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Resumo

0 Jogo do Ganso, ou Real Jogo do Ganso, The Game of de Goose, na Inglaterra,
Jeu de I'Oie, na Franca, Juego de la Oca, em Espanha, é analisado no presente
trabalho. Este jogo, como muitos outros, deve ser visto como algo mais que um
simples jogo de crianga. Como na vida real, o jogo associa nogoes
importantissimas da vida humana, como a ideia de totalidade, de regra e de
liberdade, que, como todas as actividades humanas, estavam, na origem, ligadas
ao sagrado.

Assim, apresenta-se a hipotese: um jogo é uma parabola sobre a vida humana e as
contrariedades que a assaltam. Como escreve Isabel Varandas, «a metafora, como
a parabola, revela-se figura adequada para caracterizar o jogo». O jogo como uma
parabola da vida € a hipotese que aqui se defende, assumindo os nimeros, no seu
significado simbdlico, como os alicerces desta parabola.

Abstract

The Game of the Goose, or Real Game of the Goose, The Game of de Goose, in
England, Jeu de 'Oie, in France; Juego de la Oca, in Spain, is analysed in this
work. This game, like many others, should be seen as more than just a child's
game. As in real life, the game associates very important notions of human life, such
as the idea of totality, of rule and of freedom, which, like all human activities, were,
in the beginning, linked to the sacred.

Thus, the Hypothesis is presented: A game is a parable about human life and the
setbacks that assail it. As Isabel Varandas writes, «The metaphor, like the parable,
proves to be an adequate figure to characterize the game». (2007: 148). The game
as a parable of life is the hypothesis that is defended here, assuming the numbers,
in their symbolic meaning, as the foundations of this parable.
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Introdugao

O jogo, para criangas ou para adultos, e até para os animais, ndo é simples
divertimento ou prazer. E jogando, afirma Reis, «que o mundo infantil ensaia a vida
adulta na sua passagem do mundo da infancia ao mundo do trabalho [...] O grupo
social prevé o jogo como o tempo em que as criangas praticam a sua liberdade até
entrarem no mundo dos adultos, o qual entretanto imitam na troca de brinquedosy.
(Reis, 1991: 113-114).

A crianga brinca. A todo o momento, em toda a parte do mundo, ha sempre
criangas a brincar. Brincar € uma necessidade vital para a crianga. Com o brincar, e
com o jogo, escreve Carvalho (2005), as criangas imitam e aprendem a vida. Isto é,
crescem.

0 Jogo do Ganso, ou Real Jogo do Ganso, The Game of de Goose, na Inglaterra,
Jeu de I'Oie, na Franga, Juego de la Oca, em Espanha, que aqui analisamos muito
especialmente, tem as primeiras referéncias nos finais do século XVI, vindas de
Italia. Ha tabuleiros datados do século XVI e XVII, com as regras neles impressas.
(figuras 2 e 3). Contudo, como costuma acontecer na Histéria, € bem possivel que
0 jogo seja mais velho que o seu mais velho registo material.

Este jogo, como muitos outros, deve ser visto como algo mais que um simples jogo
de crianga. O conto «A Guardadora de Gansos» (Grimm e Grimm, 1993) descreve
0 processo de constru¢do da autonomia e da responsabilidade da princesa feita
pastora, lutando contra a adversidade da vida e a desonestidade da aia. Depois
desta «passagem», «0 jovem rei casou-se com a sua verdadeira mulher [a
princesa] e reinaram naquela terra em paz e felicidade toda a sua vida». Na sua
esséncia, escrevem Chevalier e Cheebrant, o jogo é um simbolo de luta. Luta
contra a morte, elementos, forcas hostis ou contra si mesmo. Como na vida real,
continuam os autores, «0 jogo associa as nogdes de totalidade, de regra e de
liberdade [e] como todas as actividades humanas, na origem, estdo ligados ao
sagrado» (Chevalier e Cheebrant, 1982: 386).
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Hipdtese: um jogo € uma parabola sobre a vida humana e as contrariedades que a
assaltam. O jogo como uma parabola da vida é a hipotese que aqui se defende,
assumindo os numeros, no seu significado simbdlico, como os alicerces desta
parabola.

1. 0 Jogo e a Histéria

Dias (1940) escreve que a Beira Baixa é fértil em jogos infantis, muitos deles
comuns a varias regides do Pais. De um modo geral, continua, os jogos das
criangas executam-se em todas as épocas do ano, ao contrario dos jogos dos
adultos; os jogos de roda e as dangas tém periodos especificos para a sua
realizacao.

E 0 caso do jogo do cantaro, executado na Quaresma e referido por Dias (1938),
onde rapazes e raparigas vao passando o cantaro. Quem o deixar cair leva com 0s
cacos. Esta penalizagdo, para além de ir ao encontro de uma certa dose de
sadismo, € uma pena / peniténcia quaresmal.

Teofilo Braga, por seu turno, afirma que os jogos populares tém duas origens: «uns
sao actos tradicionais que se praticam pela persisténcia dos costumes, quando ja
n&o correspondem efectivamente ao estado social que os produziram; outros sdo a
imitacdo de actos que se repetiram durante algum tempo para glorificagdo ou
perpetuagdo na memoria, vindo a decair de importancia nas parédias infantis. Os
jogos populares simulam batalhas, assaltos de pontes, ataques contra grandes
monstros, paradas triunfais [...] A caca e a guerra, as duas preocupagdes do
selvagem, s&o o tema inicial de uma grande parte dos jogos infantis» (Braga, 1995:
223-224).

Persistem, escreve o autor (Braga, 1995), os velhos cultos esconjuratérios, a sorte
€ 0 acaso, as ideias primitivas sobre 0 nosso cosmos.
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O jogo da Cabra Cega, por exemplo, escreve T. Braga (1995), conserva este
caracter primitivo. Autores espanhdis e alemaes, diz o autor, colocam este jogo em
toda a Europa, e afirmam que tem uma origem e um significado mitico: cada noite o
Sol, na sua viagem pela parte escura, qual Horus, procura encontrar a noiva
predestinada que perdeu, a Aurora.

O jogo «dou-te-lo vivo», continua, consiste passar de mdo em mao um pau acesso
e, na mdo de quem se apagar, este menino tem de pagar uma prenda. E um jogo
ligado as procissdes ou correrias de fogaréus, proibido pelos bispos medievais e
cristianizado na Candelaria ou Nossa Senhora das Candeias, com festa a 2 de
Fevereiro.

Figura 1. Nossa Senhora da Candelaria, Sarzedo,
Covilhg, 2015.
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O «jogo dos dedos», diz Braga, é um jogo de célculo e «de personificagdo mitica
dos dedos nas parlengas infantis (Braga, 1995: 233):

Dedo mindinho, - auricular,
Seu vizinho, - anelar,

Pai de todos, - mediano,
Fura bolos, - index,
Mata-Piolhos, - polegar.

O «jogo da viuvinha» fala da escolha do par, algo bem dificil, atendendo a que o
casamento de vilva ndo era bem visto, na aldeia.

E s6 para raparigas, que fazem roda e rodam, e no centro, uma rapariga que
escolha o seu par logo que acaba as duas quadras:

Eu sou vivinha Nem contigo,
Da banda d’alem, nem contigo,
quero casar, s6 contigo,

Nem tenho com quem. Que és 0 meu bem.

E o0 jogo «que linda falua»?

De: http://alfarrabio.di.uminho.pt/cancioneiro/html/107.html
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Que linda falua Eu peco ao senhor barqueiro  Passara, ndo passara,

Que lavem, lavem.  Eu me deixe passar, Algum deles ficara,

E uma falua, Tenho filhos pequeninos, Se nao for a mae, a frente,

Que vem de Belém.  N&o os posso sustentar. E o filho I4 de tras.

Este jogo, digo eu, relatard uma realidade, nele claramente expressa («tenho filhos
pequeninos, ndo 0s posso sustentar [...] algum deles ficara») o pagamento com um
filho, dar um filho para criar. Uma realidade certamente anterior ao século XVIll e a
afirmagdo do individualismo, a aposta na educagdo dos filhos e outros valores
burgueses.

2. 0 Jogo e os Numeros

Quanto aos numeros, Braga (1994) afirma que o poder dos numeros esta ligado ao
culto sideral. Na Caldeia, os deuses e os demdnios eram designados por numeros:
os deuses, por numeros em ordem crescente (1, 2, 3,4, 5,6,7, 8,9, 10, 11,12) e
os demoénios em ordem decrescente (12, 11, 10,9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2, 1), isto porque
os deménios agem e movem-se em sentido contrario ao que se movimentam os
astros. Dito de outra forma, o sentido dos deuses, o sentido positivo, é o sentido da
direita; o sentido dos demoénios, sentido negativo, é o sentido da esquerda.

Carvalho (2008) escreve que no Ladoeiro se realizava, no periodo da Quaresma e
germinagdo da semente, em anos de fome e doenca, a «Procissdo das Trévoas»,
pela qual os homens chamavam o Diabo também a participar, a par dos vivos e dos
mortos, de deus e dos santos, no vital processo da frutificagdo. Esta procisséo era
feita no sentido inverso ao normal, isto é, saiam da igreja pela esquerda; a correr ou
em passo acelerado; e sem olhar para tras. Trés indicadores da presenga do Diabo.

Os numeros néo exprimem quantidades apenas, mas ideias e forgas. Por isso, s&o
a base ideal para as elaboragbes simbdlicas. O nimero, escrevem Chevalier e
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Cheebrant, «& 0 engodo do mistério», por isso ndo se devem dizer nem o numero
de filhos, nem o nimero de animais, nem t&o pouco a nossa idade. Se a eficacia da
palavra é grande, maior € a do nimero; se a palavra, continuam os autores, «é a
explicagdo do signo, o nimero &, com efeito, a raiz secreta, pois ele € o produto do
som e do signo e, por isso, mais forte e mais misterioso» (1982, pp. 478-479). O
nimero e a sua fungdo estdo, ha muito esquecidos. Contudo, os nimeros sdo um
residual do culto. Como escreve Braga, «quando se esquecem os actos liturgicos,
subsiste a sua enumeragao, como um poder misterioso da importancia dos actos a
que alude [...] O caracter conjuratorio com que 0 nimero nos aparece prova-nos a
decadéncia de um culto substituido» (Braga, 1994, p. 107).

Exemplo actual da forca do numero é a receita médica que manda tomar o
medicamento trés vezes ao dia, as refeigdes, quanto estas podem ser 3,2 ou 5...

3. A estrutura do Jogo do Ganso

O tabuleiro do Jogo do Ganso, a par de outros jogos, tem o percurso em espiral,
que se assemelha ao labirinto, que apresento mais a frente, caminhando-se do
exterior para o interior, da casa numero 1, até a casa numero 63. O nimero 63 é
constituido pelos nimeros 6 e 3; as quatro operagdes aritméticas oferecem:

6+3=9 6x3=18=2x9
6-3=3 6:3=2

Os numeros chave deste jogo sdo 0 6, numero par, e 0 3 € 0 9, impares, como se
justifica a partir daqui. O numero 6, escrevem Chevalier e Cheerbrant, «arca
essencialmente a oposicdo da criatura ao Criador num equilibrio indefinido e é
também o nimero dos dons reciprocos e dos antagonismos e, ao mesmo tempo, o
do destino mistico» (1982: 196-198). As casas especiais sdo 6 e constituem
obstaculos/desafios para a afirmacédo da criatura como ser autonomo.
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Figuras 2 e 3. Jogo do Ganso com as regras nele impressas. O mais antigo, o primeiro, tem o
ganso de 9 em 9 casas; 0 segundo, tem 0 ganso no dobro das vezes. No primeiro, entra-se pela
direita, lado positivo; no segundo, entra-se pela esquerda, lado negativo, sinistro, sendo sinistra a
esquerda, em latim. A mudanga acontece, ou parece, com a introdugdo de mais gansos no jogo.
Imagens retiradas de http://maitrerenard.unblog.fr/2012/10/20/les-jeux-de-loie-conjugaison/ e de
http://expositions.bnf fr/jeux/arret/03 1.htm
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A diferenca entre estas casas, como se mostra no quadro 1, coluna 4, é de 13, 12,
11, 10 e 1; mas da 5% para a 62 é 6. Somando os algarismos dos numeros, coluna
5, de novo em ordem decrescente, salvo a Ultima, que & 6. E a casa da morte, o
obstaculo intransponivel colocado pelo Criador ao criado. Intransponivel na vida,
nao no jogo. Contudo, somando os numeros das casas especiais, coluna 3, a casa
da morte é 13, universalmente, o numero do azar.

O nUimero trés, escreve Cassirer «&, universalmente, um niimero fundamental [...] E
0 acabamento da manifestagcdo: o homem, filho do Céu e da Terra completa a
Grande Triade». Para os cristdos é a unidade divina: Deus um s6 em trés pessoas.
Sendo o numero fim da série numérica primitiva (um, dois, trés), o trés é «a
expressao perfeita» e a «totalidade pura e simples» (Cassirer, 1954: 181). O
numero 3, diz o povo «& o niimero que Deus fez». E a pedra angular sobre a qual
se ergue o templo. E o nimero necessario ao inicio da obra e & sua finalizagao.
Fazer um filho devera ser a maior obra de homem e mulher; por isso se diz «tirar os
trés» e ndo os vinte e nove ou quarenta e trés.

O numero 9, afirma Carvalho (2004), possui um valor ritual. Na Grécia antiga, cada
mundo é representado por um tridngulo. Aqui, como na China, por exemplo, 0 nove
é a totalidade destes trés mundos, é a universalidade. Nove, em chinés, diz-se
«eternidade» e, por isto, escreve AaVv (1995), os imperadores das dinastias Ming e
Qing (1368-1911) viviam num palacio com 9.999 divisdes.

H& seis casas especiais, apontadas no quadro 1, que exigem a execugdo de
actividades especificas.

Destas casas especiais, explicou-se 0 significado do numero 6. Os numeros 19, 31,
42, 52 e 58 ndo tém explicacdo nos dicionarios consultados. Somando os
algarismos que constituem o nimero, obtém-se 10, 4, 6, 7 e 4. Dez é a soma dos
quatro primeiros algarismos. Escrevem Chevalier e Gheerbrant que o 10 «tem o
sentido de totalidade, de conclusdo, de regresso a unidade, depois de
desenvolvimento do ciclo dos nove primeiros nimeros». Por isso é que, continuam
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os autores, todos os reis, dominados pelo imperador chinés, tinham de oferecer um
filho para servir o imperador durante dez anos. Para Pitdgoras era o0 mais sagrado
dos numeros (1982: 261-262). Dez foram as pragas do Egipto.

Quadro 1 - Casas Especiais

Soma dos Diferenga
Casas Casas s Soma dos . o7
. .. numeros entre o . Atividades especificas das
especiais especiais . nimeros da
. das casas | nuamero das . casas
Nome Numero .. diferenga
especiais casas
A Ponte 6 6 Paga o prego e avanga até a
casa 12
0 Albergue 19 10 13 4 Paga o prego g fica uma vez
sem jogar
Paga o prego e espera que
O Pogo 31 4 12 3 outro pare ali e tome 0 seu
lugar e vocé toma o dele
O Labirinto 0 6 11 9 Paga o preco e volta até a
casa 37
A Prisio 5 5 10 1 Paga o prego e espera gue
chegue outro e o substitua
AMorte 58 13 6 6 Paga o preco e tem de
comecar da casa 1
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Quatro, escreve Carvalho (2004), € o numero que simboliza a solidez, o tangivel e
o sensivel; & um simbolo da plenitude e da totalidade. E a totalidade do criado e do
perecivel. Carl Jung, afirmam Chevalier e Gheerbrant (1982) atribui grande
importancia ao numero quatro, a quaternidade; para ele, o 4 é o fundamento-
arquétipo da psique humana. Talvez por isso, a tradi¢do cristd escolheu quatro, e
ndo mais, evangelhos. Porém, o numero quatro € o numero adequado aos
antagonismos. Escreve Carvalho (2004), que o numero quatro pode ser, como no
Japdo, o numero de mau agouro. O numero quatro, neste jogo, € mesmo o numero
da morte.
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Sete, escreve Carvalho (2004), é a soma do quatro (simbolo da terra com os seus
quatro pontos cardeais) com o trés, que simboliza o céu; sete representa a
totalidade do universo em movimento. E estes atributos parecem universais. Buda,
ao nascer, mediu 0 mundo dando sete passos nas quatro direc¢des. Mas o sete,
escrevem Chevalier e Gheerbrant (1982), também transporta ansiedade, em virtude
de indicar a passagem para o desconhecido, visto ter-se encerrado um ciclo.

Quanto ao nome das casas especiais. A ponte, escrevem Chevalier e Cheerbrant,
carrega o «simbolismo da passagem e o caracter frequentemente perigoso dessa
passagem, como é o de toda a viagem iniciatica». Na ponte, continuam os autores,
escondem-se Deus e o Diabo, que aparecem alternadamente. A alma do primeiro a
passar pertence ao Diabo. Carvalho (2008) conta que a ponte de granito da
Monheca, sobre o Rio Ponsul, entre Ladoeiro (Idanha-a-Nova) e Escalos de Baixo
(Castelo Branco), construida na segunda metade do século XIX, tinha (foi roubada)
uma cruz, em granito, de uns 2 metros de altura, a saida, do lado direito, na
direccao de Ladoeiro-Escalos de Baixo. A cruz, conta-se, foi ai colocada porque o
engenheiro responsavel pela obra, prometera deitar-se da ponte abaixo, caso
sobrasse alguma pedra. As pedras eram cortadas numa pedreira € 0 engenheiro
encomendava-as de acordo com as necessidades. Sobrou uma das que
constituiam os muros finais, laterais, que jazia na encosta, até 1980, também ela
roubada. Por ter sobrado esta, o engenheiro suicidou-se, atirando-se da ponte
abaixo. Ora, o suicidio, na aldeia e no catolicismo é considerado acto demoniaco.
Eis uma ligagéo da ponte ao Diabo.

As pontes, escreve Santo, estdo protegidas «por cruzes, capelas ou nichosy,
porque atravessar uma ponte € ir do seu espago, seguro, para 0 espago estranho,
inseguro. Esta passagem, como todas as passagens rituais, acarreta perigos e o
menor, continua o autor, «sera esquecer o caminho de volta». O desejo das
populagdes em viverem isoladas € tal que atribuem ao Diabo a construgao destas
pontes, que ligam freguesias, enquanto atribuem a um santo as que ligam a mesma
freguesia (Santo, 1990: 29). Exemplo é a ponte de Misarela (Vieira do Minho),
«construida pelo Diabo, no cimo da qual tém lugar os baptismos da meia-noite,
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para dar consisténcia ao embrido que a mulher grévida transporta dentro de si.
(Santo, 1990: 169).

Albergue é local de acolhimento dos caminhantes. Local de descanso apds uma
dura etapa. Como o numero 10, tem o sentido da chegada ao fim, a totalidade.
Contudo, o albergue ou estalagem, pode ser um local perigoso. No conto «A
Cacheirinha» (Coelho, 1993), o estalajadeiro roubou a mesa e a peneira magicas
ao pobre. A mesa dava ricos manjares € a peneira moedas a voz do dono. Teve o
rei de dar a cacheirinha ao homem para que, a for¢a de porrada, o estalajadeiro
devolvesse 0 que roubara. Dez é a soma, coluna 3. O numero 10 possui este
simbolo doloroso, pois dez foram as pragas do Egipto.

O pogo possui um caracter sagrado em todas as culturas, escrevem Chevalier e
Cheerbrant, realizando «a sintese das trés ordens cosmicas: céu, terra, infernos;
dos trés elementos: a &gua, a terra e 0 ar; € um meio vital de comunicagéo». O
pogo, continuam os autores, é simbolo da abundancia, do segredo, da
dissimulagdo, da verdade e do conhecimento e fonte da vida (Chevalier e
Cheerbrant, 1982: 532). Por isso, como ficou dito do numero 4, (ver coluna 3) este
numero € arquétipo da psique humana.

A origem do labirinto costuma ser colocada no paléacio de Minos, onde o Minotauro
estava encerrado. O labirinto é local de plano complicado e com dificuldades no seu
percurso. O labirinto, escrevem Chevalier e Cheerbrant, encontra-se tragado nos
corredores de acesso a algumas cavernas pré-historicas (figura 4). Esta associag¢éo
do labirinto & caverna significa que o labirinto permite 0 acesso «ao centro por uma
espécie de viagem iniciatica» (Chevalier e Cheerbrant, 1982: 395).

O labirinto, continuam os autores, «conduz também ao interior de si mesmo, para
uma espécie de santuario interior [...] € exprimiria uma vontade muito evidente de
representar o infinito» (1982: 396). As catedrais géticas costumam ter um labirinto
desenhado no chéo (Fotografia 5) mas, segundo Fulcanelli, nada tem a ver com os
labirintos da Grécia ou do Egipto. Marcellin Berthelot, (citado por Fulcanelli) afirma
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que o labirinto das catedrais € «uma figura cabalistica que se encontra no comego
de certos manuscritos alquimicos e que faz parte das tradigdes magicas atribuidas
ao nome de Salomao» (Berthelot, 1964: 64).

Figuras 4 e 5. Labirinto megalitico, Galiza (Atienza, 2000); labirinto
da catedral de Chartres (Corral, 2007).
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O labirinto aparece ligado a espiral e a tranga. A espiral, escrevem Chevalier e
Cheerbrant, «evoca a evolugdo de uma forga, de um estado [...] a emanagéo,
extensdo, desenvolvimento, continuidade ciclica, mas em progresso, rotagéo
criacional [....]. Esta ligada ao simbolo césmico da Lua, ao simbolo erético da vulva,
ao simbolismo aquético da concha e ao simbolismo da fertilidade». Representa,
continuam os autores, o caracter ciclico da evolugdo (1982: 303). A espiral no
Neolitico aparece em menires ou bétilos. Bétilo, escreve Santo (1988), vem da
palavra beth el, que significa «casa de deus». Tal como a catedral.

Animal com espiral desenhada é o caracol. A forma helicoidal da concha do
caracol, escrevem Chevalier e Cheerbrant, «& um glifo universal da temporalidade,
da permanéncia do ser através das flutuagdes da mudanga» (1982: 158). A tranga,
ao contrario da espiral, escrevem os autores (1982), é muito mais complicado que a
espiral e dificil de definir. Nao admira a ligagéo do labirinto ao niumero 6; como ficou
escrito, seis € o numero dos dons reciprocos e do destino mistico.

A prisao é local indesejavel, local de castigo, local onde a vida se interrompe. Tal
como o numero 7, que Ihe associamos (ver coluna 3), é local de ansiedade, indica a
passagem para o desconhecido. Com ela encerra-se um ciclo.

A morte designa o fim de algo positivo. Como afirmam Chevalier e Cheerbrant
(1982), nao se fala da morte de uma tempestade, fala-se da morte de um dia
bonito. A morte é o aspecto perecivel da existéncia, mas, simultaneamente,
revelagdo e introdugdo. A morte, continuam os autores, tem muitos significados. A
morte é porta da vida; € transi¢do para algo superior.

H& ainda que ligar a morte a falta de subsisténcia ou acidentes de guerra, como
bem refere Braga (1995). As despenadeiras eram as mulheres chamadas para por
fim ao moribundo cravando os cotovelos no peito ou apertando uma almofada na
boca levando a asfixia. Braga (1995) fala ainda do abandono dos pais, pelo filho,
num local ermo a fim de morrerem. Algo muito bem relatado no filme japonés «a
Balada de Narayamay, de Shohei Imamura, de 1983.
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As casas com ganso permitem que o jogador avance 0 mesmo numero de casas
que a indicada na jogada anterior. Como na vida real, esta sensagdo de avancar
por sorte, podera criar uma sensagao de satisfagdo incontrolavel que pode conduzir
ao desastre, pois s se pode atingir a casa 63 (6 + 3 =9, e 9 é a universalidade), a
Ultima, tirando dos dados o nimero certo para a atingir. Se tal ndo acontecer, volta
atras.

As casas com ganso eram as casas numero 9 e seus multiplos: 9, 18, 27, 36, 45,
54 e 63; em todas, a soma dos numeros € 9. Sao 7 as casas com ganso, colocadas
acada9 (7 x9 =63, a totalidade das casas), pois 7, afirma Cassirer, € 0 numero da
ocupagao espacial total. O numero sete é o nimero «completo, da plenitude e da
totalidade». Sete € «o verdadeiro numero estrutural do cosmos» (Cassirer, 1953:
180). Mais tarde, acrescentaram-se mais casas de ganso para dar mais animagao
ao jogo. Como se escreveu na legenda das figuras 2 e 3, 0 jogo mais antigo é o da
esquerda e tem 0 ganso de 9 em 9 casas; o0 da direita tem 0 ganso no dobro das
vezes. No primeiro, entra-se pela direita, lado positivo; no segundo, entra-se pela
esquerda, lado negativo, sinistro, sendo sinistro esquerda, em latim. A mudanga
acontece, ou parece, com a introducao de mais gansos no jogo.

Duas casas tém dois dados cada, as casas 26 e 53 (somando os dois nimeros de
cada, obtém-se 8): os dados da casa 26 tém o resultado de 9 (6 e 3); os dados da
casa 953, também 9 (5 e 4). Se, na jogada inicial, o jogador tirar uma destas
combinagdes, isto &, tirar 9, vai até a casa com o desenho dessa combinagéo. Algo
que, aparentemente, favorece o jogador. Contudo, como bem escreve
http://www.angelfire.com/ab/jogos/Tradicionais/ganso.html (2001), na verdade evita
que alguém possa ganhar num so lance. Afinal, se tirasse 9, chegaria a um ganso;
deste ao seguinte; ao seguinte e até final.

O pior que pode acontecer a um jogador € cair na casa 58, a casa da morte, 0 que
se entende. Tanto se pode cair nela a ida, como a vinda, da casa 63, caso nao tire
0 nimero certo com os dados. Como se disse, € uma casa de azar, ndo sendo por
acaso que a colocaram no 58 (5 + 8 = 13). Por isso 0 nimero 4 é dado a
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antagonismos: tanto é o nimero soma do pogo, como da morte. O 4 é, no Japéo, o
numero da morte.

A ndo compreenséo do simbolismo conduz ao ridiculo de que falo na figura 6.

e

" 1.::.,]

Figura 6. Jogo editado pela Majora. O facto de o gango ser comido no final do jogo parece indicar o
ja desconhecimento do simbolismo do jogo.

Conclusao

A ideia de ganso esta ligada a ideia de ouvir e falar, a ideia de transmisséo oral,
como provam os Contes de ma Mére I'Oie, aparecidos em Franga, no século XVII.
S&o saberes antigos que a mae ganso possui e € preciso ouvir para ficar a
conhecé-los. Ouvir para ficar a conhecer € o veiculo cultural das sociedades
tradicionais, sem escrita, onde jogo (e conto) se inserem.
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Igualmente, na Europa medieval, 0 ganso era utilizado como c&o de guarda, ao
mesmo tempo que era considerado como simbolo da fertilidade. Existe, pois, uma
ligagdo profunda entre o ganso e a vida humana, ndo sendo acaso a escolha do
nome, nem a construgéo do jogo.

O jogo do ganso assume-se, assim, como uma pardbola da vida. Ensina a
responsabilidade e & autonomia. E como nos contos em que o filho vai & aventura,
caso do conto «Torre de Babildnia» ou a princesa do conto «A Guardadora de
Gansos». A autonomia e a responsabilidade constrdi-se no trabalho e na luta pela
ultrapassagem dos obstaculos e de si proprio.

As seis casas especiais, tal como o seu significado no jogo e na realidade, séo
casos especiais da vida humana. Para além de ser uma aprendizagem de e para a
vida, 0 jogo do ganso foi concebido e transmitido como uma parabola da vida,
contendo seis especiais ingredientes: ponte (passagem); labirinto (dificuldade
quase inultrapassavel); priséo (fim doloroso de um ciclo); albergue (descanso no
final de uma etapa); pogo (fonte dos desejos e do suicidio); morte (Unico acto
irreversivel). Mas, porque a vida € um eterno retorno, mesmo a morte, aqui, tem
solugdo. O ganso € um animal dos trés elementos, da totalidade: agua, terra e ar.
Ganso, escreve Fulcanelli (1964), é o passaro de Hermes. O deus da inteligéncia
industriosa e realizadora, mas também da astucia e da latronice.

O jogo é pois uma vida experimentada, uma vida vivida.
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Nota

A imagem da capa documenta o Largo da Avenida, no Ladoeiro, em 2017. Era
neste largo que, até a década de 1980, nos domingos a tarde, os homens jogavam
ao «fito», que consistia em derrubar dois pedagos de pau, ou rolhas de cortica, com
moedas. Havia varios grupos de jogadores e muitos assistentes. Este largo tinha, a
sua volta, seis tabernas que vendiam, sobretudo, vinho e tremogos.
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