A ginga na angola ¢ individual,

1. A Ginga
A ginga é elemento basico do jo- _
go em pé. !
Na ginga o capoeira se esconde, "
se esquiva, engana, prepara O ata- !
que. \
A

exprime a personalidade do jo- I ~

gador. L NN
A ginga regional é estruturada. @’ H ! Q

Esta mostrada nos desenhos. \\‘QJ ;yr/'

Treinamentos

a. Gingar sozinho, conforme 0s de-

senhos (jogador da esquerda), até

assimilar bem a ginga. p

b. gingar de frente com outra pes- a
soa, um seguindo a ginga do ou-
tro, COMO se visse sua imagem no
espelho;

c. esquecer a ginga, movimentar-se 2. .

3 frente de outra pessoa, livre- 1 :Q\
mente; procurar ‘‘dar uma res- ! 1

posta’’ a cada movimento do \‘@ “9,»
oponente, sem dar golpes. .

d. fazer a ginga basica, improvisar
movimentando-se para a frente,
para tras e lateralmente; voltar a
ginga basica;

e. fazer a ginga bdsica com outra
pessoa; improvisar, eventualmen-
te, movimentando-se lateralmen-
te, para a frente e para tras e ro- /)
deando o outro; voltando & gin-
ga basica. Durante os improvisos,

0 oponene improvisara de acordo 3, e R
com a movimentacdo do par- R H

I
ceiro.” %\: !
! |

<.
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i
‘ Treinamentos
a. aproximar-se de uma pessoa
i usando o rolé
: b. afastar-se de uma- pessoa usando
; orolé
: c. gingar, descer na negativa, dar
i um pequeno pulo “‘trocando”
g para a negativa com a outra per-
% na esticada;
A. 8. ; d. ao trocar de negativa (como em
i c.), aproximar-se de uma pessoa
em pé;
negativa da regional negativa da angola 4 e. executar varios rolés seguidos;
. 2. A Negativa e o Rolé
A negativa e 0 rolé s3o os ele-
mentos basicos da movimentacado
no chao.
A negativa na regional é mais *,
““empinada’’; na angola é junto ao
solo. O rolé é o movimento usado |
para se levantar da negativa. Aqui I
vemos outra forma de ‘“‘subir’ de ’
negativa. i z
! negativa e rolé se afastando
L]
;
1
1
i
I
outra forma de levantar da negativa Jevantando da negativa com um rolé negativa e rolé se aproximando
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f. movimentar-se de quatro, como
um 'gato ou um cachorro;
g. movimentar-se tocando sempre 0

chdo com uma das maos, imitan- '
do um macaco
h. fazer movimentacdo livre no
chdo, com outra pessoa; usar oca RS a
sionalmente o rolé e a troca de

T3 MARMNRIL e kg e N

negativa. _ 3. 0.AU
Obs.: somente as m3os e 0s pés
devem tocar o chéc. Através do al o iniciante aprende-

i . raumequilibrio dindmico, isto &,
__ €quilibrio em movimento, proprio

da capoeira.
‘ A Muitas vezes o iniciante quer coi-
‘ : sas objetivas de “luta’ e 0 au lhe

. parece um absurdo. Deverad evitar
b esse ~stado de espirito, pois breve

f ' compreendera a funcdo — importan-

| / == tissima — do au no jogo.

: =) N R, Em (A) vemos um au “aberto’,
) X /\ ¢ ¢ mais tipico da regional; em (B), um

au "fechado”, mais tipico da angola.

Como passardo tempo o iniciante
dominard o au e todas suasinumeras
variantes, como 0 al com rolé, o ad

___coberto, etc.

O jogador se sentira tio a vontade
Ppara a esquiva e o ataque de cabeca
para baixo quanto de pé ou no jogo
rente ao chdo.

negativa e rolé
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Treinamentos
a. Tentar executar o du, paraum la-
do e para 0 outro. Tendo dificul-

dade. o negdcio é dar um au bem

fechado, quase que um pequeno .

pulo com as mdos tocando O
chdo; aos poucos O dU ird se
“abrindo’’; ‘

b. executar 0 au tendo O cuidado
de n3o olhar para o chdo;manter
o olhar atento a uma pessoa 3 sua

frente;
c. fazer movimentagdo em pé, com

a ginga basica e momentos de
‘mprovisagdo, tentar incorporar 0
all & movimentagao;
d. tentar fazer uma movimentacao
— com outra pessoa que inclua a
ginga basica, momentos de impro
visacdo, movimentagdo no soloe
au.
oz
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As Esquivas 3

H IPassadas as trés sessOes iniciais em que o0 aprendiz comecou a se i3
miliarizar com a movimentacdo, vamos :
e X cdo, entrar n S
quivas. a parte referente as "'zs
Na verdade o iniciante j3
. € Ja tomou contato com i
soi : = esta parte, pois 3
negativa (elemento basico do jogo no chdo) é uma das esquivas d P
eira. quivas da capo-
No j s R .
contra-a(t)acjgg% cadg lance e Unico e o capoeira ataca, foge, se esquiva
e attn Tloderr'u a... cpnforme as circunstancias partic-k lares daquelé
- circunétén Javia, essa smphcudade, este agir intuitivamente conforme
S cias, e uma das coisas mais dificeis de se conseguir — sera
rrisgie el %jn:liligz tca.;ﬁ(fja.cgarz 0s que desejam atingir bom nivel de jogo
icdo de aprendizes vamos imi '
: . : nos limi
aIgumaZ esquivas classicas e incorpord-las movimentac3o. tar a aprender
i perici;;aoelfadtem golpes de ataque bastante eficazes, mas se torna
baixo dog [ ainda quando o jogador é bom de esquiva, entrando por
golpe do oponente e derrubando-o, ou ji preparand
tra-ataque indefensavel. prep 0 0 con-
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1. Meia-Lua de Frente

A perna, esticada, descreve um
arco em circulo ao fim do qual o pé
volta ao chdo, na posicao inicial. E
como Se Passassemos 3 perna estica-
da por cima de uma cadeira. Vemos
o golpe executado — O jogador de
perfil.

Treinamentos .

a. Treinar o golpe conforme O dese-
nho, passando a perna por sobre
uma cadeira colocada a frente do

,jogador (10 vezes cada perna):;

b. gingar, de frente e um pouco
afastado de uma cadeira; dar um
passo a frente, aproximando-se
da cadeira; executar a meia-lua
de frente, 0 pé passando sobre a
cadeira: continuar a ginga e 10go
voltar a '‘atacar’’ com a outra
perna (10 vezes cada perna);

c. gingar acompanhandc a ginga de
outra pessoa (isto & como se 3
outra pessoa fosse 0 NOssO refle-
%0 num espelho); dar um passo
3 frente, aproximando-se do ou-

—  tro jogador e, com a outra perna,

executar a meia-lua de frente (0
outro Jogador devera descer na
cocorinha, dando um pequeno
pulo 3 frente, que O colocara
quase grudado a perna de apoio
do atacante); o treino deve ser
feito a principio lentamente, O
atacante avisando 0 momento em
que vai atacar. Dominado ©
movimento, podera ser feito mais
rapidamente, sem aviso de ataque
(10 vezes cada perna); ver dese-
nhos da primeira sequiéncia;

R iaali . Ahi

e ———

< o atacante procede da mesma

forma que acima; o outro joga-
dor, porém, se esquiva, descendo
na negativa e se afastando no ro-
I&; reparar gue, conforme o ata-
que (se de perna esquerda ou de
perna direita), devemos descer nz;
negativa para um determinado la-
do — em que 0 movimento de de-
fesa acompanha o golpe, esqui-
vando o rosto de sua trajetoria:
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d. duas pessoas gingam, uma acom:
panhg a ginga da outra; uma de-
las dd um passo & frente e ataca
com 3 armada; a outra desce na }
cocorinha (ou resisténcia), dando N
um p'equeno pulo a frente (que o
Ieva‘ra a ficar colocado a perna de
apoio do atacante); levanta-se
apos a passagem do golpe e am-
bos continuam a gingar (10 vezes
cadé.pe'ma); ver desenhos da 73
sequéncia.

2. Armada (armada girando)

Um movimento que daréd algum
trabalho ao iniciante. O jogador
“entrou’’ com o pé esquerdo (1),
girou a cabeca e o tronco, com um
giro correspondente dos pés, ate lo-
calizar o alvo com o olhar (2); sO
entdo o golpe parte (3). E como se
o tronco '‘puxasse’’ @ perna como
uma mola de tor¢do (4).

‘

Treinamentos

(Antes do treinamento 3 seguir,
executar os treinamentos et ed”
da meia-lua de frente).
a. Executar o golpe conforme o de-

senho (10 vezes cada perna);
b. treinar o golpe usando como alvo

——

-E‘ s XV OYS FrY Qua wecdo
veeld  Ae  Levowtd

a m3o (estendida 3 frente) de ou- Towna o . ) -

tra pessoa; quem executa o golpe Qan’ Ao Ao [J-Cbuﬁ"\ (R WoTu,
deve tomar uma posicdo inicial WA oLo pda 4

(1) de acordo com a posicdo do ’P 9 .

“alvo’ (10 vezes cada perna); ) SA . d/b\il'vv\.c Lo (A LAt s e

(Obs.: A pessoa com 3 mao esten-
dida a frente ("“alvo™) devera co-
loca-la & altura do abdémen; com
o passar dos treinos vai elevando
a altura da posicdo, até atingir @
de uma pessoa em pé.)

c. fazer a ginga basica 3 frente de
uma pessoa de mao esticada
("alvo”); dar um passo 3 frente,
de tal forma que leve 3 posicdo
de poder “soltar” a armada; exe-
cutar o golpe (10 vezes cada
pernal;

60 |
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nhos:;

|
ll . a. Executar o golpe conforme dese.
b. Executar o golpe tendo como al-

3. Queixada ®
A queixada faz o movimento in- VO @ m3o ( 10 vezes cada perna)
verso da meia-lua de frente. Pode de outra pessoa;
ser executada de duas maneiras: o L ' € dar um passo 0 que o leva & posi.
jogador gira o tronco e este “puxa’’ €0 adequada e executar o golpe
a perna que esta a frente(seqliéncia —*d f(S vezeg Cada gema),
A): a perna ¢ jogada a frente e, en- - '8Zer ginga basica em frente
tdo, com uma pequena torcio do m3o (esticada 3 frente) de ouira
; tronco, completa-se o golpe (se- Pessoa; dar um passo que o leve
K quéncia B). a Posicdo adequada e executar o
goipe (5 vezes cads perna);

e. duas pessoas gingam, uma acom-
Panhando 3 ginga da outra; um
l0gador dd um passo 3 frente ¢
executa g queixada (sequéncia
.A).‘ 0 outro da um Peqieno pulo
a frente (que o colocaré quase
colado 3 Perna de apoio do ata;
<ante) enquanto desce na cocor.

___ nha; levanta-se quando o golpe

‘ Passa e continuam 3 gingar (5 ve.

26s cada perna):

: A escolha de um ou de outro mo-
do de execucdo depende da posicio
reiativa entre o jogador atacante e
seu oponente — g diferenca béasica é
gque uma € executada com a perna
que esta a frente e a outra com que
estd atrds. Nos desenhos da se —
quéncia podemos observar a posi-
. ¢do inicial dos pés do atacante
para executar a queixada, de modo
T a dirigir o golpe na direcdo do

fosto do outro jogador. ! f > cad
- dois gingam: ym g adianta e
Treinamentos €Xecuta a queixada (seqliéncia A)
, ; € 0 outr -

(Antes do treinamento a seguir, gindo ntoor d"f?‘“* na 0993I1v§, fu-
executar os treinamentos "‘d"’ da 5o corr to €. reparar que hg um
meia-lua de frentee "¢ e "'d"’ da Hio: peslqeuiosa?a:a de,es(cjer ?éa nega-
' ' <5se lado (5 vezes

armada). . / cada).

P 3
3 -

62




64

4. Martelo-do-chdo

Golpe desferido a partir da posi-

cdo de negativa. Muito usado quan-
do um jogador faz jogo no chido
(atacante) e o outro estd em pé.
Mais caracteristico da capoeira an-
gola.

Treinamentos

. Gingar, descer na negativa, exe-

cutar o martelo-de-chdo, levan-
tar-se, continuar a gingar; usar
como “alvo’ a m3o de outra pes-
soa (estendida a frente) (10 vezes
cada perna);

.gingar um pouco afastado do

"alvo" (mdo estendida de outra
pessoa), descer na negaiva,
aproximando-se do ""alvo’’, e exe-
cutar o golpe (10 vezes cada
perna);

. gingar com outra pessoa, descer

na negativa, tentando aproxi-
mar-se {enquanto desce) de tal
forma a poder dar o golpe com
eficiéncia e executar o martelo-
do-chdo; o outro jogador deverd
descer na negativa, fugindo no
rolé; estas descida e fuga deverdo
ser feitas '‘acompanhando” o
martelo-do-chdo do atacante, isto
¢:se 0 atacante usa a perna direi-
ta, , quem foge descerd na
negativa com a perna direita esti-
cada, para ent3o fugir no rolé (10
vezes cada perna). Descer em ne-
gativa (no caso citado anterior-
mente) e reparar que, descendo
para o lado errado, esta expondo
o rosto, indo com ele dé encon-
tro ao golpe do atacante;

. fazer movimentacdo livre no

chdo com outra pessoa; usar a ne-
gativa com o martelo-do-chdo pa-
ra o ataque (5 vezes cada perna);
observar que, quem n3o tiver um
parceiro para o treino deverd se
limitar aos treinamentos “a’,
“b" e "d"”, com um "alvo’ e um
“‘parceiro” imaginarios ou algum
objeto que sirva.de referéncia.
(uma cadeira, por exemplo).
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5. Chapa-de-Costas

A chapa-de-costas é caracteristica
da angola. Muito usada quando dois
oponentes fazem jogo no chdo. Sa-
indo da negativa e se aproximando
no rolé, o atacante procura o rosto
do outro jogador com a chapa. Po-
de ser usada também em determina-
das ocasides contra um jogador que
gsteja em pé ou quando a Posicdn
relativa dos dois jogadores o permi-
tir. A chapa-de-costas se assemelha
a um coice e, quando é dada com
ambos os pés simultaneamente, &
chamada de "‘coice duplo”.

Treinamentos

(Antes dos treinamentos & seguir,
.executar os treinos “'b"’ da meia-
lua, 'd"" da armada, ‘e'' da quei-
xada e '‘'d"" do martelo-do-chdo).
Os treinamentos para chapa-de-
costas s30 0S mesmos que para
o martelo-do-ch3o, de "a"" a "'d",
e mais:

3. fazer movimentacdo livre no
chdo com outro jogador, usando
martelo-do-chdo e chapa-de-cos-
tas como elemento de ataque (5
vezes cada perna).

(Comentario: Com a chapa-de-costas encerramos a nossa 92 sessso de trei-
namentos. Ja possuimos elementos de movimentacac esquiva e ataque
tarito "‘no alto” (meia-lua de frente, armada, queixada) como "‘no chdo"
(martelo-do-ch30, chapa-de-costas) '

Na 103 sessdo vamos Ireinar os golpes em que nos sentimos mais fracos e
comecar um “jogo’’ comn o parceiro de treino — jogo com movimentacio,
ataque e esquiva, tanlo em pé como no chio.

Vamos comecar devagar e com cautela.

A partir da 113 sessdo vamos incorporar 1im golpe novo a cada nova ses-
530, NO seguinte esquema de treinamento:

— ginastica de aquecimento;

— treino de movimentacac em pé:

treino de movimentacado no chio,

movimentacdo (em pé e no chdo) com esquivas e au;
treino de golpes;

— jogo.
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__,"'base'” do outro jogador.

6. Bencdo (Chapa-de-Frente)

A bencdo é o movimento mostra-
do nos desenhos (2, 3 e 4). Normal-
mente, 0 jogador, partindo daginga
dd um passo a frente, em direcdo ao
oponente, e entdo desfere o golpe.
(a seqUéncia 1/2 mostra esse movi-
mento) A bencdo ¢ especialmente
eficaz quando pega o outro jogador
je "frente”, isto &, quando 0 movi-
mento de ataque é perpendicular a

Muitas vezes a bencdo & dada
com bastante violéncia: o passo de
aproximacado se transforma num
verdadeiro pulo, todo o peso do
atacante — em movimento — estd
presente no golpe. Nesse caso (a
bencio é entdo chamada de "ben-
cdo popular’’) o atacante nao tem
o dominio de recolher a perna ap0s
o golpe: se errar 0 alvo, a tendéncia
é cair para frente. Cabe aqui o lem-
brete: quando na capoeira se ataca
com muita violéncia fica-se exposto
ao contra-ataque do oponente Caso

0 golpe ndo surta efeito. De manei-

ra geral, bs golpes tipo "'vai-ou-ra-
cha' sio uma arma de dois.gumes:
perigoso para quem € atacado e
também para quem ataca.

Treinamentos
(Antes dos treinamentos a seguir,

executar 0s treinos ‘¢’ da meia-
da quei-

lua, “c’’ da armada, "e"
xada, "'a'" do martelo-do-chdo e
3" da chapa-de-costas).

-—

i

a. Executar a bencdo (desenhos 2
a 5) parado (10 vezes cada perna:
reparar que o golpe ndo é dado
”.chutando” 0 oponente, mas
sim, "empurrando-o0"’)

' b. gingar, dar um passo & frente e

executar a bencdo (desenhos 1 a
5) (10 vezes cada perna) ;

c. treinar a "bencdo pulada’ con-

tra um saco de areia (se houver
essa possibilidade), no tipo usado
pelos pugilistas (10 vezes cada
perna);

(A ben¢do mostrada aqui é mais
tipica da capoeira regional. O an-
goleiro desfere a bencdo mas n3o
re;olhe a perna (como em 5) ter-
minando em pé; da posicdo 4 ele
desce ao ch3o na negativa.)
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7.

Martelo-em-Pé
Golpe rapido e explosvo. O mar-

teln é dado com o peito do pé. Re-
pare no movimentn de bracos (2),
Aque Aajuda a dar mais explosdo ao
golpe. O pé vai e volta rapido, vio-
lento e controlado. Nos desenhos
vemos uma “‘entrada’ (a partir da
ginga) bastante tradicional.

i

Treinamentes

(Antes de¢ executar os treinamen-
to. a seguir, fazer os treinos “d”
da meia-lua, 'd"" da armada, “e"
A3 quixada, "b'" o martelo-do-
chfo, "a"' da chapa-de-costas e
“b"" de bencdo.)

. Executar o golpe conforme os

desenhos (10 vezes cada perna);
ndo empregar violéncia ou ten-
tar "‘rapidez’”’ e "explosdo’’ nos
primeiros treinos do martelo:
tente fazer o movimento com
corregdo e a eficacia do golpe
vird com o tempo;

.gingar 3 frente de alguém com a

mdo estendida a frente; dar um
passo, aproximando-se, e execu-
tar 0 martelo na mdo estendida
(10 vezes cada); a mdo pode ser
estendida a altura dos rins e com
0 passar dos tempos ela vai ga-
nhando altura até (alguns meses
depois) chegar a altura do rosto;

entrada de martelo, partindo da ginga

o, OO S i

c. dois gingam; um ataca com uma

armada e 0 outro desce na coco-
rinha (aproximando-se da perna
de apoio do atacante) e, ao subir
(apds passar 0 golpe), contra-ata-
ca com martelo, visando o lado
“aberto’” de quem acabou de
executar a armada (10 vezes cada
perna); se o ataque é feito com
uma armada de perna direita, o
contra-ataque (de martelo) deve
ser feito com a perna esquerda;

. treinar martelo no saco de areia

(10 vezes cada perna).




ﬂ 13 Sequéncia: I

1
1
!
i

"LisoT — meia-lua de frente,
meia-lua de frente, armada e au.
"Riscado’ — cocorinha; cocori-

nha e negativa.

Dois jogadores executam a ginga
basica. Um acompanha a ginga
do outro. ’
Vemos, ao lado, os jogadores
“Liso" na esquerda e "'Riscado”’
a direita.

= o ot et aon g
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"Liso" se adianta um passo a
frente (pé esquerdo) na direc3o
de "'Riscado’’, colocando-se de
tal forma que poderd “atacar”
com objetividade.

Obs.: Nos primeiros treinos, ''Li-
so'’ deverd avisar ““Riscado’ do
momento do ataque.

..Liso’" ataca "'Riscado’” com
uma meia-lua de frente (pé direi-
to) enquanto "‘Riscado’’ defende
caindo na cocorinha (dandc um
pulo a frente, colocando-se perto
da perna de apoio de "'Liso"").

A perna direita de “Liso”, mal
acaba de passar sobre "‘Riscado”’
e este Ja se levanta.

Imediatamente "'Liso’’ ataca com
outra meia-lua de frente, desta
vez de perna esquerda, ‘‘Risca-
do” desce outra vez na cocori-
nha, aproximando-se da perna de
apoio de “‘Liso"’

“Liso" concluiu a meia-lua de
frente (de perna esquerda), mas
a0 invés de trazer o pé esquerdo
atras, a posicdo inicial, como se-
ria normal, “’Liso" conclui o gol-
pe caindo com o pé 3 frente,j4 se
pondo em posic3o de “‘emendar””
uma armada,que certamente pe-
gard "Riscado” quando este se
levantar da cocorinha.
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’,’Lisp" gira rapidamente o corpo
€vai soltar a armada, mas "Risca-
do” n3o ss levanta: 3o invés disso
Passa a posicio de negativa, com
a perna esquerda esticada e o peé
esquerdo colocado de tg) forma
qu¢ poderia derrubar “Liso".
“Liso"" executs a armada com 3
nerna direjta,

Aqui “Riscado” j4 se prepara pa-
ra sair da negativa de tal forma

que poderd pegar “‘Liso”’ quando-

este sair do aq.

"Liso” ‘saiu do ag por seu lado
esquerdo. -
“Riscado” trocou de negativa,
aproximando-se de “Liso"”, ten-
tando entrar de cabegada no seu
plexo.

J_23. Sequéncia: 1

"Liso” — Z martelos, cocorinha,
bencdo e au.

“Riscado” — 2 bandas, armada,
negativa e cabecada.

“Liso" e ""Riscado’’ gingam, um
acompanhando a ginga do outro.
"“Riscado” percebeu que ‘'Liso"’
vai atacd-lo de martelo

“Liso” dd um largo passo & fren-
te e para fora, buscando uma po-
sicdo onde poderd encaixar seu
martelo com eficiéncia.
""Riscado”, porém, se antecipa
no sentido de derrubar “'Liso",
dando-lhe uma banda (rasteira
em pe; serd vista na parte de gol-
pes desequilibrantes).

"Liso" solta seu marteln mas nic
encontra o alvo; “Riscado” j4 ti-
nha "encaixado’’ a rasteira em pé
e poderia, se quisesse derrubar
"'l.iso"".

“Liso” termina o martelo de di-
reita e, pondo o pé no chio,
emenda rapidamente um martelo
de esquerda. “Riscado’” foi mais
répido novament: de sua posicio
anterior, move primeiramente o
pé esquerdo e logo encaixa o di-
reito por trds do pé de apoio de
""Liso”, podendo derruba-io no-
vamente.




""Riscado” desencaixa o pé direj-
to e rapidamente vai girar o cor-
po para pegar ‘‘Liso” com uma
armada. “Liso” j& terminou o
martelo de esquerda e estd em
nosic3o.

“Liso"” executa a benc3o de di-
eita e "Riscado’” desce na nega-
tiva (perna direita esticada), pro-
curando encaixar o pé direito
atras do pé de apoio de “'Liso’".

N

“Liso"’ recolhe a benc3o, prepa-
rando-se para sair no au. ‘Risca-
do” se prepara para o rolé que ir3
colocé-lo em posicdo de entrar de
cabecada. ‘

“"Riscado” solta a armada de es-
querda, mas "Liso” j4 desceu
convenientemente na cocorinha.

R SARITT T A e St

P

“Liso" saiu de au aberto. “Risca-
do” sé teve o trabalho de 3 partir
do final do rolé, dar um passo 3
frente e entrar de cabecada. A
“Liso"" s6 restava fugir no au-
com-rolé (ainda n3o visto).

Mal a armada de “Riscado” pas-
sou sobre ‘“Liso’’, este se levanta
ja preparando uma bencio.
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I 32 Seqliéncia: l

“Liso™ —queixada, queixada, co-
corinha, bencdo e ay.

"Riscado”’ — cocorinha, cocori-
nha, armada, negativa, rolé e ca
becada.

Os dois jogadores gingam. Chega-
ram a determinado momento em
que “Liso”" deveria, normalmen-
te, puxar a perna direita para
tras, na seqiéncia normal da
ginga.

No entanto, ao invés disso d§ um

passo a frente, com a perna di-
reita.

“Liso’" ataca com a queixada de
direita. Mas ’Riscado’’ desceu na
cocorinha.

\

\\

O golpe passou e "‘Riscado’ su-
biu, j& "dentro’’ da guarda de
“Liso””. Num jogo a vantagem
toda estaria com “Riscado”.

""Liso" se refaz e imediatamente
ataca com outra queixada, desta
vez de esquerda.’’Riscado’” da
novamente um pequeno pulo a
frente, enquanto desce na cocori-
nha colocando-se junto & perna
de apoio de "‘Liso"".

“Liso” termina essa segunda quei-
xada na posicdo que o desenho mos-
tra. "'Riscado” se levanta da cocori-
nha jd se colocando para o contra-
golpe com a armada.




"Riscado” girou rapidamente o
corpo e soltou a armada de es
querda.

"Liso”, porém, j& tinha descido
na cocorinha, entrando por bai-
X0 da armada de ""Riscado’’.
"“Liso" se levanta da cocorinha j3
com a bengdo pronta. "'Riscado’’
terminou rapidamente a armada
e, mais rapido ainda, desce na ne-
gativa.

"Liso"" cairia feio se ""Riscado”’
puxasse sua perna de apoio.

“Liso"" saide al para suaesquerda
"“Riscado” troca de negativa e
tentard a cabecada.
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]rli.a Sequéncia: I

"Liso” — galopante, negativa,
rolé.

"Riscado’’ — arrastdo, au.

“Liso” e "Riscado’ ginga. Nesta
sequéncia vamos ver alguns movi-
mentos ainda desconhecidos: o
"“galopante’ (tapa de m3o aberta
que visa 0 ouvido do oponente) e
0 "arrastdo’” (que vamos ver na
parte de golpes desiquilibrantes).

"Liso” d4d um passo a frente e
ataca com um galopante de direi-
ta. ""Riscado’’ entra com o pé di-
reito e bate com o ombro no
quadril de "Liso”, enquanto pu-
xa, por tras de seus joelhos, der-
rubando-o.

“Liso’" caiu. ""Riscado’’ recuou o
pé direito.
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"_Llso" conseguiu cair de nega-
tiva mas ""Riscado’” j& estd sain-
do no au.

“Liso’" entra no rolé com cabe-
cada.

. ‘ Ea Seauénciai

G

“"Liso — giro, joelhada, au.
“Riscado’’ — arp3o de cabega,
negativa, cabecada.

Os dois jogadores gingam , um
acompanhando a ginga do outro.

“Liso’’ dd um giro, uma ameaca
de golpe, de que "“Riscado’" se
esquiva descendo em cocorinha,
pois previra uma armada (que
n3o veio). Lanca-se entdo no “ar-
pdo-de-cabeca: violenta cabegada
com todo o impulso do corpo vi-
sando o estdmago do oponente.
"Riscado’’ leva os dois bragos
cruzados & frente para defender o
rosto.

"Liso’" d4 uma joelhada visando
o rosto de "‘Riscado’’, que volta
atras, caindo na negativa, sem ter
completado a cabegada.

3
‘% w
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- ' i 68 Sequéncia: l

“Liso”" — meia-lua-compasso, co-
corinha.

i A\ “Riscado’” — cocorinha, meis-
lua-de compasso

"’Os dois jogadores gingam, um
acompanhando a ginga do outro.
“Liso” prepara a entrada para a
meia-lua.

"Liso" j& vai saindo de ad. “Ris-

___cado” deverd dar um rolg, apro-
ximando-se de "Liso"" para poder
dar a cabecada.

“Liso"! d& um passo com o pé es-
querdo se colocando para soltar
a meia-lua de compasso, de direi-
ta.

|

LHE

"Liso"" executa a meia-lua e “Ris
cado’’ est4d corretamente coloca
do na cocorinha.




"Liso’’ terming 1 golpe e "'Risci-
do’’, a partir d3 rocorinha, ja deu
um passo com @ direita e vai
soltar, por sua vigz, uma meia-lLa
(Je compasso cHnic contra-ataque,
om a esguerda.

o 12 iy

"Riscado’’ executa 0 contra-a‘a
que, com a direita.

"Riscado’’ exequta 0 contra-ata-
que e ""Liso" c&i na cocorinha.

o]
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E 72 Seéui:[ggi‘a:‘!

S—so" — armada, cueorinha,

bencéo, al.
“Riscatlc’’ — cocorinha, armada,
negativi.

0 deyenho mostra oy dois joga-
dores |4 em plena atividade: a
partir da ginga "Lis¢” ceu um
passo i frente, de esqueirda e vai
girar © ¢Orpo, pronto pira soltar
3 armada de direrta.

“Riscadn’’ desce na cacirinha.

s 12

“Riseaco’” subiu j& ¢ando um
passo de esquerda para se colo-
car e girar 0 corpo para soltar a

armgidz de direita. Lis2” ainda
nern completou seu guilpe.

"Riscado’ solta seu contra-ata-
que (armada de direita). “Liso"
j4 tinha conclufdc ranidamente
seu friovimento e entfou na coco-
rinkia.




S A N A R
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“Liso" se levanta com uma Ligr
¢do e "Riscaa’ encaixa’ a nigi-
tiva.

“Liso” vai sair de ad. “Riscads’
troca a negativeg, aproximandp-ie
para a cabegatla

“Liso" saiu d& 0.

R

! 83 Segg:‘;_g_ ncia: D
T Lise: - bencdo e al

“Rig:ado” — negativa, rolé ¢
cabyeada

Os ¢cis jogadores gingam, um
acgrripanhando a girigy Jo outro.
“Listy’ se aproxima ripidamente
e enifa de bengdo. ''Fliscado des-
ce Nij regativa. '

“List'" executa a bencdo. 'Ris
cada'’ ja encaixou a nigativa.

“Lign" foge de al, #nguanto
"Rizzado d& o rolé 2 gritra na ca-
beniada.

Obis,. Fazer as oitd sequéncias
sernpire em ritmo ripido (sdo
bentirgrande, da regicnal);

Apdi dominar a sequéncia com-
plgti, fazer tambérn a “‘simétri-
ca'’, j5to & o que ¢ feito com a
perria direita passé i ser feito
com a esquerda e vige versa.

— iy
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A “Cintura [iesprezada” ‘t,,\.
L _ _ | \,\
Uma seqiénciz e 4 baldes, criida : \
por Bimba, em ¢jue o jogador ‘& - t
ca” sua cintLia, de modo & szir ! .
sempre em pe.. :
i g
oo
i V”
i
|
|
Como o prépric nome indicz, &
velho mestre jichava que n3o s
dava a devida #itencdo ao jogo ¢z
cintura, isto . ao domfnio ds
corpo, apds tribalhar essa parte, :
D"-
- . . S —_— - . .
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Olha pega esse négo (

Pega (
Olha pega esse nego

Pega

Vou dizer a meu Senhor
Que a manteiga derramc
A manteiga nao e minha

A manteiga € do Senhor

Chs. . .Cho meu canario
Meu canario e cantador
Cho...Cho meu canario
Bateu asa e voou

Cho. ..Cho meu canario
Ele canta de noite €
Cho. . .Cho meu canario

Meu canario da Alemant—=

Olha & tu que e moleqL—==

Moleque € tu

Apanha a laranja no ct— ==
Quebre-me a cara,o dir =
Apanha a laranja no ct— =

N3o e com a mao, nem ——

Apanha a laranja no cFr =

Se meu amor for embor——=

e — T o)
—— — — <= )
— = < — -
< _ > ] s
< -_— «________—m- ‘-Q‘))
L _—— 2 o)
«_ - < = -— > )
L _ F )
< — —— < -— )
—_—3 3 _—— - = e« 1 =
( = < 5= >
—_ € —— _ T > D
— < _ . —= F =)
< el — _— )
= > - 7 B — <> — -
_ < - § -_—— T
- ¥V 3 e = —_— ., = —
—_— <> z P e e — < <
— v 2 P T ——— £fi —



Txxx ]

Y ot

(solo)
(coro)

Eu nao sou daqui
Marinheiro so

Eu nao tenho amor
Marinheiro so
Eu sou da Bahia
Marinheiro so
De Sao Salvador
Marinheiro so
Oi marinheiro.. .marinheiro
Marinheiro so
Quem te ensinou a nadar
Marinheiro so
Foi o tombo do navio
Marinheiro so
Ou foi o balango do mar
Marinheiro so
La vem... La vem
Marinheiro so
Ele vem fasceiro
Marinheiro so
Toda de branco
Marinheiro so
Com seu bonezinho

Marinheiro so.
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CCXLVII.

CCXLIX.

CCL-

Eu ja vou embora

Pra minha aldeia

Maculele

Pra minha aldeia.

Quando eu for embora

Le
Todo
Le

Voceé
Voce
Voce

Voce

mundo chora

bebeu Jurema
bebeu Jurema
se embriagou

se embriagou

Da flor do mesmo pau

Voce

se levantou

(coro)

(coro)

104

(coro)
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PARTE IV

0 CANTO

Nao se pode estabelecer um marco de divis3o entre

| cantigas de capoeira antigas e atuais, embora alguns pratican

tes tentem fazé-lo. Mas se verificarmos, muitas das cantigas

4 atuais sao antiguissimas, que contam da colonizacao, cenas da

Jvida brasileira, e outros motivos.

Portanto e dificil distinguir cantigas antigos de a

i tuais.

No meu ponto de vista, o cantigo de capoeira 6 um

1;enaltecimento de um capoeirista, que se torna herdi pelas bra
¢ vuras, fatos historicos, a vida na colonizagao, o negro,o es-
§ cravo na senzala. Louvam os Mestres de Capoeira e evocan-se
f as terras da Africa de onde procederam. 0 mais importante nas
gtmdsicas de capoeira e o dialogo. N3o o dialogo normal entre
4 duas pessoas presentes, mas entre uma pessoa presente humana
§ € outra coisa ausente, onde s3o respondidas por uma s6 pessoa.
t Esse tipo de dialogo existente no canto do negro foi estudado

| en Cuba como em outros pafses Latinos-Americanos sob os multi

plos aspectos.

No processo evolutivo da misica de Capoeira, a que
consegui se fazer notar mais, foi as Chulas corridas,coube ao
Mestre Bimba criador do estilo Regional, no qual o jogador jo
ga mais rapido, devido ao ritmo mais acelerado. A seguir Mes-
tre Suassuna, no seu disco seque o mesmo padrao do grande Mes

tre Bimba.






