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hora” (todo o mundo tera

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

que saltar

unha vez e sair). “Duas veces, duas

horas” (todo o mundo tera que saltar dias veces e sair). Asi seguiran ata

saltaren seis veces seguidas.

“A barca”: Para saltar 4 barca precisanse duas persoas que dean & cor
da e, como minimo outra que salte. O adival que se precisa debe ser algo
longo e os que dan estaran afastados polo menos tres metros entre eles.
A barca dase cun movemento pendular do brazo, 4 esquerda e 4 dereita,
trasmitindolle & corda esta oscilacién. A corda desprézase lentamente
cun vaivén, sen chegar a describir tan sequera medio circulo. A persoa
que chouta colécase mirando de cara a un dos que dan; evitara que a
corda lle toque nos pés ou nas pernas, dando saltos laterais & esquerda

\ e dereita, alternativamente.
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Xogo moi conecido no que hai que
irdesprazando un obxecto plano a
travésdun determinado percorrido;
marcaremos oscadros no chan,

adaptandoos no tamano asidades
dos participantes. Se alguén lan-
zaféra do sitio que lle correspon-
da, deixa oobxecto enriba dunha
raia ou ben pisa esta,cedera a stia
vez ao xogador seguinte.

Osméis pequenos s lanzaran e
recolleran oobxecto, pasando &
pata coxa ou parandocos dous
pés nos cadros marcados. Os me-
dianifios teran que ir golpeando co
pé o obxecto lanzado.

Os maiores teran que ir pata coxa
e golpear o obxecto lanzado, pa-
sando por todos os nimeros mar-
cados encada cadro do chan.
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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 didmetro. 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

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,
o 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. Gaha o
equipo que consegue meter a por-
ca no cortello do equipo contrario
0 maior nimero de veces.
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(Dalle que dalle)

Utilizando un botoén, os pequenos
teran que pasar un cordén polos
furadifios e atar os dous extremos
para que o botén quede preso.
Para probar se funciona, deben co-
ller con dous dedos os extremos e
darlle unhas voltas ao botén, que
comezara a xirar e zoar sen parar,
ata que o cativo canse.

zerregada
cecinlc




O ARO

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 Ultimo, para as per-
soas que dominen 0 Xogo po-
demos facer unha proba por
tempos, na que deben pasar
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.

Cada participante tera un
saco e meterase nel para
atravesar unha distancia,
despois de escoitar un si-
nal; o percorrido sera de
ida e volta. Poédese facer
saltando cara a adiante,
cara a atrés, en parellas
collidos dunha man ou
ben facendo relevos en
parellas.
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chegue a 20 puntos. O xeito de puntuar seria:

saida (2 ptos).
« Coller o pano e fuxir cara & lifa do equipo contrario (3 ptos).
(Facer que o contrario invada o meu campo sen pillar o pano (4 ptos).

Podemos xogar a puntos e sen que ninguén quede eliminado; cando todos saen
unha vez, 0s equipos numéranse de Novo € 0 X0go seguird ata que un equipo

« Coller o pano e fuxir co mesmo cara 4 lina de partida, sen que me pillen (1 pto).
« Deixar que o outro colla o pano e pillalo antes de que chegue & sua raia de

4
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Os xogadores agrupanse en pare-
llas; colécanse un a carén do outro
e atan as pernas mais proximas.

Deberan correr para atravesar
unha distancia; cando cheguen a
meta, soltaranse, intercambiaran
as suas posicions na parella, ata-
ranse de novo e volveran ao punto
de partida.




PASE MIS|

Tamén cofecido como “Pasa Pe-

rico, pasa Monteiro”, é un xogo

no que duas persoas se agarran

polas mans e forman unha espe-

cie de ponte; por debaixo da

mesma deben pasar o res-

to dos xogadores, que

estaran colocados en

fila. A vez que pasan

todos cantardan o

recitado arriba in-

dicado. Cando o

recitadoremate,

a persoa que

estea debaixo

dos brazos

quedar & atra-

pada; aqueles

que facian de

ponte daranlle

a escoller entre

duas palabras

que previamente

xa se tifan adxu-

dicado. Quen quede

atrapado escollerd unha

desas palabras e colocara- . .
se detras daquel que a elixira . O Pase misi,
x0go continuara e ao final habera pase misa,
dous equipos, un fronte ao outro; polas portas
os dous xogadores que facian de de Bazan,
ponte agar raranse polas mans e os de adiante
tiraran cara ao seu lado, para facer corren moito,

que os do outro equipo traspasen os de atra§
unha raia. xa quedaran”.




(Turra-Soga)

A finalidade deste xogo € a de tu-
rrar mais que o equipo contrario.
Para xogar fanse dous equipos
do mesmo nimero de xogadores.
Trazanse 3 linas no chan; unha
central e as outras duas & mes-
ma distancia. Marcase cun pano
o centro da corda. Sitlanse os
equipos a ambos lados da corda
deixando o pano alihado coa raia
central pintada no chan. Cando o
xuiz o indique, turraran da corda
ata que o pano pase a raia situada
mais perto do seu equipo.

Xogo xa cofecido, no que podemos empezar tendo unha persoa “brila-
da” por equipo, para axilizar o desenvolvemento do xogo; unha vez que
“brilan” a alguén do equipo dos que estaban “brilados”, estes pasan a
ocupar a zona de xogo que lles corresponderia nun principio. Como va-
riantes deste xogo podemos vivenciar:

* Xogar con dous baldns.

* Os que son brilados pasan a xogar co outro equipo.

Procuraremos utilizar baléns de goma-espuma
para evitar golpes innecesarios.
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Adaptaremos as variedades exis-
tentes deste xogo as idades dos
participantes. Os mais pequenos
poden xogar a ver quen deixa
a bola mais cerca dunha raia (o
X0go ird 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 bdla dalgin
companeiro (cando a alguén lle
ocorre iso quedara eliminado). Os
maiores poden xogar a botar féra
dun circulo grande as boélas dos
outros nenos (quen vai féra ou a
quen boten féra quedara elimina-
do ata que remate o x0go). J

Xogo xa cofecido no que marcaremos catro, oito ou mais esquinas e
no que apandaran un, dous ou tres rapaces; cando escoiten un sinal,
todo o mundo debera de cambiar de esquina e ir ocupar outra antes de

que llela pillen os
que apandan.
Para os maiores,
podemos  ofre-
cer a variante
de que ninguén
pode ocupar as
esquinas que
ten a cada lado
de onde es tean
situados . Outra
variante:  xogar
en parellas, colli-
dos das mans.
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O pandote persegueaos de- Hai que lanzar os “pellos”
mais; cando pille a un, pan- (discos pequenos de ferro),
daran os dous collidos por dende unha distancia aproxi-
unha man. Pouco a pouco mada de tres metros, para
iran formando unha cadea introducilos nalgtns dos fura-
cada vez mais grande. Se se dos, no muifio ou na ra. Cada
soltan das mans no medio da xogador lanzara 5 pellos e su-
persecucion deberan correr mara os puntos obtidos; es-
ata un lugar seguro (refuxio), tes aparecen marcados nos
pois 0s que estan libres tenta- compartimentos onde caen
ran darlles golpifios nas suas os pellos. Antes de empezar
cabezas. Estes ‘“refuxios” acérdanse os puntos aos que
non poden ser pisados polos vai a partida. Achegaremos
participantes libres en ningtin ou afastaremos o punto de
momento do xogo. Se “a ca- lanzamento en funcién das
dea” rompe tres veces remata idades dos nenos e nenas.

0 x0go.
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Tamén cofiecido 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 empregabanse para pasar os regatos ou as zonas enchoupa

das. Normalmente x6gase en terreos amplos, nos que habera que atravesar

un percorrido previamente indicado.

Mévense coas mans, acompafnando a accién dos brazos e a das pernas,

sen perder o equilibrio.

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

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 pédense 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 camifos 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.




O PEON

O pedn, tamén chamado trompo,
buxaina, bailarete, sevillana... e
un xoguete de madeira que leva
na sta 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
pddese botar a sorte da “raia”, que
consiste en que todos os xogado-
res lanzaran o seu peo6n cara unha
raia. A orde de colocacion para
empezar dependera da distancia
4 que quede cada pedn desa raia,
sendo o primeiro o que estea mais
préximo. Existen moitas posibi-
lidades que se acostuman facer
cos peodns; entre elas temos:

“O cancino”: béilase o peoén 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”: béilase o pedn e
témase na palma da man, introdu-
cindoo entre os dedos furabolos
e 0 mais grandifio, tentando que
baile na cunca da man o maior
tempo posible.

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



Para o xogo da goma precisase unha
goma eléstica de polo menos tres
metros de lonxitude. Atanse os dous
cabos e xa temos a goma preparada
para xogar. E un xogo que consiste
en dar brincos entre as duas partes
da goma que dous companeiros
mantefien tensa. Por veces débese
saltar a goma, outras veces debémo-
la prender cos pés, estirala e cruzala,
outras veces debemos pisala. Para
comezar, dous xogadores colécanse
un fronte ao outro, mantedo a goma
tensa. Suxeitardn a goma con dife-
rentes partes do corpo, a diferentes
alturas do chan, tendo as dlas partes
da goma paralelas entre si e paralelas
ao chan. O terreo de xogo a ser posi
ble seré liso. Cando un xogador erra
en calquera fase do xogo debe ceder
0 seu posto ao seguinte; cando volva
xogar, farao na fase na que errara an-
teriormente.

Podemos empezar xogando con dife-
rentes alturas, do seguinte xeito:
Primeiras: tendo a goma asegurada
polos nocellos.

Segundas: coa goma detras dos
xeonllos.

Terceiras: coa goma na cintura.
Cuartas: coa goma nos sobacos.
Quintas: coa goma na caluga.
Sextas: coa goma agarrada polas
mans en alto por encima da cabeza.
Para complicar o xogo podemos
seguir indicando o xeito como de-
bemos saltar: Libremente, saltar e
deixar os pés quietos ao caer, saltar
e caer cos pés xuntos, saltar e caer
4 pata coxa, saltar cun ollo tapado ou
cos dous, saltar a goma que os dous
companeiros fan que trema. Saltar
sen rir, aguantando as bromas dos
companeiros.

O REMUINO. Comézase tendo a
goma na cintura, que sempre se
debe agarrar coas mans ao tempo
que se salta cos pés. Entrase por un
lado da goma, dicindo “re” (quedan-
do cun pé dentro e outro féra). Con-
tindase dicindo “mu” (caendo cos
dous pés dentro). De seguido dirase
“i” (quedando cun pé dentro e o outro
féra polo outro lado ao que se entra-
ra). Rematase dicindo “fio” (deixando
os dous pés fora da goma, polo lado
contrarrio ao que se comezara).
CHOCOLATE. Siltase & vez que
se din as catro silabas da palabra e
colocando os pés do seguinte xeito:
“cho” (un pé dentro e outro fora),
“co” (os dous pés dentro), “la” (un
pé dentro e outro féra polo lado con-
trario ao do comezo) e “te” (os dous
pés fora polo lado que non se co-
mezara). Vanse variando as alturas.
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A Billarda

Conecido 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 x0go.

O atacante ponse onde as cepas, co
paldn nunha man e a billa na outra;
lanzard 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.
Oatacanteteratresoportunidadespara
afastar a billarda, baténdolle co palén
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
palén.
O atacante calculara os palans de
distancia que hai entre a billarda e as
cepas e pedira eses tantos.
O contrario pode dicir “douchas” (se
esté de acordo, neste caso os puntos
son para o lanzador) ou “mideas” (se
non o estd). Pode ocorrer entén que
pedira de menos (levard o atacante
a diferencia de puntos), que pedira
exacto (levara o dobre de puntos) ou
que pedira de méis (quedara o ata-
cante féra do xogo).
Sempre lanzara o 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.
J
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# Chave de Ferrol

Na zona de Ferrol a Chave ten
unha soa pa (ou aspa), con forma
de dobre lingueta vertical, que vira
sobre dun eixo horizontal apoiado
nunca forquita. A Chave mide 52
cm de alto (23 cm de forquita e 29
do espeto que vai ao chan). A for-
quita tén un vao (de 20 cm) entre
gallas (de 4 por 2 cm de ancho) no
que vira a pa (de 36 cm de longo
por 8 cm de ancho).

Xégase con cinco pellos de 8 cm
de didametro por 2 cm de espesor,
cun peso de 750 gr.

Alina de lanzamento estéa situada a
10’5 mda Chave, en paralelo a esta.

As normas polas que se rexe este
deporte tradicional na comarca de
Ferrolterra son:

Xbgase en equipos de tres xoga-
dores.

Cada xogador pode ter os seus pe-
llos, que deberan ser iguais.

Mentres un xogador lanza, outro
do seu equipo estara situado a
carén da Chave, para colocar esta
na posicion que mais lle convena
ao seu companeiro; tamén para
recoller os pellos cando lle toque
lanzar.

Cada xogo consta de duas parti-
das e cada partida vai a seis mans,
lanzando cada xogador cinco pe-
llos en cada man.

(&

CHAVE

Establécese unha orde para os
lanzamentos.

Os equipos lanzaran alternativa-
mente (cinco pellos un xogador
dun equipo e despois outros cinco
o do outro equipo). Non se pode
mudar a orde de lanzamento. Non
se pode pisar a liha de lanzamen-
to. Para que unha chave sexa va-
lida, a pa terd que dar unha volta
completa.

Se o pello rebota no chan, non sera
valida a chave; pero sera valida se
o pello bate en calquera parte do
armazon e despois fai virar a aspa.

Cada chave lograda vale un punto.
Se houbese empate, seguirian lan-
zando mans iguais ata desempatar.
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# Chave de Qurense

En Ourense xdgase coa Chave de
pas horizontais. E un obxecto de ferro
cun eixo groso duns 75 cm de lonxitu-
de. Na parte superior leva unha, dias
ou tres aspas (ou asas), que viran en
sentido horizontal; son de diferente
lonxitude, situandose a mais peque-
na arriba e a mais grande abaixo.
O eixo, polo extremo contrario esta
afiado, para poder espetalo no chan.
Os pesos (ou pellos) miden 6 cm de
didgmetro e 18 mm de groso.

O terreo de xogo é unha explanada
de 20 m de lonxitude. A lifa de lan-
zamento esta situada entre 20 e 30
pasos da Chave. As normas basicas
polas que se rexe o0 xogo en Ourense
son:

Normalmente xogan duas ou tres pa-
rellas, ainda que pode xogar s6 unha.
Cada xogador lanza catro pesos en
cada man do xogo.

As partidas xdganse a un nimero de
xogos acordado de anteman, tendo
60 tantos cada xogo (30 de malas e
30 de boas).

Os tantos conséguense por bater nas
aspas ou por proximidade ao eixo.

Cada vez que se bate nas aspas su-
manse 8 tantos e sumase un punto
polo peso mais préximo ao eixo.

En cada quenda de lanzamentos, os
tantos iguais dun e outro xogador
anulanse; tan s6 se anotan os tantos
excedentes, se é que os houbese. En
cada quenda pddense anotar 8 ou
16 puntos de Chave (por bater nas
aspas) e 1 por achegamento ao eixo.
Se un xogador bate cos dous pesos
fai unha “xemelga”.

Se o contrario bate s6 unha vez, con-
tabilizara 8 puntos o primeiro e 1 pun-
to o que deixara o peso mais préximo
ao eixo,

Cando ningln xogador bate nas as-
pas poden anotar dous puntos (se
os dous pesos dun mesmo lanzador
quedan mais préximos ao eixo) ou
ningun (cando un peso de cada xo-
gador esta mais proximo ao €eixo).

20



A Chave de Santiago

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

A Chave sera unha peza de ferro
en forma de punta de lanza rdstica
ou lingua, que remata estreitando-
se na sua 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.
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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-
lizara cando o pello golpee direc-
tamente sobre a chave e esta sexa
derrubada cara atrés.

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 observardn 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 féra da lifna 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.



-
Birlos

o Canteiro

Precisamos dlas ou mais bdlas,
construidas de madeira dura e de un
a tres quilos de peso; son esféricas,
duns 15 cm de didmetro. 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).
Intervefien 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 bdla contra os birlos, tra-
tando de derrubar o maior nimero
posible. A puntuacién, a modo sintéti
co, obtense do seguinte xeito:

* Aqueles birlos que non cheguen
4 lifa de dez obtefen tres puntos
cada un.

* Os que pasen da lifa de dez, dez
puntos cada un.

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

* Porén, se a bola 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 liha 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 bdla non tivese ultrapasado a
lina de 10 m no lanzamento inicial. As
partidas acérdanse a sesenta puntos
normalmente, e gaha o xogador, a
parella ou 0 equipo que antes os 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. )
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Bolos Celta

Este tipo de bolos x6gase fundamen-
talmente nos concellos de Nigran e
Gondomar (na comarca do Val Mi-
fior). Tamén se practica en paises de
América do Sur, como o Uruguai e a
Arxentina.

O terreo de xogo debe ser chan e de
terra batida. Tén unha zona de lanza-
mento, nunha pedra de 2 m por 40
cm, que estara elevada 35 cm sobre
do chan. A uns 6 m dela estara a pe-
dra boleira (1’20 m por 70 cm), colo-
cada en pendente do 15 %, con lixei-
ra caida cara a lina de 10 e & mesma
altura que a zona de lanzamento.

Os bolos son 18 e coldcanse xuntos,
enriba da pedra boleira. Estan feitos
en madeira, tenen unha altura de 15
cm, rematan en pico e postien unha
base circular de 7 cm de didmetro
que estara cortada cun desnivel do
15 % (igual ao da pedra boleira). As
bélas son de madeira dura (quebra-
cho, normalmente), cun diametro de
10 cm e un peso arredor dos 900 gr.
A lina de tanteo (raia de 10) sitlase a
un radio de 25 m do centro da pedra
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boleira. A uns 30 m da pedra boleira
habera unha valla de 4-5 m de altura,
que servira para deter os bolos, evi-
tando o seu deterioro. Pédese xogar
individualmente, en parellas ou por
equipos (estes de 4 xogadores).

O obxectivo do xogo é lanzar a béla
contra os bolos para derrubalos e ao
mesmo tempo facer que a bdla e o
maior numero posible de bolos so-
brepasen a lifa de tanteo. Para pun-
tuar, a béla sempre deberé sobrepa-
sar a lina de 10. Lanzase a pé parado
desde a zona de lanzamento, caendo
diante desta unha vez soltado a bdla.
Cada bolo que pase a lifa de tanteo
valera 10 tantos e o resto dos bolos
caidos valeran un tanto cada un.

Os xogos son a 50 tantos e unha
partida consta de catro xogos. Cada
xogador debera lanzar tres bdlas
consecutivas, “plantando” de novo
os bolos que se derruban despois
de cada lanzamento. Cando un xo-
gador fai os tres lanzamentos, entén
efectuard o birle (lanzar rodando tres
bélas desde un curruncho da lifia de
tanteo). Neste caso non se plantan
os bolos derrubados, a non ser que
se derruben todos. Cada bolo do bir
le vale 1 punto.
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RRRASTRASAORYOS

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

cofecido 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 marinas.

O 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, iran
enrolando a corda que suxeita ese “morto” ata conseguir tela
toda amarrada ao pau.




Tamén conecido
co nome de
“Stop”. E unha
actividade de
correr, na que
hai unha persoa
que panda,
perseguindo ao
resto, dentro dun
espazo de xogo
delimitado.

As persoas que
fuxen poden
librarse de seren

pillados afastandose dela ou ben se antes de que as pillen paran
e din a palabra “Cacerola”. Quedaran entén de pé, coas pernas
separadas, agardando que outro xogador ou xogadora libre pase
polo medio das pernas.

Cando o pandote pilla a alguén, intercambian os papeis. Para ser
mais activo este xogo, convén ter varias persoas que pandan;
estas levaran algunha prenda que as identifique e que iran
cedendo aos sucesivos pandotes.




Marcase no chan
un rectangulo dividido
en oito casinas, tal

|
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como aparece na
primeira das imaxes.
As persoas que van T S S
xogar colécanse
aproximadamente a 3
m de distancia das
casifias numeradas { e : By
cos nimeros 1 e 2. :

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

ou o mais aproximado
posible, sen pasar da puntuacion indicada anteriormente. A
casifia co asterisco puntia media.

Unha variante é co segundo deseno. Neste caso cada
xogador ou xogadora lanzara tres obxectos, tentando conseguir
as sete e media. Cando o obxecto cae na raia puntia media.
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Tamén é
conecido co
nome de
“Leirinas”.
Marcase un
cadrado no
s, chan, dividido
i 8 en nove

“
: a ““:A espazos
! l“‘m“‘%“ iguais. Xégase

en parellas e

cada persoa
que participa
tera tres obxectos diferentes (sementes, pedras ...).

Boétase a sortes para ver quen comeza. O primeiro dos
movementos consiste en colocar un obxecto no espazo
central. Despois, alternativamente iran colocando os outros
obxectos onde se desexe, tratando de conseguir situar tres
obxectos en liha recta ou diagonal.

Como variante, os xogadores ou xogadoras poderan
colocar o primeiro obxecto en calquera dos espazos
marcados.




Normalmente xégase en parellas. Colécanse no chan e de pé
dous paus pequenos (8-10 cm), afastados uns 6 m. Cada persoa que
xoga situase detras de cada pau, tendo tres pequenos obxectos
(pedras, discos de madeira, pellos) duns 5 cm de diametro. Despois

de determinar quen comeza, lanza eses obxectos, tentando

derrubar o pau contrario, acadando 1 punto cada vez que se
consiga derrubar un.

Antes de comezar acérdase a cantos puntos vai a partida.




Tamén é
cofecido co
nome de
“Alquerque”.
Marcase no
chan wunha
figura coma a da imaxe. Xégase normalmente de xeito
individual, se ben tamén pode ser en parellas. Cada xogador
ou xogadora dispéon de nove obxectos pequenos (boténs,
moedas, sementes ...). Bétase a sortes para ver quen comeza.

O xogo arrinca colocando alternativamente cada persoa
que xoga unha ficha, deixdndoa enriba do cruce de duas
linas. A estratexia vai encaminada a alifar tres obxectos en
lina, ben horizontal, vertical ou diagonalmente. Aquela persoa
que os coloque fai un muifno, retirando do xogo unha das
fichas da outra persoa. Os movementos dos obxectos, unha
vez colocados os nove, son en sentido de avance lateral,

vertical ou diagonal, dun punto a outro contiguo.

Unha vez feito un muiiio non se podera formar o mesmo,
sendén que habera que crear outro. Remata o xogo cando un
xogador/a queda con duas pezas.




As abellinas de San Miguel

Un xogador fai de nai ¢ serd quen dirixa o xogo. Todos agarmados polas mans forman
wnha roda que vira ao ritmo da cancide:

As abellitias de san Miguel

andan todas darredor do mel,

e de mel ¢ de melacha

que se vire (nome) de cachas.

A nai ¢ quen di 0 nome de alguén da roda. A persoa aludida dS 2 volta, seguindo na
rocda, mais mirando cara a fiea, € nesta posicion segue xogando ata o final.
Repitese i cancion, ¢ a nal alude a outra persoa, que tamén se virard. Séuese deste
modo ata que todos estin vinkks.
o oirandlo todos cans a Kea, @ nal i unhas preguntas qoe todos os demais responden:
= Que hai naquels artesa!
Unha vella tesa.
—1Que hai nisquel furada?
wLin gato pelado (ou exfolado)
e Que hai naquela ventaina’
~Unha campaifia,
—E como fai!
| i Tiliny, tilin....!

Chegados 0 sto danse cuadas uns @ outros, desfaise a roda e remata o xogo.




A Cunchina

(xogo de corro sentados, con
pedrifnas sonoras).

Sentados en corro, cada neno/a ten
unha cuncha na man e outra no chan,
a beirina.

Empezamos a cancién pasando a

cuncha na 12 parte da cancion. Na
segunda parte collemos a cuncha que nos chega mais a

que temos preto e facemos o que indica a cancion.




A Xironda. Baile popular.

Colocados en duas rodas, unha
interior e outra por féora, empeza o
baile na Introducién, en parella.
Coa cancién bailamos cun paso
basico de 1-2-3-arriba, arredor do
circulo (na primeira parte da
cancion). Na 22 parte da cancion xiramos e finalmente un
da parella mévese cara adiante provocando un cambio de
parella. Na ultima parte, camifamos collidos das mans en
alto. Volvemos empezar (ver pasos).
[
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Pasos de baile

(quedos)
Intro: A xironda...

(paso basico: 1-2-3-Arriba)
Cancioén: baile
(caminando levantando a man do companeiro ou
companeira)

(12 vez)
“Este par non é o meu
Este par esta trocado (bis)
Aquel ten o xirén verde
i este teno encarnado” (bis)

“Este par si é o meu
Este par non esta trocado (bis)
Aquel ten o xirén verde
i este teno encarnado (bis)
laralalaralalalala” (Da Capo)




