo-
peram, revezando-se no papel de acompanhante e de quem tem o privilégio
maior de coroar: quem coroa hoje serve de “anjinho” amanha, acompanhando
a procissdo de coroacdo da colega, que havia servido de “anjinho” durante
sua coroago.

Com as bolinhas sucede exatamente o contrério. O conflito é expresso
entre os jogadores (homens em formag&o), todos visando adquirir a experién-
cia da masculinidade social (além de unidos pelo prazer de jogar, obviamente),
que &, em Ultima instancia, a mesma para todos, independentemente das dife-
rengas de hierarquia social e de origem familiar.

Uma outra forma de compreender essa oposi¢éo entre o jogo de bolinhas
e a coroacdo da Virgem, expressa, porém, em termos mais abstratos, seria
relacioné-la com a diferenga entre a aquisi¢do da masculinidade e da feminili-

15. N&o queremos dizer, contudo, que n&o haja comportamento competitivo entre as meni-
nas. Devo a Bernadette Grossi dos Santos, por exemplo, a observacdo de que, mesmo
no tradicional jogo de casinha, as meninas competem na hora de decidir quem repre-
sentard os diferentes papéis — de pai, mée, empregada, filho, cozinheira, etc. O que de-
ve ser ressaltado é que ndo h4, nas bincadeiras das meninas, a dramatizagéo da com-
peticdo (como ocorre, por exemplo, no jogo das bolinhas) que culmina com a definicéo
de perdedores e ganhadores. Ou seja, 0 jogo das meninas é, sobretudo, um jogo onde
se dramatizam posigfes sociais, ou papéis intercambidveis.
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dade. Segundo o argumento, j4 classico, de Nancy Chodorow (1974), a identi-
dade de género feminino &€ apreendida de forma imediata pela menina na vida
diéria, pela simples identificagéo afetiva com a mée, de quem ela aprende os
papéis de mulher — mae e esposa. Em outras palavras, a feminilidade lhe &
atribulda como um dado de nascimento, resultado de uma socializag&o direta.
J4 a identidade do género masculino tem que ser adquirida (ou conquistada)
pelo menino por um processo, geralmente, muito mais complexo. Conforme a
sintese das idéias de Chodorow feita por Michelle Rosaldo, “o status de uma
mulher surge naturalmente” (e mesmo em sociedades que praticam iniciagéo
feminina, essas cerimdnias parecem ser mais celebragéo de desenvolvimen-
tos naturais biolbgicos que uma “prova” de feminilidade ou um desafio aos la-
¢os estabelecidos anteriormente), ao passo que “tornar-se um homem’ é uma
proeza” (Rosaldo, 1974: 26). A masculinidade, assim, € interpretada pelas te6-
ricas da construgdo dos géneros como uma questéo problemética para o me-
nino: “enguanto sua irma est4 aprendendo a ‘ser uma mae’, ele é mais pro-
penso a sentir-se inquieto, em busca de auto-afirmagao, e busca elos hori-
zontais com seus pares masculinos”(1974: 25).

Devido a essas diferengas, qualquer menina, pelo simples fato de ser
mulher, pode se identificar com a Virgem e corod-la: néo precisa competir com
as outras para afirmar sua feminilidade. Dal, 0 que se busca na coroagdo é
marcar diferencas de status entre mutheres, todas com a mesma identidade
de género definida, sobretudo, para enfatizar suas distintas possibilidades
como futuras esposas. J& a masculinidade tem que ser aprendida e conquis-
tada através de vérias provas e lutas, tanto reais como simbélicas (e, cultu-
ralmente, ambas s&o idénticas). E é essa tensdo na aquisicdo do género
masculino que possibilita compreender a necessidade do jogo competitivo
entre “candidatos a homem”. O jogo de bolinhas & um excelente exemplo
desse tipo de jogo. Em contraposigéao, verifica-se, como disse, uma presenca
menos marcante de jogos de competi¢do entre as meninas.

Jogo da Infancia e da Maturidade

O que ressalta como o carater profundamente humanizador do jogo de
bolinhas é que, por ser uma arena simbdlica de afirmagéo juvenil pela mascu-
linidade, pode ser fonte de muitas frustragbes e derrotas reais. Ainda mais, a
nivel puramente simbdélico, oferece uma anteviséo de futuras dificuldades para
o homem em formagéo (o qual, com a puberdade, enfrentar4 uma luta ainda
mais acirrada no convivio com seus pares). No entanto, apesar disso tudo, é
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praticado com enorme gosto pelos meninos, a ponto de tornar-se, para multos
deles, um verdadeiro vicio. Temos aqui, justamente, um belo caso em que a
cultura, através do ritual, torna o obrigatério em desejavel: o dificil e tortuoso
caminho para a masculinidade adulta pode ser percorrido, acima de todas as
angustias, lutas e tentativas falhas que acarreta, com o méximo prazer e espf-
rito esportivo. :

Depois de tudo, insistamos, ndo se pretende aqui reduzir as inimeras di-
mensdes do jogo de bolinhas & mera aquisicdo da masculinidade. Embora
aceitemos que essa afirmacdo masculina seja experimentada no contexto das
partidas, h4 uma relagdo mais fntima e pessoal do garoto com as bolinhas
que, certamente, afetard a construgdo do seu mundo emocional, tocado pela
prépria beleza dos esféricos e coloridos objetos de vidro e louga. Assim, sugi-
ro, enquanto ha um jogo de bolinhas, um foco da construgéo da relagdo de
menino com os seus pares, h4 também a bolinha como um brinquedo, dep6-
sito de valor e carga afetiva, lugar privilegiado onde o espfrito aprende a fe-
cundar a matéria inerte. Piaget quer convencer-nos que o “fato de que o meni-
no sente prazer em complicar as coisas & vontade [através do jogo] prova que
o que realmente Ihe interessa séo as regras em si mesmas” (1950: 41). Mas,
os meninos nao estdo sé a procura de regras abstratas; estdo também fasci-
nados pelas bolinhas, belas a vista e agradéaveis ao tato, perfeitamente adap-
tadas ao manuseio, emocionantes por si mesmas. Walter Benjamim, ao rese-
nhar a teoria de Karl Gross (em sua classida obra Spiele der Menschen, de
1899), sugeriu que ele deveria investigar a “enigmética dualidade entre bastéo
e arco, pido e fieira, bola e taco” e “investigar enfim o magnetismo que se es-
tabelece entre as duas partes” (Benjamim, 1984: 74). N&o seria vélido e im-
portante investigar, igualmente, 0 magnetismo criado entre a bolinha e o pole-
gar? E por essa relag&o enigmética que aprendemos, na infancia, a amar o jo-
go e, através dele, construir uma trajetéria para o0 nosso préprio crescimento.
Corroborando essa dimens&o sutil a que nos referimos, Benjamim imagina o
seguinte desenvolvimento da maturidade humana: “antes de penetrarmos,
pelo arrebatamento do amor, a existéncia e o ritmo freqlientemente hostil e
ndo mais vulnerdvel de um ser estranho, é possfvel que j& tenhamos viven-
ciado essa experiéncia desde muito cedo, através dos ritmos primordiais que
se manifestam nesses jogos com objetos inanimados nas formas mais’sifm-
ples. Ou melhor, é exatamente através desses ritmos que nos tornamos se- °
nhores de nés mesmos” (1984: 74).

Depois de todo esse percurso, como entender, por exefnplo, as bolinhas
como um “vicio” infantil? Uma vez comegada uma partida, a“subjetividade dos

220



O jogo das bolinhas

meninos é colocada em relagdo com uma outra subjetividade, distinta da sua e
n&o menos intrigante: a do jogo mesmo. Como bem diz Gadamer, “o verdadei-
ro sujeito do jogo... ndo é o jogador, mas o préprio jogo”. (1975: 95-96). A boli-
nha, redonda esfera, caprichosa, incontrolavel, simbolo da masculinidade al-
mejada, talvez seja, também, um simbolo infantil de si mesmo, dessa realidade
a um s6 tempo interna e externa, que apenas se nos apresenta indiretamente,
de uma forma opaca, incompleta ou aleatéria. A bolinha, a um tempo na paima
da mé&o e fugidia, aprisionada por outrem, depois de novo liberta; uma vez lan-
¢ada, comporta-se como um outro consciente, externo ao do jogador, cuja vo-
licdo ele jamais chega a conhecer em todo Mistério que ndo pode ser equa-
cionado por nenhuma categoria infantil.

Para a maioria das pessoas, essa afeicdo antiga pelo jogo infantil perma-
nece na fase adulta, unicamente, como pura superag&o e assimilagdo com-
pleta de uma etapa cognitiva, intelectual e lidica de seu crescimento: ah, o jo-
go de bolinhas, lembro-me de té-lo jogado, hd muitos anos, mas jA me esqueci
de tudo... Para alguns, porém (como foi o caso, por exemplo, de Walter Ben-
jamim ao descrever minuciosamente a cultura de sua inféncia em Berlim em
torno de 1900), a meméria viva dessa experiéncia formativa pode regressar
através do sentimento nostélgico que, unindo um subjetivo “estado de infan-
cia” & observagéo emplrica e racional, desperta a intuicdo analftica e filoséfica.
E é incorrigiveimente préprio de analistas e filésofos inquirir sobre esse mo-
mento mégico em que passaram, sem que se dessem conta, de absortos jo-
gadores de bolinhas a pretensos senhores de si.
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