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BRINQUEDOS
DE CONSTRUCAO'™
Anete Ingride Kopp, Anne Pllilger,
Iugrid Kosnrath ¢ Jostane Weiss

Durante virios séeulos tém sido crindos tipus diferentes da bringuedis de
construgao, desde modelos matemiticos, onde existe a proposta de visualizagio
de desenhaos gue envolvern problesmss de materiticn ¢ geometria, i encalxes bom
ojustados, com pegas de madeirn que representam verdadeires trabalhos de
cenaria; ainda hil outros que envolvem criatividade ¢ imaginagio na formagile de
figuras. Nesse tipo de jogo, o raciocinio ¢ bem mats importante que o agilidade o
0 forgn fislca,

Acredita-se que 0s quebra-cabegas de madeira, nos quais se encalxam Wi
determinado nimero de pecas, tenham sido criados pelos antigos marcensiros
japoneses, com a finalidade de ensinar seus aprendizes a fazer juntas complexas
em madeira, Um destes, o Tangram, de orlgem chinesa, ¢ conhecido até hoje,
sendo considerado um desafio & imaginagdo, uma vez que, o partic de sete poda
gos de diferentes formas, busca-se a formagio de figuras como coello, cachorn,
boneco, ctc, 0 que o tornin um quebra-cabega fivre, Ndo existem fontes lide
dignas de sua origem, apenas algumas lendas envolvendo historins com pedig
preciosas, animais, plantas ou pessoas. O nome Tagrarm, acreditam alguny, vem
da palavra inglesa tangram, de significado puzzle ou bugigunga, mas tambeém ¢
reputado que & palavra Tang € o nome de uma dinastia chinesa. Na Asia e
jogo recebe o nome de Sete placas da Sabedoria.

= £ necessarm assinalor que esta atividade ladica ndo se trats especificamente d¢ uin pgn
Uma ver que ndo apeesensta regrar nem & necessidade de wm parceiro na brincadeirn, nbo
ervalvendo aspectos de competicio que sao peculiares ans jogor. Opta-se por inclul:ln meste
fivro pela importincia que apresenta na attvidade 1dicn Infantil, bens como na psicolenipla
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Acredita-se que a histdria dos quebra-cabegas comegon quando, no sécuba
XVIL um cartigrafo colou um mapa a wma tébia de madeira, tornando assim o
apas em tibuas de madeir os primeiros quebra-cabecas. Com o desenvolvimento
de novos materiais e a industrializacio dos mesmos, eles agora podem ser encon
trados em papel-resistente, plistico e impressos com as mais diferentes reprodugies
para todas as idades. Além desses, também existem as confeccionados em 313, oy
Que possuen: iluses dticas e os dupla-face, além das diversas versdes digitais

COM O QUE SE JOGA

Considera-s¢ como brinquedos de constrcio os quebra-cabegas, ligue-figuey,
tijolinhos e demals brinquedos de encalke. Dessa forma, nlo existe material
congreto especifico paru estes brinquedos; em geral sio usados cubos, recortes
de papelio, pegas de plistico ou madeira, que podem ser de tamanho e nimero
diversos. Sio brinquedos que se apresentam com uma complexidade variada, o
fim de que possam acompanhar as diferestes faixas de deseovolvimento psico
motor ¢ intelectual da crianca,

| COMO SE JOOA

Neste beinquedo ¢ u crtanga guens define a forma e maneira de beisoar, o ha
- vendo regras preeviabelecidan pura tel. Algony, coma on quebea-cabegan, poden
-~ wir com modelos definidos, exigindo da crianga & percepsio de forman o detallon,
& capacilade de anillse e sintese; outros, camo ligoe ligues, tijolinhos, blocos de
encaine, permitem & crianga criar livremente. Esses beinquedos podem ser usados
o individualmente como com o auxilio ou participagio de outrn peston,

- COMO SE ENTENDE O JOGO
Mnsvés da utilizagio de diferentes pecas ¢ de seus encaiies, o beingquedo pos:

ibilits & formagio de um objeto ou figura, o que acontece em decarreoncii das
ligacoes que se extabelecem entre as pegas, o que & a propeia constrigho.

O objetiva deste é poder montar ¢ desmontar, construbr o desteus, danda
crianga condigies de expressar sun agressividade de muneira constrative, s
L mesmo tempo em que possihilita a reparagio de danos infligidos pels mesma
| A criangas expressam suas fantaclas ¢ sentimentos no bringuedo ¢ eales
apresentam nusnces diferentes, conforme a etapa evolutiva em (ue se enconiie
aguele que o utilize, Observa-se que criangas pequenas costunmarm uske s o
Hinhos para empilhi-los formando uma torre que possa ser derrubada ¢, oo
seguir, empilhadu novamente, repetindo virlas veres este movimento. Asslm
\expressam o necessidade de destruir, utacar ¢ o ansiedade decarrente disto, pres
“Gisando ver a pitha montada novamente, para tranquilizar-se.
As cTiangas mitiores interessam-se mats em construlr ¢ dar forma as pecas,
untando-as. A destrulgdo nio & direta ¢ ocorre como fazendo parte da brinca
Vilelra, sendo o que scontece quando constrdi um avido e fantasia uma guerns; on

Ufabrica bombay e casas que desabam
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| “Neatss utividudes, principalmente b . rim
, reconhecer as partes como pertencentes i i objeto (o que deve set Integra-
7 o, Esta integragio possibilita. I selacionar.se com 0 obleto. o que fi pressupoc
wmi certa maturidade do Bgo, A nan Integragio das pegas e a dificaldade nos
encalxes pode estar relacionuda também com o déficit nas capacidades percep.
tvas ¢ psicomotoris,

Os brinquedos de construgdo, na majorta das vezes, sio utilizados pela
crianca de forma individual, sem o interjogo com outros participantes, pols, X Y
neste momento, encontra-se voltada multo mais pura si mesma, buscando rex: A munifestagio da agressito mobiliza culpa. Através da pon PG
gatar e integrar seus objetos internos. wecida pela atividade de remontagen, a crianga pode allviar "o s

Construir requer um certo nivel de tolerincia frustragio, uma vez que

 reconstruindo e reparando o dana causado ao objeto. An \
exige da crianga packéncia e persisténcia em montar e remontar, encontear o

U

10, a crianga pode dar-se conta de que The & possdvel fikor

lugar de encaixe, através de vérias tentativas: mas também ¢ uma brincadeira  objetos internos sentidos como destruidos.
prazerosa, por possibilitar  expressio das pulsdes destrutivas, neste interjogo
do desmontar-atacar ¢ remontar-repacar,

Especificamente no quebra-calveca extste uma imposicio da realidade com
relagio sos Timites estabelecidos pelo contorne. Aceltar ests imposigio techando
0 quebra-cabega permite & crianca continuar o desenvolvimento, submetendo-
se &5 imposighes do mundo externa, até certo ponto, conforme as exigéncias
deste, ji que ela precisa abrir mao do principio do prazer. No lgue-ligue, as
possibilidades de satisfagiio sio maiores, unwa ver que ¢ possivel expressar livre-
1'| mente desejos, impulsos ¢ sentimentos através da manipulacho das pegas,

Observa-se que, quanto maior & necessidade de expressio da agressividade,

' maior serd o movimento expressive realizado pelu crianga com us pegas, Isto
acontecks com um menino, que inicinva as sessdes terapduticas atirando e espar-
! ramando os ligue-ligues pelo chio e, nio se satisfazendo com 1580, esparramava
l também os tijolinhos ¢ os dominds. Algumas vezes, fizia caminhos compridos

ou pilhas enormes, para novamente destrui-las, desta vez com gestos bruscos.

1 Outra manifestagio da dificuldade em lidar com a agressio ¢ encontrada
l_ em criangas com dificuldade em espalhar as pegas, procurando manté- fas arga-

' H nizadas, funtas, pegando-as wma a uma, podendo também cxpressar isto an des.

Pl

manchar os objetos construidos, desmontando-os um i wm, organizadamente,
il Existe algo quebrado, desintegrado, dissociado que poderd ser construide,
‘ ou nio, de acordo com cada crianga, até mesmo na forma come vai construir,

denotando sua facilidade ou dificuldade de s organizar internamente,
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DOMING
Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Trgrid Korirath ¢ fosiane Wm‘d;sﬂ

i&anmf-dmdodcmmll.mdcmwandonm-sembdoomnm
pokxmnmlmodgemmosmuudore-domuﬁmmnm

dodmdm) um Jogo n?uitq simples que poderia ter sido criado e diferentes ne:
mnudqnioamtmdo-ldehdcqueooanunamhnddommdoor:nm

COM O QUE SE Joga

O conjunto tradicional de dominds, i
» conhecids como sino-europey, é i
muwmmmwmdlwdmmdmmﬂad p—

Possieam 0 mesmo namero nas duas extremidades (ex.: 0/0, 4/4)
As pegas sdo feitas de marfim, Py
plistico, madeira, ou papel
dahnammtar figuras substituindo os pontos (usados m:: o
criangas que alnda ndo sabem contar) Atualmen
, X 10, existem tam i
soes digitais para computador/intermet do jogo de Doming, S

Dissrwo
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participantes. Para jogar domino sio necessirion, 5o iy
¢ um miximo de quatro, As pegas sdo colocaday sohre
yiradas para baixo para que nio sejam vistas. Cada ym d
pars si sete pecas ¢ as restantes ficario para serem by
participantes ndo Uver entre as suas Pegits Wma cujo nimen o
;quedmmcnbmdommua.Comocuhpecnpmﬁ A .
“seguird com o opgdo de o jogador colocar, na sua vez, i peg i
das duas extremidades, conforme melhor Ihe convier
O fogo inicia com i colocagio na mesa da pega gque tem o
o seis-seis, conforme combinagio preestabelecida. Se os jugado
Jogo, nio tiverem uma destas duas pevas, serd iniciado o jogo.
que tiver a primeira seguinte da sequéncia: dols-dois, ou trés '(“ )
- diante. Assim segue-se 0 jogo com um participante de cadi yee tend;
nidade de colocar uma pega.
O final da partida ocore no momento em que um dow patti
sem pegas, quando o jogo ocorre entre dois participantes, Porém,
liza com mals pessoas, 0 jogo pode continuar até que fste apes
com pegas. A regra ¢ de que o vencedor ¢ aquele que terminou : "
pesas, Muitas vezes, 0 Jogo franca, isto ¢, as pegas @ serem cor
¢ nenhum dos jogadores tem em mios Wwsa que encaixe com i t
uma das doas extremidades. Diante deste impasse, existem trés p
a) ganha o que tiver menos pegas,;
b) ganha 0 que somar Menos pontos na marcagin dax pegis:
c) a partida ¢ considérada empatada.

O BESAR K © SDUMN
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COMO SE ENTENDE O JOGO

Neste jogo, a crianga demonstra a sua capacidade para vsar 0s recursos de Ego
no processo de formagio da identidade, através de sucessivas identificacoes. A
presenga do outro & vista pelo jogador como algo que ira possibilitar identificar-
fe, encontrar aspectos idénticos wos seus, ou descjar ser igual a0 outro, que pode
ser entendido dinamicamente como partes do pai da mae que 5o assimiladas
no processo de identificagio. A gestalt também ¢ um aspecto Importante, pois
0 jogo de domind propicia o movimento de construir algo no mundo externo,
que é expresso no formut que adquire a disposicio das pecas na mesa. Algumas
criancas, durante o Jogo, procuram formar um desenho fechado, solicitando ao
terapeuta que cologae os domings de maneira a formar um quadrado. Podem
ser entendidas, nesta intenglo, as tendéncias egocéntricas da crianga, o desejo
de manter-se fechado ¢ niio se relacionar. Nio pede ser esquecido que, numa
dindmica especifica, pode ter outra interpretacio, Este ¢ o caso de uma menina
que havia perdido a mile recentemente e usava esta configuragio para simbolizar
o enterro da mie,

Qutras vezes, deparamo-n0s com criangas que formam uma ponte, de ma-
neir que ox dominds, ligados, unem a crianga ¢ o terapeuta, denotando a busea
de auxilin, o desejo de se relacionar com o outro,

Em contrapartida, em momentos de malor ressténcia & psicoterapia, a
crianga pode formar, com s dominés, um muro divisério entre ela ¢ o terapeu-
ta, niio permitindo que este dltimo ultrapssse u linha divisoria, Delimitando,
assim, a8 possivels projegdes e introjectes advindas da relagio teraplutica, man-
tendo-a em um nivel superficial
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Ao receber as pecas, no inicio do jogo, a crianga as percebe como partes do
i mesmua que estdo desintegradas, soltas, desconectadas e que, durante o yum 4
medida que forem sendo utilizadas, irio adquirindo sentido, sendo organizadas.
Durante o jogo as pecas que recebe sdo voltadas para si, como se fossem o e
mundinho interno e a0 observi-las, busca ldentificar 0 seu lugar e fungie: pode-
- mos inferir o que passa no seu pensar: para gue senvet, donde ¢ quando passo uspr!

&
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Enquanto se desenrola o jogo, a erlanga linga mio desses recursos Internus
& us objetos que fol Intermatizando na construgio da identidade, dcllmnndo'n..
a0 se torna visivel nas difesentes formas que o desenho assume. A constriglo
du identidade nilo pode ser entendida como algo estungue, ms, como il ol

erido antestormente, como um processo dinkmico, gradativo, que ird comme:

A crianga que retém, isto & ndo se dd conta de que dispoe de wimin pega para
leva-nos 4 pensar em uma dificuldade em se identificar, em dispor e neun
o para buscar crescimento. Experimenta, nesses momentos, seatimentos
¢ ewaziamento, inutilidade ¢ Incapacidade de projetar-intesjetar pur cons
puirse (construir sua dentidade).
O Domind permite A crinnga perceber que existe mads de wma powsibilidade
4 tesolucho de suns diticuldades, 1sto se observa na excolha da exteemidade
colocar w pegn, we & possivel em cadis sitwagao ponderar os dols lados do
u questio, tend o wdo lexdbilidade. Perceher sua ambivalineia significs




através da utilizagio de apenas uma das extremidodes do jogo,
Nos momentos em que a crianga precisi buscar, no monte, us pecas de Po-

e com 4 dependéncia de encontrar no externo aquilo que the falta, vivenciando
is30 como uma quebrn da onipoténcia narclsica ¢ aniquilamento. Pode, nesse
momento, experimentar desmotivagho em continuar jogando,

Cabe, ainda, analisar os sentimentos de frustragio experimentados pelo Jo-
gador, quando niio tem pegas que se encaixem naquela rodada, e nem mesmo o
mante pars comprat, simbolizando uma limitagio tanto interna quanto exterma,
Precisa, assiff, esperar a préxima fogada, na expectativa de, entio, poder dar
continuidade a0 seu jogo, aguardando o momento snde val ENCODLIAT sells pon-
tos de identificagio. A frustragio e a depressio sio decorrentes da conscientiz-
530 de que i oportunidade de enriquecer-se com o auxilio do externo (=monte)
i passou e que nio foi devidaments aproveitads, além do que, por outro lade,
ndo é completo, pois the faltam recursos ¢ terd que canylver com esta limitagho,

E&mqusﬁesmobﬂiummcﬁmamsﬁdadedndtht-umn
outro ¢ com o mundo externo, para poder vencer suas limitages e enriquecer-se.

E considerado vencedor aquele que termina suas peyas primeiro; seste mo-
mento define-se a gestalt daquela partida. O poder de definir essa gestalt ¢ do
vencedor, pois o outro ndo poders modifici-la, uma ves que estih encerrada a
partida.

A partir desse entendimento, pode-se concluir que vence o jogo aquele que,
no decorrer do mesmo, melhor pode utilizar sews recursos de ego para planejas,
decidir ¢ escolher os movimentos sucessivos necessirios pari reatlzar suas joga-
das ¢ alcangar a vitdria, Pode-se relacionar esse momenta com o proprio pro-
cesso de desenvolvimento da identidade. que se di 4 partir de sucessivas identi-
ficagdes e do Interjogo que existe entre elas, Identificar-se niiy € imitar, mas sim
introjetar e assimilar, adquirindo assin caracteristicas peoprias.

aceitar a existénein de desejos opostos dentro de si, ndo necessitando negd-los

minéG que lhe faltam, cla pode ser tomada de assalto por sentimentos de raiva
ou de frustragiio, esperanca, etc. Nesse instante, depara-se com sund limitagoes

VARETAS

Anete ngride Kopp, Anne Piligen
Ingrid Konrath e lasione Weiss

Acredita-se que a origem do jogo seja ch
no espanhol, este € conhecido como Palito Chino. No e sl
Tizadas, nio foi encontrudo nenhum registro histdrico o
de Pega Varetas. Sua histéria remonta 0o séeulo VAL quan
livro Didlogos de Buda com o nome indiano de fonghiel, S
“de Mikato, Spilikins ou Spelicans, Em inglés seu nome ¢ M SV
it fabricante Estrela comercializou suas pequs a partir de o i s
~durante muitos anos em madelra, substituido nas dtbms & - "'
: ico, Os and jogos chineses eram em marfim, on ind
:‘:jzponua ::no;m?:u. Um indicativo da origen oriental o Jo
exige calma, paciéncia, habilidade motriz além de movimenton by
W que assim como tantas outros jogos, o Pega Varetas §; nivén
Aietes divinatdrias, |4 que ers mullo comum entre (s orlenti g ]
adivinhagio com a utilizagio de varas ou bastdes langados,

-

COM O QUE SE JOGA

0 jogo € composto por um conjunto de 41 varetas (paliy
piﬁnlcomapmxlmd‘mmtc. 18cm, tendo as extremidads
vidicdas em cinco cores, ol e, 14 amarelas, 14 vermellyn, . I
wma preta. Cada cor possul um valor determinado, que pode ser ;

0 Jogadores N0 INkcio do jogo ou, winda, sererm os valonm deters




dizer que, simbolicamente, representa ir aprofundando e entrando no conflito
de forma gradual, a partir das condigtes que vai adquirindo 20 lidar com o que
¢ muls proximo ou menos enredado,

A maneira como a criancn val atirar as varetas para formar o enredo repre
sents o modo como dispée as dificuldades para si mesma, Eln & responsive! pelo
seu enredo, isto €, se vai favorecer-se ou dificultar-se com o modo come langar
an varetss. Nos casos em que a outrs crianga atira as varetas, isto se modifica,
pois entdo o parceiro que entra {aquele que deveria tirar as varetas) tem que
desenredar o que o outro armou para ela. A crianga pode sentlr-se prejudicada
ou favorecida em fungio dos sentimentos projetados.

EEEA

A crianga, uo escolher este jogo, permite-se lidar com 1 sua caonfusio in-
ferna, que € 0 praprio conflito entre ay forgas intrapsiquicas, Através do sim-
bolismo do jogo, pode-se entender a tentativa do Ego de encontrar maneiras
adequadas de lidar com as pulsoes ¢ frusteagées.

Cada crianca vai proceder no jogo e utilizar o material, regras ¢ cores, que
Tepresentam aspectos libidinuis ¢ agressivos, de acordo com as necessidades (n-
dividuais relacionadas aos seus conflitos ¢ suas defesas.

O jogador tem que prestar atencio, frear-ye no uso de sua forga fisica, para
que, com habilidade e Jeveza, consigs pegar as varetas. Dessa forma, precisa
aprender a fazer uso de suss condigoes de Ego, segurar seus Impulsos (de mexer
nas varetas) para poder fogar,

O jogo em si representa um emaranhado confuso e colorido onde, & pri-
meira vista, ndo se pode fazer nada, da mesma forma como o Ego du crianga se
sente frente as exigéneias da realidade e do Superego de segurar a5 pulsies do
Id. No entanto existe a passibilidade de parar, raciocinar ¢ usar sias habilidades
na tentativa de pegar uma vareta e assim sucessivamente o malor nameto de

varetus possivels, Habitualmente, as crinngas costumam retirar primeiro s va

retas que se encontram de maneira mais ficil na configuragio das varetas, assim
camo, para lidar com suas dificeldades internas, precisam primeiro lidar com o
que estd mais familinr &s suas vivéncias, para entdo poder entrar nas dificuldades

“maiores ¢ fazer wma tentativa de resolucdo neste sentido.

No contexto psicoteripico, pode-se entender que a crianga vai arriscando -

- dar com os conteddos que se encontram mais proximos da consciéncia ¢ no me-

dicka em que vai se descobrindo, vai tambem possibilitando ao Ego o aprendaado

(e condigies de se fortulecer, par entrar em dreas mals confusay ¢ emaranuadis.

As varetas sio utilizadas com frequéncia no inlcio do tratamento, uma vez que este
processo de descoberta e ampliagio do Fgo pode ser encarado como o proprio
processo de entrar na psicoferapii, no seu emaranhado ¢ de como desenredi-lo,
A necessidade da crianga, de ter que pegar as primetras varetas em sequitn-
cia, pars ganhar os pontos em dobro e poder pegar o vareta preta, funclons

“como se fosse um ritual pelo qual & crianga tem que passar ¢ demonstrar set
“capaz de obté-la ¢ saber usar seu poder. As criangas, em geral, sentem-se atrafdas

pela vareta preta que, em alguns jogos, ¢ chamada de general, Isto ¢, poder, forga,
: capacidade, simbolizando a figurn paterna. Para obté-la teriio que ter paciénels,
aprender a lidar com as pulstes e conseguir usar seus recursos de Ego. Obtendo

‘& preta, terio mais condighes de lidar com as dificuldades posteriores servindo

“esta como beneficio so Ego, como alovanca ou afastador para retirar an varetan

mals dificeis. O Ego poderd usar suas aquisighes, fungoes e mecanismon do Ego,
para lidar com o que € mats conflitivo. O jogo de varetas pode seraindi interpre
tudo sob outros enfoques, como, por exemplo, o equivaléncia da varets « péils
‘em fungio do gue u forma das mesmas suscita ¢ a propria manipulagho destay
como algo masturbatorio.

Jogando, & crlanga temn 4 possibilidade de ir modificando suas fantasios, o
yue vai abrandande as exigéncias do Superego, tornandoe-o mais adequade 4
realidade, Este ultimo pode ser, entio, utilizado como um aliado ao Bgo freme
A5 demandas do inconsciente e do mundo externo,

No final do fogo, somam-se as varetas adguiridas, icando esta pontuagio
_Como um representante das conguistas que # criang fex. A medida em que ela
vl podendo introjetar os pontos, val gradativamente adquirindo condighes de
e fortalecer para enltentar seus conflitos.

Thustramos squl, com o cano de wm paciente de nove anos, gue apresentava
i predamindnels de mprctos sadamasoquistas, que colocavase em sitiia-




¢oes dificeis, onde se dava mal, machucando-se ou ralando-se. Gostava de j0gu
Varetids com 4 terapeuta, querendo sempre Jogar o feixe pars qQue 3 ferapeuts
iniciasse & jogada, Torcia-o de tal forma que as varetas cajam completamente
emuranhadas, Dellclava-se, entio, com « dificuldade da terspeuta em conseguir
juntar as varetas. Nao percebia, no entanto, que causava dificuldades para st pro-
prio; apos o erro da terupeuty, cabia o de desenrolar o né, o que o deixava an
gustiado frente a este sofrimento, A medida que o tratamento evoluiy e que ele
comegou a lidar melhor com seus aspectos sadomasoquistas, passou o mostrar
1580 no jogo de varetas, Langava os varetas de forma a facilitar-se. espalbundo-as
mais livremente e spresentando maior habilidade na manipulagio day mesmas.
Ja outro menino da mesma idade, porém com carncteristicas predontinante
mente obsessivas, exercla, no jogo de varetas, extremo controle sobre as regras
¢ a manipulagio das varetas. A medida que apresenton melhoras, esse menino
modificou o joga, mostrando-se maks fexivel o suportando pequenos erros, seus
eda lerapeuta.

JOGOS DE
CORRIDA'

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath ¢ Joshane Welss

Jogos de corrida sio agqueles em que se percorrem caminbos
nrumerados, desenhados sobre um tabuleiro, onde esta retratiada wma cena vy
historia da qual deriva 0 nome do jogo. Alguns trechos do caminho sdo obstd
culos, outros podem propiciar vantagens ao jogador.

Dentre o4 Jogos de corrida, encontram-se reglstros sobre o fogo da Gl
ou Jogo das Gansvs, de origem desconhecida. O mesmo tornou-se conhecido
quando Francisco de Medici, de Florenga, duranie seu governo (1574 15871,
presenteon Felipe 11, rel da Espanha, com um exemplur desse jogo. A coete exp.
nhola maravilhou-se com as Inesperadas reviravoltas da fortuno que deor i
na trajetdria em espival do tabuleiro. A partic dal, o jogo difundiv s pela B
po, nendo registrado nn Inglaterra, em 1597, como o Jogo dos Gansos. Existen
hipdteses de que essa denominagio tenha surgido na Grécha, com base no fita
e que certos povas antigos consideravam o gunso wm animal sagradeo

Mk wvcothado o ol ol Coeelie grura designar 1ogoe eim que s aciin oo sobee i
Abwlebren, ot campanhins dimpromdos sndivicicdis een eapagos im quass o joggdot dependend
e ackine ot itk ghobn ale MIGOT, & o i sl exgragos pressipiom catijion o prteink




O tabuleiro mais antigo do qual se tem noticias sobre sua existéncia em
nossos dias data de 1640 e parece ter sida felto em Veneza,

Uma das razdes da rapida difusio do jogo deve-se ao fato de ser utiliza-
do como Instrumento de ensing, o que fez com que as formas clissicas fossen
sende substituidas por outras, inspiradas na literatura, religido, politics, ciéncia,
geografia, etc.

Paralelamente, nos paises orientais, o Pachis! & um jogo popular, que se
encontra descrito nos antigos Hvros hindus que datam de 3.000 anos atris. Este
legn possuia grande importiscia soctal ¢ religiosa, na medida em que se vincw.
lava aos rituais religiosos das antigas civilizagdes da India,

Através dox chineses, este Jogo chegou & Alemanha, no século XIX, numa
versio mals simplificada e com caracteristicas chinesas, retratando mandarins e
fiquezas do celeste império

Atualmente, o mais difundido entre os Jogos de Corrida é o Ludo, existin-
do, no entanto, grande nimero de variaghes (industrializados, encartados em
revistas infantis ¢ fornecidos como brinde) fue encontram receptividade junto
a0 publico infantil,

COM O QUE SE JOGA

O jogo ¢ constituido por um tabuleiro de madeira ou cartela de papel onde se
encontra desenhuda a cema do jogo e os caminhos a serem percorridos. Extas
cenns apresentam-se de formas bem varisdas, podendo estar relacionadiss tanto
com estorinhas infantis, quanto com histéria, geografia, atualidades, etg,

MwwmdmmummWoMp .
EAE et € A possen fo tabubeim. D acardo com o regres de ol
;Wumhmmummmom\mdemummm o
No Taslo, por exemplo, cada participante recebe quatro pedes da mesim .. J
Ratly Disney ou no Jogo dia vida, cada participante revebe um curnnbio
Cam o auxilio do dada ou de wma roleta, os jogadores il sorie o il
1 de casas que poderdn percorrer a cadi fogada,

COMO SE JOGA

“Nesses jogas, podem participar até quatro pessous, tonda o bl
“casa central ou o final da corrida, Serd vencedor agueke qud e
|peca siga o percurse € o complete antes doy seus adversirion. Al
cluem casas de saida individuais para cada jogadon exintindo o
“retorno a estas durante o jogo. ‘
A movimentagio das pegas ¢ feita de acordo com os mﬂm!u b ”
langamento de um dado; na maloria dos jogos, durante a trabetdriin, Wi ¢
pode ser premiada com um avango adicional, castigada com wm o, i
numa jogada ou eliminada do jogo, caso caia em uma casa mawrcadi s il

YA of
|

dadar il
"

COMO ENTENDE O JOGO

O tabuleiro representa u cena na qual val se desenrolar o conflio o el .
mundo externo, que se impoe para os jogadores. Cada tabulelro, am\
racteristicas particulares, na variacio dos caminhos, obsticulos ¢ ydo
possibilita a vivéncia de uma realidade especifica. -
Quando ¢ oferecida 4 crianga a oportunidade de escolha diante ‘h.(
leiros com diferentes cenas, a opgio felta pela crianga acontece de i
suas necessidades Internas, ou seja: maior ou menor dificuldade na 1 ‘
tamanho do percurso, identificacgio com a cena propasta '_-
Qs jogos muts complexos sio preferidos por criangas malores « ‘N ]
umi vez que exigem maior capacidade cognitiva ¢ uceitacdo dus TegTan | ol
estruturadas, A complexidade destes estimulam aspectos de competiie, "
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et telig®o a K et - e capacidedn de perer o
relagdo now ucdversdtion - (0 deseps de vencd los Mﬂ" mlnﬁu " N-
dida em que wn dificuldaden o fogo, Incrermvnhnm s o8 stinon:
tos campetitivoy, mobilizando impulyos arcalcon de voraeidade e sadinme

O Jogadar escolbie para $i o pect que (e representh o ma pactids (gl
cando o proprio eu), aquela com u qual we identifica, em fungdo da cor, ligue
ou forma,

Em alguns Joges, como no Luda, a crianga detém wob seu poder maiy de
uma pega (geralmente quatro), podendo cadi pega representir diferenies as
pectos da personalidade. Estas partem de um lugar Gnico, durante o Jogo sepi:
ru-se, pura, no final do jogo, reencontrarem-se. Isto também pode acootecer
quando um jogador resalve brincar sozinho, desempenhando o papel ds de-
mais jogadores. Um exemplo disto ¢ o caso de uma crinngs sue apresontavi
probleinas na drea de relaclonamento interpessoal e consequente dificoldwde em
interagir com o terapeata, Assim, 20 jogar o Rally Disney, no inlcio do tratamen-
10, tomava para si todos os personagens, ndo convidando a terapetiti paes jogar
com ele. Competia consigo mesm, utilizando todos os carrinhos, O catrinhos
eram pilotados pelo Mickey, Tio Patinias, Pateta e Pato Donald, popularmente
canhecidoy e importantes para as criangas por suas caracteristicas de persanalis
dade, Fazia sempre com que 0 Mickey, personagem Idealizado para ele, vohicesse
enquanto ¢ Pateta - que representava seus fracassos e defeitos - fosse o ltimo
classificado.

Jogar implica © movimento de dar.se conta de st mesmo ¢ do outr (adver-
sdrio) na cena em que sstio inseridos. Gera-se, assim, o necessidade i
no da posigko egocéntrica, onde a stengiio esta valtada somente para uuhmwl-
mentos, como se estivesse sozinho no tabuleiro-mundo, Durante o pulcoteapia
de um menino de nove anos, era comum que o mesmo atilizasse win dado para
si ¢ outro pari @ terapeuta, Nio esperava que esta terminasse suas jogads, jo-
gando seir dado so mesmo tempo ¢ movimentando sus pega como ke i fetipeuta
nio estivesse no jogo. Interessava-lhe apenas chegar ao final do caminho, como
se Jogasse sazinho. Fssa posico egocéntrica ¢ também observada now jujs de
coryida com criancus menores, ofde nio hi relagio direta entre os competido-
1es, que apenas partilham um mesmo percurso,

A relagho com o adversirio requer que o jogador direcione sua slengio,
tunto em termos de atague, como de defesa, A proximidade do adveniiio gera

- 4
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IR 1  possbiidude S dor s .m .
aidversinio Inplin & dminiigho das ances de vitdria, alim de Inemmaieg
ariedades prarunides vinculadas  persegictio dagioele qie exth 1 0 Al
IO |05 € U &5 egras autortean o adversdrio o punie os e b
0 o pega dentes de volta para a cusa inicial (come ocorre 1o Ludo, o any
petsecutoria vem acompanhadi de anviedade dopressiva decormente di ‘
ponigin 1 alcancada ¢ de ter que s rebTganizar € relntegrar Py O 1
einerge o sentimento de impoténela diante da perda inevitivel. Fon '
e ameaca provém dos obsticudos oo ongo do caminhio, € ko do
vio, Emtende-se que voltar par caga (inicio do tabuleim] signifique 4l
retornar g0 itero materno ¢ ey de reiniciar o processo de skl (
pulesdagica).

Além de uma punigio, voltar pant crse pode sex entendida como o
cessicdade decorsente da falta de condighes egdlcas para continuar i ¢
Jrente &s dificuldades apresentadas pelo caminho=vida, ¢ sentieido e
e, serm recursos para enfrenti las e ultrapassi-las, regride o uma
segura, ji conhecida, € na qual ndo experimenta o sentimento dl
contraposicio, 30 alcangar @ casa de chegada pode signlficat dqulrlh {
ks, independéncia ¢ cresclmento,

Em jogos come o Ludy, pauaitdnandumgemémcmm LUL
viés dos dados, umn nimero especifico que, geralmente, ¢ 0 6.0u 0 1, igifion
i permissio para sair e realizar 0 percurso, permissio para nascel,

A trajetdria das peqas, onde algumas avangam, outras se sl '
sinda. retrocedem go ponto original, assemetha-se 40 processo (e
mento infantil, onde aspectas da personalidade também se desenye
denadamente, buscando a integragho. Na forma de jogar, 4 Cunga p
entendimento dindmico de seus mecanismos de defesa, fantasias (nco
integragoes, desintegragoes, ansiedades ¢ conflitos que refletem a sun laghe
com o mundo externo.

Permanecer na casi de origem, com dificuldades de se arrivar ho
{munda), pade denotar u presenca de componentes simdidticos que (mpedini s
crianga de se individualizar.

Em jogos camo o Ludo, as dreas de seguranga representan avpecton e
profesan que o mundo externo proporclona, cabendn & crianga dar-se canty .'

ras



existéncia destas, de seu objetivo e permitindo utilizi-las. Algumas vezes, ob-
SRIVAM-S¢ Criangus que procuram permanecer nas ireas de seguranca, 6 saindo
destas para imediatamente fixarem-se em uma nova dreq de seguranga. Eviden-
cha-se, assim, o temor de ser atacado pelo adversirio, de se relacionar ou atacar
o outr, E esperado que a crianga possa utilizar as casas de SEEURANGE COmo um
recunso de mundo externn que propicia uma avaliagio de como contisur seu
crescimento {trajetdria); serve como uim momento de descanso para reorgani.
far-se ntermamente e poder seguir.

A utilizacio dos dados, nos Jogos de corrida, tem relagio com a fantasia de
$Orle ¢ azar, uma vez que niio podemos predeterminar qual das faces se mostruni
80 serem langados. Nesta fantasi, est impliclto o sentimento de benevoléacia
ou punicio do destino tragado pelos pais, permitindo ou nko sentir-se amado ¢
digno de merecer ir em frente. Pode aparecer agul o desejo da crianga de con-
trolar este destino fantasiade, manipulando os dados, oy scja, Jogando-os de
forma a que caiam com 0 mimero desejado virado para cima e, ussim, padendn
caminhar até a cosa desefada. Isto também serve paraaqueles que desejam fugir
de algum obstaculo; como para aqueles que buscam trancar sey desenvolvimen-
to calndo nestes,

Niio & por acaso que uma das variagdes dos jogos de corrida € denaminada
Jogo da Vida, que é, na verdade, o que estd implicito em todos estes. A crinnga
se depara com o mundo=tabuleiro, com ums estéeia Ji delineada, e precisa se
inserir nesta estoris juntamente com os outros participantes. £ nessa relagio que
val seguir em busca de sua propria descoberta, deparnndo-se com unsledades,
frustrugdes, perdas, gunhos ¢ necessitando assumir wma Posigio frente o luso
tudo para poder crescer, Outras criungas, diante do proprio Jogu, optam por de-
sistir, cair fora, sentindo-se insuficientes, sem seguringa ¢ respaldo interno pars
manter-se no jogo, ou seja, na luta pela vida,

JOGO DE DAMAS

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliger,
Ingrid Kanrati ¢ Josiane Welss

Trata-se de um jogo muito antigo. cuja origem exata ¢ desconhechda Oy
gregos ji o jogavam no sécalo V A.C. ¢ 0 nomeavam como fogo das Cinco Linkuas, Ay
pegas se moviam para qualquer lado ¢ nio havia ainda a figura da Dama. Bastante
popular, seus movimentos eram mencionados inclusive cono fias cologuials, Tam:
bém hd registros de que os Farads do Egito jogavam-no :ma de 3.500 anos strds
Uma das versdes primitivas das Damias era o Alguengue, jogado com um tabubeli
de 5x5. No Museu Britinico encontram-se tabuleiros de Damas semethantes aon
atuats, ariundos dos timulos egipcios. Na Africa, era jogado com pedrus ¢ conchin
que eram mavidas sobre linhas desenhadas na nniamwdommmpﬂl::l
sobre alguma peca adversiria, ¢ dando origem aproximadamente entre 2,000 ¢ |
A.C. A atual versdo em que pegas podem ser promovidas a Dama, )
Na antiga Roma, em torno do século 11 A.C., en jogada por NHM mo‘
cius Scaevola, Ao Jonge do século VI D.C, adquiriu um nome latino, M
4 denominar-se Jogo de Pegas. Em tomo do sécule \:l l).(;. Jogadore m
jram a regra de livre movimentacdo da Dama longa. Ao {
‘Hln::nhlq o ml::‘m o introduziram na Europa, fazendo sucesso, substitaingdo s
dama curta dos romanos, v
m:l: l;c'lz:‘)::dh. o joe passou a ser conhecide nos pales enropeny WG'
sulaptaram & realidade feudal da época. A batalha travada no Inbuldm l;n:::
estratépias desenvolvidas durante aa lutas territorials ¢ d.” Cruzadan Na Fraj
o, entre oy anow 1.000 ¢ 15X, o Jogo de Damas popularizou-se sendo imovado '
"0 comegares a jogado sobre tabuleiros de Nadrez, sendo denrvmlnudo sz f
derivagho de Fers, designagdo da ralnha do Jogo de Xadrez, Posteriemente, o-\
Batizado comi fen e amer, com o sgniticado de foga de Dasun (digues), £

|




primeiro lveo de Damas foi publicado na Espanha, em 1547, por Anton Torque-
miada, contendo elementos tedricos sobre @ mesmo. Outras dols fivros sohre o
Jogu de Damas foram escritos pelo francéy Manoury (1770 ¢ 1787).

Em 1806, com a vinda da Corte Real Para o Brasil, Dom Jodo V1 trouxe o
primeiro livro de Damas para o nosso pais; trata-se do livro de Juan Canalejas, o
Livio de huego de Las Damas publicado em Barcelonz, Espanha, em 1650

I S
Nesta pinturss Indfuns Mlayimg Chwckeers, e Seth Fustiman,
ole ) 898, expasta in Cleyenme Maurtatn Resaet, Cedormly
(USA), wedesmificianmas o conm wntragl dus pessioagens em
N jogw enfe taduleing ¢ by pecas sig muine remecibantes ao
suswrcdes e fangsr elie Charmaad {firter afe . Divete W, 20)9)

Existem incontivels variagdes sobre o forma de ser fogado, sempre com
dols parceims, sendo que a mais conhecida & orfunda das dumas polonesas. Em
1952, Arthur Samuel erioy o primeiro programa de Damas jogudo por compy -
taclor: Estes programas foram evoluindo, até as atuais versies digitals

COM O QUE SE JOGA

© jogo é constituido por um tabuleiro camposto por quadrados claros ¢ escuras,
de dimensoes ¢ tamanhos iguais, dispostos lado a lade, formande 64 ou 100
casa. Possui dols conjuntos de pesas de cores diferentey, que variam de 12 g 20
unidades cada, upresentande-se, geralmente, sob a forma arredondada,

COMO SE Joga

A regras basicas deste jogo o stmples, permitindo que e sefa praticado tante
por adultos como por criangas. O objeflyo ¢ chegir & retaguarda do outro ¢ fazer

Dama; para [s50, & necexsdrio que, durante a trajetaris, se basjuwe
adversirio capturando suay pegas. |
Exixtern variaghes nias regras, s citaremos as regras oficlik M‘,-‘.I .
0 Jogo, 0 tbuleiro € disposto de maneina que cada jogador frepuiee conyy
eseury 4 sua esquenda, Cada jogador dispoe suas pesas sobire oy
primeiras quates fleiras & stn frentes inicia 0 jogo aquele que PO ik |y

Alternadaniente, cada Jogador realiza seu movimenta,

€8 pega por vez: este deslocamento ocorre no ao sentido diagonil, il |

escuros, ¢ somente para o frente.
Nio existe a possibilidade de duas pesas, de cor igual ou dil
rem o mesmo quadradey; dessu forma, a movimentagio ¢ feita AP
das casas desocupadas, r
Para que uma pega capture a advessieta, poderd moyer-se il
1o para a frente coma para tris. Somente poderd capturar o P
s encontrar no quadro adjacente o sew, saltando poe cimu e, Ul
ocupar o quadre adjacente ao do adversdrio, que devern entar i
Apds uma captura, se a pega puder prosseguir, ¢ efetyndi L
»rie,




captura, optn'sdu por outra jogada, estn & conxidera nuli; ¢
corretd, ndo existindo o popalar sopr nas regras oficinis,

colocando sobre a mesma uma peca anteriormente capturada,

As Damas movimentam-se também na diagonal, no entanto, podem des
locar-se para frente, para tris e POr quantas casas desejar o Jogador, A Dania
nio poderd movimentar-se sobee uma pega do préprio jogador ot sobre pegas
adversdrias dispostas em sequéncin. A Dama pode ser capturada por qualquer
pega adversisin,

Serd considerado vitoriasa o jogadar que capturar todas as pecas do adver-
sirio, ou que tenha deixado o mesmo sem condiges de movimentar suas pecas,
ou se o adversirlo abandonar o jogo, Sera dado o empate cuso a Vitoria seja
evidenternente Impossivel para os Jogadores.

COMO SE ENTENDE O JOGO

O foga de Damas tem em seu objetivo excluir totalmente o adversdrio do campo
¢ tomar, dominar o tabuleiro. O tabuleirs representa o campa de batalha, uma
vez que é nele que o individuo ird defrontar-se CONSILO MEsIM0, com suss ansie-
dades, fantasias, relacionadas com o caminho que ini percorrer na conquista de
seu crescimento, Percarrer este caminho torna-se uma batalha em mzio das di-
ficuldades que os obsticulos do jogo Impdem. Os obstdculos ficam representa-
dos pelo adversirio, na medids em que este tranca 0 Jogo, elimina pegas ¢ destroi
estratégias. E em fungiio disso que este ¢ um dos jogos em que aparece com mais
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obrigatdria o joguds

Sempre que um jogador alcinga com wma de suay pegas & primelea fileirg
doadver:iﬂo.daunmsfonmunbama.ﬁmpmécmmdnpdondmﬁdn.

rem
xfommMmum ...
A oposisio as cores das pegas dos fogadores propicia it §
hectos discriminatorios, como partes do ew, 0 el € 0 GuLeo, I8 oM
. Noiniclo do jogo, s duas forgas estio em equilibmo; av
| compactadis ¢ assim separadas ¢ distintas das pegay do
‘mmmmmvuuawmu_
poer us do adversirio. Esse movimento propicla a projesio:
irio, de fantasias, desejos ¢ ansiedades refacionadin o cof
Individuo busca negar, A duatidade e ambiguidade tam
o‘wmpusnmpmsmurmdasosvnlnmhkdw
. de ter. Pode-se clarear o que fol dito com o3 segulintes .
pro]ew no parceiro seu ideal de Ego, experimentando o
anbenﬂommwnh.dcfua;mmqmw 0
Impunlda.umbémpodunnfpmmdunomnm“
pmslptéprio.upuimcnundnmuhumdequnbm-_ .
mbem.louwmqwmsamﬁaendomdcmm. :
Entende-se que as pegas do outro Passam i carscieriiar | il
de sl préprio, que teniam impedir o crescimento, aniquilinde agulli
izado e maduro, .
J‘m,(‘)mol rxptmopodcocmr.sbnultmmw.m i
&, ussim, & dinimica de um passs a interferir ma do outro, A ¢4
é&tmdopdondvenmoservenmbémcomodadodc oallid
:oulpoténciacnpmjcqioeﬁucomquo]ogadorumm e
dos recursos que estio 4 sua disposicio e recomegando 6 proce
do adversirio, ’
"’“:’:::ﬁ: om que avanga, o jogador vai .wmmda ax pegis all
relncorporando seus conteddos anteriormente dissociades ¢ pro
tanto, para poder crescer, também ¢ necessdrio canviver Cot W |
ser comido acarreta, Perder esth relaclonado diretamente com i &
shrir mao de aspectos infantis, de prazeres momentineos ac .
(mediato. Hi momentos £m gue € Necessirio mexer wma Pega Gue vl
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di e, com isso, poder abrir espagos para futuras capturas. Ficar parado nio triz
crescimentao.

£ preciso suportar a frustragdo de ver suas pecas sendo tomadas pelo ad-
versirio ¢ saindo de seu controle, Ao mesmo tempo em que isto moblliva o
sentimento de atague, aniquilamento € impoténcia, impele o jogador a lutar in-
ternamente consigo mesmo, buscando compreender a perda ndo como algo de
empobrecimento, mas como uma parads para gque s¢ reorgunkze ¢ lance mio de
defesas egoicas miiy elaborudas e efetivas, Porém, muitas vezes, é dificll suportar
esta frustracdo e, assim, o sentimento de aniquilamento torna-s¢ intenso, fazen-
do com que o jogador sinta-se Incapaz de ir adlante enfrentando o adversario,
entregando o joga.

O perdet pegas também possibilita abrir caminho atrivés dos ohaticulos
que as mesmas representam no inicio do jogo; sair de sua redama para ganhar
mundo, como o bebé gue luta para abrir espaco na relagdo com a mae. Neste
interjogo de abrir espacos, leva-se em conta que o obsticulo € configurado, tanto
pelias pesas do jogador, como de sen adversirio, uma vex que nio 50 os aspectos
do outro que o impedem de vencer, mas os sous proprios obsticulos (medo, ato
falho, ambivaléncia). A medida que joga. aprende, também, com o adversirio,
a defender-se, elaborar estratégins, perceber o todo em que estd Inserido, dar-se
conta de wuas falhas ¢ das possibilidades que ainda tem. Isto tudo poderia ser
sintetizado em uma palivra: crescer. O adversirio catalisa nesse momento fun-
¢Oes inerentes a figura materna, permitindo o wvangar rumo a Dama - tornar-se
adulto, ou Impedindo-o como uma mie simbidtica.

Como exemplo pode ser descrito o caso de um menino de oo anos que
buscou tratamento em fungiio de suas dificuldades de relaci 1. Era bri-
gdo, frritado ¢ exigente, principalmente na relagao com a mie. Ela eta muito
agarrada ao filho, exigente, tanto em relacdo a ele, como a s propria, passando
para o menino o sentimento de que o mundo € perignso, e gue somente ficando
a0 seu lado estaria protegido, No jogo, costumava permanccer com suas pegas na
retaguarda, verbalizando: e ndo possa sair daqui porque sendo ti vai fazer uma
dama, Desta forma, 0 menino ficava com poucas possibilidades de jogo ¢, en-
quanto o adversirio-terapent avangava no tabuleiro, ele continuaya trancado,
Quando chegava o momento em que era obrigado a movimenta-las, & estava
atrasado, ndo conseguindo fazer um malor nimero de jogadars que Ihe possibi-
litussem ganhar o jogo. Comao na malor parte do tempy ficavs nu retaguarda, o

~avangar das pegas do adversirio faria com que as suas proprias figuem egolfir:

- das sem ter espago para se movimentar, da mesma forma como na relagio com
a mie simbidtica, onde nio consegue abrir espaco para si.

' Voltande & dindmica do jogo, considern-se que fazer dama €, em fantasd,
we transformar ¢ crescer, partindo do ser crianga (inicio do jogo) até conquistar
(prerrogativas de adulto, tendo o poder e a mobilidade que isso propicia, poden -
~do andar mais livremente pelas casas, indo e vindo como The convier, Conguis:
tar este poder de adulto dé o direito de utifizar sua sexualidade, o que, no joga,
fica simbolizado pela sobreposicao das pegas na Dania. O controle ¢ dominle
da sexualidade dio ao individuo a liberdade de escolha, optando pelo caminho
¢ relagoes que desejn estabelecer. No entanto, o fazer Damas nio dé a vitdou, ¢ i
(preciso aniquilar o adversirio até a dltima pega. Apesar de ser um paderoso o
forte recurso, s¢ ndo for bem utilizads, & Dama poder ser comida, igualando:
s a qualquer uma das pegas. Rests, ainda, comentar a respelto daquelas pogas
‘que, durante a partida, foram comidas, estando de posse do adversirio ¢ que sio
‘passiveis de serem recuperadas quando ¢ feita wma Dama. Dessa forma se di
uma reintegragiio de partes do ew, perdidas durante o processo do cresiciment,
~ Finalizando, cube lembrar que em nossa cultura a palavea comer tem wndy
‘um significado de relagio L além de eliminar. Pode servir para s expressio
 de diferentes fantasias ligadas ao tema, durante a partida, Os contedados caniba:
lllﬂioos que estio implicitos durante todo o jogo possibilitam a expressoo dlwl'
430 sexual ¢ da agressiva, fusionndas. Cabe aqui salientar que so conteidios que
 remetem 2os primérdios da humanidade onde estes rituals eram \'M&.““
o psiquismo da crianga reproduz no tabuleico. Dessa forma estes conteddon e
- morte e vida e sens conflitas subjacentes tornam o jogo Muito 116 ¢ Provelingg
a0 ser utilizado na terapia de criangas e adolescentes,




TRILHA OU
MOINHO

Asete Ingride Kopp, Anne Plilger,
Ingrid Konrath ¢ Josiane Weiss

£ um jogo milenar, simbolo do poder fenicio, povo que se dedicava ao co-
mérclo e & navegacio no Mediterrineo, O tabuleiro era uma representagio geo-
politica do mundo, que o0s fenicios tornaram seu através da navegagio. Este ta-
buleiry representava o mar, seu extenso universs de conquistas. No centro, ums
casa mais adornada que s outras simbolizava Tiro, a grande metrdpale fenicia,
enquanto as outras casas, simetricamente dispostas em torno do centro, cor-
respondiam as suas inumeras coldnias, O tabuleiro original da trilha cra muito
parecido com o atual. cujos lados sio ligados por linhas medianas comuns.
Estudiosos consideraram estes tabulelros, em fungio das relagdes simboii-
cas ¢ matemdticas, contemporineos aos primeiros calculos astrondumicos feitos
pelos egipcios. Foram encontrados tabuleiros semelhantes no Egito, Sti Lanka e
no navio Viking Jokstad, datado de 900 D.C. Consldera-se que era 0 mesmo ta-
buleiro usado para o fogo das 5 linhas, que & origem de virins jogos de tabuleiro,

Este jogo difundiu-se pelos diferentes palses da Europa, até mesmo entre
oa vikings, E tambén encontradn mengho a este jogn no Talmmd (Hvro sagrado
judeu). Na Franga, originalmente, era denominade Mirelles, Marelle €, entre os

bascos, receben 0 nome de Lez-Marellas, o que significava mar de illus, levando
arefaclond-lo com o jogo de mmarelinha que ¢ muito difundido entre as criangun
¢, na Franga, ¢ deneminado Marelle.

Na Alemanha e em Portugal, a ieitha é conhecida como moirho, denomim

- ¢ao tumbém usada no Brasil. Acredita-se que essa denominagho esteju relaclons-

da com o fato de que, na idade Média, os trabalhadores dos moinhos jogavam.
no, utilizando-se de grios de cereais no lugar de pedras, enquanto esperavam o
final da moagem, Aqui no Brasil, o jogo também guarda denominagoes menos
comuns ¢ mais antigas: no Rio Grande do Norte ¢ Ceard ¢ conhecido comn
Onga, Marelha, denominagio que lembra o antigo nome francés e Firo (que &

~ parecido com o antigo nome usado pelos fenicios). Atualmente, também & en-
~ contrado em versdes digitais.

- COM O QUE SE JOGA

Q jogo ¢ composto por um tabuleiro constituido de trés quadrildteros concen .
tricos que se ligam por linhas que passam pelo meio destes. Atravis dos Angulos
¢ dos pontos de Intersecgho que se formam onde passam as linhas resultan 34
casas. onde se posicionam ss pecas durante o jogo. Sko usadas 18 pegas, sendu

~ que nove devemn ser de wma determinada cor e a5 outras nove de cor diferente.

COMO SE JOGA

O Jogo ndcia com @ escollu das pegas, em que cada jogador escolbe uma cor No
primeira fase o Jogey, on participories colocam av 18 pecas wobre o tabulélrm, nws

1



mmmhmmmaﬁqmaﬁw‘bm&h
muomnsent podem ocoerer s capturas, o cada jngador deve tentar Koemar o8 nroinias,
isto &, 1y pevas da mesina cor dispostas consecutivamente sobire uma linka,
u Au&nnm. mmdnho.omdumodbﬁmdcmlmumnmudmaﬁu
Wulm. eliminando-a do jogo. desde gue esti nso estef formando moinho,
Am:.mnpﬁumhsedoﬁrgmmpodmﬁooolo@nohhldmm
tentativa de construir moinhos € com o objetivo de Impedir que o adversdrio os faga,
2 Nu segunda fase, Iniciam-se vs deslocamentos, Cada iogador, na sua ver,
ve movimentar uma de suas pegay, sendo que cada 56 i ‘
uma casa por lance. " ‘e
O}Dgadoréobrigadonnwvimeumrumpecn.mmwz& nin houver
uma casa desocupada ¢ ele nao canseguir se movimentar, estard bloqueada e
perderi o jogo. €350 consign movimentar-se, o Jogador desloca pegas com o
finalidade de fazer moinhos ¢ com estes eliminar o adversdrio, O molaho pode
ser aberto ¢ de_poln fechado novamente, eliminando outras pegas do adversirio
Unia posicio favordvel é a que constitul o chamadao vati-e-vem, onde uma
ptctmoﬂmcm-udeummm}mpmm miti i i
D permitindo a retirada de virias

© Jogo terming quando um dos jogndores consegue imobilizar completa
mente o adversirin, ir o ni pegas :
ozl 0, ou quanda consegue reduzir o nimero de deste para
Préximo ao final do jogo, quando um dos Jogadores estiver com apenas trés
pegas pode utilizar o deslocamento por salto, também chamado de voar. Utna
vartante das regeas ¢ quando, no fim da partida, se ambos os jogadores estiverem

) tabuleiro representa a realidade Interna e externa a ser conhecida ¢ sdquinids
pela criangd, 4ssim como em outroy jogos serve como oblelo de projecio din
fantasiay inconscientes. Os caminhoy desenhados mostram s OPEoes que po-
dem ser seguidas para ocupacio ¢ conquista de espagos,

Os pontos no tabuleiro simbolizam casas, ilhas, espagos u serem ocupidon,
‘s com wima conotagio diferente de outros jogos, pois esta posse & transitoeia.
uma ver que. na jogada seguinte, pode ficar Hvre ou pertencer a outra Jogadar,
 Aspesas significam o proprio jogadar que, como um navegsdor, direciona-
s para um lado ou para outro, no tabuleiro. As cores opostas das pegus podent
Epouihmw # dissociagio de aspectos antagdnicos da personalidade.

£ um jogo essencialmente de conguistas do seu espaco ¢ de excluxio do ad-
“versdrio, sendo para isso necessério formar o trio (moinho), que pode ser relagio:

nado com a representagio do desejo da crianga de se introduzir na redagdo do par
(pai e mile); quer se introduzir ¢ se fazer valer tanto para o pal como Parnt 4 mae,

Este & um Jogo de construgio da triangulacio edipica. ande o outro {com:
petidor) ¢ que evita, ou tenta evitar,  triangulacio do adversirio. Ao formar o
trio, experimenta um sentimento de vitoria parcial, pois conseguiu consuistar
alguma coisa e assim eliminar alguma peca do adversdrio. Exte represcnti as Tor
cas contraditarias 4 triangulagio edipica (superego, rival), Ao eliminar algims
peca do adversirlo, consegue também abrir caminhos para novis conguistas, 6
que significa um aumento dos recursos egdicos.

1o nesta examina-se baslcamente a redagio dual, no moinho trata-se da Inclunho
do terceiro, Estes aspectos ligam-ge 4 fantasias inconscientes da triangulagio
edipica, onde aparecem conteiidos como a rivalidade, competicio, identidade,
castracdo, masturhagiio, enfim, referentes a fase filica,

Fazer moinho é permitir-se entrar na relagio dual, dundo vazdo aos aspec
tos citados anterlormente. O outro jogador que tenta evitar a formagio do trio
representa o rival, o gue ndo permiite a realizagio dos descjos edipicos. incestio-
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O moinho é um jogo de 1abuleiro mais evoluido que a Dana, pols endquan:




505, £ aquele que castra. Concomitantemente, fazer o trio possibilits comer o ad-
versirio, € a questdo de que o individuo precisa evoluir da relagio dual, desejar
entrar na relaglo triangular, vivenciar a competicio e rivalidade, suportar suas
angustias de perda e castragio para crescer. Ou sefa, a partir da vivéncia com
a mide ¢ da percepeiio desta como um ser diferenciado de si mesma,  crianca
torna:se capaz de estabelecer relagdes objetais. Essa relagio dusl progride para
uma triangulacdo concomitante ao desenvolvimento psicossexual. Com a eroge-
nizagio dos genitais, aflorn na crlanga toda a conflitiva ligada 4 fase filica, dando
um novo colorido & relagio com os pais. Agora, 0 pai do sexo OpOsto passa a ter
um novo significado na vida du crianca. A vivéncia do complexo de Edipo fas
parte do mundo Infantil, ¢ buscar elabord-lo ¢ imprescindivel pars que a crianga
Possi segulr em frente.
Nota-se que ¢ mals significativa fechar o trio e conquistar do que comer o
adversirio, A exclusdo deste abre caminho para novos moinhos, novas trios.
Encontrar seu lugur entre o casal possibilita encontrar sua identidade, nio
ficar estagnado, movimentar-se na busca de outros lugares, Representa sair do
#1 medmo narcisico ¢ inquietar-se com o mundo e as relagdes, interagir com o
Brupo. Se a crianca ndo consegue abrir mio de defesas narcisicas e suportar a
castragio — frustragio - fica enrijecida, o que aparece no Jogo quando ndo se
movimenta, nio arrisca abrir seu moinho, Necessita caminhar, avangar, inte-
rugir em novas relagdes trlangulares (fazer noves moinhos) dentro do mundo,
Asriscar-sc  abrir o moinho é arriscar perder pedras, sendo @ repetigio desta
situagiio no joge o que propicin a vivéncia e elaboragio du anglistia de castragio.
Abrir e fechar o mesmo molnho, compulsivamente, tem wmu conotugio
masturbatéria, gera culpa, pols & uma sujeira, sacanagem com o outro. Este moi.
nho niio tem o mesmo valor de conquista ¢ ganho, pois nio exige esforgo, O jogo
mostri oy recursos do ego, através da forma como o individus arma sua estraté-
gia de jogo, como aproveita as pednis que estio a sua disposigio, Sabe-se que, na
psicotesapia, cada crianca tem sua pyicodindmica propria ¢ deve ser entendida
dentro desta. No entanto, a0 se reportar 4 experiéncia clinica; pode-se observar
que algumas criangas inthidas nio conseguem desenvolver o Jogo, que fica tran-
cado, pois os conteddos sio vivenclados como perigosos em fungio dos senti-
mentos de agressio, medo de perder ¢ ser castrado. Existem crianas que, por
dificuldade de lidar com 2 agressiio, ndo conseguen armyar wmi estratégia que
possibilite ganhar, se relando desde o inicio; outras, ainda, nio conseguem obter

uma percepsio da possibilidade de fazer moinho, 0 que se relaciona con a die
ficuldade de entrar no Edipo: aquelas que passuem tragos predominantemente
ohsessivos, ndo suportam a competicdo e utilizam-se da capacidade intelectual
para realizar jogadas perfeitus, repetidas compulsivamente, como uma maneits
de controlar sun angistia e ganhar; caso o adversirio desarme s jogada perfiriti,
ele se desorganiza ¢ se confunde, sentindo-se sozinho ¢ perdido,

Caso 0 jogador monte uma estratégia muito claborada, experimenta culpa,
por impedir que o adversdrio faga suas jogadas e experimente prazer com o jogo.
O prazer obtido ¢ decorrents muito mais por sentir-se capaz de fazer yrandes
jogadas através de suas capacidades Intelectuais que reforcam sun antoimagen
do que da troca interpessoal

No final do jogo, aguele que ficar com teés pegas pode movimentar-se mils
livremente no tabuleiro, através dos saltos, o que representa um altimo recuno
a tentativa de vencer o adversdrio. Existem jogadores que somente nessa etapa
final do jogo motivam-se para atacar, parecendo haver a necessidade de wma
iminéncia de umeaca de morte pura s¢ mobilizarem, Nesse momento do fogo
o objetivo crucial € fazer o trio antes que o adversdrio o faga, pois se ficar com
duas pesas (relagio dual) perde o jogo. Na vivéncia do contlito cdfpim encenido
10 jogo, como a crianga nio tem um potencial real parn competic de igval pars

Jgual com seu rival, ela reativa a fantasia onlpotente para, assim, acreditur que
pode tuda, Poder andar livremente pelo tabuleiro ¢ saltar distincias tradus o
busca de fgualdade de condigoes, dando-lhe um sentimento de que agara con:
seguird derrotar o rival. Em alguns casos, pode-se entender tal comportanwiie
tomo uma necessidade de deixar tudo paraa Qitima hora, ou sefi, alé o momen:

o em que ndo dé mais para postergar. Nestes, a crianga, durante loda o m
o conseguiu fazer wso de seus recursos internos para derrotar o M
surgindo, entdo, 1 possibilidade de tentar ganhar o jogo com o suxilio desta
- regra que tem uma conotagio maghcu.

Entende-se que, pard o jogo desenvolver-se adequadamente, € necessdrio

que intelecto ¢ emogio harmonizem-se, fanto ni montagem da extratégha quaan
o em redagho ds investidas do adversisio,




CINCO
MARIAS

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

::lw ::m' ,l"‘iﬁu. do Bl'lll.l.- este jogo adota nomes diferentes, fais

mnrffis,.pogo das pedrinisas, pipoca, nente, belisca, capitio, lise, xibi «
spotatd tem tupi, quer dizer mdo na pedra), fogo do asso. anente, bato, arrids, telhos,
chocas ¢ nécara, Acredita-se que o jogo Clreo Marlas tem origem em um t:;stumc
dn&édummammdmmdmmmumum.mdeosmmjog:-
vim ossinhos da pata de carneiro (astrigalos) « observavam como caiam. Com o
tempo, 0s ossinhos foram ndwluﬂmpmpcdnnhnxmmcsepedmde tetha
até chegar a0s atuals saquinhos de tecido rechendos com arcia, grios ou sementes.

COM O QUE SE JOGA

Este jogo ¢ composto por cinco saquinhos de tecido, pequenos, todos iguals
chelos de arroz ou areia. Também pode ser mprovisado com outros obm
pedrinhas, tampinhas, Ox saquinhos sio agradiveis de apalpar, em fungio de
sus composicin. Geralmente, & confecgdo deste material é caseira, sendo 08 sa-
quinhos costurados pela propria crianga ou por sua mie,

&
T um jogo de competigio, porim oads pessos joga individualmente, perdindo
 vez para o adyersrio quande erea. S0 retornin a0 jogo quando fodos os autroy
adversirios também tiverem ermade. )

Inicia-s¢ o jogo pegando a Cinco Marius na palma de wma dan miod ¢
atirando-as para o alto, deixando-as cair liveemente sobre a superficie onde s
desenvolve o jogo, Escolhe-se um dos saquinhos para que seja atirado para o alto
¢ a0 mesmo tempa, recolhe-se o outro ssquinho que et ni superfiche e apara s |

aquele que foi atirado, ficando com os dois na mdo. Repete-se 53 0persgio com
o8 demais saquinhos um & um, até que todos sejam recolhidos da superficie:
Cada saguinho recolhido ¢ posto de lado. Serd considerado erro:

« niio conseguir aparar um dos saquinhos;

« nito consegulr recolher um dos saquinhos da superficie;

« mexer em algum dos saquinhos ao executar a manobra,

%3 4

Terminada esta sequéncia, repete-se a operacio, recolhendo ns Marias da
superficie de duas o duas. Na sequéncia seguinte, recolhe-se umi pega worinha e
depois as trés restantes de uma so vez, Joga-se novamente, recothendo entio m
quatro Marfas em uma anica jogada

¢
" 3 ‘l' wls
/ ’ !
® '
A 2 [

A manobra seguinte ¢ denominada kombisco. () jogador pegn todas as Cince
Marias n miio, sendo que uma delas fica entre seus dedos indicador ¢ polegir
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rata-se de um jogo em que a habilidade perceptos
' habitualmente, utilizado por criangas que se encooim i
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¢meilo por dificuldade de relacionamento com criancas de sua idade, preferindo
& companhia de adultos, Possuia, como carncteristica murcante, dar respostis
intelectualizadas, como se fossem respostas prontas, dando sssim a idela de que
sabia tudo, Interessou-se pelas Cico Marins, sté dar-se conta de que ndo tinha
habilidades como as da terapenta para Jogar. Nesse momento, desistiv, abando-
nando o Jogo, O jogo fez com que se deparasse com a competicao com a terapeu-
. que representava us figuras parentais. Sentis obrigagio de mostrar eficiéncia,
competéncia ¢ a necessidude de se refacionar sabendo tudo, podendo tude, como
se fosse um adulto, Assim, ndo se permitia vivenciar suas dificuldades até desen-
valver as habilidades ¢ poder jogar, adquirindo lentamente os recarsos inerentes
40 seu crescimento,

O Jogo propicia, ainda, observar aspectos de controle, quando 1 crianga
busea, durante o mesmo, preparar o resultado de seu desempenho, scomaodando
os saquinhos de forma a favorecer-se ao atiri-Jos,

Evidenciam-se, uinda, caracteristicas orais de engolfamento e incorpora-
@0, na forma como, durante todo o jogo, se pegam os saquinhos, tanto o que ¢
atirado, como os que ficam na superficie. A voracidade manifesta-se na ansieda-
de com que se busca resgatar cada vez mais Marias, ndo bastando uma, buscam-
s¢ duas, e assim consecutivamente, até tomarem-se todas,

Ao contririo do exemplo citado anteriormente, hi criangas que entram no
Jogo perfazendo todas as etapas, vivendo intensamente tudo o que 0 jogo pro-
porcioni, internalizando o que elaboram, o que vivenciam, 1550 fics representa -
do pelos pontos que adguiremn no final do jogo.

Assim, o jogo promove uma fevisio do desenvolvimento psicossexuasl e das
relagOex objetais, ¢ o que fol adquirido deles peli crianga.

SAPATA OU
AMARELINHA

Anete Ingride Kopp, Annc Pfliger,
Ingrid Kowrath e Josiane Welss

Embora seja praticado em quase todos os paises do il
o certo a origem deste jogo. As regras apresentam pequen
regiio para outrs; por exemplo, na antiga Birmania, :
Myanmar, o desenho feito no chio ¢ muito semelhante n :
EUA, mas, no pais asitico, pulam abaixadas ¢ com as tillos o o
- No Forum de Roma, encontra-se wim dos desenhios sl up
tem conhecimento, acreditando-se que ox soldados das leghd "
vam o jogo as crlangas, & medida que iam se expandinda m” [
¢ Inglaterra, As legloes romanas, durante a expaniio, hn .
das pavimentadas com pedras que ligavim os territdriox ocuj )
L dams'eadcquavaw)ogoemﬁxmﬂodmdﬂmhudu posiemn,
criangas costumam se utilizar dax lajes day calgadan ¢ sous sk
amarelinha, .
Eumpogoque:sl&mfnndammuhguh.‘mmuqﬂ il
10 ¢ a8 Jornadas que os esplritos faziam da term 10 ceu, uy

COM O QUE SE JOGA

O jogo é composto de quadros numerados em ordem
 dos no chan, com gex ou ontro material colorido, CGada j.
~ quena pedra para jogars esta poade wer wubsituida por tampy
 de cavca de laranfa on qualquer outen pequeno objet.



Existem variagdes regionais na forma adquirida pelo desenho dos quadros,
como seguem nas figuras abaixo:

COMO SE JOGA

O jogo inicia com um dos jogadores atirando sua pedra sobre a casa de niimero um.
Caso i pedm cudy exstamente dentro das marcagdes desta, poderd segulr jogande;
caso u pedrn caia fore de sus marcagie, ou sobre esta, o jogador perde sua vez pars
0 préximo participante, Se acertar, deverd entio saltar sobre o quadro um, ndo o to-
cando, ¢ cair sobre o quadro seguinte. Quando se tratar de uma casa sozinha, deverd
ser tocado apenas com um pé, ficando o outeo suspenso no ar; quando se tratarem
de dods quadros juntos, cada win dos pés calri sobre wm dos quadros

O jogador deverd seguir pulande, de scordo com a numeragio, até o final
da sapata, Ao chegar ao céw, com um pulo, virara de frente para o inicio da sapa-
ta, para o qual voltard, pulando da mesma forma,

Enguanto se encontrar nos quadros numerados, nijo poderi tocar com seus
pés nas linhas ou cimento de marcagio destes, o que ¢ chaniado quebmar, o que
faz com que o jogador tenha que deixir o jogo

L)
’

O dnico quadro que permite que suas marcagdes sejam queimadas é o cha-
mado de céu. Na volta, chegando A frente do quadro numero um, o jogador pega
sua pedra, sem poder se firmar no chilo com o auxilio das maos, ¢ puls por cima
do guidro, sem toca-lo, para o lado de fora da sapata. Atira sua pedra sobre 0
quadro numero um, pulando-o da mesnta forma ja relatada, ¢ assim sucessiva-
mente os demals quadros. A cada erro, ¢ jogador pende sua vez para o praximo
jogador, 56 retornando quando o dltimo dos jogadores também ercar. O retorno
£ feito a partir do quadro em que bayia errado antes.

FD

Completada a sequéncia dos dez quadros, inicla-se novamente. Porém pas-
sit-s¢ @ percorré-lu caminhando, equilibrando a pedra sobre o peito do pé. A
tercelra sequénela ¢ percorrida com a pedra sobre ¢ ombro e a quarts sequéncia
cont a pedra sobre a cabega, Se a pedra cair, ou as marcagOes forem queimadas,
o jogadar sai forn como na primeira sequéncta.

Cumpridas as quatro sequéncias, o jogador tem o direito de, virado de cos-
Las para 4 sapata, Jogar o pedra na tentativa de acertar um dos quadros, o qaal
passu o pertencer-lhe. De posse de um dos quadros, os demals jogadores teriic




; A sapua ¢ }ogada basicamente POF criangas no perlodo de laténcia, As
Criancas menores jogam-na, usando Poucas regras, de modo simplificado, tor-
nando-se mais complexo i medida que avangam em idade.

COHOBEENTINDIOJOGO

meﬂmmmmuum«.ommmdiwwmmhum

péeédispodciocqucpodezrundodcwmmmmidnda Encontram-se dj-

mos de companheleisma.
Jogo, pode representar o falo com s carga
mas que deve ser controluds.

O corpo, uo introduzir-se no
libidinal que busca vazio,

% I €, 0O entanto, este possibi '
cxpwsaodupuhocnmwsdeumomunﬂcu & 1

nde o conteddo edipica mantény. e

Inconscicnte ¢, assim, nip & Perigoso; ndo produzido ansiedade.
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Entende-se que, para jogar e ser bem sucedida, a cranga devera ter reprimido
suas puises através de um controle obsessivo que serve para adaptagio do ego.
Cabe ressaltar que, se esta repressio for excessiva, o crianga ndo conseguird Jogar.

0 mesmo ocorre se nio conseguir controlar seus impulsos, Esse controle
dos impulsos aparece tamto em relagio b propria crianga enquanto joga, cuidan-
do para munter-se em concordinein com as regras, quanto quando os adversi-
rios estdo jogundo, como depasitirios de partes dissociadas da propria pensona-
lidade da crianga.

Com o crescimento psicomotor e o trabalho de claboracio das idades, no-
vas regras vio surgindo, tornando o jogo mais complexo, come, por exemplo,
caminhar equilibrando a pedra, Isso denota 1 necessidade de mafor controle da
carga libidinal frente ds exigéncias da realidade externa, bem come desenvol-
vimento egoico, com maior capacidade de sintese e de organizacdo. Sio con-
quistas do Ego, das quais se utiliza para poder scguir crescendo, fazendo novas
conquistas. A maneira como a crianga Joga it pedra, acertando ou ndo na casn
descjada, mostra como ela integzra ¢ dispée dos seus recursos fisicos, cognithng

© psiquicos, O déficit de habilidades motoras ampla ¢ fina dificulta sobsemanely,
o desempenha neste jogo,

Considera-se que o tragado da sapata simbolizs o limites SOCIAI que 4
erianga deve respeitar. As formas que se evidenclam através do tragado, geral
mente, sdo de cunho filico, alongado ou em forma de caracol,

E comum que a5 criangas procurem um Jocal que jé tenha as riscus prootas,

como uma calgad, o que se di por aceltagio das normay do meho que [ eniie
estabelecidas, ou seja, por adaptacao s regris externas, o que hmplica a inteens.
lizugio do superego,

A compulsio 3 repeticio aparece nas constantes idas e vindas e relagho
an final da sapata ¢ retorno ae sew inicio, repetindo SEMPre o mesma sequincis
e passos. Isso impele a crianga u ir em frente, ndo a ficar parada, A medida e
fepete, busea forgas jd conquistadas para poder avincar, o que fortalece o Fgo, e
busca a pedra que havia deixado para tris. Se nio crescer (ir até o 10), 0o tem
cotne disputar, como manter-se no joge=vida.

O céu pode simbolizar o descjo de se tornar um anjinho, sem sexo e sem irnpl
SO AETESSIVON, ou sejit, wima situagio idealizada, sem conflitos, onde tado © permi-
Ve, lﬂuwudblﬂnumdmodomde&hmm'muwmm
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que voltar para as demals casa; esse retorno representa o condlito e o desenvolvi-
mento psicossexual, u necessidade de lidar adequadamente com sua CRIRA agressivi
A iltima aparece quandn o controle dos movimentos corporais ¢ inadequadn, guei-
e as riscas e sendo punida par isto, come uma castragio ao ssir do jogn, Tam
bém se pode entender o céu como representante de wrs momento de estubilidade ¢
equilibrio, quando a crianga sente-se aliviada e grutificada por ter conseguido lidar
bem com seus impulsos & também satisfazé-los no longo do jogo.

Percorrer o caminho com os olhos fechados & una das ctapas finais do jogo,
quando a crianca busca provar para sk mesma ¢ para @ grupo que ji esti apta
para a aquisicio de sua identidade; mostrn gue ja aprended o camisho e que
pode ter sua casa. Na laténcia, em decorréncia da repressio, as pulsdes encon-
tram-se represadas, levando o uma dissolugio do complexo de Edipo, No en
fanto, as pulades continoam exercendo pressio en busca dy satisfagio via Ego;
este precisa, entda, lancar mio de defesas onipotentes para screditar de forma
magica que fez conquistas, que ji possui uma identidade propria, a ponto de
canseguir tude o que quer; mesmo jogando a pedrinha de costas, comn os olhos
fechados ou num pé 56, pols sente-se como se possuisse um controle sobre sew
corpo, suas pulsdes e sobre a realidade.

Reativa, entio, 2 magia ¢ ontpoténcia primitiva, 5o final do jogo, a fim de
conquistir essa casa, jogando 1 pedra de costas para os quadros. Esta conguista
representa o desejo da criangs de poder adquirir uma identidade, depois de ha-
ver integrado today a5 fases anteriores de seu desenvolvimento, Dependendo de
como i crianga conseguiu elaborar seus conflites e lidar com a CArga agressiva
¢ libidinal, vai fazer maior on menor uso deste poder e controle, permitindo ou
nio o passagem dos demais jogadores por suas casas conquistadas,

Conclui-se a anilise desse jogo com o exemplo de uma crianga que apre-
sentava @ mesma forma de jogar quando observada em diferentes hordrios de
recreio escolar, Essa menina, que costumava ser intransigente e {reltadica na sua
maneira de se reluclonar com as colegas, na brincadeirs de sapata era controls.
dora ¢ exigente quanto 30 seu desempenho ¢ o das colegas, ndo permitindo o
menor ereo. Esas atitudes geravam discussdes e brigas, pois ela insistia que a
colega havia queimado, enquanto pars as outras ndo havia nada, Quanda, depois
de multa briga, o jogo prosseguia-até o momento de aquisigho de sua cass, ¢
€558 mening tormava-se proprietaria de uma, de forms vingativa, ela ndo deixava
passar por s casa aquelas colegas que a haviam contrariado,

JOGO DO
ELASTICO

Anete Ingride Kopp, Anne Pflger,
Ingrid Konrath ¢ Josiane Weiss

Trata-se de jogo bastante popular e célebre entre as criangas por-
fuguesas, Tambem ¢ bastante jogado no Japio. Em alguns paises, ¢ conhecido
como Corda Chiness ou Eldstico Francés, No Brasil, ¢ populsrmente conhecido
pelo nome de comidas, como Chacolate, Espaguete ¢ Laranfinha, mas em algo-
nas regides também pode ser encontrado como Bicicleta, Estrelinhu, Cusih,
Capoeiri ¢ Raspadinfur. Na regido Centro-Oeste ¢ conhecido como Casteliniin, ¢
o Nordeste como Bigade, Cebalinha e Copo de Leite. J na regido Norte, vamos
encontri-lo como Baldo, Vassourinha, Fada ¢ Cruzada de Belém, No Sudeste
uparece como Capogira, Coca-Cola e Dentro Fore.,

Deduz-se, pela similaridade nas formai e no material utilizado, que o £l
fico possa ser um derivado da Cama-de-gato, O que diferencia o Cama-de gaty
do Elistico & que uma se joga com as maos € 0 outro com os pés, pondm s
530 um misto de jogo e quebra-cabegas.

A Camia-de-gato & um jogo encontrado em diferentes teghdes do muide e

praticado hi muitos séculos. Povos como os indios norte-americanan, enquimds
do Artico ¢, ainda, os maoris da Nova Zelindia criavam figuras exatamente

iguais em sews jogos de Cami-de-gato,

No Japio, € tradiclonalmente jogado por meninas, bems como entre s
esquimas chugach, que proibem o jogo pura meninos, pols seus pals acred|
tam que poderia interferir na pritica do uso das linhas dos arpdes ni cagh ¢
ni pescd.

Atualmente, & fogo do Eldstico também ¢ encontrado em versoo digite-
tiadas




COM O QUE SE JOGA

0 jogo compde-se apenas de um clistico de aproximadamenta 2 metros de com-
primento, de pouca lasgura (0,5cm), cufas pontas séo amarradas uma i outra,

COMO SE JOGA

Puay criancas colocam-se uma frente i outra, com alguma distincia entre elas,
com as permas abertas, dentro do eldstico, de modo que exte se muntenha estica-
douwob a forma de um retangulo, na altura de sews tornozelos.

Tnketn-se @ jogo com uma terceina crianga realizando, sobre o elistico, uma

sequénela de pulos, conforme segue:
1) Com os dois pés dentro do elistico, pula para fora deste, deixando um

2) Volta a pular dentro. Pula com um dos pés sobre um dos lados do elisti-
oo, voltando cont este paru dentro ¢ repetindo a sequéncia com o outro pé sobre
0 outro lado do elistica

VATV IR R

3) Puls com os dols pés novamente para fors, une-os, torcendo o elstico
e volts destes ¢ pula pars fora.

LD AL

4) Coloca os dols pés embalxo de um dos lados do eldstico e puls sobre o
outro, trazendo o primeiro consigo. Coloca este ¥ob as pontas dos pés e o solta.

COANANAC

5) Repete a mesma sequéncia com o outro lado do eldstico,

6) Entra, novamente, para o centro do eldsticn, cruza os dois lados deste,
preadendo-os contra o chio com as pontas dos pés. Salta, soltando-os € caindo
novamente no meio do retingulo,

LA LD

Completada essa sequéncia de pulos, o elisticn é colocado na altura da per-
na, onde serdo repetidos os movimentos. O mesmo sucede-se com o eldstico na
alfura dos joelhos, na altura média das coxas, ¢ por dltimo na altura do quadril,

Sernpre que o jogador ervar a sequincin oa se desequilibear, ele ¢ diminado do
jogo, dindo seu lugar para o praximo jogador, e 56 retarna quando o tltimo errar.

O Jogo tem continuidade, repetindo-se sempre & mesma sequéncia de pu-
los, porém com modificacdes 1 forma que adguire o elastico:

1] Uma das criangas mantém o elistico 20 redor de suas pernas, abertas ¢ a
outra somente ao redor de uma de suas pernas, formando com este um triimgulo,

.

2) As duas criangas mantém o eldstico oo redor de suas duas pernas, bas-
tante abertas,
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ehce quem conseguir completar as quatro sequéncias pritmiciro,

COMO SE ENTENDE O JOGO

racterizada a l(nﬂcadojogovmcubdaimnmu\'udlm Todo o corpo da cri

€ sun habilidosa manipulagio representam, exiben ¢ pmpnn:iommgomslmbolx
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No caminho de elaboragho e construgdo de sua sexualidade a criangn passa

por mumerox conflitos resultantes dos choques entre o sey mundo interno ¢
@ externo. Quando as autoras falam em pals, muitas veses estdo se referindo a
como essas figuras foram internalizadas. A muioria das criangas possuem dols
genitures ¢ sentem-se atraidas por ambas em diferentes maomentos de seu de-
senvolvimento, buscando obter este amor. De fito, toda crranga quer possuir os
misteriosos Grgaos sexuais e o poder fantusioso sobre eles, tanto de seu pal como
de sun mie, assim como de um homem e de wma mulher.

E um Jogo do periodo da laténcia, ne qual ocorre um apaziguamento do
conflito edipico, devido # repressio, Da mesma forma £OMO acorre no jogo de
sapata, as pulsdes continuam buscando gratificacao ¢, quando mnm:niof?ihu
Iessa repressao, o ego, com auxitio de mecanismos de adaptagio, mantém in-

consclente o cantendo pulsional, ae mesmo tem possibilita
tificacio parcial deste. e e

Mexlbsilidade do elastivo, gut, em) s € pejgiare as thovimentos da crlan
g4, tamnbém ¢ capar de se molilar u s descios ¢ manipulaghes, O amiror
dessan ottty representic u uniso, i religio que se forma e a partie da qual w
constitui o pano de fundo do jogo, que & um circulo ou retingula fechidn.
Para que possa ser [opado, o Eldstico requer a formagio de uma gesmlt
retangular, envolvendo, além do jogador, outras duas criangas o objetos que
possam sustentar a formagio do retdngalo. Na situagio de consultorio, coma s
relagio se di apenax entre dois, terapeuta ¢ paciente.a terceira posigho obrigatn .
rlamente ¢ acupada por um objeto, como perni de cadelts ou mesi Tal m
pode lembrar a relagao triangular edipica, em que a crianga tenta penetrar 1o
meio da relsqio dos pais, Encena, assim, & sua fantasia incestuosy, onde el s
“sume um papel ativo em fungio dos desejos diante das figuran paternis. Dessa
forma, inverte a realidade, visto que nela os pais sdo os que tém o papel athve, ¢
a crianga detém o controle da cena. Mas a participagio da crianga sobre o retin-
gulo também pode encenar a inter-relagdo das partes de sew aparelho palguice
As crescentes alturas do elastico mostrum que a crianga pode seguir em frente
na tentativa de satisfagio de seu desejo sexual enquanto este se mantiver incons
ciente. 5S¢ nio for hibil no manejo de scus recursos. poderd levar um tombs,
propiciado pefo proprio elistico que representa a repressda. As celancas com
pouca habilidade motora apresentariio dificuldades de jogar eldstico ot mesmo
evitaro jogi-lo. Pode-se peasar que quando isso ndo se dé em fungiio de woa
dificuldade anatémica ou neuroldgica. O que pode estar ocorrendo & JUstitmen:
te, w falta de libidinizagio do proprio corpo.

A sequéncia de passos i serem executados é sempre 8 meama, compulsl
vamente repetida, na busca de gratificagio dos desefos increntes is pulsdes e
Jogo. Embara se altere a forma com que o clstico ¢ disposto (tentativas diversa),
@ jogo sempre tnicia com a menor altura, retomando sempre fises anteriores do
desenvolvimenta [ vivenciadas e, por bsso, mais ficeis de serem superadas.

Embora sefa um jogo de competiio, os demais jogadores tambénm podern
representar as partes dissociadas da personalidade da crianga, neles projetuday,
As criancas que mantém o elistico ainda podem ser representantes de seu supe-
regzo. que [he permite avangar na busca de gratificagio do desejo, ou que o pune
por isto, sumentando # alturs do elistico e derrubando-o, Durante 0 jogo, estes
papéis sao alternados pelas posices que a crianga ocupa, seja pulando (vivende

1 st KO AAR




i passiva de ex A
m‘:m:;:d&z significa, Para it crianga, aer capar drlidnridtqmdnmér;:r
s sexunls ¢ sgressives, bem como reconhecer-se capaz de do-
» wpoexun.lmwimcnumodommlowhmndudn.
por & 50, fonte de gratificagio. i
Toda a sit
i m:' os:rlo do jogou‘!ude as figuras formadas pefo eldstico, i participa-
i ores, a0 elistico que, gradativamente, aproxima-se dos genitais,
Az -pemuabem:do]ogudorednduplaqu:reguhodim :
¢ estimulam a liberagiio e elabaragio das fantasias sexuls. e
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JOGOS DE
CARTAS

Ancte Ingride Kapp. Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath ¢ Jostane Weis

A origem dos Jogos de eartas csti ligada a antigos rituals de alivie
¢io, nos quals se utilizavam objetos como pedras, conchas, oaon
madelra pora prever acontecimentos futuros. Esses objetos eranm, geraking
diferenciados wuns dos outros por meio de marcas €, com o paai &
foram sendo substitaidos por tiras de papel gue constitudanm i e i
ralho, Existem Indicios de que as cartas de baralho surgiram ni LS ik i
do século X A.C. como simples tiras de papel. Ao longo dos stculon, 08 1
cartas difundiram-se por todo o Oriente, sob varias formas, nin s e
certo como estes jogos chegaram ao Ocidente. Durante multo fen
s 9 difusio das cartas na Europa 20s ciganos devido ao fato do
cigana fugitiva do Orfente teria chegado ao Egito ¢, 14, aprendido o b
cartas com um grio-mestre do Templo de Isis, Posteriormente, GO IR
do que o aparecimento destes grupos nimades na Europa ocarren k. "
do século XV, cem anos apds a generalizagio dos jogos de cartas nos palue
peus. Em Portugal, neste periodo, surgi um baratho que ficou contiorh "
nome de Baralho portuguds, que, através das viagens maritima T AbiTi
pelo oriente, uté acabar por extinguir-se no final do século XIX,

Acredita-se como mais provivel u hipotese de que os jogu e & i
sham sido introduridos no Ocidente pelos conquistadores drabes. Ui
tuucmque:eapohmuoméanmdhmqncnmum-dm
baralhos europeus ¢ 08 antigos barathos drabes. Os desenhoy que design
naipes dos baralhos drsbes cram tagas, moedas, espadas e bastoes de )
quals teriam derivado os naipes dos baralhos europeus, O naipes mb' i

2017



copas, espadas e paus) susgtram na Prancae Inglatersa no séeulo XV £ credi-
tado a0 pintor francéy Jacquemin Gringonneur, sob encomenda do rei Carlos
V1 da Frangu, o desenvolvimento das cartas do Jogo representando a divisso da
wociedade francesa através de nalpes, Assim, copas representa o dero; espadas,

anobreza; paus, os camponeses; buros. 3 burguesia. A cartu do curinga mcmch;
liberdude na sua representagao, podendo simbalizar os palhacos dos Jogriis rea-

lizados nos castelos medievais. No ¢ claro quantas variacdes de jogos de bara-

Ihos de cartas 30 encontrados hoje no munde, mas o edigio Os Melhores Jogos

do Mundo apresenta wm volume especifico sobre s jogos de carta, npruenmn?o

128 opgdes de jogos.

Atualmiente, Intmeray versdes digitals sic encontradas.

COM O QUE SE JOGA

Para jogar cartes, utiliza-se um ou mals baralhos, sendo que cada um dessey ¢

compasto por 52 cartas e 2 coringas. O baralho ¢ dividido em cartas de quutro
NAIPes; QUFOK, copas, paus ¢ espadas. As cartas $30 numeradas de 7 g 10, sendo o
1 e 14 simbolizados pelo A (as), e 011, 12 ¢ 13 simbaolizados, respectivamente
pelos desenhos de figuras: | (valete}, Q ( dama), K (rei), Observa-se que, cuka-l
mente, essas figuras apresentam diferentes fisionomias e cada naipe.

Os nalpes sio caracterizados poe desenhos, sendo copas um coragho vermelho,
Paus um trevo preto, ouros wm losango vermelho, ¢ espicdas wma folha preta, O co-
finga pode ser representado por uma taga, um pinguim ou um bobo e corte.

COMO SE JOGA

On jogos de cartas, apesar de diversos, passuem caracterfsticas que se tepetern. Via

de regra, sio wilizados dois buralhos, independ do n de jogadarés.

Os participantes costumam posicionar-se em forma de circudo sentando-se de mu-

neirk que ocultem dos demais a ldentidade de suas cartas: No inicio de cada partida,

as cartas sio embarsdhadas por um dos jogadores que, posteriormente, Ied diste)-

bui-las entre os demais (0 que sormalmente € felto em ndmero igual para todos).

Antes de distribui-as, no entanto, o embarathador solicita ao participante anteeios

que corte ou alce o baralho (dividi-lo em doss). A cada rodada, este papel ¢ passado
a0 proximo jogador no sentido anti-hordrio, O peimeo a jogar ¢ dencminada rdo,
sendo que este esta pasiciomade ao lado de quemn distribui as castas. Os jogos sempee
se constituem de combinagbes entre os valores ¢/ou naipes das cartas que, de alguma
forma, agrupam-se conforme as regras de cada jogo, Praticamente todoy o jogos
incluem a existéncia de um monte (cartas empilhadas, viradas para baixo, ¢ que s
reservadas a0 centro da mesa no inicio da partida), onde sho covnprdas pelos jogn
dores novas cartas, ma tentativa de fechar combinaghes. '

Existem jogos que, embora adquiram nomes ¢ regras difereates, possuen \
grandes semelhangas no funclonamento e entendimento dindmico. Parn M [
de andlise eles podem ser separados em trés grupos. O primeiro ¢ aquele forma I
do pelo Pife, Canastra, Pantinho ¢ Escova, onde existem sequéngia e comblimgles
Iogica das cartas, regras mais claboradas ¢ é exigida capacidade tnfelectual dhw
participantes para wmn bom desempenho, No segundo grupo, encontram s o
Guerra e Rouba-monte, que sio basicamente jogos de sorte e axar v
dominam o atague. Finalmente, s agrupam os jogos Dorpinoce, A
Burvo e Burro-em-P¥, onde predominam aspectos relacionados & vilo
desvalorkzagio, formagio de par ¢ inclusdo ¢ exclusdo neste.

Foram escolhidos os jogos Pife, Rowuba-monte e Mico-preto conte reprovens
tantes desses grupos, que se seguem das consideragdes expecificar sobre o futl:
clonamento dos mesmos,

1. O Pife inica-se com a distribuigio de 9 cartas parn cadu participantes s de-
muis formaran o monte: Com essas 9 cartas procura-se fechar 3 jogos, podendo
seremn constitiadon de trinca (3 cartin do mexmo vabor com maipes diferontes), ou
sequénuin (3 carrtus o miesmo naipe & sulores em sequéncial, Pari que 5o sefs pos:
sivel, cada participunte compra no monts uma carts, sendo obrigado & descartar
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e PriMeiey agrupar suas cartas em trés combinagdes (trincas pu sequéncias).
2O Mico-preto tem wm baralho especifico de casss de animais ¢ um Mico
“PrIO QY€ o forma par. O Jogo inicla-se com a distribuigio de todas 38 cartas
zmu:P‘fMpmqueauuguMocmm.Aminmdmmkm
5 “Ata do leque do jogador anterior na tentativa de focnsar um par, Caso
‘%co&m-ommoqwgmpacamdnmw,pmqudum
mvmmgrmklmm:quﬁcumnomwmmwp«d:om
P At uulw‘;dos.praeﬂc jogo dois baralhos comuns, sendo os panes
“om cartas iguais ¢ uma diferente escolhida para representar o Mico.
. :::OubaMamr usa doh baralhos, menos os coringas. Distribuem-se 3
3 d‘:u.h;ogadot(rrpmdmmeandﬁcadelmoﬁmdolnnlhn).o
istribu wnwbmnmm4mﬂucwnut’wrsvdudaspandm0pd-
m;{:‘:rndﬁa se tem uma carta de mesmo valor numérico daquelas que
% # mesa ¢, caso tenha, recolhe as duas, colocando-as no seu monte.
“'0%drlo.éobripdundchwumdcmanu)uutoadnmSe
“md“mdum&mumacarulgudlﬂhﬁmdomomedtmw&lpmu.
"'“b‘“’;"omomadm&nhuquanﬁcnroomombrmunumﬁmldn
partida. Outey modalidade deste jogo éa iguai
‘°Md°lerpdounlmunum,::cou. e

COMO Sg gNTENDE 0 JOGO

:me m‘:s::‘ ay cartas estd profundumente ligada o misticismo ¢ & questio de
o que simbaolizam as forgas do hem ¢ do mal ni vida dos individuoy;
Mu“?‘%m mfn Sempre presentes nox jogos de cartis, mexmo quando sho
Sutros jogos que nio o8 de adivinhagio,
peltot :‘:@u nemu.hm valoren sign ificativos para o individuo: copan dia ey
B w"’céu. Aovida aferbva (it amigos, amoees), o elesento repeenen
tia que tigan-se wo elermento dgun o b sabedaoria Inerente 44 LN (s
"‘:‘ PEE fortunn, do dintielro, do poder, historicumente sinbolie o elemen-
:m:::‘d:"'m ot ligadi @ valores, & tuda o que se i « se ambivions, em
1 v v o I, o gl o, el

com o elemento terra; expadas sio contraricdades ¢ obsticulos em todas oy
pectos da vida, lembranido guerras e agressio, ¢ representam em termos sl
bélicos o elemento ar, a fustice, # racionalidade. De acordo com Fargs (19975
as cartas apresentam duas qualidades inerentes ao jogo, ubudad:dccldglg: ‘
utilizagio da capacidade de meméria. Este autor salictita que, embors sej Wil
Ierdeiro do jogo de dados e do doming, intelectualmente ¢ superior.
Durante o estudo dos jogos de cartas, percebemos que estas dividem w
naipes, formando subgrupes, como se fossem familias. onde o res
o pai, a dama ou ralnha represents & mie. o valete pode ser o adolescerie ¢
nimeros as criangas, em suas diferentes idades. A maneira como as cartay o
terligam pode representar uma sociedade (corte), ande os Individucs A
diferentes papéis dentro de uma hierarquia. As diferentes combinagoes qus
podem realizar com os naipes & os nimeros das cartas sugerem, de acol
2 linguagem simbélica, as diferentes possibilidades que ocorrem fa ¥
relagdes interpessoais, se assemelhando acs jogos de adivinhagio.
O jogo de cartas retrata a vivéncia do individuo nas relagdes inl
as cartas, a0 representarem figuras que sc agrupam conforme um
predeterminada, passam pars quem joga um sentido de familia, oy
¢ de nuipes com sew rei=pai, dama=mae ¢ fithos seria wma fan
ussim como na familia, ndo existe a possibilidade de alteragdo
cada um, onde, por exemplo, o filho ter que lidar com a realidaile
WAl NOVO que ¢ pal.
Segrindn exte rackocinlo, se podem entender as cartas como
quais o individuo que joga estubelece diferentes relagies. Assin, i "
que joga sozinho encontra-se acompanhado, como se  provenisi A i !
(i espantasse o sentimento de solidio: ressalta-se ao kembrar aqul o g
cancam que o jogo de packéncia ¢ jogadeo por idosas,
A escollya da modatidade de Jogo entd relacionudis au Upo de relagho sl
pesdonl que o Individuo necessita estabelecer, 4
An POsiis, (quando o CArtES CORMUMI smetar s ¢m el W V|
Tachon, (e foormni que toedon possarm s ver, o que evidenclis o asperto de nelagis s
clinl e tarmsblbar As cartus s acullacas entre svs paeiiclpantes, aslim comio i sl
chomvannento dirte, omde mostramon porhon o o e coloanion i e O i
AL e escoltuenion para (al O que § € e & proseyinko 8 6
D e e g, e g € R sl e par

o



N pritica paleuterdpica, observa-ve criangas que mostram seu jogo inten-
clonalmente ao pedir afuda a0 terapeuty maneien Jde fogas, ou, como s ato
(ulho.d:ixmdocmummmm.undu.vmndnokqwdemudebrmque
O terupenta as possa ver, Nestas situngdes, aparece o desejo da criangn de e mos-
trar, de trazer para a sessdo terapéutlca wua conflitiva e, o partir desta, abordar
sua situagho familiar. fsso pode ser intérpretado dentro de um entendimento de
aproximagio, de estabelecimento de vinculo, confianca e pedido de wuda,

Existem algumas criancas que desejam mostrar seu jogo de uma maneira
exibicionista, expressando, maniaca ou onipotentemente, que ndo precisam de
nada, ou sefa, das demals cartas, dag relagbes que acontecem no jogo ¢ do tera-
peut. E como se dissessem: ollia como eu sou muravithoso,

&nmmmnumawmnmqwmmmmmeﬂ-
amommdoaddnﬂpmiwmmmqmnlnguﬁnunﬂ\cmau
mmd&xmolmféhadommmdcqmmmundomwmnﬁom

ducobumhmémuﬂdommnmlnéndadnuﬁmwunmmmundom-
mcnmaiopusecul&iodequeo!cmpnmﬁummmnhechmmncnmueh

Pode aparecer, umbém.ndiﬁnﬂdndermdtmm:nmum.qmmhu
angastia de mostrar alguma carta=pedago do en e ter que escolber o que deixar
apareces e o que se desfazer,

Raramente fogam:se cartas com apenas uin baralhio, e o fato de serem utiliza-
dmdtislm-nmtpmrmbman«uddadedcmmuuwdmschmmmm
ouujn.dcquemisdcnmpmid;wnwlmhnapmsibw&dedeenamnqueh
mesma carta durante  partida, Quando um jogador usa uma carta, ele ndo est em
seu ato, impossibilitando que outro jogador veaha a utilizar 1 carta de mesano vator
© naipe do outro baralho, Mndodoulrndlnwnm«hsum:axmmpo-
Mdmwmmmmwmumwmcommmmi
que isso s Impeca de se refacionar com um outro. Isto esta implicito nas relcbes do
ﬁ!hommnnﬁc.umgneuehmegutdmnmopnﬂmammmquc
mwheamhdommnmhmmmn&wmmmm

Oembanlhuréumamaneindemhlwasﬁmﬂlu.dcdmmumrumh-
¢0es anteriormente estabelecidas. Lembra também um entrelagamento de cartas,
urma inter-redagio, Existern manciras variadas de embaralhar, 0 que propicia, mui-
tum«.quupmwmmudlsopmseexﬂﬁnmmomdiﬁnnewmpﬁ-
cado a mancira de émbaralhar as cartas, tanto mais o embaralhador & visto pelos
Qutros como um Gtimo jogador, que detém o poder ¢ o cantrole sobre &s cartas.

i c '
o0 desefo de atrapalhar o adversirios

mesclando extes = desejon st et
Ohstras criangis. i
negando w0 fzer lsso, atrapalham também para 8. m.
M::.pmawmmndoamdehmmumm&m
doqu&wmimunﬁ&nhdlmmommdmmpem r
Entende-se que, nesses dols desejos, de ser vitorioso e de sacamear o Ut
encantram-se implicitos libido ¢ agressio, Durante 0 JOgO, encontram s« m:;
Jados, podendo ocorrer que, em determinados momentos, predomiog wm, v
ouuo-'sc 1o eatanto, esse predominio toenar-se wma constante, inviabiliza |
i da no mesmo,
jogo e a satisfagio encontra . :
A fim de aliviar-se da culpa gerada pelo desejo agressivo, 0 mmnmm e
i 3 um dos adversarios o direito de algar (ou costar) 0 baralho, s
mento em qué o outro toca o baratho e determina a partir de onde
distribui¢do, é como s¢ 0 embarathador dividisse com este 4 n:sponublllduh
langados 20 jogo.
e mzfmﬁ:mm ;ﬂhudemnw o monie ¢ o v, rela-

i o
cionando-se com wdemc*Mmum:.Nowo
destino se encontra ji tragado, porém desconhecido. ¢ que mpdmlo".

pd«mhmummabeoquzpodeﬁmmummonmnocmm
::oonm a ordem que elas irio spresentar-se ¢ com o que virko comblnndurmm
tumbém ocotre em unvbdusabeoquepodzra‘uoonuccr.tnlcum“‘t:ncw;tur:::ck’.m‘Ii
dar, aoolhcum-prnﬁ:ﬁo.cam.mﬁlhos.mvdhccfnm..mt: S
époaemquethdolsoowmﬁ.anqueordamm!utm;h;:: o
ladas ¢ e foram usadas e descartadas, consideradas utiidade . ;
#mm'm As azt:u-h‘xo de um jogador podeny, entretanto, ser de grande valia p::
utro, : prefere comped-las (conhecidas) & utilizas-se de monte dutunh«‘
¥ 's'c:::c) — como nos jogos de Pife e Pontinho. No tixo-passado, o Individuo co:
(:;:a 0 que jil vivenclon, descartando o que ndo contribul ﬂp\iﬁmlvmcnd: pars
o seu desenvolyimento, ou retomando algo qucmomnnmmmte:)i Axadtn
l dehdocqurmtbmluuﬁmmmgﬁaespeaﬂns;Ouwm“:omum :
| ngtuquefundommooumlimimquniounpmupdn 1
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Initis de uma carta por vez, nao pegar carta for de ordem, nio desvirar o monte
$00 exemplos destas. Cabe ao jogador aceitar esta realidade € suportar frustragies
como, por exemplo, ndo pegar no monte & carta desejada e ter que aguardar suu
Proxima vez para uma nova tentativa,

O modo como o vompetidor posiciona os jogos jii formados, mantendo-os no
leque junto s densais cartas, ou colocando-as de lado na mesa, densonstra Como se
atiliza dos recursos egdicos ¢ da realidade & sua disposigio, Revela, ainda, v grau de
flexibilidude que possui para transformar o que jd formou & fim de ganhar o jogy,
Deniota, assim, como maneja com os recursos de memoria, percepciio, atenco, in-
teligéneia, etc, langando mi destes em seu beneficio ou ndo. Se coloca as cartus
sobre a mesa, & medida em que forma os trics ou sequéncias, perde a oportunidade
dcmnc#-hs.nhmvvdundowdoopownddhmdbpmicﬁo.

Nos jogos de sequincia, como o Pife, aparecem predominantemente as caracte-
risticas anteriormente comentadas, onde as cartas representam pessoas. O Pife,
por ser um jogo de trio, pode representar a relacio de familis (pui-mz-ﬁlbt.a).
Para formar o trio, aquede que Joga preciss identificar o seu lugar neste grupo, da
mesma forma que precisa aceitar a posigio dos outros.

O coringn ¢ uma carta muito usada na Canastra € que € utilizada por criangas
0 Pife. Representa uma figura sem identidade, que pode se ligar a qualquer dupla
de cartas ¢ da mesma forma representar qualquer valor. Algumas criangas apre-
sentam dificuldade em descartar os corlngas, acumulando-os ¢m suus msos, por
ndo conseguir decidir sobre o valor que irdo atribuir o estas cartas: Observa-se que
criangas que, durante o Jogo, separam no leque de cartas para um lado os jogos
que irio completar ¢, para outro kade, is cartas que ndo servem, Fazem 15w pelo
medo de que s mistusem ¢ sejam confundidas, Com isso, muitis vezes tornam-se
inflexivels 4 possibilidade de abrir um logo para novas combinagdes. desprezanda
s cartas que estio s apresentando, em funcio de um Jogo pré-determinado.

Ganha o Jogo quem consegulr fazer os combinagdes, quem identificar o lugir
de cada um, quem reunir as famdias. Tetminada partida, geealmente, os perde
dores sentem a necessidade de mostrar o scus Jogon e tecer comentitios para ndo
se sentirem tio ncupazes e mastrar como estavam quease conseguindo,

MICO-PRETO

O objetivo do jego do Mico-prero & formar pares, juntando os casats (macho ¢
fémea) e evitar ficar com o Mico-preto (o que ndo tem par), Em aivel dindmico,
podemos relacionar com o desenvolvimento infantil, com  descoberta da dife-
renga entre 08 sexos ¢ toda a curiosidade ligada a isso. A crianga sente vontade
de olhar ¢ manusear as figuras, formar casais, observar suas diferencas e seme-
thangas, o que estd profundamente ligado i aquisigo da Identidade de género ¢
@ progressiva passagen da bissexualidade para a heterossexualidade.

Neste jogo & comum serem utilizadas cartas especificas, cujas figuras sdo de-
senbos de animais que portam acessdrios masculinos ou femininos, como se fox
sem seres humanos (bolsa, sapato, paletd, dculos, saiote, gravata, etc),

Em nossa cultura, & comum que a educagdo sexual sefa transmitida as crian-
Gas atraves de histdrias que envolvam animals ou sua observagio, Talvez por lyo
sejam utilizados desenhos de bichinhos nas cartas do Mico-preto.

O Mico (macaco) representa a bissexualidade ¢ a confusdo diante da identl-
dade de género; por isso ndo tem par, passanda de mide em mdo, nio encontrando
0 seu companheira. A figura de um Mico, culturalments associada n macaguivey
¢ pathagadas, evidencia aspectos maniacos; ndo poder se deprimir e vivenciar 4
perda da bissexualidade, que ¢ tio sofrida para a crianga. Dal ¢ anssedade goraila
com o ficar com o Mico. Essa figura lembra também o primitivismo do wer hue

mano, gue & 1o préximo da figura dos primatas,




pm.wam&mmmmmumm-

ldpoumndndedeﬁm:amde.&emém&lmm-m

m-ued:svaluﬂmd-eﬁmpmndoquco&ﬂwnl acubar com efa, Isso pode Je-
momdivldmuumunﬁmenmdcduamﬁnnq ﬁunemmnmiogndmu.pw‘
<upando-se com quem tetn a cartn do Mico ¢ que estaria disfargando parn passi-la.
Nuumsumumdoemnmdoﬁmmvnhuhsmamdohﬁmmim&
dcnmbémeslmamliudmmafunmmdem.qucknivim no fogo.
Utiliza-se como exemplo a observaco de uma partida entre um grupo de
adolescentes, onde cada um pode reagir de forma diferente diante do risco de
ficar com o Mico-preto. Pars melhor entender o exemplo, usi-se nomes ficticios.
Mmamwmmmmmmuome.mm
Mp&mthmdtgemzmmonmmpehomdhﬁr
wmmdnsiummmmhﬁzmﬁﬁue&mqmn&nwm&x
mmmdﬁ«wodnmhmmmuuhﬂammpwanﬂbdum-
Wqummolwmammmwﬂqum
odscnmunuvuquucmmxgumwbdnmmnlto&fb&mn wol-
t completa. Amhdadcgauhpdnﬁgmdowwfmmmldndcmudumniw

passi-lo, trocando sucessivamente o lugar das cartas no leque, na tentativa de Hvrar-se
dommmbwmdmnndmaqmwmmaowpey—b(ognﬁvm
pmhﬂdhummﬁmsummhqnc(qzmmmhnmdnﬂa}.&mhm
mmtﬂumodadodeqmogmpomm-ﬁedemmid:Weum
Jupdauﬂiddaqmﬁimﬁumcunoﬂﬁwnﬁm’dapm&h(hmmw
qmmummmumtiﬁculduled:mhdm*a&ﬁnmnn

ROUBA-MONTE

No Rouba-monte, as cartas ficam com um dos Jogsdores, que ira distribui-las de
dem 3, Na primeira mdada.cobmr&iwmm-macmn as fuces viradas

! "pd&bphg*;m-cw

que sda projetadon no munds e |
au ser comparnda com butra oMo seu igual, ¢ incorporada (ntro ada
processo estd relackonado cam o que Melanie Kleln denominou ideii o
trojetivit, onde ocorre a tntrofegdo do objeto no Ego que se identifion n
ma ou todas as suas caracteristicas, e o identificagio projetivie que s i )
partes do Ego sbo projetadas e identificadas no objeto. .
Este imterjogo val scontecendo aos poucos, durante o .op.u .
das succssivas identificagdes projetivas ¢ introjetivias gue, come co
irdo formando o monte. 8
O monte ¢ constituido das riquezas adquiridas ¢ comtmh )
jogo=vida. O desejo daguele que joga ¢ de acumular ﬂqum*_ bl
‘e, para isto, precisa pegar tudo para si, Uma vez que 0 00lio o aan
compartilha destes sentimentos, gera-se, 1o jogo, v bt e queny VAL TR
quem vai ficar com tudo ¢, consequentemente, quem vat ficar nackih
O desejo de querer tudo para sl engloba desefar também e e
monte que 0 outro Jogador conguistou {suas identificagdes); “. oedide
éu me sinto passuindo pouco e vejo o monte do outro, gravide, chilin.
é, enti loque el il A
invejo, A inveja £, entiio, um sentimento no gusl g
ou a passe do objeto, para que entio passa sentir-se 150 m“_".
quanto o objeto. Quando lsso ¢ impossivel, gera nm:fnmw
projetados no objeto, causando o desejo de danificar, que, no
roubar o monte, o gue & pernritido no Jogo, Isso aio gera culpi
conotacio de algo ruim, condenivel, havendo tolerdncia em '
Assim, 0 desejo inicial de acumular riquezas, em fungio da in
acompanhado de descjo de destrulr ¢ danificar o parceino. Depend
Mmodmdodedumﬁromhoamﬁmnhmmmm ‘
Durante um jogo observado, fora da situagdo terapdutica,
sexo feminine, com olto anos, expressava seu sentimento de estar fo
monte (riquezas) com frases como: estou uda bem hoje! ou esfo teng o
sentir-se roubada, dizim: estou com medo, figued sem sorte ogora. Now e :
em que estava ganhando, queria que o jogo terminasse logo, garanting .
suas posses. Quando estava perdendo, ou seja, a partir do momento o

O




0 owtro fogador huvia roubada o sey mante, olleltave oune chane, além da
Promessa de que jogariam novamente. Assin, tranquilizsva-se, na expectativa
deque recuperaria o que er seu, Ao fializar o partida, concluiv: wdor Quanido
extatt ganhando, quando eitou perdenda ey detesto,

de valor alto verbalizam, por exemplo: o, consegui uma nata 10! lsso apresenty
um significado de nota escolar, ou nota de dinheiro, o que denota ay riquezas quo
ele estd adquirindo, os valores que esti acrescentendo A wua identidade.

Quando o outro jogadar Pega 0 mante, aquele que o perde cxperiments u
nnumnuodcenva:jmenm(lﬁuoqmlmm);pmdnmpommp«dun
angustla frente ao sentimento de qQue as rquezas que conquistou (identihcagies
introjetadas) estiio indo embora, fazendo-se entio necessirio (¢ condigio do jogo)
recomecar, pegar de vlta. Dessa forma, o monte adquire uma condigio stogular,
Pois ¢ mey ¢ ¢ daoutro, possul riquezas minhnquudqmddumm:o;‘ogovida c
também aquelas do outre que se incorporam i minha identidade (identificagtes)

Como pode-se ver, até agora, independentemente da modalidade escothida
pelojopdw,obﬁnwmnnuanumoommmman«mldndcde
o individuo buscar uma identidade ¢ & partir desta, estabelecer relacdes com
aqueles que o cercam, 1sso esti presente naquele que busca, através do Rouba.
monte, projetando e introjetando, construir wm e, tinda que, para tal, precise
senpodcmdudqutmdoommhuaqudnqucopwnpdo%édndaa
possibilidade de caborar o necessidade de perceber-se parte de um ETupo, uma
familia, sentlr-se semelhante e integrado a esta. De forma semelhante, quem
escolbe o Mico-proto, também busea definir para si MESTIO fuent sau, como sou
©cont quem me completared,

Na medida em que o jogo evolul, vio sendo canstruidas, com as cartas-pes-
s0as, jogos-vinculos, que poderdo nos levar 3 vitdria-desenvolvimento.

Ainda que as cartas sejam vsadas em jogos de adivinhagio para revelar o
futum.exprlmemmnmidsdrdourhnmno;quanummuha, viu de re-
gra, busca confirmar nas mesmas a realizacho de seus desejos quanto ao que serd
na futuro { profissio, negocios) e com quem estard {amores, refaghes).

ANEO NG CAaTan

JOGOS DE
PAPEL E LAPIS
Anete Ingride Kopp, Anme Pfliiger,
;'mzn'd Konrath ¢ fosiane Weiss

Sao jogos que costumam despertar MM
do inicial da vida escolar, quando o papel € o Eipis pussaim 4 Lo |
10 processo de aprendizagem em que ela edtd ingressando. :
Nio foram encontrados registros histaricos que pudesen détnl
cisio @ origem destes jogos, acredita-se, no entanto, que ﬂ)’ 0
gada & cultura stual, Para Melanie Klein, ao longo de sua ol s
escola e o desempenho da crianga nela estio libidinalmente dets
o inicio da vida pelo desenvolvimento pulsional » .
A escala representn uma mudangi no contexto socul d#" |
cla abandoma, até certo ponto, o ambiente anterior qui ool
suas fixagdes e formagdes de complexos e passa o se lgar i o ,' ‘r—i'
tabelecer outras trocas, testando u mobilidade de sua libido, e
blimagoes decisivas para o aprendizado.
h Atualmente, imeras verstes digltabs sdo encontradan,

COM O QUE SE JOGA

O material utlilzado para estes jogos & bastante simples, pols i1 "F' i
s especiais, bustando lipis ¢ papel, ou, ainda, variaghes come

outros,



ﬁumjogoqmmom:kﬁ:pmldpnmaUmdmpauckumumcmm

palavra e 4 mantém oculta, oferecendo o nimero de lirlhas representando os le-
Iras como pista para que o outre jogador possa adivinhi-la. © numero de letrax
quea compde & riscado no papel, através de pequenon tragos rrespondentes
is letras da palavra, -

O jogador que deverd adivinhar a palavra ocults solétra as letras do alfabeto
que julga pertencentes & formagio dn mesmi. Caso mencione uma letra que
pertengn & wua palavri, esta serd colocudn em sew devido lugar, ocupando sua
Posiciio entre ay demals letras, tantas vezes quantas aparecerem na formagio
desta. Se a letra verbalizada ndo fizer parte da palavra oculta, o conhecedor da
mesma inlcia a lbrmndy de um boneca na forca, sendo que a cada erro cometi-
do pelo adversério ¢ desenhada uma parte do corpo do boneco.

AT R _AP1IN

Palavra oculta: ANIVERSARIO
Erros cometidos: M, B, G

Serd vencedor aquele que descobrir o palavra antes de ser enforcado, ou
seja, antes de 1odo © boneco ser desénhado. Se ela for descoberta antes de serem
preenchidas todas as letras, poders ser verbalizada,

COMO SE ENTENDE O JOGO

E um jogo caracteristico do periodo de laténcia, estendendo-se até a adoles-
céncha.

Nele, u angustia de castragdo encontru-se presente até o final, uma vez que
# forca representa u morte, o aniquilamento do individuo; criunca identifica-se
macicamente com o boneco que estd sndo desenhade, vivenciando 4 situncio

A palavra pevlta M?W do outeo, que deve ser descoberto,
Jrra evitar a MWMGWMM dirctaments
lignda & pulsbes. O hloguelo eo descobrir & palivra ocarre na medida em qu
o contetdo inconsciente dela mobiliza os deseion reprimidos do adivinhadaog
nao ocorrendo, sssim, uma identificagio com o poder do outro. Dal acomtecer,
e vezes, de outras pessoas que assistem ao jogo terem claresa da palavia e o
adivinhador ndo conseguir decifrd-lo, por mais ficil que ests vefu.

Observando o jogo de forca entre um grupo de adolescentes, chuma o afen:
¢do quando foi escothida a palavra carrinhp para ser adivinhada. A garota yue
deverta descobri-la pde encontrar quase todas s letris, ¢ 0 g que acompas -
nhiva a brincadelea logo deu-se conts da pakayra, 0 que aumentuva 8 expectative
diante da descoberta. No instante final, faltavam apenas os erres, que 4 giroti uié
falava, dizendo: carinho mifo é pois fultam dias leteas. Acabou por ser enforcada

Ao final, deposs de muita risada em torno do acontecido, a garota pode dar-
se conta de que um carro en o gue descjava muito, mas ndo via possibilidacdes
de obter o memento, nem num futuro proxime, sentindo-o como Inalcangdvel.
Pode-se entender que ndo foi & toa que 1 outra adolescente escolbeu carrinhio,
como palavra oculta, uma vez que estava passando por situago semethante.

Considerando que a palavra oculta significa o desejo do outro (i que ele
escolhe liviemente, de acordo com sua dinimica inconsciente), o jogador que
deve adivinha-la 6 poderi fazé-lo na medida em que se identificar com ese
desejo. Este processo de identificagio implica aceitagio ¢ submimsao  vontade
imposta pelo outro, que detém o poder, conhece a palavea ¢ ¢ o dono di for,
0 que stgnifica a propeia castragho. Ou seja, para descobrir o desejo do m
o jogador tem que se submeter 4 este, 0 que limita o si proprio, seus deselos,
tmplicando & quebra das fantasias onipotentes infantis. Retornando ao exemplo,
podemos dizer que a garota que nio conseguiu adivinbar a palavea carrmio
sentia-se impossibilitada de sequer descjar, uma vez que isso Fatin com que s
defrontasse com sui impoténcia em realizar o desclo,

As fantasias onipotentes estio diretamente refaclonadas com o5 aspecion
clsistas da personalidade; sendo a quebra destas vivenciada como umu ferida o ese
narcisismo ¢ anlquilamento do eu, on castragio. Uma estrutura de personalidade
mais regressiva, com pontos de fixacho predominamemente orais, experimenta i
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orca conmo wa ameaga e aniquilamento (olal, P marte: por exemple, uma
extrutira depresiva poders identificar, foorca e no adversbrio, s fantuskas suic).
d&epmumdnwm Enquanto s, pensamos que una estruty

mﬂlhvimu&.mhmﬁnuﬂmdcmmcnoep«dndopod«ndvhﬂndnfnh

lintre os jogadores tende 1 se estabelecer uma relagio sadomasoquists, onde
03 papéis se alternam, uma vez que o papel ativo (poder da forca) ¢ o passivo (ad|-
vinhadoe) alternam-se a cada jogada.

No papel passivo, o individuo pode sentir-se ameagado, perseguido, puni-
do, na medida em que projeta no outro, partes de seu superego sadico. Poderd,
winda, projetar suss fantasias ¢ desejos de benevoléncia no adversiirio, esperan-
do que ele corresponda benevolentemente, demotando para enforcd-Jo, acres.
centando detalhes no boneco v escolhendo yma palavrs ficil, etc.

Joeonorom'mommnooummm

Desenham-se fileiras paralelas de pontinhos, espagando-os. Os participantes, um
de cada vez, tragam uma linha, un!ndodoispommhos;adnvquumdosparw
dpmlcs.unmrumannhu.&dnrumquulndatrdcdwmdefautmmm
lucndounmdomahdmsponunlwscdemlomrnmdnddenmdomdndo
qmﬁ)mou.nﬁmdchianﬂid-lnmmoxu.g:ﬂbwmapﬂmdnkmdomum
Nem sempre ocorre dos jogadores, io fecharem o quadrado, terem o direito
de jogar novamente, passando, ento, a vez 0o outro Jogudor. lsso dependeri da
combinugio de regras previamente estabelecidas entre os competidores,

COMO SE ENTENDE O JOGO

O objetivo do jogo & ligar os pontinhos ¢ fechar casas, que levam a marca do
jogadar. Esse processo se relaciona com 3 busca de integragio de partes do Eu ¢
da formagio da identidade.
Os pontinhos representam os aspectos da personalidade que estio desorga-
nizados e desintegrados. Ao tracar a linha, o cada Jogada, busca-se a integeagan,
Inigialmente, 0s pontinhos encontram-se harménica ¢ compulsivamente
dispostos, dando a impressio de organizacio - que na verdade & aparente,

Nonmnmunqwﬁndmhadnsnspﬁmeﬁwllnh@p_‘ o
duxh-aendmwﬂn;iohnﬁldmaada)updamm ' ~m“
mumwiqp.uuinmqu:odaenh)umndiﬁmnmdnm W
do jogo mobiliza anglstia nos participantes que se deparaim com L:::,
expresso N0 Vazio entre 08 1rages ~ LNt HOs POnios (ue il Conwe '3.‘,-
que ainda nio formaram csas, qUANLD ROS SSPAGES GUE st ENCONLIN

s quadrados denominados cazsas dio um sentido de \
1 quem os conquista. Essa congquista € expressa através di canet
nhar os tragos das casas, concretiza o poder do jogador. 8

Na refagho com o outro jogadar, sio projetados aspecton di g "
A principio, como uma metifora, pode-se dizer que o Il 'g,.:_‘“'
mﬁoquc.p-nonp-m(tiscondsco).nioend?ocupadupdo o
da em que este consegue conguistar casas para si. O Id. no eata
passivamente essi dominagio por parte do ego e continua, o
exercendo pressdo para reconguistar seu dominlo. O outro joga
dinamicamente, essias pressdes, UMa Yex que compete com O i
das casas.

tos de proiblgio para fechar casas, ou castigos por estar conguis
dendo asstm mobitizar o sngistia de castragios pot isso, o jogador
perceber as possibilidades de fazer casas € perde o jogo.

Ganha o jogo quem tem mats {dentidade, isto €, quem consegue (o
maior ndmero de casas ¢ identifica-las com sua marca pessoal.



BOLAS
DE GUDE

Ancte Ingride Kopp, Anne Pficiger,
Ingrid Konvatl ¢ Josiane Weiss

Dlmdomnndodu wlm“ s peque sl 1las de
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" g O que Cons 0 jogo Hal Cude
]’flﬁﬂ, cerimica mirmore vidro ou L0 que constituem o jo de Halas de Gud.

si0 conside ada Poria
’ X 4
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Existindo ha muitos wmmm'm otigem no antige Vg e e
Cldsshca, Nagquels epoca, oea pratieado com bolinhas fetas de miarmir. Al
e cerimica, € conststie mum dos divertimentos prodileson dan criangas 1w
com achados arqueologcon, an primettas noticis sio do ana 5,000 A
ahas foram encontraday em tamulos eglpcios dessa época, No acervo di :
Britdnkco existern bolinhas da i de Creta (Grécla) dutadan Jde 2000 AL
de itterials diversos, As primeizas Bolas do Gude nio evam de viudron
brincavam com nozes, avelds, castanhus, azeitonss ¢ sementes tmhem
para o jogo. Posteriormente, materiais cumo madeira, pedean, AN,
cerdmica foram utilizados para a confecgio dis bolas.

0 jugo chegou ao Brasil ntravés dos colonizadores portugsesen, i
de bolas de vidro. O nome Gude tem origem na palavra, Gedey dennmin "
para pequenas pedras urredondadas, Nos Estados Unados, a brineadsiog "
duzida pelos colonizadores ingleses também larmou-se populis, teeda dﬁ “'
da reportagem de capa da Revista Life de 10 de mtalo de 1957, .

il
)
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COM O QUE SE JOGA

O jogo utiliza bolinhas de vidro, coloridas, em nimero Vit fdved, dupond
da combinacio entre os jogadores, sendo o jogo geralmente il ¢
bolinhas de cada jogador.

As criangas costumam jogar no chio, onde sdo riscuedas o e vnm : :
culo ou tridngulo); em outrs modalidade, sio escavados 1y Durneds iy CMA
chamados de boco ou dmbar. 1

COMO SE JOGA

O sistema ¢ as regras do jogo variam muito de pais para pais. o mesno de
para regido, No entanto, a forma mais tradicional em nossa cultir, & & T
colocar as bolinhas em uma série de burncos ne chilo a wmil mesa distonl

Em geral, os trés buracos sio chamados de dmbar, burica o boe
estes 1 uma distAncia de uproximadamente 2 metros umt do outm. DN
wrna linha (raia) a 2 metros do primeiro buraco.

O RMRCAN K O JN0AS
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buraco, regurada pelo m@:.;m s m.ml olinhi em dirvgdos a0 primeiry

bolinki mais se aproximar do bmnm'é o r'n'mu:n l_*’o Polegar. Aquele cujy
i Jogar, ¢ assim sucessiva-

Todos os jogadores d
5 evem par i 1
tridngulo, O primeiro jogador, par um ndmero igual de bolas dentro do

colocad
mira com a tecadeira ou joga (n ° €1 qualquer ponto atris da linha,

Bude; paru retiea-lu, o jo
psmmkin Jogador terd que trocd-1a pPor uma das

11y, i
pedir unt empresady. @ {caso nio possua mals nen

A brincadeira continua gté

ue todas
Bude, sendo vencedor aqaele p 4 as bolinhas tenham sido retiradas do

ue tiver o mador niimery de bolinkas de gude.
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Trata-se de um fogo difimdido no perlodo de lténcls, peiscipamente entro os me:
ninas. Observit e que o contetdo farfemente sexual deste joga permanace INEO
daﬂccrcpﬂmidaporilowdlmhddocmheomﬂmﬂd&mdhm
a0 que ocorre no fancionamento oninco. Nos movimentos o fogo e das beolinhun
estho implicitos contedicdas referentes # tocas, cincular, fecundar. O conteddo prosen
tcmduejodepcmmresapurm&ueexpmdepantodaacurkmdndcinmml
mlall\-uosupcdmducxualldnﬂt.mnmrdau\-oswseucntpocuonxpodoum
quanto a curiosidade sobre a fecundagio e u gestagho, Muitas vezes eswe contoido
wstd implicito na curiosidade Infantil que aparece no tratamento nas diferentes for
mias de abordar o temma. Par Melanic Kleirs (1981), nas hrincadeiras que os menino
fazem continuamente existerss variaghes dessa cena de copulagio com 4 mie ¢ de
mamopdnommdaFnMAMmpcmhcamhmmn[w
es&ﬁoimplkﬂ:nnaﬂmlumcomosinimlgsmmjugotdeguﬂncampawln
quando asseguram a vildria sohre o pal castrador 0 medo concomitante a ele dim:
v, “Atrivés desses meios, e demonstrando sua bravunt 1as repetidas encenagies
de copula com a mie, 0 menino representa das mats diversas manciras, ele procur
prwnruimumoquepossuimnpénls'cp«éuciavlrll.dmsum;aucwu perda ele
tetnta, levado por suas mais profundas situagoes de angstia” (Klean. p 245, 1981).
Podc-xmmotxmwkrdcummmhmdcoﬁommqutamﬂmﬁtﬂkﬂhb
uﬁwuop&bﬁpﬁmmoso&lcpsclm&themdwobedw« ma escola, ¢ A ik
experimentava intensa angistia, solicitando aos gritos a presenci da wrides b g
conscguiwpegnrmwno.quepornnmmnmﬂokvc.fnundu-ommﬂ
primeira tentativa que a mie fizesse de s afastar, Suas brincadeiruy eram conpet-
ﬁmcdcdunummqmdeiumeagmdtdeemuhxswmddxmdm»mdﬁg
que o pai fosse embora ou desapanecesse. Costunava brincar de pontaria ¢ e hola
degwcmmmi\w&mgumwlbmafmomeupeﬂmml 1l s
nunteagmiﬁmc&odcpulmudmmimmmdedawjmmlmhémpd-
qumbdnmddmconmnummmdcdumlnlodamgdﬂh. Este € um Joge
qucncmslhd:umnuplhdomnlmdwwmpoisnﬂosclmudcfmch
separadis e independentes, "o cgo emprega cada um dos mecanismos de reallzagio
de descjos também com o propasito de dominar a anguistia” (Klein, p. 245, 1981),
Bxcntmno.almésdasepnwmquemubum;nndnvuhumﬁmnsw
consegula neste jogo que buscava inlimeras veres transformar a angustia em praser
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»mhnwm-’mmmmmmm
phnu!;bwﬂu.m-.qnluMWmoﬁmﬁmmmu
mmulmcumlnmmnudo)opumwu.oﬂnilmemM|
lpmdmhﬂhdonnmoﬂmmwdecmnrcmdobmooudubumﬂu
ﬁnpukodejoyrubdmhbmmdodw(nhucj.apmundu:jodepmctm
© 0o genltal feminino representado pela entrada no boco. Ao introduzir-se no
bnn:o.n/ognnsumumnmwlndedmiopmhah&momumﬂm

Aspmﬂhﬂdadumfnrmndecfcmnmmwimmwﬁomhwn
ﬁnmlhsdohpdw:}ognndowmfmpdnpmncmlﬁedldtempuwlnn)o-
gandodcvapr.n&odnyndnntomnmndoumpoumdccmhvez,pdomzdn
duupmxlmmmmiomdim;&o.mommmmdudeudmhrdoob}eum

Vlﬂlidode.'kww.utﬁnlmpaddndedrmmdhorqmosonuwmmim Possi-
velmente MJA POr essa raziio que s tomou um jogo tin popular entre us meninos,

Relaciona-se o sentimento de Ppoténcia com as caracteristicas sexuals repre-
sentadas no jogo. Compreende e, assim, o significado inconselente de ser capae
de penctrar, de efucular, fecundar e ligar-se.

Entende-se que as poucas meninas que se identificam com este jego encon.
tram no mesmo a possibilidade de expressio e satisfacdo dos seus sentimentos
e desejoy inconscientes relativoy i invefa do pénis, bem como a necessidade de
assumir um papel ativo,

Outro aspecto u ser ressaltado ¢ o do movimento de entrar e sair efetuado
pefas bolinhas dentro do gude. Além da conotagio sexual de penetragio, tam-
bém pode ser entendido como 3 busca de TeCNos para o farmagio ¢ fortaleci-
mento do Bgo; através dos mecanismos de Projecio e de introjegio ocorrem idas
evindas das bolinhay no boco. Assim, através das trocas entre o intra ¢ o extrap.
siquico, ansiedades especificas pertinentes aos conteidos mobilizados pelo jogo

viio sendo claboradas, ansiedades ligadas u perdas, potdncia, poder, virilidade,
As novas estralégias no jogo, a melbor anilise de cada jogad, o possibilidade de

SR copmcid |
de liddar melbar com o conflitos. i
* Na psicoterupla, observimese criangay que apresentam dlﬁcnll:;‘:m ll-
dar com a conflitiva yexual, com ox conteddos de entrar e hair, pe m |
ou tocar, que estio latentes no jogo, Neuu vivencins, ewem;:: m i
Inspedem a possibilidade de formar eﬂnlfgm. acortar ma m i ‘
cursos de Ego para ganhar. Isso tudo contribui pmlolncmncm: :;m A
de incapacidade ¢ impoténcin, podendo levar o inibigoes. Com M w
cxu',:amos o caso de um menine com inibigio escolur, que, dunnlc.n’amm m
platicas, mostrava desinteresse pelo jogo de bolas de gude, assln como por .‘
que envolvesse aprendizagem ou tomar conhecimente, dentra do que pomm."
fevilo a crescimento. Jogar bola de gude na maneirs mudqummnnm .
paciente ter que aprender a jogar, desenvolver hnbmdafla. Nio ‘::c m |
o jogo significava nilo entrar em contato com sua conflitiva sex “!;’.:::ud. pes.
um modo mais facil ¢ primitivo de jogar, sem elaboragdo: uuw; s
mmubolinhaonthmpocmqundcfnuu i 1
ém a simboliziva desta formit, _ ...
mmpl;:‘:bmuml).oddﬂmdaMUamndndu :;u::n ! . '
xumpmhdndadeﬂzﬂudipulﬁoduuminmfumwnum oo
Wmmdﬁmﬁmﬂoupmwmma@w |
onde Freud Interpretou o ato de atirar o carretel & seu cansecutivo dew ' o
como & cxpressio das pulsdes stdicas e de vinganca, ¢, posteriormenie o i
rupuwmcmodomttl(fnmamlrmmr).ammn@cm
quedehaﬂnnnndndmboﬁmnle(ﬂdn.l%lmmdcmdapt).. '
Em outro extremo, encontram-se Criangas que, por s npmm
caz, mostram-se Impulsivas, efetuando jogadas bruscas ¢ agressivas; '
o impulso sexual se desviasse de uma conexio adequndl cor:oo m
fosse ataado sob a forma de descarga motora no jogo, aliviando as -
uparece ao Jogar com forga, com uma explosio das bolinhas que e: mm
¢ também de uma mancira sgitada, descontrolada. Podemos, nqum.u M’ [
passngemdcwnmmo.mhuému.quupmmnvnnmamgb § “‘
e de ser o methor, aquele que tirs a notu m:'h:b:::;f:l::: ..
vence, No jogo de bola de gude, pela inabili . .
:ur::nh::w de uhar, us:mw 4 joga como se fosse um soca 1o ar, disps

\'|




& comb uma rajada sobre o gude ¢ conseguindo wssim esparramar um maior
niimero de bolinhas. Desta forma ganha sempre o jogo, mas perde a chance de
aprender a jogar e desenvolver suas habilidades.

As regray utilizadas no jogo de gude representam aspectos superegicos,
dando fimites & impulsividade. A rala, poe sua vez, ¢ uma marca da realidade,
que deve ser respeitada, A caracterlstica de cringio de regras complexas que
aparece em algumas criangas representa u necessidade de repressio ¢ censura
via Superego, Percebem-se, ainda, criangas que crlam regras com a Intenciio de
enganar os outros jogudores ¢ de poderem atuar seus impulsos,

Lembra-se aqui o caso de um paciente pibere do sexo masculino que cos-
tumava utilizar-se de palavras migicas, criadas na hora, para anular regras ja
combinadas, ou jogadss dele ou da terapeuta que o favorccessem. Ao ser in-
terpretado seu desejo de burlar ¢ o temor em perder, racionalizava, tentando
convencer 4 levupeuta de que cste ern o jeito de jogar na sua escola. Ax palavras
que utilizava eram diferentes a cada jogada ¢ niio passavam de sons primitivos,
tais como ubainba, rchaca-tehaca ¢ outras.

Ao término do jogn, aquele que ficar com o maior namero de botinhas é o
vencedor, o que lhe dd o sentido de ser mais dotado de virilidade, poténcia ¢ podet,

A anilise até agora realizada reflete o posicionamento das escritoras especifi-
camente frente § relacdo do jogo de bolas de gude € a conflitiva sexual. A relevan-
<t desses aspectos se dew a purtir da experidnela clinica, na medida em que propi-
cia um entendimento diretamente vinculado 4 questdo da conflitiva inconsciente.
Nilo significa que estd esquecido, todavia, que este jogo pode ser entendido tendo-
se como base a relagdo terapéutica, onde seria trabalhada a relagio transferencial
paciente-terapeuta, ¢ o sentimento de entrar e salr dessa relagiio ou mesmo do tr-
tamento, ou, ainda, no sentido de eotrar e sair de si mesmo, fazendo movimentos
introspectivos ou de gestos espontineos na busca de um objeto. De ucordo com
Melanle Klein (1981), sy fantasias de copulagio ative dos meninos surgem nesses
Jogos mais ativos que costimam praticar ¢ nos esportes. Seus desejos de ultrapis.
Sar 03 rivais para conseguirem garantir-se contra o perign de serem castrados pelo
pai ainda aparecem durante a laténcis, sendo uma conduta que na puberdade ird
adquirlr muits importancia, significande uma mancira tpicamente masculing de
lidar com a angistia, Asstim, as conquistas passam 4 desempenhar um papel muito
importante na vida picologica dos meninos.

FUTEBOL

Anete Ingride Kopp, Anne Pfltiger,
Ingrid Konrath ¢ Joslane Weiss

Embora se saiba que 2 origem do futebol estd situada muitos séculos antes
de Cristo. ndo existem registros oficiais que a comprovem,

Reportando & Histdria Antiga, encontra-se¢ uma pintura egipeia, no timulo
de Beni-Hassan, que mostra diversas pessoas em atitudes de jogo, semelbantes
s do futebol.

Na Grécia, sio encontradas varias indicaghes de jogos precursores do fute:
bol, urna das quais ¢ um jogo conhecido como spiskiros. Em 1500 AC, este Jogo
foi adotado pelos romanos, sofrendo modificagbes.

Mmm\-wmm@mmm.lum

A Inglaterra ¢ conhecida como o bergo do futebol moderno, que, dutanty
mulmlcmpo.fmpmlbldopckzsmls.pmulmnomwmm&)mm'llm»
batalha entre as cidades que disputavam o torneso; porém, quanto miskrs. v
sio social da agressio, mais 0 jogo evoluiu, m

No século XIX, surgiram tentativas de amenizar 3 viokéncia, trayes da
gulamentagio, o que fez os reis, sos poucos, abrirem mlodaprdhicb:“” o
A criagio de regras representou um marco na histéria do futebol

O futebol apresenta-se em diferentes modalidades nos dias atuais, que vio dewde
futebol de campo, futebol de sakio, futebol de mesa (botio), pebolim ase o fingerll.

Neste trabatho, aptou-se pelo futcbol de campo, sendo que a anilise do mesmn
servink pars um entendiments dinimico das variagdes que podem sunge na sltua
b terapiutica, embory a anilise seja sobre o futebol de campo. O que se encontra
na pricoterapia € wma adaptagio do mesmao, trm vey gue a cena se di no amblente
redunsdo do comuliirio onde se encontrim presentes o packente ¢ o teropenta,

Hape sy encontradas diversas versoes digitals do Jago de Fatebol

e m—




COM O QUE SE JOGA

O campo ¢ um gramado, de 106x69m, marcado com tinta branca, sendo dividi-
do ao meio e tendo, no centro, uma circunferéncts de 18,30m de dikmetro, com
o0 seu centro marcado para a colocagio da bola, no nicio ¢ apos gols. No centro
das linhas de fundo marca-se¢, para dentro do campo, as duas grandes ireas ou
Areas perigosas (4,30m x 16,50m); dentro delas, faz-se o limite do pequena drea
ou drea do golelro (15,26m x 5,30m). As traves sdo colocadas nas linhas de fun-
do do campa. A goleirn é constituida de uma trave de madeira ou ferro, tendo os
fundos ¢ laterais cobertos por uma rede.

Participam do jogo oficial 11 jogaderes em cada um dos times; além disso,
cada time possul et reservas.,

A bola geralmente ¢ de couro, branca, apropriada para futebol.

Cada time adota para seus jogadores um uniforme comeo forma de dife-
renciagio,

A arbitragem é composta por um juiz e dois bandeirinhas, sendo que eles se
vestemn de uniformes que os diferenciam dos jogadores,

COMO SE JOGA

Ao ser dada a saida lnlctal, 0s jogadores de ambos os times devemn estar em seu
lado do campo, em suis posiches de jogo. A bola & colocada no ponto central do
campo e 1550 se repete apds cada gol, sendo, entio, dada a partida pefo time que
sofren o gol. Para iniciar a partida ¢ feito um sorteio referente & saida da bola,
sendo que o time adversario nido poderd penetrar no circulo central,

Os jogadores movimentam-se no campo em direcio & drea do adyersdrio
com o objetivo de marcar gol.

A partidu se desenvolve em duas etapas (primeire e segundo tempo), com
duragio de 45 minutos cada um, havendo um intervalo de 15 minutos entre eles,

Alguns jogadores assumen uma posicio de defisa, outros sio responsdvely
pelo ataque 30 adversirio, ¢ o goleiro ocupa a pequena e & grande drea para im-
pedir o gol. Ele é o0 tinico jogadar que poderd tocar & bola com as mios dentro do
campo, Os demais poderio tocd-la com oz pés, peito, joelbo, cabeca, Somente ni
cobrangn de lateral poderio pegd-Ia com as mios. A cobranga de lateral ocorne
quando a bola ultrapassa inteiramente as linhas laterais pelo solo ou pelo alto ¢
volta ao campo arremessada com as milos, sobre a caboga, do exato lugar em Gue
saiu @ boln, em qualquer diregdo, por um jogador da equipe oposta quela qui & '
tocon por itima, do lado de fora da linha lateral,

As infraghes as regras do jogo sdo consideradas faltas ¢, como tal, sho fuljs: |
das e punidas pelo juiz. Quando ocorre uma falta, ela & cohrada por um m,
adversirio, que chuta a bola a partie do local onde a falta fol cometida. D
dendo do grau de infragiio, o jogador que a cometeu padera ser punido coM I
cartio amurelo-adverténcia, ou vermelho-expulsio do jogo.

O jogador, ao ser expulso, nio podersd ser substituido, ficanda o time il
cado, Essa expulsio ocorre se a falta for muito grave, ou se o Jogador | el
um cartic amarelo e reincidir em falta grave,

Sto exemplos de falta: tocar ou agredir o adversirio sem disputa de bl
mio na bola, ataque a0 juiz.

Qualquer falta ocorrida dentro das ireas grande ¢ pequena serl Sl
rada pénalti (penalidade maxima), que é cobrado na marca do pénaltl, e )
livre ¢ direto, sem barreira,

A burteira ¢ constitwida de jogadores, colacados lado a lado, € pode i
Hzada como dd'u.egl qualquer cobringa de falta por opgio do goletro.
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tacks por um fogador de proprio thme que estd sendo atucade. A cobiranca do mes-
mo se di no dngulo lateral do lado do qual sain o bola, pelo time que esth atacandao

Quando a bola cruza a linha de fando, sendo arremessada pelo tme que estd
atacando, serd dado um tiro de meta, que ¢ cobrado pelo goletro do time stacado.

O juiz tem 2 fiscals (bandeirinhas), pura auxiliar na observagio das arbitra-
riedades do jogo, mas o julgamento do juiz prevalece sobre v dos fiscaiy.

Cada time possai um capitio e somente ele pode se dirigir ao jukz, Os ou-
tros jogadores devem primeiro falar para o capitio para que ele se dirija ao juiz.
quando hi pedido ou reclamagio.

COMO SE ENTENDE O JOGO

Nestcméomdmduoqudmvdvuuﬁo.mnavezqucehscdtnogn-
mado, onde o jogador corre, chuta e dribla, envolvendo-se com i bola e com os
outros jogadares. O campo, assim, & o setting onde us fantasias sio postas em cena,
com conteddos tanto vinculados ao mundo intermo quanto & propria realidade. As
marcacoes do campo representam os limites dessa realidade que devem ser respei-
tudos pelos jogadores, ussim como as regras que existem com a mesma finalida-
de. Os jogadores possuem posigbes predeterminadas (ponta esquerds, zagueiro,
atacante), além de uniformes numerados, evidenciando organizagio. Todos estes
aspectos, somados a presenca do Juiz e sews auxiliares, propiciam uma visdo desse
jogo coma algo complexo, orgunizado ¢ elaborado, O juiz personifica a presenca
em cena das figuras de sutoridade que devem ser respeitadas pelo individuo,

A bola pode ter o significado de objeto de amor, de algo querido ¢ valorizado
peto jogador, J& que ¢ com eln que ele faz o jol. Pode-se fazer, aqui, uma analogia
do significado da bola parn o menino: assim como a menina cuida e valoriza a bo-
necs, o menino cuida ¢ valorlza a boli como objeto de amor. Parn a menina, a bo-
neca possui tanto o significado inconsclente de bebé quanto de pénis, este dltimo
relacionando-se com 1 questio de auto-amor narcisico ¢ o desejo de possuir um
pénis. De acordo com a teoria frendiana, o bebé faz parte de um processo psiquico
que Jeva ao smor objetal, ou sefa, 0 desejo por um homem como forma de obter
wm pénis. A bola, para o menino, tem um significado simbélico semefhante, no
qual ela representa sew pénis, que & revestido narcisicamente e assim valorizado ¢

uldndowl que ,mm-w e
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nines nio quer ter um bebd como o menina, mas fazer i bebd cont o s pinis.

Os conceitos peaiv-bebd, ussim como fezes-bebé ¢ péninfezes sho facll-
mente intercambiveis, wmn ver que esses elementos, a0 nivel inconsciente, sa
equivalentes ¢ podem se substituir um i vutro, Preclsa-se retomar o concelin
de pulsio sesual para entender que la, no ser humano, € algo complexo e resul-
tante de numerosos componentes. A excitagio sexual, av longo do crescimento,
recebe importantes contrfbuigtes das excitagies pertféricas de determminadin
partes do corpo (os genitais, a bocs, o dnas, a uretral; nnundmmm
to, nao solrem as mesmus vicissitudes nem o mesmo destine, Parte wtilizada e
vida sexual e outra & defletida e dirigida para outros fins através da sublimagio.

Ao imaginar ¢ infclo de uma partida de futebol, vissaliza-se a divisdo dos
jogadores em dois times, dispostos, cada time. cm uma das metades do campo,
lembrando a dissoclagio Inicial existente nos primordios do individuo. Asiin
coma para 0 hebé o munda ¢ dividido em bom e mau, prazerovo e despraecs:
w0, 08 times sio classificados pelo individuo como bons ou maus, enido que o
mesmo elege um como seu preferido, o bom, © todo aguele gue o enfrentar senl
VIsto camo 0 mau.

Se, no comeo do fogo, essa separagio & visivel, apds o portapéd (nickal ok
Jagadores misturam-se, espalham-se, ocupando todo o campa, comd ae it i
central do gramado dessparecesse.

Os tmpulsos libidinais e agressivos emergem, entio, fusionados, colotindn
assim as relagoes que se estabelecem entre os times,

O abjetivo do jogo & fazer o gol, colocar & bola na golefra, ¢, pirs o, 4
despendido todo um gasto de energlas, angostiay, agressdes o expectativan w
no final, sio premiadas com o prazer do gol, '

O formato concavo das goleiras sugere o drgio genital femining, um
maledvel, que & continente & projesiio da bola. Se entendermon que o goleirs
representa o drgio genltal feminino, podemaos assocld-la com  figura materon,
Para 0 menino, & imagem de mulher estd diretamente vinculada i figura da s
mae, protitipo feminino, Dai associarmos goleirn ¢ mae (mulher)*,

" Nio ¢ infengio generalizar que o homem ¢ avo e a mulher passiva, no yetlerir an par o
culindade-feminltidado, stivo-passiva. Caso o Jeltor desperte interesse pelo tema, sugere s
resoaar o referencial frewdiano

O BRINTAR ¥ U Suuan
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~ Comidern-se que éem fury e asioxiaglo que o futebal encontra e
popularidade entee as meninos, principalmente -

Algumas crinngas brincam espontaneamente ¢ quase exclusivamente de futebal,
podendo issa persistir por algum tempo, ou mesmo durante ancs,

Emmmkboéquepmporcionnodlvmdumgﬁsm;cqucopnunlno
Prazer no esparte, no ato de jogar. Esse movimento, muitas vezes, ird influenciar
 escolha profissional adulta,

Osdesejmrdfpko:uuopmenmmjugu.mdhpmnpdabda.oodcwjo
de fazer gol (filho), na competicio entre os homens que jogam pela goleira muther,
Que estd parada, aberta ¢ passiva'®, sintetizando assim aspectos femininos.

A figura do goleiro é responsivel por impedir a realizagdo do gol, ou seja,
representar a interdicio da realizagito do desejo, numa tentativa defensiva de
reprimir a realizagior-do desejo de Possuir a mie e gozar com tsso,

Com o3 jogadores adversdrios o individuo estabelecerd uma relagio
agressiva, uma vez que eles assumem o papel do pai rival, aquele que lmpede
¢ proibe, interditando a realizagio do desejo edipico, com quem tém que com-
petir, Jd com a bola, a relagiio que se estabelece ¢ eminentemente libidinal, uma
vez que ela carrega todas as projegdes libidinais do jogador: é o instrumento
de satisfagio com o qual atinge a goleira mie. A yexunlidade ¢ o agressividade
estio tio colocadas no jogo de futebol que, a0 longo de uma partida, quando

ocorre a perda de limite, faz-se necessdrio 1 punicio por parte do juiz, Quan-
do existe a perda de controle dos Impulsos, ocorre a concretizagio do desesn,
entiio ele serd punido.

O jogo de futebol impide a necessidade de punigio ao descontrole dos im-
pulsos, pois, quando o descontrole ocorre, ele gera desorganizagio egdica. A pu-
niglo gjuda o processo de feorganizacio egica ¢ a retomada dos defesas adap.
wivuqnevisamortmnmaonb}edwdeviMOp!mM refere-se aquele
que estil fora de seu lugar, desrespeitando uma regra ¢ por isso sendo Impedido
naquela jogada. Se colocar no lugar que nio ¢ dele, naquele contexto que ele A
sabe que ests proibida para ele, também leva consequéncia de ter que assistir o

** Aa trabalhar  questio da feminilidude, Mel Klein destacavn 0 aspecto da interioridade
do corpo da mie £ seus contedidos - teacia do conter - sendo ofa & origen do direcionamento
pars dentro da feminilidade. Ertendia ainda que o pai en percehido pela crianga como um
objeto originabmente situsdo dentro da mie. funcionanda, pela sua Propels presence, como
urma lmitagio de scessa 3 e,
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sew adversario na emindne Aﬁmo@m-“ﬂm«lqﬂhﬂp“
s :omw upm Hggaddos wo significado da bola pars o menino,
pode-se nfirmar i equivaléncia ao pénis, que Lambém estd narcisicamente inves.
tido de libido. Na referéncin ao pénis, ¢ do proprio orgio que se esti fnhndo.::
¢ tio importante para a crianga, mas junto a ksso estio alnda ax qualidades ‘
enquanto falo, representante do desejo e daquilo que falta. . "
OmﬂWOVMVﬁoéxmedoorpsmuqucécommondown:OGO‘
explosiio por todos os envolvidos direta o indtm:mtuu. o partidasco e
gadares, técnicos, torclda, relespectadores ¢ radiouvintes), Apds est expl ‘
segue-se uma sensigio de alivio momentineo, um reloamentn, onde se gastion
toda a energla, experimentando um momento de completude, de cqullﬂ:rkx (18
milar & morte, enquanto momento de quietude, de imobilidade, de inexisténcia
“ A bola, entdo, retorna ao medo de campo, onde os jogadares separar-se,
cadda um para seu campo. reorganlzando-se, buscando energias para uma nova
investida, ou seja, para novas tentativas de gol. Pode-se entender que o M“;
edipico nio ¢ concretizado na realidade, sendo, dessa forma, a mutmw
parcial, o que faz com que a compulsio & novos gols s faga presente ale o I
rtida.
m‘““:;mm € comum ohservar a manifestaclo dessu mmpuhlom
dos balgezinhas, ou embaixadas, nas quais o criangs, masturbatoriamente, jogs
ola sobre o N
oy :):un'a-u- nopzudaol. a presengu do Julz como autoridade mhimd'ﬂt
tro do campo, que detém o poder de controlar, reprimir e punlra%
Assim, esse pal autoritdrio, expressio do superego, pode assumir carictee M
sadicay ou protetoras, conforme os aspectos projetados sobv: ele, Uma dw;[
que pade servir de exemplo & a de crlangas com tendéncia A atwagio, mh::!
de limites. Elas tenderdo a burlar mais facilmente as regras do jogo, necessitani k-"
da presenca de um juiz como ﬁmleckmmnk.demqulw. Bueo@ '
de um menino de 7 anos de idade que, durante uma sessio pricoteripicn unt: f
iogava futebol*®, expressou & necessidade da presenga de um representante
w atribuindo a um boneco o papel de julz.

" Nia vamis esquecer de que ndo se trata de unna partida de fatebol propriamente, mss sim.
ol tnst udaptagio em sala de ftaria
N ARIADAR £ 1) AUAN




vt mesesidade g e fungho das o adlicas e o menin fa-
2la sobae a ferapenta ¢ o concomitante sentimento de estar sendo roubado, pas:
ubmmpmmom«ojnhmmpmommlemmu
di propria agressio em relagio o terdpeuta, propiciando seguranga a0 paciente,

Driblar o adversirio, numa disputa de bola, esti refacionado com sentj.
mentos onipotentes de ser o methor, o que pode tudo, neganda o risco de perder
a bola; ao mesmo lempo, pode surgir sadicamente o uso do drible para debochar
do adversirio, ou seja, fazé-lo de boba. Outra possthilidade ¢ a do jogador langar
miio do drible como um recurso defensivo pam situagdes dificeis, quando en-
contra-se acuado por muitos adversdrios.

Os aspectos de ataque ¢ defesa dissociados no jogo nas diferentes posigies
assumidas pelos jogadores em verdade traduzem a propria dindmica do indivi-
duo; a0 ataque, impulsionado pelos companentes agressivos, Segue-se a neces-
sidade de defessdecorrente da ansiedade persecutiria que o primeiro origing
(temor da retaliagio expresso pelo.contra-mtaque n jogo). Na pratica psicotera-
plca, observa-se que pucicntes impulsivos assumen mais frequentemente posi-
cdes de ataque, chutando com forgu excessiva, na intengio de atingir diretamen-
te o terapeuta ou, de forma indireta, agredindo a0 consultdrio, Estas criangas
vivenciam, fantasisndo 0 medo do contra-atague, ¢ assim, compulsivamente,
fecessitam atacar para nio permitir €spagh para um ataque do terapeuts. Dessa
forma, a partida apresents uma carga de angustia infensa em decorréncia da
ansiedade persecutdria que esti sendo incrementada.

Outras criangas reagem a0 joga de modo mais defensivo, tornando-se um
jogo contido, ende s agressio fica velada e o objetivo, que é fazer gol. mantém.-se
Lnibido, Observa-se que essas eriangas, na psicoterapiu, relutam eny se mostrar
& deixar transparecer seus fmpulsos e fantasias, o que fica evidente no funciona-
mento do jogo.

£ comum, em consultério, encontrie, como vriante do jogo, o paciente que
climina toda a dinkmica do futebal, querenda chutar a bola em gol. Nesses casos,
pode salicitar que o terapeuta fieja o goletro enquanto ele ataca, ou vice-versa,

Quando o paciente Atacd, dparece i descarga da agressio ¢ o controle do
contra-ataque do terapeuta por parte da crinnga, negando 4 possibilidade de ser
utucado, Ao jogar compulsivamente em 80l di vazio & pulsio de faxer gol=fazer
filho, negando a existéncla do rival ¢ niio precisando competir; satisfaz, assim, o
descio Inconsciente de ter a mile s para st e penetrar a mie,

e
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doophWamdnowmdomwd_ aset )
A repeessbo do desefe edipiee: tanto tenta lmpgdqu«cn“
pelo terapeuts fags o gol=filho como nio permite a 4l g
que nfio ataca'”.

Nessas duas variantes, se esti defrontando com a dificu!
competigio; por isso a necessidade de negar o casmpo de futvini, con
¢ as nuances do jogo.

Para finalizar, embora niio ocorea frequentementi, cabe :';r
contri. Pode-se considerar como uma siUagio em que o |0 :
descio através de um ato falho, mas que nin pmdlilllll‘,l} sy
E.mve@mk.umpunldo.ondcoyﬂéfdtu.mﬁ e ‘
ponto ¢ do adversidrio). Existe a relagho incestuosa, man, b
sio dos desejos, prevalece a necessidade de punicho vie supern

As partidas de futebol, que sempre implicam a part
representam o complexo interjogo do funcionamento d|
onde todos oy integrantes desse contexto que aparecen e
versas posigies ocupadas por cada participante Inferageny,
sociando-se, competingdo, julganda, punindo, torcenda, reow, N
fesas egoicas, ¢, finalmente, entendendo a necessidade de il

rmagio Etmica, pos o e
% Essa afi ¢ polinmicn, poss PArece quoe s odh progron
oleirn, entho & reprimido e nio alaca: lssa situnclo foi ""‘_ddf con
s, sesnpre, cnda cuver tee sata dilaion intapsiguics especifica

C emeean e anuae
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O Go é um jogo milenar chinés no qual, stravés do simboliyme h
Y

te i luta com o adversirio pelo seu territdrio, ¢ as estratégian de wiag
sdo muite parecidas com as dos jogos da atualidade. Os japonesn. .
o jogam, referem-se a ele como o jogo da harmonia, uma wl.“:
interligam no tabaleiro ¢ delineiam os objetivos do jogador ou seis
Nesse sentido, ¢ considerado um jogo de destreza intelectual, F

JOGOS DE
GUERRA

Anete Ingride Kopp, Anne Pliilger,
ingrid Konrath ¢ Josiune Weiss

Dosde a antiguidade, o jogo de tubuleirs & utilizado em paises como a
Chinu, u India, 0 Egito, Sabe-se, também, que em outras civilizagoes aconteciam
reunides de pessoas em volta de um tabyleiro para jogar. Estex jogos eram feitos
nas formas mais variadas e curiosas.

Um dos jogos mais antigos é o Mancala, conhecido hoje em dia como o Joge
Naclonal da Africa, ¢ supde-se que sua idade & de 7 mil anos, f um jogo origi-
narlo do Eglto ¢ que ¢ expandiu pelo continente africano, sendo, atualmente,
Jogado principalmente na Africu, &sia ¢ Oceania; nas Américas,
legado cultural dos negros ao continente americano,

Em 1780, fol inventado, na Inglaterra, um jogo muito sl
) de guerm modernos, que consistia num tabuleiro com | 666
dos, divididos em diversos tipos de terrenos, simbolizanda
anos depois, um Lorde estrategista militar desemvolveu mellie
Feprescnia. un zando-se do mupa de uma reglio na Europa. O Jogo passou s st i
litares para o treinamento de oficiais no estudo da estratégho miliae
Guerra Mundial, os jogos de guerra tornaram -se mais populi
te nos EUA, onde passaram i ser mais jogados ¢ uperfelqo
os afictonedos do jogo se utllizam de tabulelros que repre
minkaturas dos soldados e armamestos utitizados em wma hatli W
terreno onde acontece 0 combate, ]
Existem |ogos que reproduzem batalhas histdricas, con a8 sain
Napoleso, & Segunda Guerra Mundial, & Guerra de 1914, ou mhq e
poléticas; outros sdo de ficgio clentifica e criam situagdes g e '!'l" '
como a guerra nas estrelas. 4
Awalmente, indmeras vensoes digitats dos fagos de Guenm st dis
zadas atruvés de softwares ou da internel.
Serd tomado como modelo para andlise o fogo Combute (umbdu oy
de Front), onde seriio abordados axpectos especificos do mesma (i g
wer geneonliendon para on demai jogos de guerr,

..

4,

Os tabuleiros utilizados, dependendo da posiclo social dos jogadores, va-
riavam desde buracos na arela, tabuleiros de toscos pedigos de madeins até ver.
dadeiron trabalhos de escuftura e ourivesaria.



COM O QUE SE JOGA

O tabuleiro € dividido em quadrinhos com desenhos de montanhas, mitas ¢
lagos, caracterizando um territdério ou um campo. Ox lagos sdo em nimero de
dois e se localizam no centro; a5 montanhas, nas duas extremidades; a florcsta
uo redor, Fora da representagio grifica do territdrio, aparecem desenhudas pe-
¢as de cada exército com os respectivis nomes e valores.

‘ As pegas sio em niimero de oitenta, divididas em dois exércitos de cores di-
ferentes. Apresentam desenhos das patentes militares (marechal, coronel, major,
ete.} com valores de 10 2 2, que correspondem ao grau de importincia da peca
no jogo.

Alem das patentes militares, exister outros trés tipos de pegas: 8 bomba, o
espido {vale 1) ¢ o bandeira.

COMO SE JOGA

E um jogo de estratégia para dols competidores, cujo objetivo ¢ capturir o ban-
deira do exéreito inimigo. Os jogadores disputam no par ou impar a cor do exér-
cito, sendo que o vermelho Inicia o jogo.

Aiiny .

O jogador ird dispor suas pecss nas quatzo primeiras fledeas do L
arranjando seu exérelto de acordo com uma estratégia que possibilite 4 prob
da bandeira, As pecas sio dispostas de frente para 0 Jogador, de forma
valor das mesmas nao seja visto pelo adversirio, Cada peca avanga uimi sl
jogada na direclo do territario inimigo, sendo que o soldado ¢ a Unjca gy
pode caminhar mals de uma casa por vez, desde que se encontrem livees 4
esse movimento, 1o entanto, possibilita ser descoberto pelo adversitio, 08 '
no podem ser ultrapassados, devendo sor desviados, ¢ a bandelra ¢ as

i

ficam fixadas no lugar escolhido inicialmente

Quandlo se di um encontro (pela frente, pelo Jado ou por tras), diz-se quessg
cas estio em posicao de ataque, que nio € obrigatdrio. Par realizd o, o Jogadow ¢ .
se movimentar para a casa do adversirio dizendo atague ¢ revelando o sen v“
adversirio fard 0 mesmo, saindo do jogo a pega envolvida no ataque gue M
menor valor, O vencedor ocupard a casa ¢, havendo empate, ambis <o oliniy

0 espido ¢ a peca de menor valor no jogo € 56 nlo & vencido quomh
ataca 0 Marechal, As bombas ellminam as pegas que as atacam, ¢, s
desarmadas, ¢ necessdrio que o cabo-srmelro realize o stague.

A bandeira pode ser capturada por qualques pega adversiria que ¢
atravessar a defesa inimiga ¢ encontri-la, conquistando a vitoria,

COMO SE ENTENDE O JOGO

O jogo simboliza uma guerra entre duas forgas opositoras, com o objelive dr
que uma delas prevalega ¢ conquiste o poder atraves da conguista di bu !
do inimigo. 0 que representa aspectos de dominagio e contrule sobite s

O tabuleiro enguadea o campo onde essas forgas serio projetidos o
em confronto (realidade). [

As pegas enquanto exercito caracterizam forga e aspecton vilosis dis
¢ dos objetos, vatores do individuo, A peca, individualmernte, no moanienis o
que ¢ movimentads, pessonifica o jogadaor.

Assim sendo, pode-se dizer que o individuo encontra nesto Jogo am
to peonto, onde ind projetar aspectos de sus personalidade, expressando no A
leiro, a partir de uma estrategia, o Feartna COMmO se mrmma, Is1o € seus e
de defesa, pontos de fixagio, impulyos, ¢ caracteristicas dos ou ego Miperegi.

v s .



A"nnr-urcpmmmnmndummoojmdm ird enfrentar as exigéncias
¢ conflitag gdvindos de seu mundo Interna (id, ego e superego), bem como do
XN (pais, escola, aprendizagem).

Paea jogar, necessitard langar mo de fungdes elsboradas do ego, tais como;
memdeta, percepean, atengio, concentrigio, mciocinio logico e abstrat. Esses
ANPEClos sio ulilizados como uma mancira racional de dominar a agressio, que
e ERCOnITa latente neste jogo, na medida em que a morte acontece, pois os exér-
d‘m“mm

Numa observagio superficial do jogo, pexde passar despercebida a descargs
da°3"°laio.pu£sdn:ﬂuénundnaxnoemoumn;’ogpo.ounjn.néoaislcdis—
Cussdo entre jogadores, brigas sobee as regras e agressio verbal ou fisica, Nessa ri-
pida Ohseryvacho, poderi-se pensar que se trata de um jogo adulfo ¢ civilizada, No
entanto, esgs manifestagdes podem comegar & aparecer apds sucessivas jogadas
©0LTE 0% mesmos adversdrios, no momento em que o tabuleiro deixa de ser conti-
nente da projecio da cargn agressiva que passa a ser atuada pelos jogadores (brigs
verbal € oy figica), Isso acontece quando as defesas em Jogo tornam-se ineficazes,
nia propiciande uma vin de descarga pulsional ¢ a consequente gratificacio. O
epmin-u.humﬂoemioumbvmwdesupulﬁcs,mbmdem
direta. Como exemplo, segae a observagio de dois adolescentes que, & medida que
Jogavam, exacerbavi-se a competicao ¢ a agressio entre os jogadores. Esses sentl-
mentos apareciam na complexidsde gradativa das estratégias criadas, que tinham
0 objetivg de vencer e tambiéin de sucartedr o outro. 1530 ficow claro num moemento
o Joga em que foram montadas duas estratégias, como se houvesse duas bandei-
08 PUsa confundir o sdversirio. Numa outrs jogada, fol montada uma estratégia
d‘ddehdcumuﬁhhmdtlmmqumahnddmmdndchmumhnm
mein o exército. Essas atitudes foram levantando a ansledade entre o8 adolescen:
Y% BeTando verbaliragoes comor fir estds ronbando, assim ndo wide!, este jogo ‘i
me iTitando! Muitas vezes, isso pode levar até  umn briga entre on participantos,

O jogo se constitui de constantes ataques que levam & morte Jos persolagens,
P"‘“‘mhmdoaapmiodefnmwdeMe. agressdo ¢ castragio, lm decor
réncia do intenso teabalho de repressiio par parte do Fgo dos fogadores, s
vezes, elas encoatram-se veladay, negadas, sublimadas, dando uma aparineda de
inexistiaciy de qualiquer intengdo ajgressivi no Jogo. Fiate 1oda & vivin e
chonal e yaem ganha e de quem perde, o vivincin de vitbein e de fitgdi it

aspectoy relacionam-se com a competicio e a rivalidade. Aquele que venoe o o
quE experimenta sentimentos de competéncia; em contrapartida, o ot Al
desvalido, incapai ¢ castrado. Esses sentimentos alternum-se na vida do iy
Em alguns momentos, prevalecem aspectos ligados & pulsio de vida, by
crescimento, progresso ¢ realizagio e, em outros, prevalece pulsio de
do uma conotagio de estagnagdo, lncapscldade ou impoténcia.
Entende-se que a escolha do exéreito vermelho esti relacionadi ¢
pria necessidade de agio daguele jogador que s¢ encontra dvido pul
cot vermelha simboliza, em nossa soctedade, agressio, sangue, |
energia, vitalidade ~ Ervs e Thanatos. Por outro lade, o axul ' 0
dade, paz, neutralidade.
O exéreito ¢ composty por pegas que caracterizam militares,
as putentes hienirquicas: de soldados ate marechal. As pegas de o
tram-se em maior namero; § medida emqlzuacvnkxmmun.
respectivo de pegas. Exceglio faz-se & peca do Espio (p. ex.: 8 sold
A persanificagiio desse extrcito propicia a acorréncla de
por parte do jogador, com o personagem que estd sendo mo
A0 jogar com uma pega de menar valoe ¥, automaticamente,
Identificagso com u mesma fica diluida entre o8 iguais: o tem
o ataque ¢ menor, pois  perda ¢ menos significativa; nio &0 j
motrendo, mus partes suas que estio identificadas com a p
mido mais facilmente. As pegas de maior valor estio investidas
fibidinal, identificadas com aspectos narcisistas e onipolentes
representa um atague direto w0 narcisismo, vivenciado como ¢
o Marechal ¢ sentido & protegido como sendo o propeio individe
de o indlividuo identificar se com w pesas de menor valor, o
COmn seu represontanie ¢ Nk M preocupando em proteger i
i posle denotar w exivtonein de baixa autoestimn © menis
et pelacionudas com nieleos depresivox ou masoquistis,
A bombin, o espin e cabo arimeino terdo maior o0 menor
e acanto com a extratogln montuds, caracteriranda, avlon o |
Anhividue contuma langar i desses recumsos ta sun vida §
P Fnhlit ouk e lear o s bnbr o com o melo,
s, wnlhonn prwssn salor e poder e
i QUGN




podendo ser desrubado por uma pega de pouco valor, o espifio, Pode-se pensar,
assum, que 0 espido reflete o antagonismo do Marechal, € o outro lado deste; a fra-
gilidade inerente an Egn narcisico. O espiiio s0 ¢ importante enquamo nio cum-
priv sua finalidade, nads mais significando ¢ podende ser sucrificado se o inimigo
1d nio possui mais o Marechal. E langado como buechis de canido, como os demais
sobdados rasos, com o objetivo de descobeir o valor das pecas adversarias,

As bombas sio entendidas como defesas caracteroldgicas do individuo, ri-
gidas ¢ cristalizadas. Geralmente, s3o codocadas uo redor da bandelra, a fim de
protegé-la, e/ou espalhadas pelo territdrio, ameagando ao individuo, As bombas
atacadas explodem com o inimigo, como wma demonstragio de forga frente 3
ameaga iminente. Assim, nessas situagbes de malor ansiedade, o individuo utili-
7 se dessas dofesay mais eristalizadas como altimo recursn,

A bandeira do outro é tida como o fiko, o poder, Pade-se compreender que ter
a bandeirn do outro exprime o desejo de possuir o pinis do pai, identificar-se com
este. A aquisicio do falo propicis a vivincks momentines e fugax Jo sentimento
de poder plena, de ter realizado em fantasia o desejo- sentimento de vitdela - peste
mowenio €1 sou completo. A compulsdo em voltar a jogar esté relacionada com esta
fugacidade, com & vivéncia de completude, ou sefa, como & satisfagio encoatrada na
fantasia & breve, retorma o descjo de bisear novamente esta satisfacit

Cada jogador experimenta a sua bandein como sua identidede. A dinimi-
ca que se estabelece 5o jogo, no sentido de defender esta identidade, conheci-ln
€ discrlminar como se configura, encerrs a propria situagio de vida du indivic
duo, onde o busca da identldade e a defesa dela ¢ uma constunte

O fato de o valor das pesas ser velado para o adversirlo desperta anstedides
¢ fantasias paranoides, com o concomitante deseio do conhecer o valor da pega
Inimigs. Quanto mais impulsiva o crianga, maior a tendéncla dela em mexer 1a
pega do outro, querer ver (espiar). & aquela que consegue fidar com extas anple:
dades vai tentar descobrir o valor das pegas utravés das jogadas. O apecti
que se pode salientar sobre o valor das pecas sio as fantasias onde o Jogador s
bestima ou supervaloriza nma pega que alnda desconhece, ou conlinde o valoy
Esse tipo de situngdo gera confusiio ¢ desorganizagio Interna,

56 apds o confronto € que conhiece o valor da peyin do oo mese e
to ¢ desvelado o significado implicito do morte. $6 mormndo o que w (o
o cicko da vida ¢ conhece o todo, Ao atacar, o Jogador & oo 4
arriscando-ne w morser com o, pols ud entie sabed o valor di

O bk da gompet
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Aquele que perde a peya (orre) experimenta um sentimento de aniquilames
A0 mesmo tempo em que ¢ compensado pelo conhecimento do vadar do oul
que poderd Ihe favarecer no contivle das pegas do adversirio e posterior '
a essas, Ao tragur um paralelo entre a situagio de jogn e a dinimica int Pl
quica, w5 instinches psiquicits - W, ego, superega - encontram-se em | i
€ 1d0 &0 perceptiveis individualmente: quando existe um conflita entre '
instineias € que se pode identifich las. Exemplificando melhor, o incon 7
enquunto algn ocalto, nio ¢ passivel de conhecimento e dominio pelo ind
a medida que eate vai se revelando (na pricoterapin) através do Ego.
Cada pega que 0 jogador derrotar é uma introjeio de poder.d:vlu\iﬂ'
fortalece o ego. Um ego debilitado niio consegue jogar, ndo consegue ser mallie
que 0 outro ¢ vencer. Campete pouco. Entende-se que ndo canseguir venoos i)
jon tem dois aspectos: o ego eati debllitado e nio consegue gunlur, o o
dor se sente um castrado, que nio pode ficar com a bandeira, com o fuly, ‘.""
3¢ sente impotente, E
Pode. s ng_mpl.lﬁwm 0 ¢aso de um menino de 11 anos cujo r )
inictal de tratumento era sua Infbigio frente 3 aprendizagem. Apresent
culdades em assimilar, principalmente conteidos relacionados i mal
is ciénclas, demonstrando pouca motivagio frents aos assuntos di
colegas ¢ professores e apatia quinto & possibllidade de ser reprovado,
do tratamento, durante as sessdes terapéuticas, sentia musito sono ¢
tanto por sua calxa de brinquedos quanto pelos jogos. A
Na segundo ano de tratamento, comegou a se interessar pelo jogo O
oide, o entanto, nko conseguia defender suas pecas importantes, neay
I estratégia que dificaltasse o avango do exéreito inimigo no seu
ulra caracleristica no seu jogo era entregar a5 cabos armiclon para o it
st dar-se cunta da importhncia deles para desarmar ax bombas A fern)
perebendo suas dificuldades e vencendo facilmente as particdas, mantinha
e s mesma esteatégla. Deixavaa bandelea no mesmo hugat, de il
v quandao acabiava o partida o pociente pesguntave ongde eative su s
laa messtiavi e o omntinda o higae. Mesmo asstin o mwning oo N'"‘"
e v i pensar sabre i i abedacte e var i inghes de dg o
€ in imgataos epistonolilions.
A0 AT st 4 pulaii o
UL
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de guerrear ¢ inerente a0 ser humano, significando a propria luta pela sobrevi-
véncia, Através dos jogos de guerm, a sociedade civilizada busca a sublimagio
desta pulsio. Nax sociedades mis untigas, o homem encontrava outros mefos de
colocar a agressdo, ou sefa, na cags, prdximo & natureza, que fazis parte do seu
dia-a-dia, Na socledade de consumo, u alimentagio, a habitagio, o vestiario, o
proprip trabalho J4 extio prontos, ficando assim, muitas vezes, negada n agressio
1 busca desses futores importantes para a sobrevivéncia. O modo antigo de vi-
ver permitia uma descarga direta da agressio que, stualmente, nio fax parte do
viver, ficando os jogos de guerra como um «lo com o passado ancestral.
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