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Antdénio Cabral

Jogos populares da vinha e do vinho

1. O trabalho ndo é um jogo, mas pode dar-lhe origem. Vejam-se os elementos
ludotedricos do quadro seguinte:

Do trabalho ac jogo
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Figura 1: O sujeito percepciona uma actividade como interessante (S — esti-
mulo ou motivo) e repete-a (resposta, comportamento - R). Se encontra prazer
(reforgo), héd jogo. Na figura 2 o sujeito apercebe-se de que pode continuar a

B INATEL (Vila Real).
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achar prazer (S reforgador) e por isso repete a actividade, tantas vezes quantas
quiser ou puder, a seu gosto ou segundo regras entretanto estabelecidas.

Qualquer actividade, seja ela caracteristicamente fisica ou mental, pode consti-
tuir-se em ponto de partida. Mas aqui o estimulo é considerado como o equiva-
lente do motivo e ndo apenas uma modificagdo energética, interna ou externa; e
nele se distinguem duas fungdes: a impulsiva (o impulso lidico, de origem orgéa-
nica, comum a homens e animais) e a intencional ou direccional (com origem na
mente). Uma vez repetida a acgdo, gragas ao interesse que ela em si suscita, o
prazer |Gdico do sucesso ou vitéria pode sobrevir ou ndo. No caso afirmativo
(hipotese da figura 1) a accdo é reforcada (jogo confirmado). No caso negativo
(jogo liminar) pode repetir-se também, se continuar o interesse, ja aliado ao
desejo de obtengéo de prazer do sucesso. De sublinhar que no decurso das repe-
ticdes, num jogo completo ou num lance deste, o sucesso pode alternar com o
insucesso; e que o sucesso (ou vitéria) deve entender-se, na origem de qualquer
jogo, como o conseguimento do prazer, sem outro objectivo. Neste momento ini-
cial o factor dominante do jogo é a imitagéo (mimese), ocorrendo a competicdo
(agdn) entre o ter e o nédo ter prazer. No jogo a sds o eu desdobra-se em nao-eu,
assumido como anti-eu e este é representado pelos factores externos do jogo,
que sdo o acaso (sorte), as regras, a tactica e a técnica, em proporgdes diferentes,
conforme a actividade.

Eis em sintese os momentos genético-motivacionais do jogo: actividade (fisica
e/ou mental) - interesse/impulso ludico intengdo — 1.7 actividade repetida — prazer
lddico - 2.* actividade repetida

Vamos agora exemplificar. Trabalho: atravessar em andas um ribeiro, por nao
haver ponte ou poldras. Jogo: atravessar em andas, pelo prazer que isso da.
Trabalho: aliviar um terreno de pedras, acertando casualmente num tronco de
arvore. Jogo: langar pedras contra o tronco, tentar acertar-lhe, pelo prazer que
isso da’.

2. Os jogos populares da vinha e do vinho no Alto Douro nasceram como
todos os jogos ligados ao trabalho e, dado que nesta regido agricola o labor mais
importante e absorvente é o de cultivar as vinhas que produzem o vinho do Porto
e um vinho de mesa de boa qualidade, os jogos populares teriam de estar relacio-
nados com essa circunstancia. Vou comegar por demonstra-lo num jogo bem
representativo que é o do Barril.

Cf. CABRAL, Antonio — O Jogo no ensino. Lisboa: Editorial Noticias, 2001, p. 84-86.
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BARRIL

Evoca os trabalhos preparatérios das vindimas em que os lavradores, directa-
mente ou socorrendo-se de tanoeiros, consertam as vasilhas para o vinho. Isso
acontece normalmente entre meados de Agosto e Setembro e é entdo natural
que o jogo apareca.

Quando as vasilhas estéo ainda sem os tampos, o rapazio, feito olhapim das
mil e uma habilidades artesanais, descobre o processo de se divertir, enfiando-se
por elas dentro, passando e repassando dum lado para o outro. Assim nasce o
jogo do barril, cuja histéria deve ser tio antiga como a destas vasilhas de madeira.

Regras:

1. Usa-se um barril dos que se utilizam para guardar ou transportar vinho, mas
sem os dois tampos, e suspende-se a uma altura de cerca de meio metro do solo.

2. Os concorrentes partem da meta, um de cada vez, e terdo de passar pelo
interior do barril, dele sair totalmente, voltar pelo mesmo caminho e cortar a
meta.

3. A disténcia entre a meta e o barril é da responsabilidade do juri.

4. Vence a prova o que a fizer em menos tempo.

O impulso lddico com que todos os seres vivos nascem, e nao apenas o
homem, revela-se a proposito daquelas actividades ou crengas que mais profun-
das marcas deixam na vida, acontecendo todavia que na crianga ele é uma condi-
¢do de desenvolvimento como a psicologia cientifica tem acentuado. Iria 14 o proé-
prio bebé, antes dos dois anos, adquirir os esquemas sensério-motores de que
necessita para transitar de estadio em estddio mental e afectivo, se ndo brincasse
com objectos e situacdes, com tudo o que o rodeial A crianca na idade simbdlica,
até cerca dos sete anos, e depois, adquirida a reversibilidade mental, até cerca
dos onze/doze anos, prossegue um caminho semelhante. O jogo é necessario nio
s6 a vida de relagéo, mas também ao desenvolvimento individual ou ontogénese.
Ao espirito mimético que predomina na crianca segue-se uma passagem gradual
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ao espirito competitivo, a partir da entrada na adolescéncia, sem todavia, note-se,
o homem perder a tendéncia para a imitagdo que é precisamente o que acontece
com os jogos ligados ao trabalho.

3. Vejamos numa sintese representativa alguns jogos populares durienses
3.1. DE JOVENS E ADULTOS
3.1.1. Ciclicos

a) Artisticos (teatrais) em que ha mais mimese do que agdn.

Exemplos: Pai da Carne ou Pai da Fartura (em Cheires — Alijé; S. Lourengo —
Sabrosa; e Ervedosa — Pesqueira) — tipicos de Carnaval. Reza e Trava - de jovens
(Lamego) - tipico da Quaresma e Pascoa.

b) Fisicos. Exemplos: Corrida de Cestos Vindimos (mimese = agdn). Ro¢a ou
Espeto (+ agdn).

3.1.2. De todo o ano

Barril, Ferro Bacelar, Relha, Varas, Fito, Cepo (+ agén). Note-se que os quatro
primeiros ligam-se a um determinado tempo agricola, mas a sua dimensdo mais
competitiva do que mimética generalizou-os para todo o ano, como mais pronun-
ciadamente acontece com os dois Gltimos.

3.2. INFANTIS

3.2.1. (+ mimese): Bom Barqueiro, Fiar, Potinhos, Céu e Inferno e muitas imita-
¢cdes do trabalho doméstico e rural.

3.2.2. (+ agdn) : Pau na Garrafa, Arcos, Sacos.

De notar que, como acontece com os jogos de jovens e adultos, os agonisticos
sdo os mais codificados.

E necessario reflectir, a propésito dos jogos artisticos e miméticos aqui referi-
dos, nos aspectos simbdlicos do jogo praticado por adultos e do que é preferido
pelas criangas. Para estas a actividade ludica integra-se no préprio processo do
desenvolvimento e tudo o que elas assumem como modelo advém dum fenémeno
de motivagdo resultante do meio em que vivem. E o caso dum barqueiro no rio, da
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imagem duma vindima ou de uma lagarada. A imitac&o ajuda a adquirir competén-
cias mentais, efectivas e motoras (os chamados skills), e proporciona a socializagéo,
a aquisicao e a consolidacdo duma cultura. As garrafas, os arcos e os sacos sdo
outros objectos com que se vao familiarizando e com os quais terdo de conviver.

Jovens e adultos nos jogos artisticos e ndo sé (alguns também do gosto das
criancas, especialmente a Roca, o Barril e as Varas) mais do que pelo gosto de imi-
tarem os mais velhos, ainda que o cumprimento duma tradigio revele a tendéncia
imitativa, sdo impelidos por uma necessidade comunitaria, cultural, onde ecoam
velhas crengas desencadeados pelo impulso lddico em manifestagdes com algo
de primitivo e rude, mas sempre graciosas e plenas de humor. Preste-se atencio,
por exemplo, ao Pai da Carne ou Pai da Fartura:

Em noite de Terca-Feira Gorda, os rapazes percorrem em grande alarido as
ruas da aldeia, gritando: “Ai o meu Pai da Carne, coitadinho, que vai morrer”. A
frente do préstito, um de padre e outro de sacristdo, néo faltando velas e um lata-
réu a servir de caldeirinha de agua benta. Numa padiola conduzem um enorme
boneco de palha e trapos, com um falo erecto e abonado, até um largo onde,
depois das deixas (testamento), o queimam, a comecar pela parte refilona.
Apupos, risos e vinho a rodos.

Em principio a destruicédo do Pai da Carne néo significa mais que o adeus &
carne e as farturas, as portas da Quaresma, seus jejuns e abstinéncia. Mas n&o
poderemos nés ver aqui a freudiana morte do pai, do que é velho e sem prés-
timo, quando o renovo ja se percebe nas vinhas? O jogo popular tem muito que
se lhe diga. O simbolismo e o telurismo s&o marcas dificilmente escamoteaveis.

E o jogo infantil do Pau na Garrafa? Nao ha divida de que é uma forma jocosa
e pitoresca de tentar arrolhar uma garrafa, que as criancas tanto véem em casa,
numa taberna ou num café. E os momentos genético-motivacionais do jogo pres-
sentem-se aqui por inteiro. Vejamos. Um cordel, com um pau fino de 25 centime-
tros preso ao meio, pde-se a volta da cintura de uma crianga, de maneira a o pau
ficar a pender das costas. Por detras da crianca é colocada uma garrafa de pé. O
jogo consiste em introduzir o pau pelo gargalo da garrafa, sem o auxilio das maos.

E facilmente previsivel como este jogo popular nasceu. Ao ver arrolhar uma
garrafa ou depois de arrolhar ela prépria, a crianga toma a acgdo como interes-
sante e repete-a pelo prazer que sente nisso, até que o impulso Iidico lhe des-
perta a imaginacédo criativa e concebe um modo caracteristico de jogar com
outras criangas, combinando-se a imitagdo com a competicdo, a qual se inicia,
mesmo a sos, com o desfazer-se de dificuldades.

Bem criativos s@o alguns jogos da vinha e do vinho. Entre muitos outros, vou
apresentar: Ferro Bacelar, Relha, Corrida de Cestos Vindimos e Piriquito, obser-
vando desde j& que eles ddo uma imagem bem prazenteira e viva do trabalho,
devendo considerar-se como ocupagao ludico-festiva, uma ocupacio tonificante
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dos tempos livres que os estudos de antropologia cultural, psicologia e sociologia
ndo podem esquecer, se pretendem uma visdo completa do homem duriense.
Ainda bem que o trabalho vibra no jogo: sem este a ameniza-lo, tornar-se-ia certa-
mente um énus insuportavel.

FERRO BACELAR

Ferro bacelar ou baceleiro. Usa-se no Douro para plantar o bacelo. Uma das
pontas € agucada para perfurar a terra; a outra é achatada para a atacar, isto &,
calcar e aconchegar a raiz.

Néo é de estranhar que os jornaleiros, ao fim do trabalho, ou no intervalo
deste, criassem um entretém, experimentando atirar o ferro & maior distancia pos-
sivel. Podia mesmo acontecer, durante o plantio, quando um trabalhador o lan-
casse para outro que dele necessitasse. O bom ou mau jeito, a pouca ou muita
forga, estariam na origem da motivagdo para tentar melhor performance. Eis duas
hipoteses para o nascimento deste jogo que hoje se pratica igualmente com o
ferro do monte (ou pau-ferro), sendo as regras as mesmas.

Regras:

1. S@o quatro as variantes, quanto & posigéo inicial do ferro que é empunhado,
a meio, com uma sé mao:

A — o ferro perpendicular ao corpo e entre as pernas, mais ou menos escancha-
das, segundo o jeito do lancador;

B - o ferro ao alto, paralelo ao corpo, com o brago esticado;

C - o ferro por cima do ombro;

D - o ferro na transversal, junto aos pés.

2. O concorrente langaré o ferro o mais longe que |he for possivel, mas sem
mexer os pés, nas variantes A e C.

3. Os langamentos sé sio vélidos, desde que o ferro bata no chdo com uma
das pontas e caia para a frente (fazendo chino ou tiro), caso contrario sdo nulos.
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4. Se o quiserem, os concorrentes podem esfregar o meio do ferro com sabéo,
a fim de a mao deslizar melhor.

RELHA

E um jogo de langamento como o do ferro bacelar e, tal como ele, liga-se ao
trabalho rural. Quando a relha sofre um estrago que lhe tira a serventia, atira-se
fora, para qualquer lado ou para um monte de ferro-velho. E é desse atirar, como
no caso do ferro, que vai resultar depois a experimentacéo de forca e habilidades.
Ligada & charrua, a relha exercia uma fungio prética; ligada & mao, tem agora uma
funcao lidica.

Regras:

1. Arelha é langada de uma raia.

2. O langamento é feito com uma sé méao e dentre as pernas.

3. O concorrente pode tomar balango com os bragos, mas ndo mexer os pés
no acto de langamento.

4. Entre os concorrentes sera vencedor o que projectar a relha mais longe. O
arremesso pode também ser feito de um dos lados do corpo, com as pernas e os
pés juntos.

CORRIDA DE CESTOS VINDIMOS

As vindimas sdo a maior festa natural do Douro. Trabalha-se e brinca-se, ao
mesmo tempo. Um cacho de uvas na médo ou a caminho do lagar é uma pro-
messa. Canta-se a vinda do trabalho; danca-se, a noite, num terreiro, onde se
puder dangar; e os préprios instrumentos de trabalho dédo origem ao jogo. E o
que acontece, por exemplo, com os cestos vindimos, de forma alongada, mais lar-
gos em cima do que na base. O jogo comega logo, durante a faina do transporte
das uvas as costas. Ha por vezes um carregador que, sendo ou fazendo-se
valente, quer andar mais depressa do que o outro e, se este ndo se conforma,
nasce o desafio: é o jogo que, depois, pode fazer-se com os cestos vazios.
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Regras:

1. Utilizam-se cestos vindimos, mais ou menos iguais e vazios.

2. Usa-se trouxa ou nio, como no trabalho, mas as mios tém de ir a segurar a
asa frontal do cesto.

3. Os concorrentes alinham na raia de partida e, a um sinal, partem em direc-
¢do a uma meta, vencendo o primeiro que la chegar.

4. E desclassificado aquele que impedir voluntariamente a corrida de outro, o
que retirar as maos das asas do cesto e o que ndo mantiver este na posigio nor-
mal do trabalho.

PIRIQUITO

E uma variante da Cabra-Cega. Pratica-se no Douro, sobretudo, e tem como
objectivo amenizar o trabalho, para além de o rentabilizar. Jogo tipico das vindi-
mas, realiza-se no lagar onde os homens pisam as uvas.

Um dos trabalhadores, por sorteio ou voluntariamente, fica com os olhos ven-
dados. Os restantes afastam-se e véo passando de uns para os outros um pau
(cabo de sachola, por exemplo). O que o recebe tem de bater com ele (dizendo:
“Piriquito, bate o pau”) no bordo do lagar, numa parede ou em qualquer outro
sitio, como o tecto, de maneira que o perseguidor possa ouvir e orientar-se.
Quando tocar no detentor do pau, fica livre, trocando com ele a venda dos olhos.

O jogo designa-se de «piriquito», por de alguma forma o som do bater repe-
tido do pau se assemelhar ao canto da ave com esse nome?

Os jogos de lagar de vinho tendem a desaparecer, pela razdo de que cada vez
se fabrica menos vinho em adegas particulares. Os lavradores, tirante algum vinho
para consumo familiar (e poucos sdo ja os que assim procedem), vendem as uvas
para grandes empresas ou entregam-nas na adega cooperativa de que sio socios,
onde as uvas s&o trituradas por maquinas.
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Os quatro jogos anteriores documentam outras tantas fainas vitivinicolas em
estagdes diferentes do ano. Ferro Bacelar - plantagdo do bacelo, no Inverno;
Relha - lavra das vinhas, na Primavera e/ou Verdo; Corrida de Cestos Vindimos —
vindima, no Outono; Piriquito — lagaradas, também no Outono. Estes dois dltimos
limitam a festa das vindimas, que se realiza por muitas quintas e aldeias, na qual é
habito as vindimadeiras e homens dos cestos e balddes oferecerem o Ramo ao
patrdo, havendo musica e bailarico depois das filhés (ou filhozes — filhé+z+es). O
trabalho e a actividade lidica andam de maos dadas.

Apresentamos a seguir, em apéndice, mais cinco jogos cuja ligacio a vinha e
ao vinho é evidente.

VARAS

Eis um jogo movimentado que exige olho vivo e pé ligeiro. O seu ambiente
primitivo é o do trabalho rural. Se, por exemplo, hd quatro esteios de vinha que
ainda restam num sitio donde muitos outros foram levados, e cinco rapazes se dis-
pdem a ir buscar, cada um seu, estd visto que um desses rapazes tem de ficar em
branco. Perde, claro. E, se a aposta for a copos, ele tem de pagar, olarilal
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Vamos, entdo, as Regras:

1. Colocam-se diversas varas espetadas no terreno, menos uma do que o
numero dos concorrentes.

2. Estes alinham a uma distdncia de 15 metros, de costas voltadas para as
varas.

3. Depois do sinal da partida, cada concorrente tenta apoderar-se de uma vara.

4. Fica eliminado o jogador que ndo conseguir nenhuma.

5. O jogo prossegue, até restar um concorrente que serd o vencedor.

CORRIDA DE ARCOS

A roda é das principais invencdes do homem e a corrida de arcos anda-lhe
naturalmente associada. E facil de imaginar este jogo, apds um caneco, selha ou
pipo terem-se desarado: os catraios pegam nos arcos, conduzem-nos, primeiro
com as maos, depois com uma guia, que tanto pode ser um galho de arvore
como feita de arame, e ai estd o jogo. Hoje, mais do que esses arcos, estdo a
usar-se os de verga de ferro.

Regras:

1. Os concorrentes, dispondo cada qual do seu arco, alinham no risco de par-
tida.

2. A um sinal do juri, partem, conduzindo sempre o arco com a guia.

3. No caso de o arco tombar, o concorrente coloca-o em posigdo correcta no
local do insucesso e continua a corrida.

4. O percurso desde a linha de partida até & meta é determinado pelo juri.

CORRIDA DE ALMUDES

Ainda me lembro de um rapaz e de uma rapariga que, na minha aldeia, cor-
riam ao desafio, cada qual com o seu caneco de almude cheio de vinho mosto a
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cabeca. Toda a vinificacdo se fazia praticamente na aldeia e, como nem todos os
lavradores tinham lagares, junto das suas pipas, eram obrigados a pedi-los de
empréstimo, trazendo depois o mosto em dornas e outras vasilhas. Uma destas
era (e ainda é) o caneco de almude, feito de lata e com base protectora de
madeira. Pois aquele rapaz e aquela rapariga, obedecendo mais ao impulso
ludico (talvez a um impulso afectivo também) do que aos avisos da prudéncia,
puseram-se a correr, desatentos a pedras e tropecdes. Até que um deles caiu na
rua, entornando o precioso liquido. O trabalho e o jogo contracenavam. As corri-
das de cantaros de barro t&ém origem semelhante, na ida e vinda da fonte.

Regras:

1. S6 podem usar-se canecos de almude, com uma quantidade igual de agua,
cada um.

2. Os concorrentes devem ter uma rodilha de pano na cabega, ndo podendo
segurar o caneco na mao, em circunstancia alguma, pois, se isso acontecer, ficam
desclassificados.

3. Triunfa, naturalmente, o primeiro que chegar a meta, correctamente.

BURRO

S&o muitas as variantes, de norte a sul do pais. Sempre se utiliza uma caixa
(alta, com pernas ou ndo — Burro de P&, ou baixa — Burro Deitado) com buracos
e/ou zonas demarcadas a que corresponde determinada pontuacio.
Tradicionalmente, este jogo pratica-se junto das tabernas, servindo o vinho geral-
mente de prémio. Os chamados matraquecos ou futebol de mesa e as maquine-
tas electrénicas fizeram-no envelhecer, mas ainda resiste em alguns lugares.

Vamos apresentar uma variante, de entre outras que existem no Alto Douro.
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Regras:

1. Uma caixa de madeira, quadrangular, inclinada para a frente, com 40 centi-
metros de lado e 16 quadriculas valorizadas conforme o desenho.

2. O buraco do meio rende 500 pontos para a moeda que 14 entrar.

3. O D significa que a moeda que ficar na sua casa dobra a contagem obtida

nessa jogada.

4. Se a moeda ficar na casa da caveira, o jogador perde toda a pontuacéo
obtida nessa jogada e nas jogadas anteriores.

5. Se a moeda nédo passa da casa do burro, o jogador perde a pontuagéo
obtida nessa jogada.

6. O jogo pode ser feito individualmente ou por equipas, sorteando-se a
ordem de participag&o.

7. Cada jogador dispde de duas moedas por jogada e o jogo termina quando
forem obtidos 1.000 pontos que podem ser conseguidos em uma ou em vérias
jogadas.

8. A disténcia da linha de langamento a caixa é de cerca de 4 metros.

9. As moedas que se imobilizarem a tocar (queimar) um dos riscos ndo contam,
mas podem vir a contar, se forem desviadas para dentro de uma casa pela(s)
moedal(s) seguinte(s).

FITO

E o jogo mais popular de Portugal. Pratica-se, de norte a sul, sobretudo nas
tardes de Domingo, feriados e dias santos. Sdo duas as modalidades mais em
voga: fito pares e fito corrido. Neste ultimo caso, os jogadores, em nimero par,
constituindo duas equipas, correm de um lado para o outro, ao fim de cada
jogada em que atiram alternadamente. Na outra modalidade, a mais popular, ha
dois jogadores de um lado e dois do outro. A partida consta, geralmente, de trés
jogos, valendo, também geralmente, para os vencedores um copo de vinho. E
uma forma simples e ndo cansativa de os homens se distrairem ao Domingo,
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esquecendo com o entusiasmo do jogo o trabalho e as preocupagdes dos outros
dias. O fito tem origem no trabalho rural: primeiro atira-se com uma pedra, que
estorva o cultivo, para a borda do campo; depois, ao atira-la, tenta-se acertar com
ela em qualquer coisa; finalmente, achando-se graca ao atirar da pedra a um alvo,
cai-se no jogo. Origem semelhante t&m muitos outros jogos populares.

Regras:

1. Duas equipas de dois jogadores cada uma, colocando-se atras de cada pino
dois adversérios.

2. A disténcia entre os pinos é de cerca de vinte metros e as malhas sdo de
ferro, com um didmetro de dez centimetros, aproximadamente, e uma espessura
de um centimetro, também aproximadamente.

3. Os concorrentes ou o juri, este no caso de haver eliminatérias, podem adap-
tar a distdncia as caracteristicas do local (nunca aguém de doze metros) e, se as
malhas ndo forem rigorosamente iguais, sorte4-las. Por vezes, aceita-se que cada
concorrente jogue com malha propria.

4. Os pinos séo de ferro — altura e didmetro da base com cerca de treze e dois
e meio centimetros, respectivamente. A base pode ser mais saliente, a fim de o
pino se endireitar com mais facilidade.

5. Os jogadores atiram ao pino, alternadamente, e comega o jogador que fizer
o ponto na jogada preparatdria.

6. Cada ponto (malha mais préxima do pino) vale trés e cada carada (derrube
de pino) vale seis.

7. No caso de haver mais de duas equipas, cada eliminatéria tem trés jogos.

8. O Jogo acaba aos quinze de cima — trinta pontos.
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O Douro junto a Régua. Gravura: J. Pedrozo, ca. 1875.
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