CDU — Coligagcao Democratica Unitaria PCP-PEV

SEMANA MUNICIPAL DOS JOGOS TRADICIONAIS PORTUGUESES
NO CONCELHO DE LAGOS

Os jogos tradicionais portugueses traduzem a histéria e a cultura do nosso pais. Representam uma
parte relevante da memoria e identidade nacionais, enquanto agentes de cariz intergeracional,
constituindo, por isso, um valioso patrimonio cultural que necessita de ser preservado e promovido
junto das novas geragdes.

Esta realidade ludica e social significa o bem-estar e o lazer associados a satde fisica e mental.
Interagindo com a ética e o respeito pelo proprio e pelos outros, viabiliza o desiderato da inclusdo
social no processo de socializagdo de pessoas com ou sem deficiéncia.

De acordo com o Instituto de Apoio a Crianga, brincar ¢ uma necessidade vital para a crianga, sendo
0 jogo o seu meio privilegiado de expressdo. O jogo estd associado ao desenvolvimento psicologico
da crianga e a sua construcdo intelectual, apelando ao seu crescimento sensorial, motor, afetivo e
intelectual.

Quanto mais diversificadas forem as atividades ludicas da crianga, tanto maior sera o €xito nos seus
trabalhos escolares e nas suas relagdes com os outros, incluindo a familia e a comunidade escolar.

Asfixiar a tendéncia de lazer da crianga contribui para o aparecimento de estados patoldgicos
indesejaveis e perniciosos, enquanto a atividade ludica desenvolve a criatividade e favorece a
concepgdo de ideias e a livre associagdo de pensamentos.

O jogo tem ainda um papel preponderante na destreza fisica e mental e na formagao do psiquismo
infantil.

Assim, considerando que pedagogos e psicologos avaliaram as virtudes socializantes do jogo no
reforco dos lagos de cooperagdo;

Que brincar ¢ descobrir, de uma forma harmoniosa, o relacionamento da crianga consigo propria, com
0s outros e com o meio, potenciando a integragao social;

Que o papel dos jogos na educagdo, no universo escolar e fora dele ¢ fundamental,

Que pertence a escola e a comunidade escolar formar as criangas para a utilizacdo e escolha dos
brinquedos mais adequados, concebidos ndo somente como auxiliares pedagdgicos, mas com a
funcdo do prazer, de rir, criar e inventar;

Que, em suma, as experiéncias do brincar na escola contribuem para o fortalecimento de vinculos
afetivos, sociais e de camaradagem;

Considerando ainda que a Convencao dos Direitos da Crianga reconhece a crianga, no seu art®. 31.°,
“o direito ao repouso e aos tempos livres, o direito de participar em jogos e atividades recreativas
proprias da sua idade e de participar livremente na vida cultural e artistica em condi¢des de
igualdade”;

Considerando a International Play Association que brincar, a par da satisfacdo das necessidades



basicas de nutricdo, satide, habitacdo ou educagdo, para além do amor e do afeto, ¢ uma atividade
fundamental para o desenvolvimento de todas as criangas;

Considerando que a Confederacdo Portuguesa das Coletividades de Cultura, Recreio e Desporto e a
Federagao Portuguesa dos Jogos Tradicionais recensearam jogos em vias de extingdo ou extintos,
tendo, de seguida, organizado uma exposi¢do publica com mais de uma centena desses jogos,
descrevendo a sua composi¢do, técnicas e praticas;

Considerando que ja em 1994 este tema dos JOGOS TRADICIONAIS mereceu a atengdo da
Delegacao de Faro do Instituto Portugués da Juventude, Universidade do Algarve (Escola Superior
de Educagdo) e do Instituto do Desporto da Regido do Algarve, com a promogao conjunta do 1.°
Encontro de Jogos Tradicionais do Algarve, que teve lugar em Faro;

Considerando que a Camara Municipal de Lagos executou, através do Sector do Desporto, um
levantamento técnico analitico contendo a descri¢do dos Jogos Tradicionais Portugueses, suas
denominagdes, tipologias e caracteristicas psico/sociais e desportivas, visando a sua implementagao
nas Escolas do 1.° Ciclo do Ensino Basico do Concelho (que se anexa):

Considerando que nas atividades ludicas e de ocupagdo de tempos livres “’ha vida” para além dos
jogos denominados eletronicos.

Considerando que no dia 25 de marco de 2024 a Assembleia Geral das Nagdes Unidas (ONU)
adoptou uma resolucdo para a realizagdo de um Dia Internacional anual de sensibilizacdo para o
Brincar, data que passou a ser realizada e celebrada anualmente a 11 de junho de cada ano.

O eleito da CDU propde que a Assembleia Municipal de Lagos, reunida em 23 de Fevereiro de
2026, delibere recomendar a Camara Municipal de Lagos:

1.

Reconhecer as vantagens civicas, sociais e familiares que os Jogos Tradicionais
propiciam, numa perspetiva e dimensdes cultural, educativa, desportiva, ludica e de
integracgao social.

Institua no Concelho a Semana Municipal dos Jogos Tradicionais Portugueses,
coincidindo com a semana de 11 de Junho — Dia Internacional do Brincar

Considere o beneficio destes jogos para projetos futuros ligados ao licenciamento
urbanistico, a zonas de lazer e a programas do desporto escolar.

Estabeleca acordos de parceria tendentes a promogdo dos jogos tradicionais
portugueses, designadamente, com a Federagdo Portuguesa dos Jogos Tradicionais.

Dinamize, junto das criangas e jovens do municipio de Lagos, em colabora¢do com os
Agrupamentos Escolares de Lagos, Juntas de Freguesia, e movimento associativo local
atividades ludicas e desportivas com base nos jogos tradicionais portugueses.

Proceda a edicdo duma brochura contendo o estudo atrds referido sobre os Jogos
Tradicionais Portugueses efetuado pelo Sector do Desporto, para efeitos da sua
divulgagdo junto da comunidade escolar, movimento associativo e publico em geral do
Concelho.



7. Estabeleca os necessarios contatos com a Federacdo Portuguesa dos Jogos Tradicionais,
para efeitos de trazer a Lagos a exposi¢do que organizou desses jogos, descrevendo a
sua composicao, técnicas e praticas.

8. Enviar a presente deliberacdo as Juntas de Freguesias, Agrupamentos Escolares,
Movimento Associativo, Associacdes de Pais, Federacdo Portuguesa dos Jogos

Tradicionais, Confedera¢do Portuguesa das Coletividades de Cultura, Recreio e
Desporto e aos 6rgaos de comunicacao social.

Lagos, 23 de Fevereiro de 2026

O eleito da CDU
Na Assembleia Municipal de Lagos

José Manuel Freire
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CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS

84600 LAGOS

SECTOR DE DESPORTO

PORQUE 0S JOGOS TRADICIONAIS ?

Para além da componente sécio-educativa, a pritica dos Jogos Tradicionais

nas Escolas do 12 Ciclo do Ensino Basico, tem outras vantagens:

Trata-se de uma actividade (fisica ou nio) que pode contribuir para o

desenvolvimento psicomotor da crianga;

- Estas sdo confrontadas com a bagagem cultural inerentes & maioria
dos jogos, descobrindo e aprendendo actividades de cardcter ladico,

que ocupavam os tempos livres e de lazer num passado n3o muito distante

-~ Nao obedecendo a normas "standard", que serdo necessiriamente rigidas,
o material especifico para a prdtica desta actividade ¢ fécil de

adquirir, construir ou mesmo improvisar;

- Através dos Jogos Tradicionais, serd possivel ocupar os tempos livres
das criangas, com uma pritica que, de forma geral, caiu no equecimento

e desuso;

- A actividade engloba uma diversidade de Jjogos, tal que pode ser
praticada nas mais variadas vertentes, quer em instalacdes interiores
quer  exteriores, com condi¢les climdticas adversas ou com ndmero

reduzido de praticantes;

~ O conceito de cooperagio é activado de forma fundamental , ganhando
uma nova forma, e desenvolvendo a entreajuda, solidariedade e adaptacio

aos colegas;

~ E possivel desenvolver a interdisciplinariedade com as restantes

areas abordadas nos programas referentes ao 12 Ciclo do Ensino Bésico.

Julgamos estarem assim criadas as condigdes para a pratica regular
de Jogos Tradicionais nas Escolas do 12 Ciclo do Ensino Basico do
Concelho de Lagos. Esta actividade ird ser objecto de acg¢des e encontros
de formagio/informacic e estd inclusivamente previsto um encontro

inter-escolas para meados do més de Junho. e
EUIDERS

ot




0 Sector de Desporto da Camara Municipal de Lagos, através dos secus
Técnicos Superiores de Educagdo de Fisica, estd empenhada no fomento
e desenvolvimento desta salutar pbética, nomeadamente nos escaldes
etarios mais baixos, disponibilizando-se para qualquer tipo de colabora-

¢do solicitada.

.



CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS

- Secror e [ESPORTO -

TEMA: “JoGos TRADICIONAIS" — [NtRoDUCHD ANO | FICHA N* 1

DESCRICAO:

JOGOS TRADICIONAIS — MEIO EDUCATIVO

«O jogo, na escola priméria, revela a primeira forma do mundo so-
cialy — J, Chateau.

Podemos afirmar que os JOGOS TRADICIONAIS constituem
uma ACTIVIDADE extraordinariamente rica que contribui para o DE-
SENVOLVIMENTO DO SER HUMANO, pelo que devem ser conside-
rados um MEIO EDUCATIVO,

O DINAMISMO LUDICO, a CARGA AFECTIVA que encontra-
mos nos Jogos Tradicionais, contribuem para:

* a integragdo em grupo

* a aquisicdo de uma certa disponibilidade corporal

* o desenvolvimento do sentido ritmico — compreensio do tempo
* o enriquecimento oral da linguagem

¢ a formag¢do da personalidade

INTEGRACAO EM GRUPO

As criangas que, de maos dadas, se agrupam numa pequena roda,
logo se apercebem que, juntas, em vez de isoladas, participam numa ac-
¢d0 comum.

Nos jogos cantados ou ndo, acompanhados de gestos, os seus parti-
cipantes, em namero indeterminado, s3o chamados, na presenca de to-
dos, a desempenhar papeis, quer através de ac¢des individuais, quer
através de acgdes colectivas.

DISPONIBILIDADE CORPORAL

Ao JOGAR, hé necessidade de envolver as diferentes partes do cor-
po solicitadas para a execucdo dos GESTOS necessarios — desde o do-
minio dos gestos naturais até uma COORDENACAQ DINAMICA GE-
RAL, cada vez mais complexa.

Ha jogos em que encontramos uma relagdo intima entre o gestoe a
linguagem, etapa importante no desenvolvimento harmonioso da crian-
ga.

No jogo das pedrinthas, por exemplo, a crianga DESCOBRE a sua
mdo e do que esta é capaz de manipular. Noutros € desenvolvida a inde-
pendéncia de uma parte do corpo que vai fortalecer a lateralizagio.

Como em qualquer jogo colectivo, estes jogos sdo fonte de COMU-
NICACAO de criangas umas com as outras.




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS
- SecTor e [ESPORTO -

TEMA: “Jocos TRADICIONAIS” - INTRODUGAO ANO | FICHA N* 11

DESCRICAQ: SENTIDO RITMICO — COMPREENSAQ DO TEMPO

Nas dangas de roda, deslocam-se em marcha, saltitam, correm, en-
quanto cantam, batem palmas ou fazem gestos. Param a um dado mo-
mento, ddo 1/2 volta, continuando no outro sentido enquanto pronun-
ciam uma lengalenga ou cantam. S3o sensiveis & pulsacdo, a velocidade
ou abrandamento da musica que cantam. Sentemn, organicamente, as
acentuagdes € as pausas; coordenam o GESTO ao RITMO.

ENRIQUECIMENTO DA LINGUAGEM

Nos jogos com lengalengas, com di4logos, com canto, a crianga
vai, naturalmente adquirindo o gosto pela utilizag3o da sua linguagem
oral. E posto em jogo o conjunto do sistema articulatério, que a fara ar-
ticular ¢ repetir as frases, com ou semrima. Convém chamar a atengdo
para que a recitagdo de todas estas formulas exigem um esfor¢o de ME-
MORIZAGCAO.

FORMACAO DA PERSONALIDADE

O que sera, para a crianga, ter de DECIDIR?

Quando escolhe um colega que tem de desempenhar um papel espe-
cifico, quando conduz um grupo, quando escolhe um camarada, quan-
do inventa uma resposta que tem de dar, de imediato.

E quando perde ou ganha e tem de se controlar imediatamente.

Estas situa¢des encontram-se, com a major frequéncia, em quase a
totalidade dos jogos tradicionais; elas participam de um modo positivo,
na formagio do CARACTER e da PERSONALIDADE de qualquer
crianca.

ESTRUTURACAO DO ESPACO

Nos jogos individuais ou colectivos, ha organizagio do espago pro-
ximo, quando descobrem o espago que o seu corpo abrange, sem deslo- .
car os pés, por exemplo, quando langam a malha (jogo da macaca).

Quando descobrem que se encontram 4 frente, atras, ou ao lado de
um colega. ‘

Ha estruturagio do espago nas formagées em grupo: roda, coluna,
sob um ttnel, etc., etc.




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS

- Sector o€ DESPORTO -

TEMA: “Jocos TRADICIONAIS”- [nTRODUCEO ANO | FICHA N*111

DESCRICAO:

CLASSIFICACAO

Embora se possam classificar de formas diferentes (segundo a ida-
de e sexo, o clima, o numero de jogadores, os acessorios utilizados, o es-
pago onde se realizam, as qualidades que desenvolvem, etc.) procurare-
mos apresentd-los de uma forma prética, de uso rapido e cémodo.

Assim:

» JOGOS DE INTERIOR

* JOGOS DE PATIO

¢+ JOGOS DE RUA E CAMPO

.

JOGOS DE INTERIOR — todos aqueles que ndo podem ser reali-
zados ao ar livre, salvo em condigdes excepcionais.

JOGOS DE PATIO — todos os que podem ser realizados no exte-
rior ou dentro de ginasio. Predominam os jogos realizados pelas crian-
gas.

JOGOS DE RUA E CAMPO — todos os jogos realizados pelos
adultos ou das criangas que necessitam de espago suficiente para que a
sua pratica ndo se torne perigosa. Aqui estZo também ilcluidos jogos
que se realizam em determinadas épocas — caso, por ex., quando da
apanha da azeitona. '

JOGOS DE INTERIOR

Familias por ordem alfabética:

1 — Jogos de agilidade e forca
2 — Jogos de inteligéncia

3 — Jogos de observagio

4 — Jogos sensoriais

3 — Jogos de sociedade




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS
~ Sector e DESPORTO -

TEMA: “Jocos TRADICIONAIS”- INTRODUGAO : ANO

FICHA N*1y

DESCRICAO:

JOGOS DE PATIO

Todos os que podem ser realizados no exterior ou dentro do gina-
sio. Predominam os jogos realizados pelas criangas.

Familias por ordem alfabética

1 — Jogos de ataque e defesa

2 — Jogos de corrida e perseguigdo

3 — Jogos de equilibrio e destreza

4 — Jogos de forga-luta

5 — Jogos de langamentos e competigdo
sem movimentacgao
com movimentagdo

6 — Jogos de levantar e transportar

7 — Jogos de saltos

JOGOS DE RUA E CAMFPO

Todos os jogos realizados pelos adultos e pelas criangas que neces-
sitam de espago suficiente para que a sua pratica ndo se torne perigosa.

FAMILIAS POR ORDEM ALFABETICA:

i — jogos de ataque e defesa ou luta

2 — jogos de equilibrio .

3 — jogos de forca

4 — jogos de langamento e competigdo




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS

- Sector oe TESPORTO -

Lo o ~
TEMA: “Jocos TRADICIONAIS” - INTRoDUGKO

ANO | FICHA N°y

DESCRICAO:

FACTORES EDUCAVEIS

Agrupemos tudo o que atras foi dito, em FACTORES:

— de ordem MOTRIZ
— de ordem PSICOMOTORA
— de ordem SOCIOMOTORA

que contribuem para 0 DESENVOLVIMENTO DO INDIVIDUO.

MOTRIZES

PSICOMOTORES

SOCIOMOTORES

De Execugio:

RESISTENCIA — orginica
muscular
ex:
¢ jogos de ataque ¢ defesa
* jogos de corrida ¢ perseguigdo
® jogos de saltos
FORGA — POTENCIA
ex:
* jogos de forga — luta
* jogos de levantar ¢ transportar
* jogos de ataque ¢ defesa
VELOCIDADE
ex: .
e jogos Jde corrida ¢ perseguicio
SOUPLESSE ARTICULAR
ex:
¢ jogos de equilibrio e destreza
¢ jogos de lancamentos

COORDENAGAO DINAMICA GERAL
* ajustamento as diversas situagdes
* invengio de respostas novas
» posse de vocabuljrio rico
PERCEPGCAO DO PROPRIO CORPO
tomada de consciéncia dos segmentos
e das fungdes corporais
AJUSTAMENTO POSTURAL

organizag¢do do eixo corporal relativamente

a atitudes e movimentos.
ORGANIZACAO ESPACO-TEMPORAL

situar-se ¢ agir em espagos varidveis e segun-

do ritmos diferentes.

COLABORAGCAO EM GRUPO
ESPIRITO DE INICATIVA

CONTROLE EMOCIONAL




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS
~ SECTOR DE DESPORTO -

TEMA: “Jocos TRADICIONAIS” - INTRODUCRO

DESCRICAO:

INTELECTUAIS

solicitagdo da atengdo

da meméria

da imaginagdo

da antecipacio
apreensdo légica dos multiplos dados
fisicos ¢ matematicos

U

AFECTIVOS

motivagdo — manipulagio dos enge-
nhos
alegria de jogar e conseguir

* gosto pelo gesto bem feito

sentido musical

SOCIAIS

cooperagdo

adaptacdo ao outro, aos outros
entreajuda

solidariedade

OBJECTIVOS

RESULTADOS

FISIOLOGICOS

* dinamismo generalizado

diversidade de ac¢des

[ Jdgos Tradicionais

SENSORIAIS

solicitagdo do sentido tactil
coordenagdo das sencagdes visuaijs,
tacteis ¢ auditivas

MOTRIZES

e & 2

desenvolvimento da direcglo
da coordenagdo
da precisdo
da independéncia-
segmentar
coordenagido global
afirma¢io da lateralizagio
facilitagdo da auto-correcgdo
adaptacdo continua — reacgdo ao im-
previsto

ANO | FICHA Nevj




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS
- Sector e [ESPORTO -

TEMA: “Jocos TRADICIONAIS” _ INTERIOR ANO | FICHA N*1

DESCRICAO. Rabo do Burro (do Cavalo, da Cabra)

Numa folha de papel desenha-se um burro, sem canda. Cola-se
o desenho numa placa de esferovite e fixa-se esse conjunto numa
parede.

Cortam-se, em seguida, varios bocados de uma corda, para ser-
virem de rabos, distribuindo-os pelos participantes. Na extremidade
de cada corda enfia-se um alfinete. »

De olhos vendados e partindo a trés metros do desenho, cada
um procurard espetar o rabo no burro, mas no lugar certo.

Os outros, enquanto nio chega a sua vez, divertem-se com as
hesitagdes e com o sitio, possivelmente disparatado, que o partici-
pante ird escolher. '

Ganha quem conseguir acertar no local correcto ou dele ficar
mais préximo. '

Cadeiras

H4 sempre menos uma cadeira do que o niimero de jogadores,
como no jogo das Varas. De uma certa distancia, os jogadores cor-
rem para as cadeiras, procurando cada qual sentar-se numa. O que
nao conseguir é entdo eliminado e tira-se uma cadeira do jogo, logo
retomado com os elementos e as cadeiras restantes. E assim sucessi-
vamente. Vence o que se sentar na uitima cadeira.

Rolha

Os jogadores sentam-se 4 volta de uma mesa, em cima da qual
ha tantas rolhas como eles, menos uma. O mestre do jogo comega
a dizer palavras iniciadas pela silaba ro, como roca, roda, rolamento,
Rodrigues, etc. Mal diga a palavra rolha, todos tém de apanhar uma.
Naturaimente ficard um de fora e, para o jogo continuar, retira-se
também uma rolha da mesa. Vence aquele que chegar ao final sem
ser eliminado. . ’




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS
- Sector e DESPORTO -

TEMA: “Jocos TRADICIONAIS” - INTERIOR ANO | FICHA N*2

-

DE SCR I CAO : Salada de Frutas

E um jogo de sala, como os dois anteriores. As criangas formam
um circulo, sentadas cada qual em sua cadeira, 4 excep¢do de uma
que esta de pé. Esta vai tentar sentar-se também numa das cadeiras.
Como?

As criancas sentadas tém nomes de frutos: romd, péra, melan-
cia, etc. A que precisa de cadeira comega entdo a falar, dizendo que
foi a4 praga, contando mesmo 0 gue viu e com quem falou, se o
entender. A certo momento, ira dizer que comprou duas qualidades
de fruta, por exemplo: romés e péras. As criancas com estes nomes
t#ém imediatamente de trocar de cadeiras, procurando a narradora
ser mais rdpida e sentar-se numa delas. A anterior ocupante desta
fica agora de pé e 0 jogo continua.

Telefone

E uma combinagdo do Jogo das Mensagens com o dos Dispara-
tes. As crian¢as fazem uma roda, comegando uma delas a comuni-
car em voz baixa e apressada uma mensagem 3 crianga seguinte.
O objectivo é obter no final uma mensagem deturpada. A crianga
' que recebeu a mensagem transmite-a a seguinte, também em voz
"" baixa e apressada, sendo todas as criangas emissoras e receptoras,

4 excepgao da primeira, que é sO emissor, e da ultima, que € o recep-
tor. Fechado o circulo, o receptor anuncia em voz alta a mensagem
recebida e 0 emissor a mensagem transmitida. Normalmente, séo

diferentes, devido as alteragdes que a mensagem vai sofrendo. E isso
faz rir as criangas.

Se bem aproveitado pelos professores, este jogo tem elevada fun-
¢do pedagdgica, em qualquer escola.
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DESCRICAQ: cho do Gale

Um quadrado de papel liso com cerca de 20 cm de lado. Dobram-
-se 0s quatro cantos sobre uma das faces, de forma a obter um novo
quadrado. Voltam a dobrar-se os cantos sobre a face oposta,
obtendo-se também um quadrado, e em cada um dos tridngulos
demarcados pelas dobras escreve-se 0 nome de uma cor, por exem-
plo: azul, amarelo, verde, laranja, preto, cinzento, branco, vermelho.
Na face oposta de cada um desses tridngulos escreve-se, por exemplo
(seguimos neste caso a ordem das cores): limpa, bonita, feia, preguicosa,
tola, encantadora, malandra, suja. Seguidamente, dobra-se um lado
do quadrado sobre o outro, ficando os nomes das cores encostados.
Neste caso, o vermelho juntar-se-4 ao preto, o amarelo ao verde, etc.
Introduzem-se, depois, os dedos polegar e indicador de cada mio sob
as abas exteriores. O bico de galo estd feito e pronto a ser manipulado.

A crianga que tem nas maos o bico do galo pergunta 3 outra:

— Quantas bicadas me d4s?

A crianga interpelada pode dizer o nimero que entender, embora
nio muito. alto. Imaginemos que diz:

— Sete.

Sendo assim, a dona do bico de galo manobra este da seguinte
forma: primeiro une os polegares e indicadores, pelas pontas, sob
as abas do papel; depois, estica os polegares para um lado e os indi-

cadores para o outro ou os dois dedos de cada mio em sentido
oposto, fazendo esses movimentos, alternadamente, sete vezes. Se
repararmos bem, cada movimento imprime ao brinquedo uma forma
semelhante a um bico de galo.

No final de sete aberturas, ficam a4 vista os nomes de quatro
cores, olhando-os de cima. Uma das duas hipéteses, quanto as cores
registadas, é: amarelo, verde, cinzento e branco. A dona pergunta,
entdo, a sua amiga qual dessas cores escolhe. Imaginemos que ela diz:

— Verde.

A menina que manipula o papel tira os dedos das casinhas fei-
tas sob as abas, abre o papel, de modo a deixar expostas todas as
cores, levanta o triangulo do verde, sob o qual est4 escrita a palavra
«feia» e diz, com um sorriso:

— Es feia. .

Em vez de nomes de cores, as meninas podem usar outros, como
de frutos, de cidades, de rapazes, etc. E vulgar escolherem os nomes
de rapazes, sob os quais escrevem as frases que lhes vém a cabega:
ndo te liga, é bruto, esta apaixonado por ti, etc.

Eis um jogo divertido, que d4 sempre para rir e mostra inclusi-
vamente as inclinagdes das criangas.
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Face do quadrado com os nomes das cores

Encantador

Malandra

Tola

Suja

Preguigosa

Feia

Bonila

Limpa

Face do quadrado, depois de desdobrados os dngulos
de vértices juntos ao meio do quadrado anterior
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DESCRIGAO:

Galo

1. Jogam duas criangas.
2. O galo € desenhado num papel, com dois tragos paralelos ver-
ticais e dois horizontais, a cortd-los pelo meio. Assim:

3. Uma crianca desenha num dos espagos uma cruz e a outra
em espaco diferente, uma bolinha.

4. A participagdo ¢ alternada e vence a crianga que primeiro dis-
puser os seus desenhos em linha, Exemplo:

X o
X X X
O O

Sardinha

Dois jogadores, frente a frente — um com as palmas das maos
voltadas para baixo e o outro com elas voltadas para cima, ficando
bem encostadas. Comega 0 jogo o que tem as maos por baixo. Com
uma delas ou com as duas tenta bater numa ou nas duas do adver-
sdario, com a palma ou palmas, de maneira que estas toquem nas cos-
tas das outras. Se i550 acontecer, 0 jogo continua, com as méos na
mesma posi¢do; de contrdrio hd permuta.

Tanto este jogo como o do Peixe permitem aquecer as maos,
sendo assim préprios do Inverno. Neles se exercitam a capacidade
ritmica e o sentido quinestésico.
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TEMA: "JoGos TRADICIONAIS” - INTERIOR , ANO | FICHA N* 5

DESCRICAO:

Jogo das prendas

Material — Cada jogador devera possuir qualguer objecto pequeno
que servira de prenda.

Participantes — raparigas 8 ou 9 anos.

Disposi¢do inicial — Todas elas se colocam em roda e sentadas no
chZo. Uma delas é a «Mestra do Jogo» (uma vez que este é sobretudo
jogado pelas raparigas) e temn por missdo guardar e sortear as prendas
que todas as jogadoras tém de lhe dar no inicio do jogo. O papel de
guardadora das prendas podera ser substituido por uma outra que para
isso seja escolhida. Esta tomara um lugar central relativamente as ou-
tras, enquanto que aquela tera um flutuante. 4

Desenvolvimento — A «Mestra do Jogo» comeca entdo a pedir a
todas as jogadoras as prendas que guarda ou que da a outra para guar-
dar de modo que nio fiquem & vista de ninguém (nem dela prépria). Se-
guidamente pega numa das prendas e, sem ver a quem pertence € sem
que as outras vejam (conservando-a, para isso, bem fechada na mio),
dirige-se aquela que as guardava e pergunta:

— O.que se faz 4 dona desta prenda?

Aquele responde conforme entender desde que ndo sejam coisas
muito disparatadas (0 que muitas vezes acontece), €, apds esta resposta,
a «Mestra» abre a mdo e mostra a prenda. A dona da mesma teré, obri-
gatoriamente, de cumprir a setenca e sera ela quem, a seguir, dira a sen-
tenga para a dona da prenda que for extraida a seguir.




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS
~ SecTor e DESPORTO -
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DESCRICAC:

Amarelinha

Comega 0 jogo com um jogador a saltar para a primeira casa
do meio, com os pés juntos. Depois salta para as casas dos lados,
pondo um pé em cada uma.

00 0] |9

Procede da mesma forma em relagdo as séries de casas seguin-
. tes. Na série cimeira volta-se e regressa em jogo ao inicio. Joga em
seguida nas casas do meio, sé com um pé. Depois, com os pés cru-
zados. Finalmente, com os olhos fechados.
Ndio se podem pisar os riscos; isso faz com que se dé a vez a outro
jogador. No recomego, parte-se do ponto em que se tinha ficado.
Terminada esta fase da prova, o jogador pergunta aos outros
quantas voltas tem de dar. Indicadas as voltas, faz o percurso em
diagonal, com um pé e com os dois, alternadamente, até as comple-
tar. O percurso tem ida e volta.

QS
NN S
Q

No fim, o jogador volta-se de costas para o quadrado e lanca
sobre os ombros um fragmento de telha, com a intengdo de esta ficar
dentro de uma casa, sem queimar um risco. No caso de ser bem suce-
dido, essa casa fica a pertencer-the, marcando-a, isto ¢é, fechando-a:
0s outros, nas suas jogadas, nao podem por-lhe o pé. Mas, em vez
dessa casa, o conselho dos restantes jogadores pode atribuir outra.

Torna-se vencedor aquele que ganhar mais casas.
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TEMA: “Jocos TrADICIONAIS” - RXT10 : ANO | FICHA N®7

DESCRICAD:

Guerra

E uma variante do Stop. Os jogadores, em nimero de cinco a

Comeca um pais por declarar guerra a outro, dizendo, por
exemplo:

— A Espanha declara guerra a Itdlia.

Acto continuo, a Itdlia inicia a perseguicdo & Espanha, dentro
apenas do campo de jogo pré-estabelecido, usufruindo porém a Espa-
nha do direito de pedir socorro a outro pais, por exemplo, Portu-
gal, que passa a perseguir a Itdlia. Cada pais perseguidor pode recla-
mar a ajuda de outro ou refugiar-se, apds a corrida, na sua proé-
pria casa. -

Ao pais alcangado (é-0, quando o seu representante for tocado)
¢é marcada uma casa (um C) no respectivo circulo, o mesmo aconte-
cendo aquele que sair do campo de jogo ou pedir ajuda a um pais
ndo participante.

Pais com trés casas é eliminado e o vencedor ¢ o que tiver menos
casas quando o jogo, por comum acordo, terminar.
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TEMA: “Jocos TrRaDICIONAIS"- PATIO ANO | FICHA N°8

DESCRICAD:

Siruma

Num espago rectangular, segundo a figura, em baixo, desenham-
-se seis casas iguais. Participam duas equipas de quatro jogadores
cada uma: a que defende e a que ataca. Esta procura entrar em todas
as casas, voltando ao ponto de partida, sem que nenhum dos joga-
dores seja tocado no percurso. Vence, se 0 conseguir; mas, quando
um jogador for tocado, tenta a invasio a equipa contraria. Note-se
que uma equipa s6 alcanga a vitéria quando todos os seus jogado-
res fizerem o percurso.
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Na figura, os jogadores a, b, ¢ e d defendem as linhas indicadas
pelas setas. x representa um dos jogadores da equipa atacante que,
tendo partido de uma linha de fundo, regressou, sem ter sido tocado.

Maria da Concei¢dio Pereira disse-nos que praticou este jogo em
Mog¢ambique (Beira).
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DESCRIGAO:

Argola em Garrafa

E um jogo usado em barracas de feira ou de romarias. Num bal-
cdo ou mesa estdo alinhadas, de frente para o jogador, garrafas de
vinho, licor ou outras bebidas espirituosas. O jogador, munido de
argolas adquiridas por um prego X ao dono da barraca, vai-as lan-
¢ando, a uma distincia de trés a quatro metros, de modo a enfiar
uma em qualquer das garrafas, ganhando entre estas as que forem
objecto de proeza bem sucedida.

Este jogo derivou do jogo rural das argolas com barra de ferro.

Latas

Como o jogo anterior, este pratica-se também em barracas de
feira € romaria. Em vez de garrafas, dispSem-se em piramide ali-
nhada de frente para o jogador seis latas iguais de cerveja ou de qual-
quer refrigerante, mas vazias. Dantes, quando as bebidas se apre-
sentavam s6 em garrafas de vidro, usavam-se latas de outros
produtos, adquiridas numa venda.

O jogador utiliza uma pequena bola trapeira, comprando ao
dono da barraca o direito de a lancar contra a pirdmide, uma ou mais
vezes, distanciado em cerca de cinco metros. O objectivo € derrubar
todas as latas, fazendo-as tombar da mesa abaixo, para o lado de
trds. Se o conseguir, ganha um prémio, & sua escolha, entre os que
estd0 expostos para o efeito.

Sacos

1. Cada concorrente deve fazer-se acompanhar do respectivo
saco (em bom estado ¢ normal).

2. O concorrente entra para dentro do saco, coloca-se em posi-
¢do vertical, juntamente com o saco, segura as abas da boca deste
com as maos e corre em direc¢do 4 meta, a0 mesmo tempo que oS
outros.

3. O percurso ¢ definido pelo juri e ganha o primeiro a chegar
a meta.

Virar

Este jogo ¢ efectuado geralmente com «Cromos» pequenos, como
fotos de artistas célebres ¢ jogadores de futebol. Cada participante
pde um «cromo» em cima de uma superficie lisa, de costas para cima.
O primeiro a actuar bate-lhes com a mao, de maneira a virar o maior
nimero. Os que ficarem virados passam a pertencer-lhe. Os restan-
tes elementos v3o participando também, com o mesmo fito. Ganhos
08 «Cromos» expostos, colocam-se outros e 0 jogo recomeca.

Fig.1
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DESCRICAQ:

Outros jogos da Macaca

Nas casas 4 e 5, 7 e 8 sdo colocados os dois pés simultaneamente.
Feitas as ultimas casas, tem de efectuar-se o percurso contrario.
A malha ¢ langada inicialmente para a casa [ ¢, feito o percurso,
a crianga tem de a apanhar, sem pdr os dois pés no chio. E depois
langada para a casa 2, etc. Durante o jogo nem a matha nem os pés
podem queimar os tragos. Vence a crianga que primeiro acabar o
jogo, pelo que, antes de este se iniciar, é conveniente fazer um sor-
teio para a ordem de saida.

Neste esquema, a malha € langada para a casa 1 e, depois, con-
duzida ao pé-coxinho até A casa 6, sem queimar os tragos. Seguida-
mente, langa-se a matha para a casa 2, e assim sucessivamente. Vence
o que primeiro fizer todas as casas.
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DESCRIGAD: Lencinho

1. Uma roda de criangas, a volta da qual outra crianga corre com
um lengo oculto na mio.

2. A crianga que corre em volta da roda deixa cair o lengo, o
mais disfarcadamente possivel, atrds de quem entender. Enguanto
gira, vai dizendo:

Lengo, lengdo,

vai cair ao chdo.
Quem olhar pra tréds
leva um bofetio.

E claro que o lengo faz parte da cantiga, mas o bofetdo ndo é
dado, mesmo que as criangas olhem para trds, embora o devam fazer,
dissimuladamente.

3. Uma crianga que ndo se aperceba de que tem o lengo atris
dela vai para o meio da roda, se a crianga que gira o apanhar.

4, Se, entretanto, alguém da roda ou quem estd no meio vir o
lengo caido, pode apanhé-lo e continuar a rodar. Ocupa o seu lugar
0 que rodava antes.

5. Quando outra crianga desatenta for para o meio da roda,
aquela que 14 se encontrava regressa ao seu lugar.

Bate e Fica

1. As criangas comegam por recitar uma lengalenga, a fim de
encontrarem a que vai bater. Uma delas destaca bem as silabas que
vai fazendo corresponder a cada uma das companheiras, apontando-
-as com a mio. Uma das lengalengas usadas é:

‘Bate ¢ fica,
ficas tu,
eu ndo,
mas sim tu,

2. A criang¢a em quem recair a ltima silaba da lengalenga é que
vai perseguir as outras para bater numa delas, isto é, tocar com a
mdo. ‘

3. A crian¢a apanhada ¢é a que fica a perseguir as outras.




CAMARA MUNICIPAL DE LAGOS
- Secmer e [ESPORTO -
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DESCRICAO:
Quem Me Livra (Plantado)

1. Como no jogo do Bate e Fica, as criangas recitam uma len-
galenga que pode ser a que se indica nesse jogo ou nos jogos do Rou-
-Rou ¢ do Serrubico, com o fim de encontrar dois perseguidores.

2. Os perseguidores tentam tocar as criangas fugitivas. A que for
presa tem de parar e ficar com o0s bragos abertos em cruz.

3. Em principio, um dos perseguidores fica de guarda aos pre-
sos (plantados), pois os fugitivos /ivres podem liberta-los, tocando-
-lhes com a mdo.

4. Os presos podem ir gritando: «Quem me livra?»

5. O jogo termina quando os perseguidores tiverem prendido
todos os adversdrios.

E um jogo muito interessante, pois permite a observagdo do com-
portamento de quem prende e de quem liberta.

Policias e Ladrdes

Os policias (duas ou trés criancas) perseguem os ladrées (qua-
tro. cinco ou mais). Quando os ladrées estiverem todos presos, inicia-
-se outro jogo. E um jogo de perseguicdo, com vérias modalidades
¢ muito semelhante ao Bate e Fica, Qpem Me Livra, Apanhada, etc.

Quem Vai ao Mar Perde o Lugar

Jogadores dispostos em circulo, ficando apenas um de fora que
anda em volta, batendo, quando o entender, nas costas de um deles.
Este € aquele rodam entdo em sentido contrdrio, sendo o lugar vazio
ocupado pelo primeiro que ali chegar. O outro continua em jogo,
procedendo da mesma forma.

Gavido

Marca-se no campo uma zona dentro da qual se movimenta o
gavido. Os que fazem o papel de pardais partem de uma linha, para
14 dessa zona, tendo de atravessd-la completamente e procurando
esquivar-se ao gavido., Se este tocar num ou em mais dos pardais,
prende-os, fazendo-os gavibes para a proxima passagem. Termina
o jogo, ao fim de trés travessias, ¢ ganham os pardais que consegui-
rem escapar.
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DESCRICAO: Quente ou Frio

Um grupo de criangas indica o objecto que vai ser escondido por
outra crianga. Forma, entio, uma roda, juntando-se as criancas o
mais possivel, com a cabega voltada para baixo, dificultando-se umas
As outras na observagdo da crianga que vai esconder o tal objecto.
A um sinal desta, as outras procuram-no. A que o escondeu vai
dizendo «quente» ou «frio», consoante alguém se aproxima ou afasta
dele. A «quente» podem suceder-se palavras como: morno, mais
quente, j4 estd a ferver, para exprimir menor ou maior proximidade;
e a «frio»: muito frio, gelado, j& ndo pode estar mais frio, para indi-
car uma distincia cada vez maior. A crian¢a que primeiro descobrir
o objecto escondido é a que, no jogo scguinte, o vai esconder.

Este jogo designa-se de trapo queimado, se o objecto escondido

“é um trapo.

Raposa, Galinha e Pintos

Constituem-se vérios grupos de criangas. Em cada um deles, a
crianga da frente chama-se galinha e as outras que ficam atrds, em
fila, sdo os pintos. Uma outra crianga isolada faz de raposa e tenta
agarrar o ultimo pinto de cada fila, nd que ¢ impedida pela mée,
que agita os bragos, e pelos pintos que, agarrados uns aos outros,
se desviam. Para sair vencedora, a raposa tem de apanhar todos os
pintos. .

Estdtuas

Dois dentre os jogadores fazem de espiritos maus, cada um
com seu lengo, como distintivo. Logo que um deles toque um
jogador, este fica parado na posi¢do em que estava, como uma
estatua. Esta s6 recupera a liberdade quando tocada por outro
jogador. '

Estdtua

Cinco a dez participantes a rodear um outro a quem dido palmadas
nas costas. Quando o do meio disser «estatua», todos os demais devem
imobilizar-se, ndo mostrando os dentes, mas podendo continuar a
dar-lhe palmadas nas costas. Aquele que for surpreendido pelo do
meio a bater-lhe ou a mostrar os dentes, permuta de lugar com este.
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DESCRICAO:

Rei Manda

A crianga que desempenha o papel de rei tem de ser obedecida
pelas outras (nimero varidvel). Se o rei disser, por exemplo: «O rei
manda saltar», elas tém de saltar; se disser: «O rei manda parar»,
param. Se, todavia, o rei disser: « Eu mando parar», ndo empregando
a expressdo «o rei», sai do jogo a crianga que parar, 0 mesmo se
dizendo de outra ac¢do qualquer. Ganha a crianga que, pela aten-
¢do prestada, restar sozinha, sem ser eliminada.

Macaquinho do Chinés

Junto de uma parede estd uma crianga (macaquinho do chinés)
de costas voltadas para outras, que se alinham a certa distdncia.
A primeira diz: «Um, dois, trés, macaquinho do chinés», depressa
ou ndo, sd se voltando quando acabar de pronunciar a frase. As
outras, enquanto ela fala, aproximam-se o mais que puderem,
esforgando-se por que as ndo veja a movimentarem-se. A que for
vista regressa ao ponto de partida. Ganha a que primeiro chegar ao
pé do macaquinho do chinés.

Mama, D4 Licenca )

Uma crianga faz de mama e, em frente dela, a cerca de dez
metros, outras criangas, alinhadas, fazem de filhos. A de uma extre-
midade da fila comega por dizer:

— Mamd, d4 licenga?

— Dou — responde a «mama».

— Quantos passos?

A «mamé» diz 0 numero de passos que entender, indicando o
modo como devem ser dados — de bailarina, de gigante, de bebé,
de tesoura (primeiro, pernas juntas, ¢ afastadas, em seguida), de
caranguejo (para trds), etc. Pode dizer, por exemplo:

— Dois, de bailarina.

Todas as criangas vdo pedindo licencga para se aproximarem da
«mama». Ganha a que primeiro chegar junto dela. Trata-se de um
jogo especial, pois a vitéria depende da «mamé».
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DESCRI CAO . Mensagens

1. As criangas, em numero varidvel, fazem uma roda, dentro da
qual se encontra outra crianga.

2. Uma da roda, por exemplo, a Eva, diz que vai enviar uma
mensagem para a Lidia. Comega, entdo, a apertar levemente a mao
de uma companheira, A sua direita ou 4 sua esquerda, que, por sua
vez, apertard a mdo da companheira seguinte, e assim por diante,
até ser apertada a mio da Lidia, chegando a mensagem.

3, Se a crianga que ¢€std no meio interceptar a mensagem, isto
é, vir uma companheira a apertar a mdo de outra, ¢ a crianga que
transmite a mensagem, aquela que é surpreendida a apertar a mio,
que vai para o meio.

Piolho (ou Mata Piolho)

1. Constituem-se duas equipas, de nimero varidvel de jogado-
res, e comega 0O jogo a equipa sorteada.

2. Detrds de cada equipa hd um jogador da equipa adversdria
no piolho. Este jogador langa a bola para os da sua equipa. A par-
tir desse momento, um e outros podem gueimar ou matar um adver-
sario, atirando e batendo-lhe com a bola directamente.

3. Se a bola langada for apanhada por um jogador contrdrio,
este pode gueimar um da outra equipa. Mas devolve-a, ficando quei-
mado, o que tentou apanha-la no ar, sem o conseguir.

4. Os jogadores queimados vao para o respectivo piolho, donde,
até o jogo terminar, podem indistintamente lanc¢ar a bola.

5. Se a bola sair do campo pertence 4 equipa por cuja linha saiu.

6. Vence a equipa que queimar todos os adversarios.

Também conhecido por Prisioneiros.

Cacador

Virios jogadores num campo marcado, com uns quinze metros
de raio. Um deles atira uma bola ao ar, gritando: «Cagador!» Qual-
quer jogador, menos o que atirou, pode chutar a bola (sempre ras-
teira) contra outro. Acertando-lhe, elimina-o do jogo; ndo lhe acer-
tando, pode este tentar acertar noutro. Quando a bola jd estd perto
do jogador contra o qual é atirada, este ndo pode afastar-se. No caso
de a bola sair do campo, é reintroduzida, sem qualquer castigo,
voltando-se a atird-la ao ar, com o grito de «Cagador!», Ganha o
jogo o ultimo a restar em campo.
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DESCRICAQ:

Traccdo a Corda

1. O terreno deve ser plano com piso igual para ambas as equi-
pas que usardo calcado semelhante,

2. Uma corda de vinte e cinco metros aproximadamente.

3. As equipas, de cinco a dez elementos, colocam-se em fila, uma
em frente da outra e cada uma delas a cerca de dois metros de uma
raia marcada no chio.

4. A meio da corda fixa-se uma.marca que pode ser um lengo
de mio atado. Quando a corda for esticada pelos jogadores, estes
agarram-na de modo que a marca fique sobre a raia central.

5. O capitdo, isto é, o primeiro jogador de cada grupo nido pode
pisar o risco que o separa da raia central nos dois metros referidos,
quando o juri der o sinal de comego do jogo.

6. Vence a equipa que arrastar o adversario, puxando a corda
de modo que a marca ultrapasse o risco que delimita o seu campo.

Andas (Moletas ou Xiolas)

1. Os concorrentes deverdo trazer as andas.

2. A altura minima para o apoio dos pés serd de 30 cm.

3. O percurso e distancia da corrida serdo definidos pela orga-
nizagdo.

4. Apos o inicio da prova, deverd voltar ao ponto de partida todo
o concorrente que caia das andas.

5. Nesta primeira eliminatdria ficario automaticamente apura-
dos metade dos corredores+1 que terminem a prova. Para os eli-
minados havera uma segunda prova que, nos moldes anteriores, apu-
rard mais metade dos concorrentes.

6. Achar-se-30 os trés primeiros numa prova final.

Os Romanos chamavam as andas graliae, palavra da familia de
grus, étimo de grou, ave pernalta. As andas (moletas ou xiolas, como
também se designam em Tras-os-Montes) chegaram a ser usadas anti-
gamente para uma danga ritual de iniciados em certas praticas reli-
giosas. Compreende-se que assim fosse, pois as andas ddo a quem
as utiliza um aspecto de maior altura, ideia ligada i de dignidade.
Também, para o mesmo efeito, os actores gregos calgavam cotur-
nos na representagdo das tragédias.

O povo terd inventado as andas por necessidade de atravessar

. ribeiros ¢ lamagais, serventia que ainda se mantém onde faltam pol-
~ dras ou pontes.

Na Galiza também chamam zancos as andas.

F1e.2
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DESCRICAQ:

Lenco (ou Barra do Lengo)

1. Constituem-se duas equipas alinhadas & distancia de cerca de
vinte metros uma da outra. Entre elas, ao meio, fica o «juiz de
campo».

2. A cada jogador corresponde um nimero (1, 2, 3, etc.), sendo
0s numeros iguais numa e noutra equipas.

3. O «juiz de campo» tem um lengo pendurado da m3o e chama
um nuimero & sorte dentre 0s que estdo em jogo.

4. Os jogadores que tém esse nimero procuram apoderar-se do
lengo, sem serem tocados pelo correspondente adversdrio, e fugir
para uma das barras.

5. O jogador tocado pelo adversirio permite a equipa deste
ganhar um ponto.

6. O jogador que conseguir escapar-se vitoriosamente para a sua
barra ganha também um ponto para a sua equipa. Ganhard dois se
conseguir entrar na barra adversaria sem ser tocado pelo outro joga-
dor que tem 0 seu nuUmero.

7. Ganha a equipa que primeiro somar vinte pontos.

Em algumas localidades, o «juiz de campo» pode, ao verificar
a demora dos jogadores em apoderar-se do lengo, chamar outro
numero ou até toda a equipa, dizendo, neste caso, «fogo!». Se dis-
ser «agua», ninguém pode mover-se. No caso de dizer «bombeiros»,
pde o lenco no chio; «azeite» — os Jogadores partem devagar; «vina-
gren — andam depressa. Dizendo «vinho» ou «pé-coxinho», os joga-
dores tém de marchar como quem pisa o vinho ou andar ao pé-
-coxinho, respectivamente.

Cavalitas

1. Os concorrentes alinham, tendo cada um, as cavalitas, um
menino ou menina, de idade néo inferior a seis anos.

2. O percurso é da responsabilidade do juri.

3. O primeiro par que chegar a meta, sem se desmanchar, ganha
a corrida.

Cavalgadas

Participam quatro jogadores: dois cavalos e dois cavaleiros, estes
as costas daqueles. Cada cavalcnro procura derrubar o outro, até um

ser o vencedor. Terminada a primeira parte do jogo passa-se &
segunda, invertendo-se as posi¢des. O jogo so finda quando se apu-
rar um conjunto vencedor.

F1G.5
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DESCRICAQ: Eléstico

1. Duas criangas, frente a frente e separadas em cerca de dois
metros, com uma corda eldstica em volta, que esticam ligeiramente.
Uma e outra tém a corda a altura dos joelhos.

2. Outra crianga equidistante delas ¢ ao lado da corda inicia os
saltos, que terdo as seguintes fases:

a) O pr‘im’éiro lango de corda ficard entre as pernas;
b) O segundo lango da corda ficard entre as pernas;
¢) Todo o corpo ficara fora do segundo lango da corda.

3. Terminada com &xito a primeira série de saltos, as criangas
que esticam a corda levantam-na um pouco mais para a segunda
série.

4. Cede o seu lugar a outra'crianga que, ao saltar, comete uma
faita, retomando a sua posi¢do de jogo, quando as outras partici-
pantes tiverem saltado também.

5. De acordo com 0 que for prevmmcnte combinado, sai vito-
riosa a crianga que CONSeguir. fazer uma série de saltos com a corda
na posi¢do mais elevada ou que primeiro completar um ntmero X
de séries.

Este jogo tem varias modalidades. .

A este jogo chama-se em Mogambique Corda Esticada.
Uma certa relacdo com a danga favorece a habilidade dos joga-
dores.

Perna Atada

1. Os pares concorrentes alinham a partida, tendo os elementos Fic. 4
de cada par as pernas inferiores atadas, junto dos pés, ¢ 0s bragos
no pescogo um do outro.

2. As pernas sido atadas com lengos de bolso.
3. Ganha o par que primeiro chegar & meta com as pernas
atadas.
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DESCRICAQ: Jogo da Barra Forte

1. Constituem-se equipas de vérios jogadores, normalmente de
trés a cinco. ,

2. Uma equipa ataca, isto é, procura passar as barras dos adver-
sdrios; ¢ outra defende, procurando impedi-los.

3. Quando um jogador atacante ¢ tocado por um defensor, a sua
equipa perde o jogo.

4. Se a equipa atacante conseguir passar todas as barras e regres-
sar A sua linha de partida, fica vencedora.

5. Cada jogador da equipa que defende sé pode tocar o adver-
sdrio nos seus corredores indicados pelas setas do desenho.

6. O jogo come¢a quando um jogador da equipa que ataca tocar
na mio do primeiro da equipa que defende, semn se deixar prender,
pois neste caso perde o jogo.
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DESCRICAD:

Comboio (Bom Barqueiro ou Passario)

Duas criangas fazem de ponte, combinando entre si 0 nome que
se hdo-de dar mutuamente: banana ou magi, por exemplo. Para faze-
rem a ponte, colocam-se de frente, levantam os bragos, com as maos
estendidas, tocando-se com as pontas dos dedos.

Outras criangas (ntimero varidvel) dispdem-se em fila, pondo
as maos nos ombros ou na cintura. E o comboio. A crianca da
frente representa a miquina. O comboio aproxima-se da ponte
e canta;

Que linda falua
que la vem, 14 vem!
E uma falua

que vem de Belém,

Que vem de Belém,
que vem de Benfica.
E uma falua

que 14 vem, cd fica.

Bom barqueiro, bom barqueiro,
deixai-me passar:

tenho filhos pequeninos

para acabar de criar.

Responde a ponte:

Passards, passaras,

mas algum deixards.

Se ndo for a mie da frente,
¢ o filho 14 de tras®.

Fica na ponte a yiltima crianga a passar. O comboio continua can-
tando. Entretanto, a ponte pergunta 4 crianga que 14 ficou:
— Queres magd ou banana.
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DESCRICAO:
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Consoante a resposta, assim se coloca atrds da banana ou da
magd. O processo repete-se até a mde ou mdquina que tem de pas-
sar pela ponte trés vezes, a correr. A terceira, agarram-na, e fazem-
-lhe a pergunta que fizeram as outras, colocando-se assim atrds da
banana ou da maca. Todas as criangas se agarram entdo umas as
outras e comegam a puxar com forga, até uma crianga se desligar.
Note-se que as criancas s¢ agarram, por tras, pondo as mios em volta
da cintura umas das outras, mantendo as criangas que fazem de ponte
a posigdo inicial, dando as maos direitas ¢ puxando cada qual para
seu lado, encabegando as duas filas.

A crianga que se desliga pergunta a ponfe contraria:

— Queres espelho, abethas ou bombo?

Se responder espelho, as criangas do lado oposto cospem-lhe; se
disser abelha, despenteiam-na; no caso de dizer bombo, dio-lhe mur-
ros. Ganha o lado (equipa) que ndo tiver arrebentado.
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DESCRICAQ:

Estatuas

Um ndmero varidvel de criangas alinha-se. Sio as estdtuas. Outra
crianga aproxima-se de uma delas e com a miao, rodando, fa-la andar
a sua volta, e diz: «estdtua linda» ou «estdtua feia». No primeiro
caso, a estdtua, ao ouvir «estdtua linda», pdra e mantém-se nessa
posigdo, fazendo cara linda, mas sem se rir, de forma a mostrar os
dentes. No segundo caso, mantém-se também na posigdo de para-
gem, fazendo cara feia, sem mostrar os dentes. Em qualquer dos
casos, mostrar os dentes leva A eliminagdo do jogo. Este processo
¢ adoptado com todas as estdtuas. As criangas que se mantiverem
em jogo faz aquela que o dirige cécegas debaixo do queixo ou care-
tas, continuando a ser eliminadas as que mostrarem os dentes. Ganha
a que resistir, a qual passard a dirigir novo jogo.

«Stop»

Uma bola ¢ campo livre. Vdrios jogadores. Um, tendo os restan-
tes muito perto de si, atira a bola ao ar, dizendo o nome de um dos
circunstantes. Este tem de aparar a bola antes que caia no chdo. Se
isso acontece, procede da mesma forma em relacdo a outro. E assim
sucessivamente.

Quando um jogador ndo apanha a.bola no ar, os outros pdem-
-se em fuga, até que ele a apanhe do solo e diga stop. Nesse
momento, param. Aquele, tendo a possibilidade de dar trés passos
em qualquer direcgdo, procura alvejar um dos fugitivos. No caso de
acertar, este fica penalizado em um ponto e é ele quem langa de novo
a bola ao ar. Ndo acertando, ¢ exactamente ele que perde um ponto,
pertencendo a bola ao jogador em que ndo conseguiu acertar.

Fica eliminado o participante que somar cinco pontos ¢ vence
0 jogo guem restar em acc,'éo

’

Eixo

Jogoe préprio de rapazes, embora também, com menos frequén-
cia, participem meninas. Os participantes vio-se colocando em linha,
de pé ¢ curvados para a frente (amoichados), permitindo que outro
salte sobre eles, apoiando-lhes as mdos no dorso. Q primeiro a sofrer
o salto é o jogador que passa a saltar. A distancia entre os jogado-
res ¢ normalmente de trés passos.
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DESCRICAO:

Senhor Barqueiro

1. Duas criangas, frente a frente, de maos dadas e bragos no ar,
em arco. Cada qual tem o nome de um fruto.

2. Outras criangas (nimero varidvel) formam uma fila,
aproximam-se dessas duas, passam por baixo dos bragos, dizendo
a primeira:

O senhor barqueiro,
deixe-nos passar.

Tenho filhos pequeninos:
ndo Os posso aturar.

Tém fome, tém sede:
tenho de os sustentar,
Tenho filhos pequeninos
para acabar de criar.

3. Respondem as criangas que estdo de maos dadas:

Passard, passara,

mas algum ficara.

Se ndo for o da frente,
hd-de ser o de tras.

4. Dito isto, a tltima crianga da fila ficard presa e ird responder
a uma pergunta posta pelas criangas que estdo de méos dadas:

— Queres péra ou maga?

O nome da fruta pode ser outro.

5. Dada a resposta, a crianga ird para detrds daquela cujo nome
escolheu,

6. O jogo decorre igual até a fila acabar. Entdo, o ultimo da fila
tentara passar com o maximo de forga e s6 ficard preso se as duas
criangas o conseguirem segurar, sem as maos abrirem.

7. Apds se terem formado os dois grupos, no caso o da péra e
o da mag4, tenta ver-se qual o que tem mais forga. Agarram-se uns
a0s outros pela cintura, estando a péra e a magd de maos dadas.
Puxam cada grupo para seu lado, até que um caia, desista ou seja
arrastado para o lado adversario. Este perde o jogo.
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DESCRICAO:

Apanhada“ ‘

Dois grupos de criangas. Para os grupos se constituirem procede-
-s¢, cOmMO na maior parte dos casos: dois participantes colocam-se
a uma distdncia, um do outro, de cerca de trés metros e, alternada-
mente, avangam, colocando cada qual um pé em frente do outro,
de forma a tocarem-se; o primeiro a tocar com o seu pé no do adver-
sdrio comega a escolher um jogador, para o outro escolher em
seguida e assim, alternadamente, até serem escolhidos todos os par-
ticipantes. Em seguida, escolhe-se, segundo o mesmo processo, a
equipa que apanha e a equipa que foge.

A que foge fica ali dentro de uma casa — um circulo no chio —,
enquanto a outra se espalha pelo terreno. A cerca de vinte ¢ cinco
metros da casa hd uma prisdo que tanto pode ser um circulo no chio
COmo NO Muro ou poste.

A equipa que foge tem, entdo, de abandonar a casa (pelo menos
alguns jogadores) e fugir pelo terreno, sendo os seus elementos per-
seguidos pelos adversdrios. O que for apanhado vai para a prisao,
donde pode ser libertado por um companheiro livre que lhe toque.

Quando a equipa que apanha tiver todos os adversarios presos,
invertem-se as posi¢des, podendo mesmo proceder-se a nova escolha.

«Stop» (Nagdes)

1. O juri desenha uma grande circunferéncia no chio, com outra,
relativamente pequena, ao meio onde fica o sfop.

2. Da circunferéncia interior partem raios, entre os quais se F1G,/
situam as casas de diversos paises: Portugal, Espanha, Franqa, etc.

3. Cada pais ¢ representado por um jogador.

4. Quando um dos paises (sorteado pelo jiiri) pronunciar o nome
de outro (dizendo, por exemplo: «Eu Portugal, declaro guerra

Espanha»), este tem de correr para o stop, contando até dez,
enquanto Os Outros recuam.

5. Logo que diga «dez», o pais pronunciado grita stop, tendo
0s outros de parar. Se apanhar um destes, em trés saltos, elimina-o.

6. Ganha o pais que nio for eliminado.

7. O jogo é disputado por séries.
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DESCRICAO:

Jogo do Alho

Participantes — Rapazes — 9 ou 10 anos

Disposigdo inicial — S6 poderé participar um nimero par de joga-
dores e nio muito elevado. ‘

Havera, inicialmente, um sorteio para serem escolhidos os parcei-
ros de cada grupo (uma vez que neste jogo ha dois grupos distintos).

Aquele que iniciou a escolha coloca-se junto a uma parede e volta-
se para ela. Cruzando os bragos e apoiando-os na parede, pousa a cabe-
¢a em cima destes. Os outros do seu grupo colocam-se atras, em coluna,
e com as maos em volta da cintura dos da frente. Flectem o tronco ligei-
ramente em frente para que se forme uma espécie de sela em que aquele
primeiro jogador é a cabega.

Os do outro grupo afastam-se destes e ficam a uma distancia sufi-
ciente para fazerem a corrida preparatoria para o salto.

Desenvolvimento — Um dos deste grupo inicia o jogo pronuncian-
do a palavra «Alho» e corre em direc¢do ao grupo adversario. Junto de-
les, salta e fica a cavalo em cima. Os outros seguem-se a ele e colocam-se
atras. Se algum, ao saltar, n3o disser «Alho», perde, assim como todo o
grupo que tera de substituir o outro, invertendo-se, pois, os papéis.

Se um dos do grupo que estd por baixo, ndo aguentar o peso dos
outros, grita — «Mosca», e todos caem em cima dele batendo-lhe. En-
t30 0 jogo inicia-se com 0 mesmo grupo a servir de sela.

Se um dos do grupo que salta ndo conseguir ficar em cima, todo o
grupo perde e trocam de posi¢des.
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DESCRICAQ:

—TRACCAO COM
CORDA EM ANEL

Jogo de forga e agilidade, sao
tambémdesenvolvidas diversas astu-
cias para conseguir a vitdria.

o
Y

Cada participante segura a
corda com uma das maos e tenta
arrebatar um “prémio” que esta
colocado a distancia de 2 metros
do seu lugar. A equipa vencedora
ganha 5 pontos a vencida 2 pontos.

- =—=]OGO DA BOLA

Jogo de langamento, treina a
pontaria e a avaliagao das distan-
cias.

Sao necessarios 1 bola de trapos
e 7 mecos, um deles diferente.

E feita uma circunferéncia no
solo com um didmetro de 1,20 m,
e colocados 6 mecos em formagao
hexagonal.

O meco difsrente é colocado no
centro e vale 10 pontos.

O

A
it
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Os outros tém o valor de 1 ponto.

" Os jogadores estardo a distan-

cia de 5 metros e tentam, de pre-

feréncia, derrubar 0 meco que se
encontra no meijo.

Se derrubarem este ou outro
qualquer, aquele (0 do meio) pas-
sara a valer 5 pontos.

O vencedor é encontrado pelo
somatdrio dos pontos obtidos atra-
vés dos derrubes, sendo o limite de
5 langamentos por equipa.

ANO | FICHA N* 25
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DESCRICAQ:

—JO0GO DOS BILROS

Parece-nos que tem a ver um
pouco com o conhecido «boling».
Pontaria @ bom langamento sao al-
gumas das suas caracteristicas.

= g
g
o g

Sao colocados nove bilros por
forma a constituiremtréslinhas e trés
colunas, com trés elementos cada, a

uma distancia de 15 cm.
O bilro diferente coloca-se sepa-

rado dos restantes no prolongamen-
to da coluna central, distando deles
cerca de 30 cm por trago ou risco.

Cada Jogador langa a bola em
terreno plano, fazendo-a deslizar a
uma distancia de 10 metros.

Bilro diferente, 20 pontos. Res-
tantes bilros, se caem e nao ultra-
passam o risco 2 pontos, se ultra-
passam o risco 10 pontos.

A equipa que mais pontos somar
¢ a vencedora do jogo, ®

— «0 MALHO» |

Jogo de coordenagéo e com-
peticdo, desenvolve o espirito de
equipa.

'D‘\‘ NP
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No solo é marcado previamente
um trajecto no solo (demarcado por
uma linha feita com tinta ou giz).

A bola é colocada no solo no
inicio dalinha. O primeiro jogador da
uma pancada na bola de terro com
o malho. O segundo jogador da a
segunda pancada e o terceiro a ter-
ceira pancada. Vao batendo suces-
sivamente na bola-até completar
percuso, - -

Ganha a equipa que der menos.
pancadas, somando na sua pontua-
¢ao 5 pontos e a equipa vencida 2
pontos.

FICHA N*%
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DESCRICAQ:

—JOGO DA CORDA

Mais conhecido como «Saltar a
Corda», consiste em saltar o maior
nimero de vezes seguidas, tendo os
restantes jogadores a responsabili-
dade de fazer rodar a corda.

- «COM CORDA E
LINHA»

£ um jogo de tracgdo e de forga.

Duas equipas com forgas idén-
ticas, seguram a igual distancia a
corda.

Cada equipa sera formada por
3 elementos (dois rodam a corda
o outro salta).

Salta uma equipa de cada vez.
A que der mais saltos serd a vence-
dora. O numero de saltos sera a
sua pontuacao.

O jogo consiste em puxar a
corda até que uma equipa seja
arrastada pela outra (passando
a marca no solo), caia ou largue
a corda.

NOTA: Nao o permitido en-
rolar a corda ao tronco ou. fazer
escavagbes prévias no solo,

Equipa vencedora ganha 5 pon-
tos, a vencida 2 pontos.
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DESCR ICAO : Quatro Cantinhos
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Um quadrado no solo, havendo no interior de cada canto um
jogador e mais um outro a0 meio. Os dos cantos, por meio de sinais,
piscando um otho ou fazendo um gesto, permutam os lugares,
fazendo por iludir a vigildncia do que se encontra no centro. Este
pode chegar a um dos cantos, quando o seu ocupante se encontra
fora e, nessa altura, passa o desalojado para o meio.

Espeto (Castelo)

Cada jogador desenha no chdo (de terra mole) um tridngulo que
simboliza um castelo. Tiradas as sortes, um jogador comega a espe-
tar o ferro, em lances sucessivos, mediando entre cada um a distan-
cia previamente estabelecida — o comprimento de um pé, por exem-
plo —, com a finalidade de conquistar os castelos dos outros
jogadores. Perderd quando o espeto cair ou espetar a uma distancia
superior 2 acordada. Nessa altura, inicia o jogo outro elemento que,
todavia, ndo poder4 cruzar a linha j4 feita e perderd também se come-
ter as faltas anteriores. Vence o jogador que conquistar os outros
castelos antes que conquistem o0 seu. ‘

A
A
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DESCRICAO:

Berlinde

Joga-se por todo o lado e é semelhante ao Carolo, Bugalho ou
Bugalhinha. Eis a que pode ser considerada a sua forma bdsica:

B
®
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Para saber quem vai iniciar o jogo, os participantes atiram o seu
berlinde, pequena esfera, para a cova A. Quem tiver melhor resul-
tado inicia o jogo, sucedendo-se, por ordem de resuitados, os outros
jogadores.

Joga-se com a mio assente no solo, projectando o berlinde com
um toque seco de um dos dedos, geralmente o médio (depois de des-
lizar pelo polegar) ou o indicador. A finalidade é introduzir a boli-
nha nas trés covas, desde a proximidade da cova A, sendo assim ini-
cialmente projectada para a B. Quando, durante a sua prova, um
jogador néo introduzir o berlinde, cede a jogada ao seguinte. Vence
o que primeiro fizer as trés covas. Durante o percurso, um berlinde
node tocar noutro ¢ afastd-lo.

«Stop» (variante)

Nao hd nimero fixo de criangas. Uma fica de posse da bola,
enquanto as outras combinam secretamente um numero, até dez,
para cada uma delas. Feito isto, a primeira atira a bola ao ar e chama
um dos nimeros combinados. A crianga que tem esse numero tem
de ir apanhar a bola, enquanto as outras fogem; e, logo que a apa-
nhe, diz stop para as fugitivas se imobilizarem. Nesse momento, tenta
acertar com a bola, do lugar em que se encontra, numa crianga qual-
quer do jogo. Acertando, invertem-se as posi¢des das duas e reini-
cia-se o stop.
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DESCRICAO: Pido "

1. Neste jogo utiliza-se pido e baraga.

> Faz-se um circulo no chdo com cerca de um metro e meio de
raio, para onde todos os concorrentes langam o pido, segundo uma
ordem sorteada.

3. O concorrente cujo pido ficar dentro do circulo, depois do
movimento de rotagdo, serd arredado do jogo, deixando 1d o piao
que os restantes concorrentes, um de cada vez, tentardo deitar fora.
O que isto conseguir ganha cinquenta pontos.

4. E permitido no acto de lancamento «nicar» o pido que estd
dentro do circulo. ‘

5. O pido pode ser «aparado» pelo concorrente que, depois de o por
a dangar na palma da mdo, tenta atira-lo contra o que estd no chio,
para o fazer sair fora do circulo, de maneira que o seu também saia.

6. O jogo tem trés séries de lancamentos, vencendo o jogador
com mais pontos.

" E um jogo antiquissimo que ainda hoje se pratica, embora cada
vez menos, por todo o mundo. A forma habitual do pido é uma
esfera de madeira com a parte inferior em cone rematado por uma
ponta metalica, geralmente um prego, ¢ com a parte superior acha-
tada, tendo ao meio uma pequena cauda ou saliéncia também de
madeira. O pidio joga-se com uma das méos, lan¢ando-o para o chdo,
sem deixar escapar o cordel (baraga) que se tinha enrolado a sua
voita, a partir da ponta metélica (ferrdo). Sabe-se que na Maldsia
o pido ¢ mais baixo e largo que em Portugal, o que lhe permite dan-
car (dormir) durante mais de quinze minutos. Noutros paises, ¢ esca-
vado por dentro, 0co, ¢ com aberturas, podendo assim emitir sons
musicais. Em Tras-os-Montes e Alto Douro havia o costume de sus-
pender o jogo, durante a Quaresma, pois se dizia que jogar o pido
seria «picar o corpo de Cristo». Diz-se em Torgueda (Vila Real): nos
Lazaros, pido aos telhados. Apés um periodo de desinteresse, mais
ou menos apos a II Guerra Mundial, o pido volta a jogar-se com
entusiasmo em alguns pontos da regido transmontana ¢ duriense, a
partir dessa grande festa que foram os I Jogos Populares Transmon-
tanos, em 1977, ¢ por estimulo de outras festas de jogos organiza-
das pelo Centro Cultural Regional de Vila Real.
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DESCRICAD:

Conquista do Mundo

1 \3

Desenha-se no chdo um grande circulo que representa o mundo.
Cada jogador possui o seu espeto (ferro afiado numa ponta) e, par-
tindo de determinado ponto, A sua escolha, comega a enterrar o
espeto na terra, seguindo em qualquer sentido, com o objectivo de
conquistar 0 maior bocado de mundo. Tem de partir da linha do
circulo e ndo pode fazer um furo a mais de um palmo do tltimo.
Também nido pode deixar qualquer conquista no meio, ou seja,
quando conguistar quaiquer bocado tem de o unir ao anterior, avan-
¢ando até outro ponto do circulo. Quem conquistar mais terra ¢ o
vencedor.

Na figura, o jogador A (percurso 1-2) é o vencedor.

Caricas

1. O juri desenha o percurso na placa de cimento — um cami-
nho com cerca de um palmo de largura e uma extensio superior a
dez metros.
2. O caminho, com algumas curvas, tem um ponto de partida
¢ a meta de chegada, apresentando varias metas interiores e alguns
«POgos».
3. O jogo serd disputado por séries, podendo cada equipa (com _
0 maximo de cinco elementos) fazer alinhar um jogador em cada série. 166
4. Cada jogador dispde, em cada lance, de trés toques na carica?,
com apenas um dos dedos.
5. A carica (tampa de lata dos refrigerantes) é tocada pelo chio,
ndo podendo sair dos riscos do caminho ou ficar aquém da meta inte-
rior, o que, acontecendo, obriga a recomecar da meta precedente ou
do ponto de partida, no caso do primeiro lance.
6. Se a carica cair 2 um «pogo» (um dos quadrados assinalados
20 longo do percurso) tem de voltar ao principio.
7. Ganha a carica que primeiro chegar & meta final.
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TEMA: “Jocos TRADICIONAIS” - Rua E Campo ANO | FICHA N*30

DESCRICAQ:

Chona

Faz-se uma roda no chdo com a ponta da miozeira, pondo-se
no meio a chona. A roda — meio metro de didmetro. Miozeira —
50 cm de comprimento; e a chona — 15 cm. O primeiro jogador bate

~——— S S s
Chona Mdozeira '

com a ponta da miozeira na ponta da chona, fazendo-a levantar e,
de seguida, com um segundo golpe, projecta-a o mais longe possi-
vel. O segundo jogador procura apanhar a chona no ar e, se 0 con-
sepuir, invertem-s¢ as posi¢des. N3o o conseguindo, vai buscar a
chona e, com dois lanéamentos, tenta introduzi-la na roda. Mas a
chona pode ficar de fora, sobre o risco ou entrar. Se¢ fica de fora,
o primeiro jogador tem direito a quatro batimentos, afastando, tanto
quanto puder, a chona do circulo; conta, depois, a distancia, em
miozeiras, desde o local onde parou a chona até 2 linha da roda,
podendo na tltima medigdo utilizar a.prépria chona. As sessenta
maozeiras, ganha o jogo. Se a chona ficou a queimar o risco, ganha
o direito a dois batimentos. Se entrou na roda, pertence ao adversa-
rio jogar. Quem joga apenas pode ajeitar a chona na roda.

Jogo sem Bola

A designacdo deste jogo faz pensar no futebol. As criancas
recriam o que véem.

O campo do jogo ¢ aquele que as criangas vdo utilizando para
jogar futebol. Balizas de um lado ¢ de outro e uma linha diviséria
ao meio. Duas equipas, normalmente de seis a onze elementos cada
uma. O objectivo de cada equipa é fazer entrar 0 maior nimero de
jogadores na baliza contrédria. Desde que entre no campo adversa-
rio, qualquer jogador pode ser preso, para o que basta um togue
de um jogador oposto; para se poder movimentar de novo precisa
de ser libertado (tocado) por um companheiro. O jogador-golo pode
voltar ao seu campo para o prosseguimento da sua participacdo.
Vence a equipa que, ao fim de certo tempo, mais golos conseguir.
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DESCRICAD:

Rou-Rou (Escondidas)

1. Para facilitar o jogo, havendo muitos concorrentes, organizar-
-se-30 séries, nio podendo em cada série participar mais de doze joga-
dores. ' .

2. Os jogadores revinem-se ¢ um deles recita uma das lengalen-
gas habituais: .

A. O avidozinho militar
atirou co’a bomba ao ar.
Onde é que ela foi parar?

B. A menina chiquelinha
fez chichi na panelinha,
foi dizer para a cozinha
que fez canja de galinha.

C. Um dé-li-ta
ca-ra-men-do-4,
um sor-ve-to
co-lo-re-to,
um do-li-t4.

"~ Quem’std livre
livre’std.

D. Um, dois, trés, quatro,
foi na rua vinte e quatro
que a mulher partiu um prato
e o prato derreteu
e a mulher morreu.

E. Pim-pam-pum,
cada bola
mata um,
Quece, quece, mum,
si-la-mum
pra galinha
e pro peru.
Quem saiu
foste mesmo tu.
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DESCRICAQ:

3. Se os jogadores preferirem outra lengalenga, serd ela a reci-
tada. ' _—

4. O jogador que recita, ao pronunciar a primeira silaba ou
grupo fénico, coloca o dedo (indicador ou outro) no seu peito e
vai percorrendo, indicando-o0s, sucessivos jogadores. Aquele em que
recair a ultima sflaba ou grupo fénico, fica livre, isto ¢, ndo vai
«dormir». No caso da primeira lengalenga, tem ainda de dizer o
nome de uma localidade que o recitador pronuncia, como na len-
galenga.

5. Apurado o que «dormen», este vai para a «malha», que é uma
porta, parede ou arvore 4 qual se encosta, de frente, com a cabeca
nas mAos cruzadas e olhos fechados para néo ver onde os outros se
escondem.

6. O «dorminhoco» conta, pausadamente, até dez, para dar
tempo a que os outros se escondam. O mimero de contagem pode
ser combinado entre os participantes. ,

7. Se um dos que se escondem for visto pelo que «dorme», este
diz, batendo na malha: 1, 2, 3 e 0 nome dele, que, por ser apanhado,
tem de ir para a malha dormir também, depois de acabado o jogo.

8. O jogador que se escondeu pode tentar tocar a2 malha,
dizendo: 1, 2, 3 e 0 seu nome, antes de 0 que «dorme» proceder como
se diz no nimero anterior. Entdo, fica livre.

9. Disputam a final: os dois primeiros a chegarem vitoriosos d
malha e o que dorme, no caso de ter apanhado trés jogadores. Sc
o que dorme ndo apanhar trés, vai 4 final o terceiro que chegar vito-
rioso a malha. :

H4 outras modalidades de rou-rou, podendo optar-se por esta
(nao considerando assim 0 que se diz em 7, 8 € 9): 0 que esta na
malha tenta descobrir e apanhar, tocando-o com a mio, um dos que

estdao escondidos, enquanto estes procuram bater na malha sem serem
tocados. Os que forem apanhados vdo dormir. Os trés primeiros a
tocarem vitoriosamente a malha sdo apurados para a final.

Pode adoptar-se o que se usa em algumas localidades: os que se
viao esconder dizem (ou um por todos):

Ferrolho, ferrolho!

Se vires,

o diabo te quebre um olho;
se ndo vires,

Santa Luzia tos guarde
numa caixinha de ouro.

Quando o que «dorme» apanha um jogador, pode dizer: «fer-
raminha». Ao que dorme chama-se «larachas» em alguns lugares.
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DESCRICAO:

Bilharda

O jogador pde um pau agugado dentro de uma circunferéncia
no chio e com outro pau (o batalho) bate na ponta agugada daquele,
de maneira a levanta-lo para o ar. Com o batalho atira-o o mais longe
possivel. Se ficar dentro da linha dos vinte metros, o concorrente
é desclassificado.

O jogador que atirar o pau mais longe, para além dos vinte
metros, tem direito a cinquenta pontos. Esse mesmo jogador coloca-

-se dentro da circunferéncia e todos os outros atiram o pau para den-
tro da mesma. ’

O jogador que estd dentro nio deixard que o pau 14 entre. Por
cada vez que o faca, ganha mais dez pontos. Se um jogador colocar
o pau dentro da circunferéncia, ganhard vinte pontos, ¢ o que 14 esta
perdera dez pontos. ‘

Este jogo disputa-se trés vezes e, no final, sera classificado o que
tiver melhor pontuacio.

Em alguns lugares, o que defende designa-se de patrdo e o que
ataca de criado. A bilharda pode também ser projectada de cima de
dois tijolos ou paralelos.

Arcos

A roda ¢ das principais invengdes do homem e a corrida de arcos
anda-ihe naturalmente associada. E fécil de imaginar este jogo, apds
um caneco, selha ou pipo terem-se desarado: os catraios pegam nos
arcos, conduzem-nos, primeiro, com as mios, depois, com uma guia
que tanto pode ser um galho de drvore como feita de arame, ¢ ai estd
0 jogo. Hoje, mais do que esses arcos, estio a usar-s¢ os de verga de ferro.

1. Os concorrentes, dispondo cada qual do seu arco, alinham no
risco de partida.

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

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

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

pelo juri.
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DESCRICAO:

—PAU ENSEBADO

Jogo tradicional em feiras e arrai-
ais, a subida do pau ensebado cos-
tuma ser realizada por jovens. O pau
€ ensebado consoante os prémios
expostos no topo do tronco, consti-
tuidos, tradicionalmente, por produ-
tos alimentares.

E necessario 1 pau com 7 metros
e 1 elemento por equipa que ira subir
ao topo para tirar os premios que se
encontram na ponta do pau.

A equipa que o fizer em menos
tempo soma 5 pontos, e a vencida 2
pontos.

—JOGO DA MALHA

O mais praticado e divulgado dos
jogostradicionais portugueses. Asua
origem prende-se com a pastoricia
(condugéo do gado). Tem muitas
variantes, como o chinquilho ou o
malhao.

/ Tro

Para jogar sao neccessdrias 4
malhas de ferro (duas para cada
equipa) @ 2 mecos, bem como 2.
equipas de 2 elementos que irdo
procurar derrubar o meco, contan-
do 3 pontos por cada derrube e 1
ponto pela malha que fique mais
perto.

Num terreno, mais ou menos pla-

no, colocam-se de pé mecos a uma

distdncia previamente combinada
entre as duas equipas.

Atrds de cada meco {irca um
elemento de cada equipa. Tentam

alternadamente derrubar ou colo-
car a malha o mais perto possivel
do meco.

O jogo termina quando uma

| equipa atinge os 30 pontos, ficando

a outra equipa com os pontos que
somou,

ANO | FICHA N* 35
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DESCRICAO:

— «A FERRADURA»

Talvez tenha a ver com a profis-
sao de ferreiro que nos tempos livres
se entretinham a langar as velhas
ferraduras aos mecos.

Sao necessarios 2 mecos e 4
ferraduras.

Espeta-se 0 meco no solo. Auma
distancia de 10 metros os jogadores
langam as ferraduras para os res-
pectivos mecos. As ferraduras de-
vem ir encaixar-se nos mecos e pela
sua abertura.

Contam-se 5 pontos por cada
ferradura que encaixe no meco e 3
pontos para a ferradura mais proxi-
ma do meco.

Note-se que sé uma ferradura
tem direitc a contagem de 3
pontos.

Q jogo termina quando a primeira
equipa atinge 30 pontos.

Se este numero for ultrapassado
nao rebenta. ,

A equipa vencedora soma 30
pontos, a vencida fica comos que
conseguir somar.

— A CORRIDA DE
CANTAROS

Tem muito a ver com o velho uso
de transportar as bilhas de agua &
cabega.

Os concorrentes irao numa cor-
rida em que cada participante per-
corre um trajecto, de mais ou
menos 100 metros, com um cén-
taro meio de édgua em cima da
cabega, nae o podendo deixar cair,

Os concorrentes que agarrarem
ou deixarem cair o cantaro serao
eliminados.

Aequipavencedoraganhab pon-
tos e a vencida 2 pontos.

ANO | FICHA N* 3
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SACOS
CORDA — TRACGAO
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