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PRACTICA DE XOGOS
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Tamén

tera tres obxectos diferentes (sementes, pedras ...).

Bétase a sortes para ver quen comeza. O primeiro dos
movementos consiste en colocar un obxecto no espazo
central. Despois, alternativamente iran colocando os outros

A,

obxectos onde se

obxectos en lina recta ou diagonal.

Como variante, os

colocar o primeiro

cofecido co

“Leirinas”.
Marcase un
cadrado no
chan, dividido
nove
espazos
iguais. Xégase
en parellas e
cada persoa
que participa
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# Billarda

Coriecido tamén como Estornela,
para xogar precisanse dous paus
redondos, de 2 cm. de grosor: 0 pa-
lan (de 30 a 40 cm. de longo) e unha
billarda ou billa (de 15 cm., aguzado
nos extremos). O espazo no que se
desenvolve normalmente debe ser un
terreo extenso, chan, sen obstaculos.
As principais normas para o desen-
volvemento deste xogo son: Podese
xogar individualmente ou por equi-
pos. O obxectivo é acadar un nimero
de puntos previamente pactado. Para
conseguilo lanzarase a billarda o
mais lonxe posible. Marcase o lugar
de saida, con duas pedras -as cepas-
separadas entre elas algo menos ca
lonxitude do palan.

Os xogadores lanzan a billa cara &s
cepas, dende 6 m. A persoa que
deixe a billarda mais cerca das cepas
empezara o xogo.

O atacante ponse onde as cepas, co
palan nunha man e a billa na outra;
lanzara esta ao aire e golpearaa antes
de que caia.

Nese momento berrara “Palan de bi-
llarda” e pousara o palan enriba das
cepas.

Os contrarios tentaran chapar (pillar)
a billa o antes posible, mesmo no
aire.

Desde o lugar en que a pillen, lanza-
rana para aproximala as cepas.
Oatacar yportunidadesy
afastar a billarda, baténdolle co palan
nun estremo e rematandoa no aire.
Despois da segunda tentativa, a billa

sempre sera golpeada desde o chan.
Esgotados os tres intentos pediran-
se puntos. Un punto é a medida do
palan

O atacante calculard os palans de
distancia que hai entre a billarda e as

cepas e pedira eses tantos.

O contrario pode dicir “douchas” (se
esta de acordo, neste caso os puntos
son para o lanzador) ou “mideas” (se
non o esta). Pode ocorrer entén que
pedira de menos (levara o atacante
a diferencia de puntos), que pedira
exacto (levara o dobre de puntos) ou
que pedira de mais (quedara o ata-

cante féra do xogo).

Sempre lanzara 0 mesmo xogador
ata perder a vez. Pérdese a quenda:
* Seocontrariopillaabillardanoaire.
* Se ao devolver a billa, esta bate
no paldn, nas cepas, pasa por
debaixo do palan ou queda a me-
nos dun metro de distancia das

cepas.

Se o atacante falla tres veces sen

lle dar ao palan.

Se a billarda, logo dos tres avan-
ces, queda a menos dun palan

das cepas.

Marcase no chan
un rectangulo dividido
en oito casinas, tal
como aparece na
primeira das imaxes.
As persoas que van
xogar colécanse
aproximadamente a 3
m de distancia das
casiias numeradas
cos numeros 1 e 2.

Cada unha delas
lanzara dous
obxectos (pellos de
ra, moedas ..),
tentando conseguir
de puntuacion como
maximo sete e media

ou o mais aproximado
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posible, sen pasar da puntuacién indicada anteriormente. A

casina co asterisco puntia media.

Unha variante é co segundo deseno. Neste caso cada

xogador ou xogadora lanzara tres

b " d

as sete e media. Cando o obxecto cae na raia puntia media.

Fonte: “Xogos Tradcionas” Publicado por Brinquoda
o net
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Birlos

ao Canteiro
Precisamos dUas ou mais bodlas,
construidas de madeira dura e de un
a tres quilos de peso; son esféricas,
duns 15 cm de diametro. Tamén -can-
do menos- 7 birlos; estes teran entre
7 e 10 cm de altura, torneados con

unha soa cara de apoio e coa outra
en forma de lampada eléctrica.

O xogo practicase nun terreo chan e
libre, no que se marca a zona de lan-
zamento (Fite), a lina de 10 m e a lina
de 15 m (medidos desde a Lastra).
Interverien cando menos dous xoga-
dores enfrontados, ainda que poden
participar catro ou mais, por parellas
ou equipos. Colécanse os sete birlos
enriba dunha laxe dura (Lastra), que
esta situada a ras do chan.

O lanzador ponse no Fite, que esta
colocado a 3-5 metros da Lastra e
arrebola a béla contra os birlos, tra-
tando de derrubar o maior nimero
posible. A puntuacion, a modo sintéti-
co, obtense do seguinte xeito:
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Aqueles birlos que non cheguen
4 lina de dez obtefen tres puntos
cada un.

Os que pasen da lina de dez, dez
puntos cada un.

Os que pasen da lifa de quince,
quince puntos cada un.

Porén, se a bdla non pasa da lina
de dez, o xogador en cuestion nin
suma nin resta puntos.

A segunda parte consiste no chama-
do “desquite” que non é outra cousa
que unha tirada desde a lifa de 10
cara a lastra onde foron de novo colo-
cados os birlos. Os birlos derrubados
nesta tirada realizada do revés valen 3
puntos cada un, mais este lanzamen-
to non se podera realizar tampouco
se a bola non tivese ultrapasado a
lina de 10 m no lanzamento inicial. As
partidas acordanse a sesenta puntos
normalmente, e gana o xogador, a
parella ou 0 equipo que antes 0s aca-
de. Pédese acordar a calquera outro
numero de puntos ou a un certo ni-
mero de tiradas.

Actualmente, na Orrea -Riotorto-
Lugo son frecuentes as partidas do-
minicais, semana tras semana. Birlos
e bolas, por outra parte, adoitan se
gardar en sacos enterrados na lama,
de domingo a domingo, para que
non perdan peso.

Entidade integrada na
ASOCIACION EUROPEA DE XOGOS E
DEPORTES TRADICIONAIS
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Empezaremos falando dos
nomes dos utensilios do xogo
(o aro e a guia). Seguiremos
explicando como coller a guia
para que o aro poida rodar.
Despois procuraremos que as
persoas que xoguen sexan ca-
paces de manter o aro en equi-
librio mentres se desprazan.

Para as persoas que xa con-
sigan que o aro xire, marca-
remos un percorrido circular
con algunha curva polo me-
dio. Por dltimo, para as per-
soas que dominen o xogo po-
demos facer unha proba por
tempos, na que deben pasar

O pandote persegueaos de-
mais; cando pille a un, pan-
daran os dous collidos por
unha man. Pouco a pouco
iran formando unha cadea
cada vez mais grande. Se se
soltan das mans no medio da
persecucion deberan correr
ata un lugar seguro (refuxio),
pois os que estan libres tenta-
ran darlles golpinos nas stuas
cabezas. Estes “refuxios”
non poden ser pisados polos
participantes libres en ningtin
momento do xogo. Se “a ca-
dea” rompe tres veces remata

Adaptaremos as variedades exis-
tentes deste xogo as idades dos
participantes. Os mais pequenos
poden xogar a ver quen deixa
a bdla mais cerca dunha raia (o
X0go ira a dez puntos, conseguin-
do un punto o que quede mais
cerca e dous se quedan enriba da
raia). Os medianifos xogaran a ver
quen da tres veces na béla dalgin
companeiro (cando a alguén lle
ocorre iso quedara eliminado). Os
maiores poden xogar a botar féra
dun circulo grande as bélas dos
outros nenos (quen vai féra ou a
quen boten féra quedara elimina-
do ata que remate 0 x0go).
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Hai que lanzar os “pellos”
(discos pequenos de ferro),
dende unha distancia aproxi-
mada de tres metros, para
introducilos nalgtins dos fura-
dos, no muino ou na ra. Cada
xogador lanzaré 5 pellos e su-
mara os puntos obtidos; es-
tes aparecen marcados nos
compartimentos onde caen
os pellos. Antes de empezar
acoérdanse 0s puntos aos que
vai a partida. Achegaremos
ou afastaremos o punto de
lanzamento en funcién das

idades dos nenos e nenas.

Fonte: “Xogos Tradiclonais” Publicado por Brinquedia
Proxecto Terra. Accesble en Brinquedia net

un itinerario establecido pre-
viamente e facelo no menor
tempo posible.dous extremos
para que o botén quede pre-
so. Para probar se funciona,
deben coller con dous dedos
os extremos e darlle unhas
voltas ao botén, que comeza-
ra a xirar e zoar sen parar, ata
que o cativo canse.

0 X0gO.

Fonte: “Xogos Tradicionais”. Publicado por Brinquedia
Proxecto Terra. Accesible en Brinquedia.net
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Fonte: “Xogos

CARRIEANAG

Son uns veiculos de madeira, construidos polos propios xogadores, que
normalmente tefien rodamentos que fan de rodas, un guiador, un ou dous
eixos e tres ou catro rodas.
A actividade a realizar é a de desprazarse enriba delas e realizar un percorri
do que se establece de anteman.
Para os mais pequenos poddense facer carrei-
ras en parellas en terreos lisos, nos que un
empurra e o outro guia, intercambiando as
posiciéns ao rematar o percorrido.
Para os mais grandes fanse descensos
por caminos costaneiros, dun xeito in-
dividual, procurando facelo no menor
tempo posible.
Son sonados os descensos de carrila-
nas que cada ano se disputan en Estei
ro (Muros) ou en Valdovifo.

Fonte “Xogos Tradicionais” Publicado por Bringuedia

Proxecto Terra_Accesible en Brinquedia net

Fonte “Xogos Tradicionars” Pubbcado por Brinquadia
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Foete: “Xogos Tradicionais” Publicado por Brinquedia
Prowecio Terra. Accesble en Bringuedia net
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# Chave de Santiggo

En Santiago, a distancia entre
a base da Chave e a lina de lan-
zamento serd de 14,20 metros,
debéndose situar o xogador que
lanza os Pellos (ou pesos), por tras
da lina.

A Chave sera unha peza de ferro
en forma de punta de lanza rustica
ou lingua, que remata estreitando-
se na stia base.

Os pellos seran redondos e pla-
nos, alisados polas duas caras,
debendo ter de 500 a 550 gramos
de peso.

En cada partida han participar
obrigatoriamente catro xogadores,
emparellados dous a dous.

Cada xogador lanzara dous pellos
por tirada.

Os pellos que non atinen na Chave
hanse contabilizar por tantos (cada
peso un tanto) por proximidade
coa chave.

A puntuacion oficial de cada parti-
da é de 100 tantos.

Cada pello que golpee na Chave
tera ganado un valor de 8 tantos,
tendo que ser o lanzamento direc-
to, sen rebotes nin ter petado antes
no chan ou no cepo.

Non é preciso derrubar a Cha-
ve para contabilizar unha diana;
abonda con rozala. S6 se contabi-
lizaré cando o pello golpee direc-
tamente sobre a chave e esta sexa
derrubada cara atras.

O sistema de anotacién consiste
en descontar os tantos consegui-
dos dos acadados polo xogador
do equipo contrario.

No caso de empate atiraran nova-
mente, comezando a parella que
tivese mais tantos.

Os xogadores observaran unha
conducta correcta de deportivida-
de e respecto cara os contrarios,
nomeadamente no momento de
lanzar os pellos, debéndose sepa-
rar como minimo 2 metros e man-
téndose fora da lina de lanzamento
en silencio.

Do mesmo xeito, os que estean
colocando a Chave gardaran unha
distancia semellante e non faran
xestos nin movementos que poi-
dan distraer ou molestar ao lan-
zador.

Forte: “Xogos Tradicionais”. Publicado por Brinquedia.

Proxecto Terra. Accesible on Brinquedia.not

Dentro do extenso abano de variantes
que ten este xogo, podemos realizar:
“O reloxo que da a hora™ os que
dan, van dicindo “Unha vez, unha
hora" (todo o mundo tera que saltar

unha vez e sair). “Dias veces, dias

AgozeA_—

Tratase dun xogo moi estendi-
do, con elementos semellantes
ao hockey ou ao golf, deportes
popularizados moito despois da
existencia da Porca (tamén cha-
mada Pino ou Cachona nalgunhas
zonas). Foi un xogo de nenos,
xogado no inverno, mentres se
cuidaba do gando. Os elementos
do xogo son un pau da porca (ca-
neira, cacheira, moca), feito tradi-
cionalmente de uz, de catro a seis
cuartas de lonxitude, e unha béla
(porca, pino), feita de madeira
dura e de seis a doce centimetros
de diametro. O campo de xogo ten
que ser aberto, con tantos buratos
(nichos) como participantes haxa,
repartidos en circo arredor dun
grande burato central (cortello).

O xogo consiste en que o porquei-
ro ten que tentar introducir a porca
no cortello, mentres o resto dos
xogadores tentaran afastala canto

(Turra-Soga)

A finalidade deste xogo é a de tu-
rrar mais que o equipo contrario.
Para xogar fanse dous equipos
do mesmo numero de xogadores.

mais lonxe podan. Se a conse-
guise introducir, ao berro de: “Hai
trocos”, todos deberan trocar de
nicho, momento no que o porquei-
ro tentard apoderarse dun destes
buratos, ben introducindo a sta
moca ben un pé, e deixandolle o
seu posto & persoa que ficara sen
el. Tamén pode roubarlle o nicho
a outro xogador se este, por sair
a atacar ao porqueiro, deixa aban-
donado o seu burato.

Variantes: No principio da partida,
0 porqueiro, colocado a carén do
cortello, bate coa moca na porca,
guindandoa o mais lonxe posible.
Os demais xogadores tentaran
introducir a porca no cortello. Ao
conseguir isto un xogador, subs-
titie ao porqueiro. Outra variante
consiste en facer dous equipos de
entre 3 e seis xogadores con sen-
dos cortellos, que deberan defen-
der evitando que o equipo contra-
rio introduza nel a porca. Gana o
equipo que consegue meter a por-
ca no cortello do equipo contrario
0 maior nimero de veces.
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25l horas” (todo o mundo tera que saltar diias veces e sair). Asi seguiran ata § Trszanse. 3 lifas no ‘,’ha"; ST
B .das ) centrgl e as outras duas mes-
§ E saltaren seis veces seguidas. § ma distancia. Marcase cun pano
;3 ";’ “A barca”: Para saltar 4 barca precisanse duas persoas que dean & cor z o centro da corda. Sitianse os
sl dae, como minimo outra que salte. O adival que se precisa debe ser algo g eqy-po: a ambos lados da corda
2l longo e os que dan estaran afastados polo menos tres metros entre eles. [ | debande o pao Biado coa 1A
g : H central pintada no chan. Cando o
| Abarca dése cun movemento pendular do brazo, 4 esquerda e 4 dereita, & xuiz o indique, turraran da corda
g-f trasmitindolle & corda esta oscilacién. A corda desprazase lentamente ata que o pano pase a raia situada
#%l  cunvaivén, sen chegar a describir tan sequera medio circulo. A persoa méis perto do seu equipo.
e que chouta colécase mirando de cara a un dos que dan; evitard que a

corda lle toque nos pés ou nas pernas, dando saltos laterais 4 esquerda
k e dereita, alternativamente.

o
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Fonte: “Xogos Tradconass” Publicado por Brinquedia.

Xogo moi conecido no que haique  adaptandoos no tamano asidades
irdesprazando un obxecto planoa  dos participantes. Se alguén lan-
travésdun determinado percorrido;  zaféra do sitio que lle correspon-
marcaremos oscadros no chan, da, deixa oobxecto enriba dunha §
raia ou ben pisa esta,cedera a stia g
vez ao xogador seguinte. ‘;g G . S
¥ Osméis pequenos s6 lanzaran e %% Podemos xogar a puntos e sen que ninguén quede eliminado; cando todos saen
§ recolleran oobxecto, pasando & §§ unha vez, os equipos numéranse de novo e o Xogo seguira ata que un equipo
g pata coxa ou parandocos dous § 2 chegue a 20 puntos. O xeito de puntuar seria:
S pés nos cadros marcados. Os me- { g + Coller o pano e fuxir co mesmo cara 4 lifia de partida, sen que me pillen (1 pto).
2 dianinos teran que ir golpeando co e = Deixar que o outro colla 0 pano e pillalo antes de que chegue & stia raia de
g pé o obxecto lanzado. gé saida (2 ptos).
£ Os maiores teran que ir apata coxa § § « Coller o pano e fuxir cara 4 lina do equipo contrario (3 ptos).
8 e golpear o obxecto lanzado, pa- ““| = Facer que o contrario invada o meu campo sen pillar o pano (4 ptos).
g sando por todos os numeros mar- A\ J
cados encada cadro do chan.



Fonte: “Xogos Tradcionas”. Publicado por Brnquodia

Proxecto Terra. Accesibh en Bringueda net

Este é un xogo
que cofecemos
en Portugal
(Grupo de Jogos
Tradicionais
Alfageme -
Santarém), pero
que alé se
realizaba
arrastrando
botellas de
plastico que
tinan auga no
seu interior; era

conecido como “Corrida de garrafas”.

Desde Brinquedia facemos unha adaptacion, utilizando outro tipo
de material para arrastrar: os “mortos”, que son as balizas
suxeitas ao fondo do mar, que se empregan para amarrar as
embarcaciéns mariiias.

0 xogo consiste en ir enrolando unha corda que esta amarrada a
un pau por un lado e polo outro a ese “morto”. Habera varias
persoas xogando e cada unha tera un “morto”, a unha distancia
aproximada de 8-10 m. Cando se dea o sinal de partida, irdan
enrolando a corda que suxeita ese “morto” ata conseguir tela
toda amarrada ao pau.

por

Proxecto Terra. Accesble en Brinquedia net

Fonte: “Xogos
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O PEON

O peon, tamén chamado trompo,
buxaina, bailarete, sevillana... e
un xoguete de madeira que leva
na stia punta un cravo de ferro (o
ferrén) que fai que vire con xeito.
Precisase tamén dunha piola,
unha corda que se amarra arredor
do enredo que fara posible o baile
do pedn. A parte de arriba chama-
se “pirucho” e a mais ancha é a
“barriga”. Para ver quen empeza
podese botar a sorte da “raia”, que
consiste en que todos os xogado-
res lanzaran o seu peon cara unha
raia. A orde de colocacion para
empezar dependera da distancia
a que quede cada pedn desa raia,
sendo o primeiro o que estea mais
proximo. Existen moitas posibi-
lidades que se acostuman facer
cos peodns; entre elas temos:

“O cancino™ bailase o pedn e
conducese colocando a piola arre-
dor do ferrén e xuntando os dous
cabos nas mans para facilitar o
desprazamento do xoguete.

“O ascensor™: bailase o pedn e
faiselle un lazo coa piola arredor
do ferrén. Sen que deixe de bailar
collese a piola polos dous cabos e
afincase dela cara arriba levantan-
do o pedn no aire e recolléndoo
bailando na cunca da man, sen
que chegue a caer ao chan.

“Bailar na man”: bailase o pe6n e
tomase na palma da man, introdu-
cindoo entre os dedos furabolos
e 0 mais grandino, tentando que
baile na cunca da man o maior
tempo posible.

“A serra”: bailase o peon e colo-
case a piola arredor del, collida
cunha man polos dous cabos e
pola dobrez coa outra. AxUstase o
mais posible ao ferron e levantase
no aire, facendo que o pedn vaia
dun extremo ao outro da piola.

Tamén cofnecido cos nomes de

“andas” ou “trécolas”, son dous

paus feitos en madeira non moi

branda e que tefien uns topes

onde se pousan 0S pés.

A altura dos zancos debe sobre-

pasar os ombros dos xogadores,

unha vez subidos enriba deles. E

un xogo que axuda a ir adquirindo

o sentido do equilibrio.

Na sua orixe empregébanse para pasar os regatos ou as zonas enchoupa

das. Normalmente xbgase en terreos amplos, nos que habera que atravesar

un percorrido previamente indicado.

Moévense coas mans, acompanando a accién dos brazos e a das pernas,

sen perder o equilibrio.

Pédense realizar carreiras individuais, en relevos, desprazandose cara atras
K ou atravesando unha serie de obstaculos que se colocan no percorrido. J

Fonte: “Xogos Tradicionais”. Publicado por Brinquedia
Proxecto Terra. Accesible en Brinquedia.net
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