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Publicacédo periodica da Seccdo de Inventario do Museu de Lamego, a revista on-line INventa MUSEU teve o
seu n.° 1 dedicado a categoria “Escultura”, com a edi¢do em 8 de janeiro de 2015 do estudo da Cruz relicario
Indo-portuguesa da nossa colecéo.

Jaem 12 de julho publicou-se, na categoria “Espélio Documental”, o n.° 2, subordinado ao estudo da “Biblia de
Lamego”.

Sintomatico da transversalidade do trabalho realizado pela Seccdo de Inventario e da natureza multifacetada das
colecBes do Museu de Lamego, cabe agora ao atual n.° 3 explorar a categoria de “Espolio Fotografico”, com o
tema”A Crianca, 0 Brinquedo e 0 Jogo™.

Num museu que comemora em 2017 o seu centenario, é apenas natural que na sua j& longa historia se
acumulem nas suas reservas memaorias proprias, de anteriores trabalhos de registo, investigacéo e atividades

diversas de dominio publico, entre exposi¢des, publicagdes, workshops, etc.

Passados anos, esses mesmos trabalhos, quando revisitados, ganham novos significados e potenciais. O trabalho

agora revisitado € bem disso exemplo. Inicialmente uma atividade de registo e divulgagdo, o conjunto
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fotografico entdo produzido para aquele efeito impde-se hoje de forma natural como um item perfeitamente
integravel nas cole¢bes do espdlio fotografico em reserva no Museu de Lamego, e consequentemente,
inventariavel. A realidade que entéo ficava registada em fotografia, como atual, é hoje uma realidade em grande
parte desaparecida, conferindo a este conjunto fotogréafico um valor talvez entdo insuspeitado, de inestimavel
valor para o conhecimento das tradi¢fes regionais ao nivel dos jogos infantis, tanto mais precioso quanto a

passagem do tempo e a rapida alteracdo dos nossos modos de vida o tornam, a cada dia, ainda mais unico.

Luis Sebastian
Diretor do Museu de Lamego
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SECCAO DE INVENTARIO
do Museu de Lamego

Georgina Pinto Pessoa

Museu de Lamego

O arquivo do Museu de Lamego integra um conjunto de 199 fotografias, provas positivas a preto e branco
impressas sobre papel, que constituiram a exposicdo "A Crianga, O Brinquedo e 0 Jogo".

Estas resultaram de um levantamento fotografico documental sobre 0s jogos tradicionais infantis, realizado por
Orlando da Costa Lourencgo e Antonio Pedro Valente, recolha feita nas escolas de 24 freguesias do Concelho de
Lamego.

Projecto conjunto do Servico Educativo do Museu de Lamego, coordenado por Agostinho Ribeiro, e da

Biblioteca Municipal da Cidade, levado a cabo em 1979 no &mbito das comemoragdes do “Ano Internacional da
Crianca”.
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Em Julho de 1982, aqui se realizava o Il Estagio Alternativo Europeu de Desportos Tradicionais e Jogos Populares,
promovido pelo Conselho da Europa, ideia agregadora que motivou a realizacdo de mais uma exposi¢ao: “Jogos
Tradicionais das Criangas do Concelho de Lamego" da qual fez parte este conjunto de imagens, bem como a

publicacdo de uma pequena brochura com o mesmo titulo, onde se registavam as regras destes jogos.

Recentemente inventariadas, partilham-se agora com a comunidade, divulgando, através delas um interessante
patriménio cultural imaterial.

O seu conteudo transporta-nos para o extraordinario universo da infancia.
Conduzidos pelos autores percorremos as escolas das aldeias do Concelho de Lamego, observamos as suas
“cercas”, outrora povoadas de criancas.

As brincadeiras nos intervalos das aulas, 0s riscos e 0s risos que habitavam esses espacos, sdo registos de vida,

pegadas gravadas no ch&o de terra, ecos que vém ter connosco e nos tocam sob a forma de gestos e de olhares

retidos pela camara do fotografo amador.

INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015



E o quotidiano que adivinhamos para la dos muros - visiveis e invisiveis ... afetos, sonhos, resisténcias,
desilusdes, descobertas, aprendizagens, vivéncias ... dos meninos de ontem feitos homens, agora revistadas.

Com o sabor e asemocdes das férias de VVerdo, o regresso as aulas.

Como um presente NOSSO e V0SS0 para 0s meninos de sempre.

INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015 | 09
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Téo pertoejatdo longe.

As noites cobertas por lengdis brancos bordados de estorias de encantar, de fadas e bruxas e um cheirinho a
alfazema. E 0 sono embalado pela melodia da tabuada memorizada em filas de nimeros, colunas gigantes que se
desdobravam em paginas sem fim.

E as manhas pardas, despertas pela frescura da dgua da fonte, as sopas sorvidas a pressa, 0 aconchego do agasalho
e 0 abraco damae.

As socas andavam ligeiras sob as pedras e a lama do caminho e o peso das sacolas carregadas com a
responsabilidade de quem, sem o saber, carrega o futuro.

Tao pertoejalonge.

O siléncio interrompido pela voz do mestre, pelos riscos na ardésia, o gemido das rodas dos carros de bois, 0
latido dos cées, 0s passaros, o vento ...

E num de repente o tilintar da sinetaanuncia o recreio.

Momento maégico.

Espaco aberto paraaaventura, onde habitava a quimera de todos os dias.

E o pido rodopiava sobre 0 sonho enquanto a “baraca” descansava na mdo do menino. Saltam as pedrinhas, o
anel de mdo em méo, atira-se a carica, rola o berlinde, desenham-se casas entre mil macaquices, vem o bom
barqueiro o bugalho e aborboleta.

INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015



«Olha a borboleta/ que vai a voar/ a menina.../ ja “si” vai casar./ Ja “si” vai casar/ ndo quer morrer donzela/ a
menina...”

Corre, corre, corre ... salta o elastico. Para o tempo ...minhamée da licenca?

E asineta que acorda desafinada. Saltaa corda, esconde o lencinho, corre, corre, corre ..., roda, roda, roda ...
Téo longe!

Os olhos do menino fixam o ecra.

Nas méos imoveis, fecha-se 0 mundo. Entre bips e bites da-se vida a herdis, deuses /demonios com muito poder.
Homens e maquinas, criaturas hibridas, transformam-se em tudo! Destroem impérios, eliminam os maus,
guem sabe quais sao?

N&o tem importancia, num pequeno gesto, tudo se desvanece, tudo se apaga. Para se ligar de novo e tudo se
ergue pararecomegar ... maisumavez....

T&o perto!

E tdo longe é ainda aqui.
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O JOGO DA MEMORIA

José Pessoa

Ha cerca de trinta anos, inspirados pelas comemorac@es do “Ano Internacional da Crianca”, Agostinho
Ribeiro’, Orlando da Costa Lourenco e Antonio Pedro Valente? levaram a cabo um levantamento fotografico
sobre 0s jogos tradicionais infantis que entéo se praticavam nas escolas do concelho de Lamego. Estamos
crentes que tiveram certamente como objectivo, para além da utilizacdo nessa data, o caracter documental do
trabalho realizado, mas também sabemos que Ihes era impossivel prever a mudanca radical de ambientes,
costumes, trajes e, sobretudo de jogos. Do pido ao telemdvel, so trinta anos nos separam. E uma outra

sociedade, sdo outro tipo de escolas, € outraasituacdo social dos alunos.

No ambito do inventario fotografico do Museu de Lamego, fomos encontrar algo esquecidas 199 provas
positivas em papel fotografico a preto e branco’, coladas em platex, como ento se usava para expor trabalhos
Entao responsével pelo ervigo edcativo do Museu de Lamego. fotograficos. As imagens sdo povoadas por criancas de ambos os sexos, unidos no usufruto dos lazeres do

? Professores nessa data.
* Papel cloro-brometo mate.
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intervalo, jogando jogos que n&o existiam, herdavam-se ou inventavam-se, criando regras que adaptavam
singelos brinquedos e outros acessérios feitos pelos proprios. O cenario era o terreiro da escola, onde se

desenhavam quadrados e se abriam percursos de covas.

O que logo impressiona neste levantamento € o seu caracter irrepetivel, muitos destes entretenimentos estaréo
esquecidos e ndo mais se praticam. E evidente o interesse destas fotos como documentos para diversas
disciplinas como: a histéria do ensino, das mentalidades, social, cultural, antropologia, etc..

Felizmente foram executadas em emulsdes fotograficas a preto e branco, pois se tivessem sido feitas a cores
dificilmente poderiam ser aproveitadas nos dias de hoje, alteradas e desvanecidas como certamente estariam.
Resistiram bem a uma colagem que é muito destrutiva, e quem as imprimiu estabilizou convenientemente com
uma boa lavagem o pH das mesmas. Sdo bons testemunhos do tema escolhido, tanto mais quanto € dificil
fotografar criancas. Estas s6 se deixam aproximar quando o fotdgrafo Ihes ganhou a confianca, passando assim a
agir com naturalidade. Tal aconteceu seguramente com os autores destas fotografias.

As “criancas” de entdo terdo agora cerca de quarenta a cinquenta anos. Nao deixaréo de se sentir emocionadas
neste reencontro com a sua infancia e poderdao mostrar aos filhos e netos um exemplo da dialéctica da vida.

14 | INventa MUSEU |Revista N.° 3 - 2015
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Infelizmente, dado o caracter precario das imagens a cores e digitais, estes ndo poderao fazer 0 mesmo aos seus

descendentes.

Inventario, descoberta permanente, novas leituras de velhos documentos que se tornam novos. A Fotografia é,

com aEscrita, o grande repositério do Jogo da Memoria.
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“Jogo do Anel”

- ALDEIA DE ARNEIROS -

REGRAS DO JOGO

“As criancas pdem-se em linha encostadas a uma parede. Uma das jogadoras com um anel nas maos, vai passa-las pelas
maos das colegas, trés vezes, deixando-o cair nas méos de uma das jogadoras. Essa jogadora ndo pode dizer que o tem.
De seguida a que partilha o anel, pergunta a uma colega qualquer: “Quem tem o anel?”. Se esta adivinhar passa a ser
ela a distribuir o anel, se ndo acertar repete-se a pergunta até que alguém acerte”
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“Jogo da Barra”

- ALDEIA DE CEPOES -

REGRAS DO JOGO

“Dois grupos com igual nimero de elementos colocados em cada extremo de um pequeno campo atras de um risco -
“Barra” - a curta distancia de cada risco um pequeno circulo é desenhado Prisdo. Sai um elemento de um dos grupos
em direccdo & barra contraria; desta sai um elemento que “tem barra” contra o primeiro, mas que para além de procurar
apanhar aquele elemento, pode, por sua vez, tentar passar a barra contraria. O primeiro elemento que saiu “néo tem
barra para os elementos contrarios, tera que voltar a sua «barra» ou esperar que saiam colegas que tenham «barra»”.
Sempre que um elemento seja tocado, vai para a priséo, ficando com 0s bragos abertos e s0 podera sair se algum colega
lhe tocar. O jogo termina quando um grupo consegue ter todos os elementos da equipa contraria na sua prisao”.
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“Jogo da Barra”

- ALDEIA DE MAGUELIA -

REGRAS DO JOGO

“No chéo fazem-se dois tragos a distancia variavel e ao meio é feito outro traco que dividira o campo em dois. Formam:-se
duas equipas com igual numero de jogadores, colocando-se cada uma em seu campo. Um jogador da equipa A vai
desafiar ao centro um da equipa B. Um dos desta equipa corre para tentar apanhar o da primeira equipa. Entretanto a
cena vai-se repetindo...”

22 | INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015
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“Jogo do Berlinde”

- ALDEIA DE MOS [Ferreirim] -

REGRAS DO JOGO

““Os jogadores fazem no chdo 5 covas em cruz. A uma distancia de, mais ou menos, um passo da 12 cova fazem um
traco no chdo. Munidos de um berlinde para cada um, véo colocar-se na perpendicular que passa pelo traco ja feito e
deixar cair sobre ele os berlindes. Conforme a distancia a que os berlindes ficam do trago, assim é atribuida a ordem pela
qual vao jogar.

De seguida, medem um palmo do risco em direcc@o a primeira cova colocam la o berlinde e “petiscam-no” até
conseguirem introduzi-lo na 12 cova. (s6 podem “petiscar” uma vez de cada jogada tendo que deixar jogar os outros
primeiro) Conseguido isto tiram-no da cova e adiantam-no um palmo em direc¢éo a casa seguinte repetindo a operacao
atras descrita, e assim sucessivamente para todas as covas; primeiro para as que corresponderiam aos bragos da cruz, e s
depois é que jogam para a do centro. Quando conseguem por o berlinde na cova do centro ganham”.
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“Jogo do Berlinde”

- ALDEIA DE SUCRES [Penude] -

REGRAS DO JOGO

“No chdo é feita uma cova - “buraca” e a uma distancia de mais ou menos 2 metros é feito um traco - lugar de
langamento. Os dois jogadores intervenientes munidos de dois berlindes, colocam-se atras do traco de langamento e
atiram os berlindes em direco a “burada2. Os berlindes que la ndo caiam s@o depois empurrados para la “petiscando-
0s”. Os berlindes podem ser mudados de local desde que fiquem a mesma distancia da “buraca2. Quando um jogador
tem um berlinde na “Buraca” pode adiantar o outro de um palmo. Metidos os dois berlindes dentro da cova, tira um
para fora e vai tentar bater no dum colega o que faz ganhar o jogo”.

INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015
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“Jogo do Bom Barqueiro”

- ALDEIA DE MAZES [Lazarim] -

REGRAS DO JOGO

“Dois jogadores afastam-se do resto do grupo e, colocados frente a frente, ddo as maos - Barqueiros. Os restantes colocam-
se em coluna abragando a cintura dos da frente. Os barqueiros antes que 0 jogo comece, combinam entre si e sem que as
outras criangas ougam, 0s nomes que hdo-de adotar - cravo, rosa, chocolate, laranja...

O grupo com a “mae” a frente canta: «Peco ao sr. Bom Barqueiro,/ que me deixe passar/ tenho filhos pequeninos/ néo
0$ posso sustentar./ Passaras, passaras/ mas algum deixaras,/ se ndo for o diante/ ha-de ser o detras».

Enquanto canta vai passando por baixo dos bragos dos “barqueiros”. Sempre que passam 0 que vai atras é preso e
perguntam-Ihe qual dos nomes escolhidos prefere, sendo em seguida mandado encostar atrés daquele que tiver escolhido
esse nome. No final fazem forga para cada um dos lados, encabecados pelos barqueiros. O lado que partir perde.”
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“Jogo da Borboleta”

- ALDEIA DE LALIM -

REGRAS DO JOGO

“As criangas colocam-se em roda de méos dadas e uma menina fica no meio. Enquanto andam & roda e vao cantando,
as mencionadas, vao indo para o centro fazendo uma roda concéntrica.

«Olha a borholeta/ que vai a voar/ a menina.../ ja “si” vai casar./ Ja “si” vai casar/ ndo quer morrer donzela/ a
menina.../ vai-lhe fazer a cama./ Vai-lhe fazer a cama/ faga-lha bem feitinha/ a menina.../ vai ser a madrinha./ Vai
ser a madrinha/ que leva o raminho/ o0 menino.../ vai ser o padrinho./ Vai ser o padrinho/ que leva a bandeira/ o
menino.../ vai ser o cozinhero./ Vai ser o cozinheiro/ faga 14 bom jantar/.......... »”
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“Jogo do Bugalho”

- ALDEIA DE PRETAROUCA -

REGRAS DO JOGO

“Depois de feita uma cova no ch&o e de combinado o local onde devem efetuar-se os langamentos, os jogadores atiram
um botdo em direcdo a cova para verem quem € 0 1° - rei - € 0 segundo... € 0 Ultimo - chona - conforme os botdes ficam
mais longe ou mais perto da cova. Em caso de empate é primeiro o que em primeiro lugar atirou o bot&o.

Cada jogador coloca agora um botéo na cova. O rei langa um bugalho para a cova e, se 0 conseguir introduzir &, ganha
todos os botdes que la estdo. N&o o conseguindo da a vez aos outros jogadores que procedem de igual forma. Segue-se a
fase de “petiscar” para a qual os jogadores pedem ao “chona quantas vezes lhe da”. Petiscam o0 bugalho em direcdo a
cova, tantas vezes quantas o chona lhes deu, para tentarem ganhar os botdes.”
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“Jogo do Caracol”

- ALDEIA DE MAGUELJA -

REGRAS DO JOGO

“No ch&o desenham uma espiral de tamanho variavel. Escolhidos os trés rapazes que fardo de: sapateiro, cliente e cdo, 0
sapateiro com 0 seu cdo esta a trabalhar no centro da espiral. O cliente chega ao inicio da espiral e bate a “porta”.

- Que deseja?

- Queria mandar fazer uns sapatos - responde o cliente.

O céo vem a porta e conduz o cliente ao sapateiro. Este tira-lhe a medida (contorna o pé com um pau e risca no cho),
entrega-lhe os sapatos pedindo-lhe dinheiro. Se o cliente paga pode ir a sua vida; se ndo tem dinheiro para pagar foge o
mais possivel, perseguido pelo cdo que se 0 apanha Ihe da pancada.”

46 | INventa MUSEU |Revista N.° 3 - 2015



INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015 | 47




48 | INventa MUSEU |Revista N.° 3 - 2015



“Jogo das Caricas”
- ALDEIA DA GALVA -

REGRAS DO JOGO

“Os jogadores munidos de uma “carica” (tampa de uma garrafa de refrigerante), colocam-se distanciados uns dos outros,
num terreno liso (de preferéncia cimento ou alcatrdo). O primeiro a iniciar o jogo “petisca” (empurra com o dedo
indicador que faz de “mola” de encontro ao dedo polegar a sua “carica”). Seguem-se-lhe os outros companheiros por
determinada ordem, anteriormente estabelecida. Quando um jogador faz embater a sua “carica” na de um colega,

ganha:lhe a mesma.”
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“Jogo da Cavilha”

- ALDEIA DE LAZARIM -

REGRAS DO JOGO

“Consoante 0 nimero de jogadores assim no chdo é marcado um angulo (2), um triangulo (3), quadrado (4), etc. O 1°
jogador atira a cavilha. Se esta fica espetada, faz um risco unindo um dos cantos da figura ao ponto onde esta ficou
espetada. Se a cavilha cai perde e d& lugar a outro. A ligacdo néo é obrigatoriamente em recta, assemelhando-se a uma
espiral, de modo a deixar sempre passagem aos outros jogadores.”
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“Jogo da Cova”
- ALDEIA DA GALVA [Cepdes] -

REGRAS DO JOGO

“No chéo séo feitas 4 covas que serdo 0s 4 vértices dum hipotético quadrado. No interior deste hipotético quadrado é
feita uma elevacdo com a terra saida das covas. Antes do jogo propriamente dito é feito um contrato, por exemplo:
“guem ficar com duas pedras perde.” Cada jogador escolhe a sua cova, colocando-se junto dela.

Um jogador munido de uma bola de trapo, a distancia de mais ou menos 2 metros das covas, na direccdo perpendicular
aos lados do hipotético quadrado, lanca a bola as covas (& excepcéo da dele), o dono da cova procura acertar com a bola
nos outros trés jogadores que jogam. Se ndo conseguir acertar em alguém que foge, é na cova deste que é colocada a
pedra. E tudo isto se repete até que um jogador atinja 0 nimero de pedras combinado. Nesta altura, este jogador que
perdeu, vai esconder-se enquanto os outros escondem a bola, numa das covas, tapando também as restantes de maneira
que ndo hajam diferencas no aspecto.”
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“Jogo da Coca”

- ALDEIA DE SUCRES -

REGRAS DO JOGO

“No chdo, junto de um muro, os jogadores desenham um semi-circulo, no qual fica um jogador. Este, de méaos fechadas,
vai em busca de outros colegas que lhe fogem o mais possivel. Tocando-lhes estes ficam “mortos”. Depois de “mortos”
correm 0 mais que podem em direccdo ao semi-circulo, pois durante o percurso, os seus colegas, batem-lhe de méos

unidas. Os jogadores “mortos” dao agora a mao ao que ficou no semi-circulo e juntos véo tentar “matar” os restantes
jogadores. O jogo termina quando todos 0s jogadores sao “mortos”.
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“Jogo do Corredor”

- ALDEIA DE ORDENS [Penude] -

REGRAS DO JOGO

“No chdo sdo desenhados dois corredores paralelos e um vertical que os une. Os jogadores colocam-se em posicdo pré-
determinada e tentam em corrida passar todas as linhas e voltar ao ponto de partida. Se o conseguem sem serem tocados
metem “golo”; se 0 ndo conseguem, dao lugar a outros jogadores”.
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“Jogo do Eixo”

- ALDEIA DE LALIM -

REGRAS DO JOGO
“Um dos jogadores «<amocha» de pernas ligeiramente afastadas e com as maos em apoio nos joelhos, flete o tronco e

cabeca para a frente. Outro jogador vem, em corrida e salta o obstaculo (o companheiro que «amochou») indo a seguir
«amochar» também. O processo repete-se para todos os jogadores”.
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“Jogo dos Elasticos”

- ALDEIA DE VILA MEA -
REGRAS DO JOGO

“Duas raparigas colocam os elasticos, atados pelas pontas, a altura dos tornozelos e distanciam-se o suficiente para que
eles fiquem esticados. Uma 3.2 jogadora comeca por se aproximar dos elasticos e de um salto passa um pé para o
intervalo dos elasticos. Em seguida passa o outro pé por cima dos elasticos passando para o outro lado. Salta agora e
pisa 0s elasticos com 0s pés. Se se enganar perde e da lugar a outra jogadora (uma das que esta a segurar os elasticos).
Sao depois subidos os elasticos a altura dos joelhos e repetindo o processo. Os el&sticos vdo subindo até onde as jogadoras
conseguem saltar. E, depois, tornado mais pequeno o intervalo entre os elasticos - num s6 pé.

Desta forma a jogadora pisa 0s elasticos com um pé, torcendo depois 0s elasticos com os dois pés. A seguir salta e deixa
que os elasticos se destorcam. Pisa s6 um, larga-o e coloca o pé debaixo do outro. Faz depois um salto esticando o outro
elastico, saindo a pé-coxinho. Os elasticos véao subindo até que as jogadoras o desejem.”
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“Jogo do Espeta”

- ALDEIA DE MAGUELIA -

REGRAS DO JOGO

“Escolhido o primeiro jogador, este munido de um pau agugado espeta-o no ch&o. Se 0 pau cair, um segundo jogador
espeta o dele e, se lhe der “vai as compras” - (atira-0 para longe). Se o pau ndo cair, um segundo jogador espeta o seu
pau. Se o deitar ao ch&o, 0 1° “vai na mesma as compras”; se cairem os dois, 0 3.° jogador, espeta por sua vez 0 seu pau.
Se tocar num, este, “vai as compras” e tem que espetar o pau 6 vezes no chdo. Se o que “vai as compras” for um pau
caido tem que espetar trés vezes. O jogo continua até que as criangas o entendam.”
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“Jogo do Ferrdo-Queimado”

- ALDEIA DE FIGUEIRA -
REGRAS DO JOGO

“As criancas ddo as maos e vdo andando de modo a que a ponta da fila va passar por baixo dos bragos dos dois
elementos do lado oposto”, e assim sucessivamente, até que todos fiquem com os bracos cruzados. Nesta altura o0s
elementos das pontas tém o seguinte dialogo:

- Oh ferrdo-queimado! Quem te queimou?

- Foi uma velha que aqui passou - responde-lhe o outro.

- Empresta-me um cesto?

- Né&o tem fundo.

- Empresta-me uma agulha?

- N&o tem ponta.

- Empresta-me uma corda?

- Esta detras da cavalarica.

E dito isto todos puxam tentando rebentar a “corda”.
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“Jogo da Galinha e da Raposa”

- ALDEIA DE LALIM -

REGRAS DO JOGO

“Escolhidas as criancas que far&o de galo, dona, raposa e pintos o galo coloca-se atrés de todos os pintos que ficam em
fila. A raposa vai para a sua toca e a dona vai “trabalhar fora”. Aproveitando-se da auséncia da dona, a raposa vai
“roubar” um pinto. O galo “canta” para avisar a dona: esta vem a correr saber 0 que se passa e da pela falta de um
pinto. Dirige-se ao galo:

- Que € do pinto que aqui falta?

- Levou-0 a raposa - responde ele.

- Que estavas tu a fazer?

- A fritar ovos (por exemplo) - responde o galo. A dona bate-lhe com uma vara e recomenda-lhe mais cuidado. Repete-se 0
processo até que fique s6 o galo. Nesta altura a dona leva-o com ela. A minima distracc&o a raposa rouba-lhe o galo e
leva-0 para a sua toca. A dona preocupada percorre o lugar dizendo:

- Eu perdi, eu perdi...

- O que perdeste? - diz-Ihe a raposa.

- Perdi as minhas galinhas.

- Serdo estas? - diz-Ihe a raposa. E dizendo isto todas fogem. A dona apanha quantas pode. Quem mais tiver no fim
ganha a raposa ou a dona.”
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“Jogo do Grilo”

- ALDEIA DE ORDENS [Penude] -
REGRAS DO JOGO

“Escolhem-se equipas de trés elementos havendo necessidade de ficarem de sobra dois elementos. Em cada grupo de trés,
dois ficam de bragos levantados e mé&os unidas (assemelha-se @ uma casa) e o terceiro coloca-se “dentro da casa”
(debaixo dos bragos deles).

Dos dois elementos de sobra um ficara sem “casa” junto aos outros grupos em local a sua escolha, o outro ficara a dar
ordem de mudar (bater palmas). Quando este bate as palmas, os elementos que estdo “dentro de casa”, tém que sair e
entrar noutra, oportunidade que é aproveitada pelo que ndo tinha casa, para arranjar e deixar outro sem casa. O jogo
termina quando as criangas acharem por bem.”
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“Jogo com Lengalenga”

- ALDEIA DE VALDIGEM -

REGRAS DO JOGO

“As criancas formam uma roda, ddo as maos e escolhem uma que ficara no meio com um lenco icado na méo.
Enquanto andam a volta véo cantando: “L& no alto daquela serra,/ la no alto daquela serra,/ Esta Lau'renco,/ esta
Lau'enco, a voar./ Esta Lau'rengo,/ esta Lau'enco, a voar./ Ajoelha-te aos meus pés, / ajoelha-te aos meus pés,/ reza as
tuas,/ reza as tuas oragfes,/ Levanta-te e da um beijo,/ d& um beijo,/ d& um beijo e um abraco/ da um beijo e um
abrago.”

Enquanto cantam andam a roda, outra jogadora faz aquilo que cantam: “Ajoelha-se e reza”; “da um beijo e um abrago”
aquela que tem um lengo na mao.”
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“Jogo do Ledo ou do Gavido e Pardais”

- ALDEIA DE LALIM -

REGRAS DO JOGO

“No chao desenha-se um circulo e escolhese o jogador que ficard no meio ledo. Os restantes jogadores distribuem-se a
roda do circulo tentando entrar nele de um salto, sem que o ledo veja. Quando este Ihes toca, é substituido pelo que foi
tocado - morto. Para sair do circulo o ledo cessante terd que o fazer sem que o novo ledo o veja.

Nota: No jogo do gavido e pardais, o ledo toma 0 nome de «gavido» e 0s restantes jogadores «pardais».”
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“Jogo do Lencinho”

- ALDEIA DE FIGUEIRA -

REGRAS DO JOGO

“As criancas dispdem-se em circulo de méos dadas. Uma delas, munida de um lenco, vai andando a volta e diz:

- O lencinho vai na méo; ele caira ou n&o...

Deixa o lenco atras de uma das jogadoras €, esta, quando da conta apanha o lengo e corre tentando apanhar a anterior
antes que ela chegue ao lugar por ela deixado. Conseguindo apanhé:la devolve-lhe o lenco e volta ao seu lugar. N&o o
conseguindo fica com o lengo. O jogo termina quando as criangas o entenderam.”
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“Jogo do Limé&o”

- ALDEIA DE PRETAROUCA -
REGRAS DO JOGO

“Jogo do Lim&o”, Aldeia de Pretarouca. No recreio da Escola cinco raparigas encontram-se colocadas a roda, com 0s
bragos no ar e as maos fechadas, uma sexta crianga que se acha de costas, mantém os bracos flectidos e as méos
colocadas junto ao corpo. A rapariga que se encontra ao centro da roda esta de pé, em posicdo frontal, com a cara
voltada a 45° para a sua direita e aponta para uma rapariga que esta a sua frente. Sombras das jogadoras projectadas
no ch&o e ao fundo é perceptivel 0 muro em granito que compde a cerca do recreio”.
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“Jogo com Lengalenga”

- ALDEIA DE SUCRES [Penude] -
REGRAS DO JOGO

“Dois jogadores intervém neste jogo. Um deles apoia as m&os num pequeno muro e flete ligeiramente o tronco para a
frente. O outro jogador encosta-se de modo a que fique com o brago esquerdo em cima do pescogo do primeiro jogador, e
comeca por dizer a seguinte lengalenga, enquanto lhe vai batendo nas costas com a méo direita:

“Macachinho, Macachas,/ Quantos dedos tem atras?”.

E dito isto, deixa estendido um n° de dedos da mao que entender, n° esse, que o outro jogador devera adivinhar. Se
adivinha, trocam de posicdo. Se ndo adivinha. Continua a lengalenga:

“Se dissesses 3(por exemplo)/ Nao perdias nem ganhavas,/ Nem tanto murro levavas,/ Macachinho, Macachas,/
Quantos dedos tem atras?”

Novamente 0 jogador que esta por baixo, tentara adivinhar... A lengalenga repetir-se-a até que o jogador adivinhe.”

Descricdo das regras do jogo ndo sao coincidentes com as imagens a que se reporta.
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“Jogo da «Minha Mée da Licen¢a»”

- ALDEIA DE CEPOES -
REGRAS DO JOGO

“Uma jogadora «mae», fica a frente voltada para todas as restantes jogadoras que se colocam em linha a uma distancia
variavel. A jogadora que esta num extremo da fila diz, dirigindo-se a «mae»:

“.Minha mae da licenca?

- Dou - reponde-Ihe a «mae».

- Quantos passos me da?

- Dois a gigante - (por exemplo).”

A jogadora dard dois passos tao grandes quanto seja possivel. O processo repete-se para todas as jogadoras e por varias
vezes. A «mde» dar-lhes-a os passos que entender e da forma que quiser. (Por exemplo: a bailarina (imita um passo de
bailarina); a retaguarda (passos para tras); etc. A primeira jogadora a chegar junto da «mae» substitui-a.”
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“Jogo da Mosca”

- ALDEIA DE VALDIGEM -

REGRAS DO JOGO

“Escolhem-se duas equipas de igual nimero de jogadores. Um outro elemento, que ndo pertenca a nenhuma das equipas,
denominado «madrinha», encosta-se a um muro e serve de apoio. Um jogador da 12 equipa encosta-se a «madrinha» com
0 tronco ligeiramente flectido para a frente. Os restantes jogadores da sua equipa alinham da mesma forma atras dele.
Os jogadores da equipa contraria, um de cada vez, vao em corrida e dizendo «mosca» saltam para as costas dos outros.
Estando todos em cima a «madrinha, conta até 3 e manda-0s descer. A equipa que esta por baixo passa a ser agora
quem salta. Se ndo se aguentam até ao fim, ou esquecem de dizer <mosca», perdem.”
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“Jogo do Mundo”

- ALDEIA DA POVOA [Vila Nova de Souto d'El-Rei] -

REGRAS DO JOGO

“No chéo desenha-se um circulo de dimensGes proporcionais ao numero de jogadores que deverdo estar munidos de um
«pregox» ou «cavilha». O primeiro jogador atira o «prego» de modo a que fique espetado no interior do circulo e faz uma
ligacdo com a circunferéncia. Atirando o «prego» mais uma ou duas vezes ligando ao traco existente e por Gltimo a outra
ponta da circunferéncia, fazendo assim uma casa. Apoiando-se na sua casa vai agora tentar aumenta-la com vista a
conseguir todo o espaco do circulo — mundo. Quando o «pregox» se ndo espeta o jogador apaga os «apéndices» (tragos que
constituem linhas abertas) ficando reduzido a casa que possui dando lugar a outro jogador.”
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*Jogo da Peconha”

- ALDEIA DE CEPOES -

REGRAS DO JOGO

“As criancas colocam-se numa roda estendendo as méaos (direita) a frente e sobrepondo-as. A voz de «agora» todos fogem,
tentando o que tem a mao por baixo de todas as outras, bater numa qualquer. O jogador tocado possui a «pegonha» que
vai tentar passar a outro tocando-o e ficar assim liberto do «mal». O jogo termina quando as criangas o entenderem.”
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“Jogo do Pedreiro e Carpinteiro” ou “Domind”; ou “Jogo dos Cantinhos”

- ALDEIA DE LAZARIM -

REGRAS DO JOGO

“No ch&o desenham um quadrado dividido em oito triangulos iguais. Um jogador munido de 3 pedrinhas e outro de 3
pauzinhos. Escolhido o primeiro jogador este coloca um pauzinho (por exemplo) no meio; o outro colocara uma pedrinha
num canto (local de cruzamento de duas ou mais linhas). E a vez do 1° jogador colocar outro pauzinho num canto & sua
escolha. O 2° jogador vai colocar a sua 22 pedrinha evitando que o 1° possa colocar os seus 3 pauzinhos em linha, etc.
Ganha o jogador que primeiro consiga colocar 0s seus trés elementos em linha recta.”
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“Jogo do Pido a Cova”
- ALDEIA DE MEDELO [Almacave] -

REGRAS DO JOGO

“Os jogadores munidos de um pido e baraca, escolhem quem primeiro atirara o seu pido para o centro do circulo. Os
restantes tentam acertar naquele pido, enquanto esta a «andar» ou depois de parado. Quando o pido para e fica no
circulo ou roda, mantém:se 14, até que algum dos outros jogadores o tire para fora com o seu.”
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“Jogo do Pica”

- ALDEIA DE PRETAROUCA -

REGRAS DO JOGO

“Munidos de varios hotdes, os rapazes escolhem qual ha-de ser o primeiro a fazer o langamento. O 1° jogador atira 0
bot&o de encontro & parede (ou pedra), tentando fazer o seu batimento de modo a que o seu botdo va ficar o mais perto
possivel do ja lancado — distancia inferior ou igual a um palmo — para o ganhar. Nao o conseguindo Seguem-se 0s outros
jogadores.

Apos todos os jogadores fazerem o seu batimento, aquele que foi primeiro, levanta o seu botdo e, com novo batimento,
tenta ganhar os botdes dos seus colegas.”
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“Jogo do Pisa ou do «Pinza»”
- ALDEIA DE LALIM -

REGRAS DO JOGO

“Todos os jogadores se colocam em roda com um pé em cima dos outros.

-«Um, dois, trés, pinzal»

Todos d&o um passo a retaguarda ficando estaticos. O mesmo que deu a primeira ordem,
dirige-se @ um dos que ficam ao lado e diz: - «Pinza»?

Este, tenta pisa-lo ou ao outro colega que Ihe ficou ao lado. Se consegue,

0 que € pisado, sai. O processo repete-se até que fique s6 um jogador que é quem ganha.”
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“Jogo do Pisca”

- ALDEIA DE CEPOES -

REGRAS DO JOGO

“As criangas colocam-se aos pares, umas atras das outras, em roda. No centro da roda estd um jogador. O jogador que
esta no centro da roda, voltando-se para um qualquer, pisca-lhe o olho. Este devera reagir imediatamente, partindo em
direccdo daquele, e sem que 0 seu par (que esta atras de si) o impeca. Se tal acontecer, este ficara no centro, trocando a
posicdo com o anterior jogador. Se n&o consegue, o0 jogador do centro continua a langar novos desafios.”
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“Jogo dos Potinhos”
- ALDEIA DE FIGUEIRA -

REGRAS DO JOGO

“Duas jogadoras escolhem secretamente entre Si 0 que vao representar — 0 «céu» ou 0 «inferno» — apds o que cada uma
desenha um circulo no ch&o. Seguidamente colocam dois pauzinhos em cruz, junto dos circulos, pertencendo cada um a
uma. Os restantes jogadores estdo de cdcoras afastados dos circulos e denominam-se «potinhos». As duas «compradoras»

dirigem-se a um dos «potinhos» e trazem-nos para junto dos circulos. Ai mandam-lhes escolher um dos paus. Conforme

escolhe assim €é colocado num circulo ou noutro. Transportados para os circulos todos os «potinhos» as compradoras
declaram qual é o «céu» e o «inferno.
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“Jogo do Ratinho”

- ALDEIA DE LALIM -

REGRAS DO JOGO

“As criancas dispdem-se em roda, de méos dadas a altura dos ombros. Um jogador fica no interior da roda (ratinho) e
outro do exterior. Este pergunta:

- Esta c& o sr. Zé Ratinho?

- N&o esta — respondem-lhe.

- A que horas esta?

-as 12, (por exemplo) — respondem:lhe.

O que esta de fora da a mao ao do interior e contam passado por cima da cabeca de cada jogador até perfazer o nimero
de horas dito. Terminada a contagem o do exterior pergunta:

- Esta c& o sr. Zé Ratinho?

-Esté, sim senhor.

-Posso agarrar-lhe pelo focinho?

- Pode sim senhor — respondem:-lhe.

O jogador do interior — Z¢é Ratinho — foge agora passando por entre os colegas, perseguido pelo do exterior que tera de
passar pelos mesmos locais até o agarrar e substitui-lo.”
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“Jogo dos Reis e das Rainhas”
- ALDEIA DE LAZARIM -

REGRAS DO JOGO

“O numero de jogadores tem que ser obrigatoriamente par. Dum lado as rainhas com a sua casamenteira e do outro 0s
reis com 0 seu casamenteiro (ou casamenteira). Cada grupo (reis e rainhas) combinam com a sua casamenteira 0 nome
que cada um adoptara. O jogo comeca com a casamenteira das rainhas dizendo para a dos reis:

- Venha dai um rei para casar com a «rainha das flores» - por exemplo.»
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“Jogo do Reza”

- ALDEIA DE MEDELO [Almacave] -

REGRAS DO JOGO

“Jogo do tempo da Quaresma. Os dois intervenientes no jogo fazem, por assim dizer um contrato, na celebracéo do qual
dizem a seguinte lengalenga, enquanto «engancham» os dedos mindinhos da mao direita:

“Engancha, engancha,/ Torna a engachar,/ P'ra dia de Pascoa/ Me dares o «folar»,/ A toda a hora/ que te encontrar/
te mandar rezar,/ Reza!”

A todas as horas se pode mandar «rezar», fazendo-o aquele que primeiro vir o outro. O que fica a «rezar» quando
termina o prazo (Sabado Aleluia pela manhd) é quem perde e tera que dar o «folar» (prenda) ao outro.”
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“Jogo do «Salto das Pedras”
- ALDEIA DE LALIM -

REGRAS DO JOGO

“No chéo colocam-se trés pedras distanciadas entre si de mais ou menos um palmo. As criangas vao passar colocando 0s
pés no espaco entre as pedras. A seguir aumentam o espaco entre a 22 e 32 pedras, de mais ou menos um passo. As
criancas vao passar agora sendo obrigadas a dar um salto, porque so podem colocar um pé em cada espago. A 32 pedra
vai-se agora distanciando das outras até que ninguém saltar sem tocar ou colocar 0s dois pés no espaco. Quando isso
acontece, vao fazer os saltos do lado contrario (do lado da 32 pedra, aquela que esta mais distanciada). E, desta vez, é a
primeira pedra que se distancia, até que ndo consigam salté-la. Ganha aquele

(ue saltar com as pedras mais distanciadas.”
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“Jogo do «Um, dois, trés, Batata Frita»”

- ALDEIA DE FUNDO DE VILA [Alvelos] -

REGRAS DO JOGO

“Um jogador coloca-se junto a um muro, com as méos apoiadas nele e voltada para o mesmo. Os restantes colocam-se
atras dele em linha, a distancia maior possivel daquele jogador, e em linha. O jogador que esta junto ao muro diz:

- Um, dois, trés, batata frita!

Enquanto diz isto, os de tras, ddo o maior numero de passos possivel em frente (em direcdo ao muro). Logo que termine a
frase, 0 jogador voltasse e faz voltar ao principio todos os jogadores por ele vistos em movimento. Repete-se a lengalenga e
0 processo, até que alguém chegue ao muro, jogador que substituira o que |4 estava.”

INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015



INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015 | 161




162 | INventa MUSEU |Revista N.° 3 - 2015



INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015 | 163



164

“Jogo do Verga Loureiro”

- ALDEIA DE JUVANDES [Vila Nova de Souto d'El-Rei] -

REGRAS DO JOGO

“Dois pares de jogares intervém neste jogo. O 1° par coloca-se no ch&o de joelhos com as méos assentes no chdo, ficando
as suas costas 0 mais planas possivel. No 2° par um dos jogadores, faz um pino e é agarrado pelas costas, pelo outro
jogador, agarrando-se por sua vez as costas dele. O que ficou de pé vai agora aproximar-se dos que estao de joelhos e,
voltando-se de costas, deixa-se cair lentamente por cima das costas do outro par, sendo imediatamente a seguir levantado
pelo seu companheiro que conseguiu desta forma apoiar-se no ch@o. Repetem:-se estas jogadas as vezes que entenderem e
depois trocam de posicao.”
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“Jogo do Aeroplano”

- ALDEIA DE CAMBRES -

REGRAS DO JOGO

“No chéo é desenhada um esquema geométrico sobre o qual se executa 0 jogo. A primeira jogadora, munida de uma
patela, atira a mesma para a primeira casa, e sem pisar esta casa, vai ao pé-coxinho até as casas onde pode apoiar 0s
dois pés, um em cada casa. Novamente ao pé-coxinho salta para uma s6 casa e desta salta para nova casa onde pode
apoiar 0s dois pés. De um salto volta-se e regressa de mesma forma ao ponto de partida, apanhando antes a patela sem
ultrapassar a casa onde ela estava. Repete-se 0 processo para todas as casas. N@o podem pisar o «casuldo» (semi-circulo
que termina o esquema geométrico) e pede licenca a colega para atirar a patela para a primeira casa, indo recolher a
patela ao pé-coxinho. Repete 0 processo para todas as casas ndo ultrapassando nunca a casa que contém a patela. Por
fim pede licenca e atira a patela para fora. Dirige<se depois & primeira casa e nela marca um «jogo» (traca-Ihe as
diagonais e pde-lhe a inicial do seu nome).”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DE PENUDE DE BAIXO -

REGRAS DO JOGO

“No chdo desenha-se um conjunto de figuras geométricas que serve de base ao jogo. A jogadora que inicia o jogo, coloca a
patela na primeira casa e comeca a percorrer a pé-coxinho as duas casas seguintes; na quarta casa pde simultaneamente
0s dois pés, mas um em cada casa; na seguinte novamente a pé-coxinho; na proxima coloca simultaneamente os dois pés,
um em cada casa, indo cair na ultima com os dois pés. Depois de ter descansado, inicia o retorno até ao ponto de
partida, porém, antes, tera de apanhar a sua patela antes que tenha passado a casa onde ela esta. E assim a patela vai
ocupando as diferentes casas. Nas casas que se encontram paralelas (dois rectangulos) o jogador ocupara uma das casas,
a oposta aquela onde a patela esta. Quando a patela chega as segundas casas paralelas, salta a pés-juntos para fora.
Ent&o apanha a patela e sem pisar a ultima casa regressa ao ponto de partida. No final escolnem a «macaca» onde
poderdo descansar na proxima jogada. Para isso junto Gltima casa e de costas atiram a patela para a figura. O lugar
onde a patela cair sera a sua macaca.”

INventa MUSEU | Revista N.© 3- 2015 | 171



INventa MUSEU | Revista N.° 3 - 2015

172



INventa MUSEU | Revista N.© 3 - 2015 | 173



“Jogo da Boneca”

- ALDEIA DE LAZARIM -

REGRAS DO JOGO

“No chéo desenha-se um conjunto de figuras geométricas que serve de base ao jogo. A 12 jogadora, munida de uma
patela, atira-a para a primeira casa, empurrando-a ao pé-coxinho para a casa seguinte e assim sucessivamente... até
chegar a ultima casa. Apanha-a e sai. Durante o percurso ndo pode pisar os riscos, nem deixar que a patela lhes fique
em cima. Repete as jogadas atirando para todas as casas. Ao atirar para a Ultima casa, apanha a patela da pendltima
casa. Feito isto, coloca:se com um pé apoiado na casa e fechando os olhos atira a patela ao ar. Se esta cair dentro da
«honeca», faz uma «esquadra» (cruz) na casa que entender. Se cair fora, perde e da o lugar a outra”
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“Jogo da Cazola”
- ALDEIA DE VARZEA DE ABRUNHAIS -

REGRAS DO JOGO

“No chdo desenha-se um esquema geométrico. Escolhida a primeira jogadora, esta munida de uma patela, vai atiré-la
para a primeira casa. Sem pisar 0s riscos com 0s pés ou com a patela; a jogadora vai empurrar a patela ao pé-coxinho de
modo a que esta percorra as casas do quadrado grande e retorne a primeira, donde atira a patela para fora. Durante 0
percurso pode descansar no pequeno quadrado do meio — Descanso. Recomeca de novo. Feitas estas jogadas, come¢am
agora do lado contrério, fazendo percorrer ao pé-coxinho o circuito inverso duas vezes. No final, volta-se de costas para a
«cazola» e atira a patela para ela. Onde cair marca um «jogo» ou «nica» (Cruz na casa)

(ue nunca mais pode pisar, nem 0s seus colegas.”
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“Jogo do Falei”
- ALDEIA DE DE FUNDO DE VILA [Alvelos] -

REGRAS DO JOGO

“No chao é desenhado um esquema que serve de suporte ao jogo. Escolhida a primeira jogadora, esta, munida de uma
patela, atira-a para a casa que se encontra a sua direita, entra pela casa da esquerda e desta passa pelara as casas
seguintes quando chega a casa isolada diz «fali» e cai a pés juntos. Novamente a pé-coxinho percorre as casas do lado
oposto e apanha a patela e salta para o exterior sem pisar a casa onde estava a patela. O processo repetesse para cada
uma das casas e sempre que passa pela casa isolada diz «falei». Seguem-se as «linhas» - com a patela na palma da méo,
entra pela casa da direita e faz todo o percurso (diz «falei» na isolada). Repete 0 processo agora com a patela nas costas
da mao; e, por fim, com a patela no peito do pé. (ndo a pode deixar cair durante o percurso, pois perderia).

Seguem:se ao «acalquéis» (de olhos fechados pergunta «calcou» percorre toda a «<macaca» sem pisar 0s riscos, dizendo na
casa isolada «falei e calquei?. Por fim vai as «boas» e as «perdiscas» - coloca-se de costas para a figura e atira a patela
para ela quantas vezes a «chona» (Gltimo a jogar) mandar. Sao «boas» quando caem numa casa sem pisar 0s riscos, e
«perdiscas» quando caem fora ou em cima de qualquer risco. No final, se forem mais «boas» que as «perdiscas» faz uma
«nica» (cruz numa casa com inicial do nome da jogadora) que podera pisar se 0 «chona» 0 autorizar.”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DE MAGUEWNA -

REGRAS DO JOGO

“No chao é desenhado um esquema com figuras geométricas que serve de base ao jogo. Escolhido o 1° par de jogadoras,
estas, munidas de uma patela cada uma, véo atira-la ao mesmo tempo para a primeira casa. Saltam para as segundas
casas sem pisarem a primeira ou qualquer risco de «<macaca» (0 que as fara perder se tiver sido anteriormente estipulado).
Percorrem as restantes casas até chegarem as Ultimas (semi-circulares). Ai trocam e cada uma vai pelo caminho que a
outra percorreu. Apanham a patela e saltam para o exterior. Repetem o processo para todas as restantes casas. Atiram
as patelas para as casas semi-circulares. \Vao ao «pigque-pique» (andar apoiadas nos calcanhares) até as pentltimas casas.
Trocam de casas e depois apanham as patelas. Feito isto colocam-se de costas para a «macaca» e atiram a patela para
tras. Onde cair fazem um «picancero» (cruz na casa). Tém trés tentativas para acertar numa das casas da «macacav.
Continuam as mesmas jogadoras até perderem ou fazerem tantos «picanceros» como casas da «macaca». Se a patela
ficar no risco perdem.”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DE MAZES [Lazarim] -

REGRAS DO JOGO

“No chao encontra-se desenhado 0 esquema geométrico. Escolhido o 1° jogador, este coloca:se na casa de saida (que
também se chama casa de descanso) e atira a patela para a casa seguinte. Sem a pisar, nem aos riscos vai a pé-coxinho
até ao primeiro tridngulo incluido no quadrado (que se encontra dividido em 4 tridngulos iguais). Apoia ao mesmo
tempo os dois pés nos tridngulos que se encontram lado a lado, e dai ao pé-coxinho passa para as casas seguintes,
saltando depois para a Gltima casa onde descansa — Descanso. Regressa da mesma forma até a anterior onde se
encontra a patela onde apanha a patela e salta para a casa inicial. Da casa inicial lan¢a a patela para a casa seguinte
repetindo a operacéo anterior. O processo repete-se para todas as casas. Feito isto, coloca-se de costas para a «<macaca» na
casa, e atira a patela para a mesma. Na casa onde a patela cair faz uma cruz — macaca — que ndo poderé ser pisada
por ela ou outra jogadora.”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DA POVOA [Vila Nova de Souto d'El-Rei] -

REGRAS DO JOGO

“No chéo encontra-se desenhado 0 esquema geométrico. A jogadora que inicia o jogo, coloca-se na casa de entrada e atira
a patela para a primeira casa. Sem pisar a casa que a contém, vai ao pé-coxinho até a 12 casa que tém dois quadrados
paralelos, onde apoia os dois pés. Nesta casa volta-se de um salto e regressa a casa de entrada, tendo que apanhar a
patela antes de passar pelas casas onde ela esta. O processo repete-se para todas as casas. Na fase seguinte do jogo —
Fase dos «acalqueis» — a jogadora de olhos fechados vai tentar percorrer todas as casas, obrigando-se as regras atras
descritas, sem pisar 0s riscos. Feito isto, coloca-se a uma distancia de mais ou menos 2 metros da «macaca» (do lado
oposto a «entrada») e atira a patela para a mesma. Na casa onde a patela cair marca uma cruz ou «jogo que passara a
ser propriedade sua e que ninguém mais pode pisar.”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DE PRETAROUCA -

REGRAS DO JOGO

“E um jogo essencialmente feminino. No ch&o encontrase desenhado um esquema geométrico que serve de base ao jogo.
Escolhida a 12 jogadora, esta lanca a patela para a 12 casa, e, Sem a pisar, salta a pé-coxinho para a casa seguinte, e
desta para a casa seguinte e assim sucessivamente até chegar a casa do — Descanso — onde descansa podendo apoiar 0s
dois pés. Regressa da mesma forma até a casa onde se encontra a patela. Com esta na méao salta para o exterior, sem
pisar a primeira casa. Durante o percurso se pisar 0 risco com 0s pés, ou se a patela ficar em cima dele,

perde e da o lugar a outra jogadora.

Do exterior lanca agora a patela para a casa seguinte (2), procedendo como anteriormente. O processo repete-se para as
restantes casas. No lancamento feito para a Ultima casa a jogadora apanha a patela da penultima casa. Feito isto,
obtém um jogo, precisando para o completar, de se colocar de costas junto a 12 casa e atirar a patela para a «macaca.
Onde cair a patela faz um «picancero» (cruz ou letra na casa) que fica a ser sempre seu. Seguem-se as outras jogadoras
que procedem da mesma forma, ndo podendo no entanto pisar o «picancero», ou para la atirar a patela.”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DE SUCRES [Penude] -

REGRAS DO JOGO

“E um jogo essencialmente feminino. No ch&o encontrase desenhado um esquema geométrico que serve de base ao jogo.
E jogado por duas raparigas a0 mesmo tempo, usando uma patela cada. As patelas sdo atiradas para as primeiras casas.
As jogadoras sem pisarem as casas que contém as patelas, vao ao pé-cochinho das segundas casas até as ultimas. Ai
trocam, percorrendo no regresso as sequndas casas — onde apanham as patelas — o caminho que a outra percorreu.
Repete-se 0 processo para todas as casas podendo pisar o0s riscos. Segue-se a fase dos «domingos» - sem por 0s pés nos riscos,
repetem as jogadas anteriores, e, ao regressarem as casas onde estdo as patelas perguntam as colegas se é «fora» ou
«dentro». Se é «fora» atiram as patelas com o pé para fora da «<macaca; se é «dentro» passam a casa sem lhe tocar e
depois de sairem vdo buscar 14 as patelas.

Por fim, é a vez dos «acalqueis» - de olhos fechados, uma de cada vez, percorrem a «macacax evitando pisar 0s riscos, 0
que as faz perder. <Marcam» um «Jogo» na casa que entendem se conseguem chegar ao fim sem penalizacdes. Quando
perdem dao o lugar a outras companheiras.”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DE SUCRES [Penude] -

REGRAS DO JOGO

“E um jogo essencialmente feminino. No ch&o encontrase desenhado um esquema geométrico que serve de base ao jogo.
O 1° par de jogadoras, munidas de uma patela cada uma, atiram-nas para as primeiras casas. Ao pé-cochinho, sem
pisar as casas que contém as patelas percorrem as casas da «macaca» todas. Nesta trocam de posicao, e regressam as
penultimas casas, onde apanham as patelas e saem para 0 exterior. Repete-se 0 processo para todas as casas. Segue-se a
fase do «domingos» na qual as jogadoras atiram as patelas para as casas e, depois de percorrerem a «<macaca» ao pé-
cochinho, perguntam as colegas se é «fora» ou «dentrow, atirando a patela para fora ou deixando-as ficar,
respectivamente. Percorrem depois aos «acalqueis» - de olhos fechados percorrem a «macaca» sem pisar 0S riscos.
Finalmente, colocam-se de costas para a figura e atiram as patelas para ela. E a fase das «rolhas», na qual podem
efectuar trés lancamentos. Quando a patela cai dentro da «macaca» marcam uma «rolha» (cruz na casa) que fica a ser
propriedade sua.”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DE VALCLARO [Penajdia] -

REGRAS DO JOGO

“E um jogo essencialmente feminino. No ch&o encontrase desenhado um esquema geométrico que serve de base ao jogo.
Escolhida a 12 jogadora, esta, munida de uma patela atira-a para a 12 casa, e, sem pisar a casa que contém a patela,
salta a pé-coxinho para a casa sequinte; depois a pésjuntos nas casas geminadas, mas com um pé em cada casa;
novamente a pé-coxinho na casa seguinte e nas outras duas geminadas salta a pés-juntos, mas com um pé em cada casa.
Volta-se de um salto e regressa de igual forma tendo o cuidado de apanhar a patela antes de ultrapassar a casa onde ela
estava. O processo repetese para cada casa, néo podendo a jogadora pisar o risco ou deixar que a patela o pise. Coloca:
se agora no «casardo» e atira a patela para a 12 casa, indo buscé-la a seguir tendo em conta as regras atras descritas.
Atira depois para cada uma das restantes casas, nunca pisando a que contém a patela nem a ultrapassando.

Por fim coloca-se de costas para a «macaca» junto & 12 casa e atira a patela para a «macaca». Onde cair marca uma
cruz, sinal de que aquela casa é propriedade sua. Repete os langamentos até encher todas as casas com cruzes ou até que
a patela caia numa casa que ja seja sua, situacdo em que da o lugar a outra jogadora. Apds todas as casas preenchidas
vai aos «acalqueis» (de olhos fechados percorre a «<macaca» sem pisar 0s riscos) e por Ultimo coloca a patela no peito do
pé e percorre toda a «<macaca» sem a deixar cair.”
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“Jogo da Macaca”
- ALDEIA DE VALDIGEM -

REGRAS DO JOGO

“E um jogo essencialmente feminino. No ch&o encontrase desenhado um esquema geométrico que serve de base ao jogo.
Escolhida a 12 jogadora esta salta a pés-juntos para a primeira casa; dando novo salto apoia um pé em cada casa
geminada com a 12 e regressa a esta, com novo salto a pés-juntos e sai para tras também de um salto. Salta agora para a
casa em frente e repete 0 processo anterior e, antes de sair, vai saltar para tras para a primeira casa e repetir a jogada. O
mesmo sucede para a Ultima casa, repetindo todo o processo anteriormente efectuado.

A segunda fase do jogo é semelhante & primeira com a variante de em vez de saltar a pésjuntos, ja salta a pé-coxinho
para as casas do meio; apoiando da mesma forma os dois pés nas casas geminadas. A terceira fase tem como variante o
salto fazerse a pés-cruzados. Numa quarta fase a jogadora salta para a casa geminada do lado esquerdo, pisando depois
s0 as casas geminadas, primeiro a pésjuntos, depois ao pé-cochinho e por ultimo a pés-cruzados. Finalmente coloca-se de
costas para a «macaca, no semi-circulo existente na primeira casa, e, dali, atira a patela para tras. Se sair no risco, as
que estdo de fora dizem-Ihe «nerav. Se cair dentro dizem-lhe «boa». Por fim faz um «jogo» que nunca podera pisar
ninguém.”
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“Jogo da Patela”
- ALDEIA DE JUVANDES -

REGRAS DO JOGO

“E um jogo essencialmente feminino. No ch&o encontrase desenhado um esquema geométrico que serve de base ao jogo.
Escolhido o 1° par de jogadoras, estas munidas de uma patela atiram-na para a primeira casa, empurrando-a depois
para as casas 2, 3, e 4, apoiando os dois pés ao mesmo tempo (sem ser a pé-cochinho). Nas casas 4 trocam entre si,
percorrendo no regresso 0 caminho da colega. O processo repete-se para todas as casas. Segue-se a vez dos «acalqueis», em
que de olhos fechados tentam percorrer sem pisar os riscos todos os quadrados da figura. Fazem-na uma de cada vez.
Fazem depois novo langamento para as casas quatro indo ao pé-cochinho buscar as patelas. Por fim marcam um «jogo»
(cruz no quadrado) numa casa a escolha, local que nunca mais podem pisar”
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“Jogo da Patela”

- ALDEIA DE ORDENS [Penude]-

REGRAS DO JOGO

“Escolhida a 12 jogadora, esta, munida de uma patela, atira-a para a 12 casa. Sem pisar a casa que contém a patela,
vai ao pé-coxinho até a 72 casa onde pode assentar os dois pés, prosseguindo ao pé-cochinho até a 92 casa, donde regressa
a 22 casa e apanha a patela. N&o pode pisar os riscos ou deixar que a patela lhes caia em cima. O processo repete-se
para todas as casas. Sequem-se os «acalqueis» de olhos fechados, percorrendo todas as casas sem pisar 0s riscos e
perguntando se «calcou. Por Ultimo fazem os «acalqueis» mas ao pé-cochinho sem pisar a 62 casa. Por Gltimo marcam
um «jogo» numa casa a sua escolha.”
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“Jogo da Patela”
- ALDEIA DE VALDIGEM -

REGRAS DO JOGO

“Escolhida a primeira jogadora, esta atira a patela para a 12 casa, empurrando-a depois ao pé-coxinho de modo a fazer
passar pelas 22, 3?2, 42 52 62 e 72 casas e novamente pelas 42, 32, 22 e 12 casas; de onde a tira para fora. Durante o
percurso pode descansar — apoiar o0s dois pés — na casa do meio — descanso. Repete 0 processo para todas as casas.
Seguem:se 0s «tazes» (diz «té» depois de saltar com os olhos fechados para uma casa) precedidos da escolha por parte da
jogadora de duas casas onde marca um (D) — descanso — onde pode abrir 0s olhos. Se pisar o risco perde. No final,
coloca-se de costas para a figura — geralmente junto da 12 casa - e atira a patela. Caindo dentro marca um «jogo»;
caindo fora, perde.”
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“Jogo do Pique e Asa”

- ALDEIA DE LAZARIM -

REGRAS DO JOGO

“Um par de jogadoras, munidas de uma patela cada, colocam-se junto as casas iniciais e atiram ao mesmo tempo as
patelas para estas casas. Pulam a pés juntos caindo nas casas seguintes e depois a pé-cochinho para as casas mais
pequenas. Destas, a pés juntos para as ultimas casas, e voltam-se de um salto. Regressam de igual forma até as segundas
casas, onde apanham as patelas. Saltam para o exterior sem pisar as primeiras casas. Repetem o0 processo para as
restantes casas. No lancamento para as Ultimas casas, saltam para fora e dai é que apanham as patelas. Deste local,
atiram as patelas para as casas iniciais, onde fazem uma «esquadra» (cruz) que poderdo pisar, se quiserem. O processo
repete-se até serem preenchidas com «esquadras» todas as casas. Quando uma jogadora perde, a colega atira a patela em
sua vez, continuando esta a saltar @ mesma.”
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“Jogo do Relogio”
- ALDEIA DA GALVA [Cepdes] -

REGRAS DO JOGO

“A 12 jogadora atira a patela para a 12 casa. Sem a pisar salta para a casa seguinte ao pé-cochinho, percorrendo as
restantes até chegar a Ultima casa. Desta volta & 22 casa onde apanha a patela e salta para o exterior. Repete-se 0
processo para todas as casa. No final, a jogadora pergunta as colegas que castigos lhe d&o. Podem ser «bolinhos» ou
«acalqueis». Se forem «bolinhos», atiram a patela para tantas casas e percorrem o «reldgio» ao pé-cochinho, quantos os
«holinhos». Se forem «acalqueis» percorrem o «reldgio» de olhos fechados, tantas vezes quantas Ihe deram. N&o podem
pisar 0 riscos com o0s pés ou com a patela. Em qualquer altura podem descansar na casa (D) — descanso. Marcam
depois «macaca» onde cair a patela que atiram para tras, voltadas de costas para a figura.”
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“Jogo da R6la”

- ALDEIA DE BRITIANDE -

REGRAS DO JOGO

“Uma jogadora, munida de uma patela, coloca-se na casa semi-circular — descanso — atira a patela para a 12 casa,
empurrando-a com 0 pé para a 22 casa e desta para a 32, depois para a 42,... até a 102. N&o podem pisar 0s riscos com
0s pés, nem com a patela. Podem dar mais que um toque dentro de cada casa. Ao chegar a 102 casa, atira a patela para
fora. Seguem-se as «encruzilhadas» que sdo com os pés cruzados entrar pela 102 casa, desta passar a 72, depois a 62, 32,
22 e ir ao descanso. Depois vai as casas 12, 42, 52, 82 e 92, saindo para 0 exterior. Seguem-se os «acalqueis» - de olhos
fechados percorre as casas 10°, 72, 68, 32, 22 e Descanso, onde abre os olhos. Novamente percorre as casas 1?,, 42, 52, 82
e 92 de olhos fechados e sai. Feito isto atira a patela para a 42 casa — que é a segunda neste caso — empurra-a ao pé-
coxinho depois para as casas 52, 82, 92, 102 72, 62, 32 e 22 e Descanso. Repete-se 0 processo para as casas 52, 82, 92, 102,
78, 6% e 22, No final faz uma «macaca, isto é, escolhe uma casa e, do descanso, atira para & com a patela. Se esta la
cair faz uma «macaca» (duas diagonais e duas mediatrizes).”
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“Jogo da Semana”
- ALDEIA DA GALVA -

REGRAS DO JOGO

“Um par de jogadores, munidos de uma patela cada, atiram-nas para a 12 casa. Ao pé-coxinho, empurram a patela de
modo a fazé-la percorrer a 22, 32, 42 e 52 casas, donde passam a casa D — descanso — onde apoiam os dois pés. O
Processo repete-se para as restantes casas a excepcao do descanso. Ao atirarem para as 52 casas, percorrem as 12, 22, 32,
42 ¢ 52 casas a pé-coxinho e dali atiram a patela para fora (na direc¢do da 12 casa) com um golpe forte. Fazendo depois
0 mesmo para todas as casas, isto é, atiram a patela para fora indo até 1a ao pé-coxinho. Na fase seguinte perguntam
aos outros colegas que castigos Ihe d&o: «bolinhos» ou «acalqueis». Se forem «bolinhos» atiram a patela para tantas casas
quantos «bolinhos» que lhe deram. Se forem «acalqueis» percorrem com os olhos fechados todas as casas sem pisar 0
riscos. Durante 0 jogo ndo podem pisar 0s riscos com 0s pés ou com as patelas.”
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“Jogo da Semana”

- ALDEIA DE SANDE -

REGRAS DO JOGO

“A jogadora comeca por atirar a patela para a 12 casa. A pé-coxinho vai da 1%asa para a 22 casa e (pisa também a
casa que contém a patela) e desta ao descanso onde apoia 0s dois pés. Novamente a peé-coxinho nas 3?2 e 42 casas e por
Ultimo salta para a 52 casa apoiando um pé em cada. Volta:se de um salto na 52 casa apoiando um pé em cada. Volta-
se de um salto nas 52 casas e regressa a 12 casa da mesma forma atirando depois a patela para fora com o pé. Repete 0
processo para a 22 casa, Descanso, 32 e 42, feito isto coloca-se de costas junto a casa (descanso) e atira a patela para a
figura. Na casa onde cair faz uma cruz e essa casa passara a ser propriedade sua.”
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“Jogo das Pedrinhas”
- ALDEIA DE MAGUEIA -

REGRAS DO JOGO

N&o ha registo das regras.
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“Jogo das Pedrinhas”

- ALDEIA DE LALIM -

REGRAS DO JOGO

N&o ha registo das regras.
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“Jogo dos Elasticos”
[sem registo de lugar]

REGRAS DO JOGO

N&o ha registo das regras.
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“Jogo de Saltar a Corda”

[sem registo de lugar]

REGRAS DO JOGO

N&o ha registo das regras.
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“Jogo do Aro”
[sem registo de lugar]

REGRAS DO JOGO

Né&o ha registo das regras. (Manutencdo do aro em equilibrio e em andamento pelo maior tempo possivel)
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“Jogo do Pido”
[sem registo de lugar]

REGRAS DO JOGO

N&o ha registo das regras. (Manter o pido a rodar pelo maior tempo possivel)
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