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Os interessados, no inico
ROTEIRO verdadeiramente
algarvio, devem contactar

a nossa redaccgao,
via fax ou telefone,
até quinta-feira anterior

POSTAL DIVULGA
JOGOS TRADICIONAIS
DO ALGARVE

0 assinaldvel éxito do 1° Encontro de Jogos Tradicionais do Algarve, iniciativa
conjunta do Instituto Portugués da Juventude, do Instituto do Desporto e da
Universidade do Algarve, merecen os élogios do POSTAL. Para quem ndo esteve presente
publicamos, esta semana,a primeira parte de duas com a descrigdo dos jogos.

"+ HACARICAS

Escatiin Etdrio Opoional - dos 6 aos 12 anos

Material carcas e pista descnhada no cimenin

Jopadares. Fr de dois elementos nurm mixime de cinco equipas

por corrida

\ Desenvalvimenta 0 percurso ¢ desenhado no cimento Esse percuiso
| eve ter i patinn de Jarmirs e uma estensd nio sunatios 2 10m F

1

s cunvas, uml peale de partida e oitro de chepada. que poded ier |
weadenie com o ponio de partida O joao ser disputado por sérics em que |
| patticipam 5 equipas de 2 elementos Cada jopador dispbe de um logue na
Pennica eom um dos dedns. es1a nlio pederd nlirapassar os niscos que delimitam
| o peacurso, o que aronteeendo a faz recuar ao lugar anterior

Pontyaghn Para o primeirs classificado, ponto, pars o sepundo
ficadn. 2 ponins; parp o terceirn, 3 pomos ¢ assim sucessnamente, alé ao

w0 gue lica comn 1O panias

o na cornda) abtiver menne nimern ¢ serd apurada para uma final
thores das outras corridas

| PAU ENSEBADO

Fsealio Etdeio Dot 13 ans 30 anos

I Materinl Lim pou com Tm, prémios (produtos alimentares)
! Jogadares Fouipns de doss elementos

Desenvolvimento. Jogo wadicional em feiras e arranais, eostuma ser
realizadn por jovens O pou é o o 05 PrEmi0s eXpastos no [opo
do lrenco, que o ¢ dos iradic par produtos al Os
jogadargs (1 el o por equips) lem que subir a0 10po para e o8 prémios

e £ enconitim na panta do pag

Pl

&
=guipa vencedor soima 5 pontos e a vencida 2 pontos

Pontuacin

Ohjectives: Ganha a equipa que subir o pau em menos lempo

JOGO DO BURRO

Escaldo Frarin Dos 6 ans 12 anos
Das 31 aps 70 anos
Mait de 50 ani
Opcianal - dos 13 aoe 30 anos

Muterial Chapas einculares de ferrn. Tabulesro rectangular de madeirn,
com vanos guadrados marcandn 10, 20 30, 40, 50 60, 70, 80, 90 ¢ dois
guadiados esta descnhado um burro, i quadiada esid um buraco

dogadores Dois ou mais oo por equipas

Mesemvolimento < A equipa ou jogador ¢ delinida por moedi a0 ar
= O primeiro jogador lange wna & uma dez chapas de ferro para o tabuleiro ¢
contabil
0 pdves

0% Penos
in procede do mesmo mode & assim sucessivamente

Ponteacho - 56 contam as chapas que icarem sobre o tabuleiro

Cada chapa vale mil pomos se entrar no buraco e 100 52 0 nilo conseguir

At chapas que licarem sobre os oulros quadrados do tahule
eonsaante o valor que 14 estiver assinado
- Por cada chapn caida no borde do tabuleirg comam os ponios da casa que
licow mais perto

Cada chapa que ficar sabre o burro anuls 8 pontuacdo 1ol da equipa. o
menes que o jogador consiga retitd-lo com as que The tesiom pata jogar

Objectives  Perfazer em pomeita lugar um ioial de AU pontos
wardualy e PO pomins feguipns )

Escaldo Etdrio Opeional - dos 6 aos 12 anos
Materinl Berlindes
Jogadores. Nimern vanavel

Dezepvolvimento Fazem-se trés covap ein linha. distando & 1° dd 2% win
metro e & 2 da 3 também i metrn
- ot opadores calncam-se an e da AHimeis £ovn e ativam o8 herlindes mat 3

Tescoid, tentanda adtoximan o beelinde o mais Sussivel desin
= pouele que o CoNSCEINT fniciam o jopo
<o irajecio para enfiar o5 berlindes ¢ sequéneial
terceira, segundo e primeits cova
posteriarments poaderdo “matar” (aceriar nos berlindes do parceino). devendo
a o extar apoiada no chlo enquanto segura o berlinde, que @ atirado com um
polpe do dedo médio da outra mao
= o bethinde que nimea for ategida panba o jopo

Pontuagho Pomes HO ponios per cada berlinde "mong”
Cr alvime herlinge em jopo berelicia de mais 20 pontos

Ohjectives “Matar™ o maior numens de paiceiros

| JOGO DO GALO ( VARIANTE) |

Mais de 30 anos

Material - “Pefo” (cancas. paus, pedras)
- Esth desenhada um quadrado e cruzam-se 4 linhas ficando & vértices

Jogadores Dois

Desenvalvimento. Joga-se da mesma forma do ogo de galo, 56 que em
vez de preencher os quadrados vagos. colocam-se o5 pedes nos verices .

Pontuagho Mio ha

Ohbjectivos O objectivo & igual ao jogn do galo

" MALHANAILAJE

Esealin Etdrio’ Opcional - dos 13 aos 30 anos ¢ dos 3| aos 50 anos
Material Lima malha de ago em forma de semi-lua, sendo a base plana ¢
8 parte interior oval; dois pinos de madeira; uma pista de betdo armado sem
rebordos, cuio o comprmento s silua entre os 18 a 20m e a Iargura enfre o4
|35 e 45cm
' Jopadores Coda equipn ¢ consttuids por | a & jogadores sendo &
ante de 5,0 mais usual pera efeitos de competiclo

Desenvplvimentn O dob pinos 53¢ colocados nos respectivos lugares |I
préxime do final da pista Depois langa-se 2 malha pela lage de modo a fazer
CHIF O PING Ou APIOXIMAT-SE o mais possivel do mesmo O jogo disputa-ce &
melhor de 21 partidas. ou curiosamente Lermima quando as equipas slingirem
um empate de 20 panidas Coda pantida termina quando atingmem 24 pentos

Pontuacha: A malha que derruba o pino ¢ fica na lage marca 3 pontos
A malha que derruba o pino e cai na cova final da lage marca 2 pontos
A malha que ndo derruba o pino mas fica na lape marca | pomn
A malha gue vai directamente para 8 cova sem derrubar o pino marca 0 panios
A malha que Nica mais prasima do pinn marca 3 ponios

ivel

ot .Oh}rf"\'_u.‘_ETn_lﬂ'T_r‘Ef.ﬁ?.ﬂ as J!. p_nm:ias o mi\Sl_n!.".id_ﬂr\n.
e - S Sdtrz S athemsiiii
TRACCAO A CORDA A QUATRO
Escoifio Etdrio: Dos 31 aos 50 anos
Material; Lima corda com as exiremidades atadas

Jopadores A traccho tem uin aspecto individunl enire 4 panticipantes do
mesmn nivel etdrio

| Desenvolvimento Cada panticipante segura a corda com uma das mios
.Ir tenta arrabatar um “prémio” que esid colocado 4 distincia de 2m do sen
lugar

Ponluagho A equipa vencedora ganha 5 pontos { o sed representante}
As equipas vencidas ganham 1 ponios

Objectivos: Cada jogador deverd atingir o prémio o mais rapidamente
possivel

i
RINGUE (MATA)

Escaldo Etdrio: Dos 6 ans 12 anos - Jogo Opcional

Material Um recinto divididn em partes iguais; uma bl de rapos,

Jogadores: O numero de jogndores por cquipas € arbilrrio. sendo para
efeiins de competiclo § jogadares por equipa.

Desenvolvimento Apos o sorteis comecs uma equips Esta. faz passes
com o jogador que estd no “piolhe” e procura maiar (atingir dipsctamenie com
n hola os jopadores adversirios) que tenlam esgquivar-se o aparmar a baola
Assim
- guem for atingido vai para o "piofhe;

- o jogador que estava no “pialho” no iniéio do jope vai para o campa logo que
o primeirg jogador da sua equipa seia "morn”;

- o5 restantes jogadores a0 serem morios passam definilivamente par o Tocal
do “pialhe” '

. 56 se pode “matar” quando a hola for agarrada antes de tocal o qualquer
obstaculo (podem “matai” quer os ingadores em eampe quer 08 48 piolha’),

- sempie que um jogador seia “mono” tem direita 4 bola:

- o jogador adversdrio gue conseguir agarear directaments & hola eom as mins,
n&o ¢ consideradn "morta” ¢ pode por sua vez matar, !
- sempre que & bola sair dos limites do recinto perience an jopador mais
prdiximo

Fonturchio Cada jopador que uma equipn conseguif ‘mae”. ganha
ponios

Objectivos “matar” 1odns o5 jopsdares dn equips adversiria para

perfazer um maior numern de pontos

JOGO DA PETANCA

Escaldo Etdrio: Opcional Mais de 50 anos
Material: Esferas de ferra £ um bichg (peguena esfera de madeira)

Jogadores - Individual duns esferas cada,
- Equipas de dois jogadores - trés esferas cada,
- Equipas de trés jogadores - duas esferas cada

Desenvolvimento - O injcio do jogo ¢ definido por moeda ao ar
- E proibida a remogio de obsticulos
- Uma vez comecado o jogn, o primeiro jogador faz um circule no chio,
eoloca-se de pés juntos no seu interior, langa o "bicho" em qualquer direcclio e
@ uma distincia minima de seis metros
- Depois, 0 mesmo jogador-atirn a sua esfera, teniando colocd-la o mas perio
possivel do hichg
- A parte adversaria procedera da idéntice forma
- A proxima jopada serd definida pela esfera que ficou mais afastada do
“bicho", & nssim sucessivamente

P Bo - Apds o | de todns as esferas faz-se a contagem
dos ponios. Quem o5 tiver colocado mais praximo do bicho, marcando um
ponio por esfera
- O joge seguinie perience a quem tiver obtide maior pantuaghn. langando o
“bicho” & partir do local onde se encontrava

Ohbjectivos - Colocar o maior nimero possivel de esferas perto do
hichg
- O jogo acaba aos 13 pontos '




- JOGO DO GALO

Escaliio Etdrio. Dos 31 aos 50 snos e mais de 50,

Material "Pedo” (caricas, paus, pedras).
Estdo desenhadas duas linhas paralelas horizontais, cruzam-se com duas linhas
paralelas vertcais. ficando 9 quadrados.

Jogadores Dois

Desenvolvimento: Allernadamente, cada jogador comega com um
“pedio” de cada vez. podendo jogar para qualquer quadrado que esteja livre

Pontuacito' Por cada vitona 2 pontos. Por cada derrota | ponto. Jogo &
melhor de 5 pariidas

Objectivos: Formar uma linha de trés pedes na diagonal, na horizontal
ou na vermical. ' '
O vencedor ¢ aquele que formar linha em primeiro lugar. i
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Escalao Etdrio: Dos 6 sos 12 anos o.ﬂﬁm
Opcional: Dos 13 aos 30, dos 31 aos 50 ’\wﬂ P
m d;

Material. Um pifio. um barago por praticante, um circulo de %
raio desenhado no chao F

Jogadores: sem limie

. D:s_cn\'nlvimrnln Apos um sorieio previo para decisBo da ordem com
que frio Jogar. da-se o inicio do jogo. A ordem de inicio de cada série serd
rotativa. O primeiro jogador ird langar o pilo para dentro do circulo de forma a
que figue em rolagdo sem sair do mesmo. O jogador Seguinie 1ra tentar langar o
seu. de maneira a retirar ofs) pido{des) exisienies no circulo, e assim
Sucessivamenie para os restanies jogadores

Pontuagio Cada jogador que conseguir retirar um pidio do circulo 1era

50 ponios. Caso o pido ndo fique & rodar no circulo. o Jogador ¢ penalizado em
25 pontos

Objectivos. O jogo € constiluido por 3 séries de langamenios, vencendo
o jogador ou a equipa com maior numero de ponios

JOGO DO PINO (jogo da bola)

, Escallio Etdrio. Dos 6 aos 12. mais de 50 anos
Opcional - dos 13 aos 30 anos ¢ dos 31 aos 50 anos

Material: Uma bola de trapos ou madeira: 7 pinos ou mecos. Um dos
pinos deve ser de cor diferente, 1 = !

Jogadores: Duas ou mais equipas de dois elementos cada

Desenvolvimento: E [eita uma circunleréncia com q!crcn de 1.20m de
diamétro ¢ colocados 6 pinos em formagdo hexagonal. O pino de cor diferente
¢ colocado no centro. Os jogadores encontram-se & distdncia de 4m.a bm ¢
lentam, de preferéncia derrubar os pinos com a ajuda da bola.

Pontuaglo: Por cada derrube ao pino de cor diferente ¢ atribuido o valor
de 10 pontos. Os outros possuem valor de | ponto.

Objectivos: O vencedor ¢ encontrado pelo somatorio dos pontos obtidos
através dos derrubes sende o limite de pontuaglo varidvel ¢ pré-estabelecido.
Exemplo: 30 pontos. U

JOGO DO SAPO

Escalio Etirio: Mais de 50 anos

Materinl: 6 chapas metalicas de ferro; | caixa metdlica. 1 sapo em ferro
fundido

Jogadores: Equipas de¢ dois elementos ou individual

-Desenvelvimento: O jogo consiste no langamento de 6 malhas metdlicas
seguidas com o objectivo de as introduzir dentro da boca do sapu ou nas
aberturas existentes (na caixa) e que estao numeradas com 10, 20, 30, 40, 50,
80, 90 & 100 pontos. Os langamentos terio de ser efectuados & uma distlincia
minima de 4m da caixa.

Pontuaciio: Cada malha que introduzir nas aberturas existentes na caixa
ganhard 10, 20, 30, 40, 50. 80, 90 ¢ 100 respectivamente

Objectivo: Ganhard o jogedor ou a equipa que primeiro conseguir atingir
5000 pontos, sendo contudo obrigatorio terminar & série de jogadas de todos os
resianies participantes

TRACGAO A CORDA

Escalio Etirio: Dos 13 aos 30 anos

Material. Uma corda de 23m; um icnco;'um trago no chlo.
I 4 :

Jogadores: De 5 a 10

Desenvolvimento: As equipas colocam-s¢ em fila. uma em frente da
outra ¢ cada uma delas a cerca de 2m de um lr'al;q _marl:ado no chdo. A meio da’
corda Nixa-se uma marca ( o lengo ) o f
Quando a corda lor esticada pelas equipas, estas agarram-na de modo 2 que a
marca toque sobre o trago correspondente O capitdo. isto ¢, 0 pnmeiro jogador
de cada grupo ndo pode pisar o risco que o separa da outra equipa. colocado a
2m. antes do sinal de panida - !

Pontuagho Para a equipa vencedora - § pontos: para a equipa vencida -
. - i
2 pontas s

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

JOGO DA MALHA

Escaliio Etvdrio. Dos 13 gos 30 anos
Dus 31 avs 50 anos

Material - Malhas ¢m disco com um didmetro aprosimado de quinze
centimetros, sendo usualmente de lerro
- Duas malhas por equipa
- Pino (lerro ou imadeira). que na serma Algarvia toma o nomy de vite

Jogadores' Jogo de duas equipas. com dois jogadores cada

Deseavolvimento. - A distdncia entre os pinos ¢ varidvel sendo
determinada previgmente pelos jogadores
- Cada equipa ocupa um pino
- As malhas sdo atiradas aliernadamente por cada equipa com o objectivo de
derrubar o pino do adversano ou ficar mais perio dele.

Pontuagdo - Pmo derrubado: 2 pontos
- A malha que ficar mais peno do pino: | ponlo

Objectivos: - Ganha quem atingir pnmeiro 21 ponios.

AMOSCA

Escallio Etdrio: Dos 13 aos 30 anos.
Material: Uma parede.

Jogadores. Equipas de trés clementos.
Desenvolvimento: O jogo disputa-se por equipas de 3 el
apurados por sonieio. Serd, também, sorieada a ordem de jogada. Os elementos
da equipa que ndo iniciam os saltos baixam-se, encosiando-se o primeiro a
uma parede, 0 segundo colocando as mlos nas ancas do primeiro ¢ o terceiro
nas ancas do segundo. Cada equipa tem o direito a salar trés vezes. Em cada
salto o juri dificultard, mandando elevar a equipa na sua posigdo, por ordem
crescente. Findos os trés saltos, serd a vez das equipas trocarem.
Quando estiverem os trés clementos nas costas dos adversarios esta equipa ndo
podera mexer-se durante um determinado tempo.
Sera salto correcto aquele em que:
- 0 jogador que saltar disser “mosca”.
- apos saltar ndo mexer o corpo.

Pontuaglio: Cada salto correcto vale cinco pontos

Objectivo: Executar um maior numere possivel de salios correctas

JOGO DA MACACA

Escalilo Etirio: Dos 6 aus 12 anos
Muaterinl Uma malla. descnho da macoca no chilo.
Jogudores: 4 jogadores ( | elememao por equipa )

Desenvolvimento. O jogador que inicia o jogo. langa a malha para a casa
uwin ¢ comeya @ percorrer a pe coninho as casas dois ¢ trés, na casa quatro ¢
<inco pde simultancamente os duis | um ¢m cada casa ); na casa seis volta a
por s0.um pé ¢ nas casas sele ¢ olo novamenie os dois. lazendo um salto de
rolagdo a dois pes nas mesmas casas Inicia o rétorno ate 4o ponto de partidi.
porem tera de apanhar a malha anies de passar a casa onde esta se encontra
O mesmo procedimento para as seguinies jogadas.

O jogador tera que voltar ao inicio sempre que:

- atirar a malha para fora da casa,

- pisar o limite da casa.

- apoiar a mdo ou outro pé nas casas 1. 2. 3 ¢ 6. nas restanies casas so pode
apoiar 05 pés, ndo podendo apoiar as mios,

- cair.

Pontuagdo. O primeiro jogador ou a equipa & te minar ganha 50 pontos
Os seguintes terdo uma pontuaglo decrescente de 2 em 2 ponlos

Objectives: Ganha o jogador ou & equipa que aungir primeiro o fim do

jogo com menos talhas
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