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formas, utilizando pecas de papel, apenas
dobrando-as, sem corta-las ou cola-las), o karaté
(arte marcial de defesa pessoal), o Naruto, o
Pokémon e o Dragon Ball, que sdao mangas e
animes. Vocé sabe qual a diferenga entre manga e
anime? Os mangas sdo histérias em quadrinhos e
sua principal caracteristica sao os tracos marcantes
nos desenhos, onde o que se destaca sdao os olhos
grandes e bem definidos, sempre cheios de brilho,
refletindo a emocao das suas personagens. E uma
obra de arte que possibilita ao leitor experimentar
diversas sensacoes, como se as situacoes estivessem
em movimento no papel. Com o avanco da
tecnologia, os mangas passaram a existir em formato
de animes, passando do papel para a animagao
digital. As principais caracteristicas dos animes sao
o uso de cores chamativas e muito movimento em
cena. Os temas sdo varios: aventura, terror, infantil,
ficcao cientifica e romance.

SOBRE O JOGO

O Kojo é um jogo dedutivo de origem
japonesa que brinca com sequéncias de nimeros.
As pecas possuem dois lados, um deles estampa
um circulo vermelho ou preto e do outro lado um
nimero. S3o 26 pecas, do nimero 0 ao 11 de cada
cor e duas pegas “X” representando o coringa. O
objetivo do jogo é deduzir quais pecas os demai
jogadores tém em suas maos, apontando-as e a
identificando, sem vé-las diretamente. Pode se
praticado por duas, trés ou quatro pessoas. Su
dinamica lembra os tradicionais jogos de dominé.

__|_|SENTA QUE LA VEM HISTORIA
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SaRkura e a Arvore que
nunca florescia
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VOCE SABIA? _ No mesmo pais onde foi criado o jogo Kojo,
No Japdo, pais também conhecido como \ K3 muitos e muitos anos, em um belo bosque,

" ” . H .o " . .
a “Terra do Sol Nascente”, surgiram diversos \ existia uma arvore que permanecia isolada devido

elementos que se tornaram populares em t‘OdO O " asua triste aparéncia. Em sua sombra nem a grama
mundo: o origami (arte milenar de criar diversas
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crescia. Nem mesmo 0s pequenos animais que
viviam no bosque se aproximavam com medo de
alguma estranha energia. Dia ap6s dia, a solidao era
sua Unica companhia.

Contudo, certa noite, uma curiosa “Tennyo
(ninfa celeste) visitou a solitaria arvore. Comovida
com sua silenciosa tristeza, a ninfa celeste declarou
que iria ajuda-la a se tornar bela e radiante, fazendo
uma tentadora promessa a arvore: usaria seu pode
para criar um encantamento que lhe permitisse senti
0 que um coragdo humano sente e, quem sabe,
experimentando emocodes verdadeiras, voltasse
florescer. Gragas a magia, poderia se tornar um
planta ou um ser humano, indistintamente, sempr
que desejasse.

Porém, o encanto duraria vinte anos. Apds
esse tempo, se ainda ndo fosse capaz de despertar
sua vitalidade, a arvore morreria imediatamente.

Cheia de entusiasmo, a solitaria arvore se
agarrou a proposta da ninfa, empolgando-se com a
ideia de poder assumir a forma humana. Na tentativa
de experienciar suas emogdes, a desajeitada arvore
se transformou em homem, passando algum tempo
nessa nova forma.

Mas o recomeco se mostrou muito dificil,
tudo que via nessa nova vida era guerra, 6dio e dor.
Desolada, transformava-se novamente em arvore.

E assim, meses e anos foram se passando.
A triste arvore ndo encontrava nada no reino dos
homens que a ajudasse a progredir. Até que, certa
noite, enquanto estava em sua forma humana,
avistou uma bela jovem se refrescando em um rio.

Impressionado com sua graciosa beleza,
arvore, transformada em homem, aproximou-se.
jovem disse chamar-se Sakura e, durante o breve
encontro, mostrou-se gentil e afavel. Em retribuicdo, o
homeme-arvore a ajudou a carregar dgua até sua casa,
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que ficava nas proximidades. No caminho, tiveram
uma animada conversa sobre seus sonhos futuros,
ambos lamentando a destruicao pela qual o pafs estava
passando por causa de consecutivas guerras.

Em meio ao assunto, a jovem Sakura
erguntou seu nome. O homem-arvore respondeu
implesmente “Yohiro”, que significa “esperanga”. O
inusitado casal demonstrou ter uma perfeita sintonia,
tornando-se amigos proximos. Quanto mais tempo
se passava, mais sentiam que queriam estar um ao
lado do outro.

Um dia, Yohiro (o homem-arvore) decidiu
confessar seus sentimentos a Sakura, pois ndo
conseguia mais escondé-los. Decidido, também
contou quem realmente era: uma triste arvore
atormentada por ndo conseguir encontrar seu
propdsito na vida e que, muito em breve, morreria
por ndo conseguir florescer. Impactada com a
repentina confissao de Yohiro, Sakura permaneceu
em siléncio.

Mas o relégio do tempo nao parou para
Yohiro e o prazo de 20 anos da magia estava
prestes a ser cumprido. Transformado novamente
em arvore, entristecia-se a cada dia, pensando em
seu inevitavel destino.

Entretanto, certa tarde, quando Yohiro menos
esperava, a jovem Sakura apareceu no bosque.
Abragando emocionada a arvore, também confessou
seu amor. A bela menina ndo queria que nada de mal
lhe acontecesse, muito menos aguentaria vé-la morrer.

Foi nesse momento que a ninfa celeste
reapareceu e exigiu uma decisdo do casal: ou Sakura
permanecia humana e se despedia de Yohiro ou se
uniria a ele na forma de arvore. Escolheu, entao,
fundir-se para sempre a Yohiro.

E o milagre aconteceu. Os dois se tornaram
um sé. A triste arvore de outrora, enfim, floresceu.
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Juntos, transformaram-se na arvore Sakura, “Cerejeira
em flor”, a mais bela da floresta. Desde entdo, seu
sincero amor perfuma os campos e jardins durante o
Hanami que acontece na Primavera, por todo o Japao.

Fonte: Adaptacao da lenda
Sakura e a Arvore que nunca
florescia, disponivel em:
https://cacadoresdelendas.
com.br/japao/sakura-a-
lenda-japonesa-sobre-o-
amor-verdadeiro/

Acesse a gravagao
da histéria aqui

20 2 2 .. COMO JOGAR 2«2 22 025

O TABULEIRO

O jogo é composto por 26 pegas, sendo 13
pretas e 13 vermelhas, numeradas de 0 a 11 e duas
pecas marcadas com um “X” representando o coringa.

OBJETIVO

O jogador precisa unir as informacoes
apresentadas na mesa com as informacdes das pecas
que possui em maos, a fim de descobrir quais sao os
nimeros das pecas dos seus oponentes, antes que
eles descubram os seus.

PREPARACAO

- O jogo pode ser praticado por duas, trés ou
quatro pessoas.

-Noiniciodo jogotodas as pegas deveraoficar
com a numeragao para baixo e serdo embaralhadas.

- Quando o jogo for praticado em dupla,
cada jogador devera comprar 4 pedras. Em caso

de trés ou quatro participantes, cada um deve
comprar 3 pedras.

JOGANDO

1. Cada jogador devera pegar suas pegas
(podendo ser de ambas as cores) e organiza-las
em ordem crescente, da esquerda para a direita,
montando uma linha a sua frente com os ndmeros
voltados para si, sem que os outros jogadores os
vejam. Se o participante pegar duas pecas do mesmo
namero, a preta devera ficar ao lado esquerdo da
vermelha.

2. O primeiro jogador deverd pegar uma
edra da mesa e coloca-la na sua sequéncia de
Gmeros, um pouco mais a frente que as outras e ira
sinalizar a peca de algum adversario ao qual dara
seu palpite para tentar adivinhar qual peca ele tem
na mao.

3. Se acertar o palpite, essa peca do
adversario devera ser colocada na mesa para que
todos possam ver qual é a cor e o nimero que esta
escrito nela. O jogador que acertar pode escolher
entre deduzir novamente ou passar a sua vez.

4. Caso erre o palpite, o jogador devera
mostrar a pedra que comprou por Gltimo.

5. Apos realizar as jogadas, o jogo passa para
o préximo participante da esquerda.

6. O coringa “x” pode ser posicionado em
qualquer lugar na sua sequéncia, mas nao podera ser
alterado de posicao durante a partida. Quando algum
jogador tentar adivinhar essa peca, devera dizer “esse
é o coringa preto” ou “esse é o coringa vermelho”.
Essas pecas podem ser incluidas para dificultar o jogo,
havendo a possibilidade de jogar sem elas.

7. Vence o jogo quem permanecer com uma
ou mais pecas secretas e todos os outros jogadores
estiverem com suas pegas expostas.
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https://cacadoresdelendas.com.br/japao/sakura-a-lenda-japonesa-sobre-o-amor-verdadeiro/

Video: https://
www.youtube.com/
watch?v=AMCN;jstAfr8

Acesse o tabuleiro
em PDF aqui E

OUTRAS PRATICAS CORPORAIS

Entre os jogos e brincadeiras praticados
no Japdo estdo os nossos conhecidos Jokempod
e a cama de gato, que recebem nomes e formas
diferentes por 1a. O primeiro, também conhecido
no Brasil por Pedra-Papel-Tesoura (ou Jo-Kem-Po e
variagdes), é chamado de Jankenpon. Na verdade,
trata-se de uma brincadeira de origem chinesa,
mas ficou popularmente conhecido no Japao. E
um jogo referencial a sansukumi-ken, que em
traducdo livre significa ken (jogos de punho), san
(trés formas) e sukumi (impasse). O sansukumi-ken
€ como se apresenta o conceito basico do jogo: trés
elementos em combate entre si. Uma das primeiras
versdes encontrada ao longo da histéria japonesa, é
conhecida como mushi-ken, importado diretamente
da China. No mushi-ken, o sapo (representado pelo
polegar) vence a lesma (representada pelo dedo
minimo) que vence a cobra (representada pelo
dedo indicador) que vence o sapo. O Jankenpon,
usando gestos para representar os elementos pedra,
papel e tesoura, tornou-se comum na versao mais
moderna do jogo.

Y/l Pl Ll ALl Ll

Ja a Cama de gato, muito popular entre os
indigenas brasileiros, é chamada de Ayatori, no
Japao. Além da conhecida versao individual ou em

duplas com a utilizagdo de corddes entrelacados
nos dedos das maos para formar figuras de diversas
complexidades, [& também é popular o uso da boca
e dos pés.

Y/ A L ALl L L

62

JOGOS DE TABULEIRO DO MUNDO: JOGAR, SENTIR E PENSAR


https://www.youtube.com/watch?v=AMCNjstAfr8

DOU SHOU QI

China

SOBRE O JOGO

Dou Shou Qi significa jogo de combate de
animais e sua origem ainda é um mistério. No entanto,
a principal hipétese é que esse jogo surgiu na China
por volta do século V. O tabuleiro representa a selva
com seus lagos e armadilhas e as pecas sao animais, -
cada um possuindo caracteristicas préprias de ataque
e deslocamento. Possui um mecanismo de captura
hierarquico e ciclico onde os mais fortes capturam os
mais fracos, mas o mais fraco de todos pode derrotar
o mais poderoso. Vence o jogador que dominar a toca
do seu adversario. E um jogo de estratégia, dinamico
e rapido, é preciso ter um pensamento agil e uma
visdo ampla e atenta para conseguir uma vantagem .
sobre o adversario e vencer a partida.

Outros nomes e versdes: Batalha dos
Animais, Jogo da Selva, Jungle e Chess Animal.

/////////////////////////////// (L

VOCE SABIA?

A China é o pafs mais populoso do mundo,
além disso, também é conhecido pela sua cultura,
suas montanhas, seus pontos turisticos - como a
Muralha da China, seu idioma - o Mandarim, e muito
mais. Mas, algo bastante curioso e que poucos sabem
é que um brinquedo muito conhecido no Brasil tem
origem chinesa, vocé pode conhecé-lo por papagaio,
arraia, raia, quadrado ou pandorga, é a famosa Pipa.
Ela surgiu mil anos antes de Cristo, como forma
de comunicacao, principalmente militar. Sua cor,
desenho ou movimento representavam mensagens
enviadas entre as tropas nos campos de batalha.

____| SENTA QUE LA VEM HISTORIA

As Aventuras de Kuang-Yi

H& muito tempo, em Honan, vivia um bravo
soldado chamado Kuang. Ele se apaixonou por uma
bela dama, com quem se casou. Um tempo depois,
por intriga de seus companheiros, foi despedido
da corte. Kuang ndo suportou a profunda tristeza e
faleceu, deixando sua linda vitiva abandonada.

Com medo dos inimigos do marido ela fugiu
para as montanhas e 14 deu a luz um menino, a
quem chamou de Kuang-Yi ou o Filho de Ouro. O
que mais se destacava nessa crianga era sua forca
extraordindria, que aumentava a medida que crescia,
de modo que, aos oito anos, ele conseguia derrubar
uma arvore tao depressa como um lenhador.

JOGOS DE TABULEIRO DO MUNDO: JOGAR, SENTIR E PENSAR
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Ao contrario de outros meninos, Kuang-Yi Os dois subiram no estrado e depois de
cresceu na solidao das montanhas e como ndo tinha . muita luta, mesmo com dores, o ledo saiu vitorioso!
companheiros, fez amizade com todos os animais, \ Acreditando nao ter dado o seu melhor, o tigre pediu
principalmente o ledo, a onga, o cachorro e o rato, \ mais uma luta, agora com a onga; dessa vez usando
chegando a entendé-los e falar sua lingua. toda sua habilidade conseguiu a vitéria e também o

Um dia Kuang-Yi subiu a montanha, como \ prémio. A onca por sua vez, escolheu o lobo para ser
de costume, acompanhado de seus quatro amigos. \ seu adversario e ele aceitou.

Depois de muito caminhar, chegaram a um lindo A onga com seus diferentes golpes conseguiu
campo coberto de flores silvestres. Era um 6timo lugar \ vencer o lobo, mas esse ndo ficou triste por muito
para descansarem e se divertirem; por coincidéncia um \ tempo, pois ganhou a luta seguinte contra o cachorro.
grupo de quatro animais também parou para se deitar \ O cachorro ganhou do gato e o gato ganhou do rato.
ali. O menino e seus amigos se apresentaram para o \ Quase todos tiveram uma vitéria e uma derrota,
elefante, o tigre, o lobo e o gato e ficaram conversando. \ somente dois animais ndo lutaram duas vezes, o

Disse Kuang-Yi: elefante e o rato.

— Eis aqui um lugar onde podemos organizar Kuang-Yi disse:
um bom divertimento. O que acham de lutar Kung Fu? . — Como ultima luta sugiro que o elefante e

O elefante, como era o maior e mais velho de N o rato lutem.
todos, respondeu pelos outros: Assustado o elefante disse que era muito

— Sera muito divertido. Como o ledo e eu perigoso. O rato entdo explicou a Kuang-Yi que
somos os mais fortes podemos construir um estrado  existe uma lenda que diz que os ratos podem entrar
para os lutadores. na orelha dos elefantes e enlouquecé-los, por isso o

— Bom, — disse Kuang-Yi — ficarei olhando ) grande elefante temia o pequeno rato.
enquanto vocés lutardao de dois em dois. Cada vez Respeitando as diferencas entre si, os dois
que um ganhar, eu lhe darei um prémio. grupos de amigos se despediram e seguiram seus

Os primeiros a lutar foram o elefante e o ledo. Y caminhos, prometendo se encontrar outras vezes
Por fim o elefante, com toda sua for¢a, venceu o ledo, \ para lutar.
este parecia estar cambaleando quando o elefante o Depois de muito caminhar, Kuang-Yi e seus
acertou em cheio e o mandou para fora do estrado. \ quatro companheiros chegaram a margem de um
Kuang-Yi abriu entdo a caixa de merenda e tirou um \ rio que deslizava por um vale e ndo conseguiram
pastel de arroz que estendeu ao elefante, dizendo: atravessar normalmente. Nesse momento, quem

— Aqui esta o prémio que merece! E vamos \ mostrou sua forca foi Kuang-Yi que agarrou o tronco
para a proxima luta. da mais alta arvore e sacudiu-o com todas as suas

O tigre observando que o ledo estava com \ forcas uma, duas, trés vezes, até que as raizes
algumas dores, achou que podia vencer facil e \ arrebentaram e crac, crac! A arvore caiu, formando
perguntou se ele ainda tinha vontade de lutar. O X\ uma excelente ponte sobre o rio.
ledo estava triste, mas com vontade de ganhar e Proximo do vale, um lenhador presenciou
entdo aceitou. toda a destreza de Kuang-Yi e ficou muito surpreso
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com sua forca. Para descobrir quem era o rapaz, 2 22 2 COMO ]OGAR 0 3

seguiu o grupo até a cabana onde moravam Kuang-
Yi e sua mae. Chegando |a o lenhador conversou
com a mae do menino, explicando que, na verdade
ele era um general, que percorria os vales a procura
de pessoas talentosas para transforma-las em
soldados da corte.

A mae tinha o sonho de ver seu filho ser um
bravo soldado igual seu falecido marido e depois de
ver que Kuang-Yi queria ir, deixou o general leva-lo.

— Meu filho, — disse a mae — procure ser
um bom rapaz.

O ledo, a onga, o cachorro e o rato, seus
fiéis amigos animais, desejaram-lhe boa viagem e
lembraram que ndo importa o qudo forte ou grande
pode ser seu inimigo, com sabedoria e estratégia .
sempre podemos vencer uma luta ou evita-la, tal
como o elefante prop0s ao rato.

O general levou o jovem imediatamente a
presenca do imperador, que o incorporou ao seu
exército, onde Kuang-Yi conquistou a gléria bem
servindo sua patria, gracas a sua forca e a sabedoria
que desenvolveu com seus amigos da floresta. ‘Jr/

O TABULEIRO

O tabuleiro representa a selva com seus
lagos e armadilhas e as pecas sdo animais como o
elefante, ledo, tigre, rato, entre outros. De cada lado
do tabuleiro ha uma casa especial, chamada “toca”.

B E T e e
A

' W

p

Y/ A L A Al L

OBJETIVO
Invadir a toca do adversario, com qualquer peca.

Fonte: Histéria adaptada
do conto As Aventuras de
Kuang-Yi, presente no livro
Os mais belos contos de
fadas chinenes (segunda
série). 4% ed. Casa Editora
Vecchi. Traducgdo: Persiano
de Fonseca. Disponivel em:
https://fdocumentos.tips/
document/os-mais-belos-
contos-de-fada-chineses.html

PREPARACAO

- Jogo para duas pessoas.

- Faca a divisao de quem ficara com as pecas
claras e escuras.

- Coloque cada pega em seu lugar especifico
do tabuleiro, conforme a Imagem 1.

JOGANDO

1. Cada jogador deve ter a posse de 8 pecas,
claras ou escuras, representando animais e cada
animal tem um valor de 1 a 8.

Y P L ALl i

Acesse a gravagao
da histéria aqui
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https://fdocumentos.tips/document/os-mais-belos-contos-de-fada-chineses.html

2. Valores dos animais: Elefante - 8; Ledo - 7;  posso colocar meu ledo nesta casa vizinha, assim
Tigre - 6; Onca - 5; Lobo - 4; Cdo - 3; Gato - 2; Rato - 1. | capturando a peca do meu adversario e ficando com
3. Cada jogador tem um movimento por vez, \ a casa para mim.
podendo movimentar qualquer pega, e no maximo 8. Quando os animais tém os mesmos
por 1 casa, com excegdo dos grandes felinos. valores, captura quem fizer o primeiro movimento.
4. Os grandes felinos, ledo e tigre sao os 9. Ambas as tocas estdo cercadas por
Gnicos que podem saltar pelos rios, andando até 4 \ armadilhas, cuidado com elas, pois quando se entra
casas em uma jogada. na armadilha do adversario o valor da sua peca vai
5. Os ratos sao os Ginicos que podem entrar \ para zero, e qualquer peca pode capturar a sua.
dentro do rio e, na jogada em que eles sairem do rio 10. O primeiro jogador que colocar
indo para a terra, pode acontecer a captura. qualquer peca na toca do adversario é o ganhador
6. As capturas funcionam por meio de um 2 e a partida acaba.
mecanismo ciclico e hierarquico, ou seja, o animal
com maior valor consegue capturar o de menor valor,
com excecao do elefante (o mais forte) e do rato (o mais
fraco); o rato é o Unico que pode capturar o elefante. Video: https://
7. Acaptura acontece somente quando a sua www.youtube.com/
peca cair em uma casa onde ja tenha um animal de watch?v=0hDIcHOXGgQ
valor inferior. Exemplo: o ledo do jogador com pecas
claras esta em uma casa vizinha a casa onde esta a
onga do adversario (pegas escuras); na minha vez eu

Y/l e A Ll

Acesse o tabuleiro
em PDF aqui E
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https://www.youtube.com/watch?v=0hDlcH0XGgQ

OUTRAS pRAT[CAS CORPORAIS momento, o mestre grita HUYA!! E todos, inclusive

o mestre, devem fazer a posicao de algum animal.
Aqueles que fizerem a mesma posicdo do mestre
da rodada saem da partida. Originalmente, a
brincadeira segue até que sobre um Gnico vencedor,
mas adaptagdes podem ser feitas para que cada
participante permaneca mais tempo brincando.

Juntamente com as artes marciais, os esportes
nos quais se utiliza raquete sdo muito praticados,
nao s6 na China, mas em todo continente asiatico.
Ao pensarmos no ténis de mesa, por exemplo, de
imediato lembramos de jogadores com o fenétipo
dos chineses.

Em relagdo aos jogos e brincadeiras, alguns
muito conhecidos no Brasil, t¢ém origem na China,
um exemplo, para além da pipa, é a brincadeira
Gato e rato. Ela consiste em um circulo de pessoas
de maos dadas, um participante representando
o rato (dentro do circulo) e outro o gato (fora
do circulo). Entoando algumas mdsicas e versos
que variam conforme a regido do pais, o circulo
se movimenta e, em determinado momento, as
pessoas que o formam param e soltam as maos,
permitindo que o “gato” persiga o “rato”, que foge.
Assim que o rato é pego, outras pessoas assumem
os papéis de gato e rato.

Outra brincadeira, menos conhecida é
Huya. Nela sdo representados cinco animais (
dragdo, o coelho, a serpente/cobra, a dguia e o tigre)
com posigoes especificas, conforme a figura abaixo. -
Os participantes formam um circulo e a cada rodada,
um serd escolhido o “mestre”. Em determinado
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TRIQUE

Coreia do Sul

A VY T U Ve

VOCE SABIA?

Assim como o Trique, a musica K-pop surgiu
na Coreia do Sul. A K-pop (Korean Pop) faz sucesso
no mundo todo com seus sintetizadores eletronicos,
estética multicolorida e coreografias ousadas. Outro
ponto importante a se destacar é que o anime e o
manga também estdo presentes na cultura desse
pais. O manga (histéria em quadrinhos japonesa) na
Coreia do Sul é chamado de Manhwa; sua leitura
é realizada da esquerda para a direita e existem
géneros direcionados para criancas, jovens e adultos.
Ja o anime (animacdo ou desenho animado), nesse
pais é influenciado pelas animacdes japonesas e

SOBRE O JOGO norte-americanas.

O Trique foi criado entre as décadas de 1980 e B B
__|_| SENTA QUE LA VEM HISTORIA

1990 pelo coreano Reginald Chung, um engenheiro
que dedicou tempo para criar jogos para seus filhos.
Este jogo é similar ao Jogo da Velha, pois é jogado
no mesmo formato de tabuleiro, com dois jogadores O Sol e a Lua
Esta é a histéria de uma vitva e seus dois
filhos, uma menina e um menino, que viviam em uma
montanha isolada na Coreia do Sul, pais de origem

e também tem como objetivo alinhar trés peca

iguais no sentido horizontal, vertical ou diagonal.
do jogo TRIQUE. Embora a familia fosse pobre,
eles viviam alegremente. Um dia, a mae recebe a
P
t

S
S

No entanto, o Trique difere no seguinte aspecto:

possui pecas octogonais com setas que indicam a

continuacdo dos movimentos depois que elas sdao

colocadas no tabuleiro, dando novas possibilidades

estratégicas e dificultando que ocorra o empate. O \ proposta de trabalhar em uma casa rica e por isso

Trique também foi pensado para qualquer pudblico, N tem que subir as montanhas. Ao sair de casa, ela

inclusive para os deficientes visuais, pois as pecas e \ promete as criangas que trard bolos de arroz. Assim

o tabuleiro sao confeccionados em alto relevo. que terminou o seu trabalho, a viGva caminhou
Outros nomes e versdes: Chung Toi e Jogo da * rapidamente para casa, mas foi surpreendida por um

velha com movimentos. tigre no meio do caminho.

//////////////////////////////////////
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- O que ha na cesta? — pergunta o tigre. - Como vocés subiram ai? — perguntou o tigre.
- Alguns bolos de arroz. — responde a vitva. - N6s usamos 6leo de gergelim para subir. —
- Bolos de arroz? Vocé pode me dar alguns? \\ respondeu o irmao, mentindo para o tigre.
Assim eu ndo te comerei. — pergunta o tigre. Entdo, o tigre correu para a cozinha, pegou o
A vilGva da alguns bolos de arroz para o tigre. { 6leo, passou em suas patas e tentou subir na arvore.
O tigre engole os bolos e diz: — Mais, quero mais. \ Porém, seu esforco era indtil. Ao ver as tentativas
Mesmo com a cesta vazia, o tigre continua seguindo \ frystradas do tigre, a irma comeca a rir e diz: - Bobo,
a vidva dizendo: — Estou com fome, quero mais! \ tydo que vocé precisa para subir é de um machado!
Porém a vitiva responde: — Eu ndo tenho mais nada, \ O irmao tentou cobrir a boca da irma, mas ja era
vocé comeu os bolos de arroz dos meus filhos! tarde. O tigre achou um machado e comegou a subir
-Filhos? Quantos? — pergunta o tigre com \ . arvore rapidamente.

o : R _ | ) ' _
muito interesse. Criancas sao doces e deliciosas! Vendo que o tigre se aproximava rapidamente,

. O tigre mata a vidva e peng.Tj Ela tte~ as criangas olharam para o céu e comegaram a orar,
r r rcr . r

criancas, eu quero comer criancas I8T€ ENMAO ¥ dizendo: — Oh, Céu, se vocé quer que fiquemos

v

///////////////////////////////

coloca as roupas da vilva e vai para a casa onde as \ |
: . \ Vvivos, por favor nos salve!
criancas estao. N
: ~ . aN\ Nesse momento, uma corda comegou a
— Criancas, abram a porta, mamae esta aqui! \

descer do céu. Os irmados agarraram imediatamente
a corda e comecaram a subir.

Quando o tigre chegou ao topo da arvore, viu
as criangas agarradas na corda. Ele ndo sabia o que
fazer, entdo lembrou que as criancas tinham orado
para que a corda descesse do céu e fez o mesmo.
Inesperadamente, outra corda desceu do céu, assim
como tinha acontecido com os irmdos. Animado, o
tigre agarrou a corda e comegou a subir. Depois de
um tempinho, quando o tigre estava em uma altura
muito elevada, a corda comecou a romper e o tigre
caiu rapidamente no chdo e morreu.

Enquanto isso, os irmdos chegaram ao céu.
O irmao se tornou o sol e sua irma se tornou a
lua. Porém, como ela tinha medo da escuridao da
noite, ela trocou de papel com seu irmao e virou o

sol, enquanto ele a lua. Na Coreia do Sul, até hoje
acredita-se que as pessoas se tornam um pouco cegas

2

disse o tigre tentando imitar a voz da vitva.

- Sua voz estd estranha. - responderam as
criancas.

- O vento frio das montanhas fez com que
minha garganta doesse. — disse o tigre.

- Entdo, mostre-nos suas maos. — disseram
as criancas.

O tigre atravessou sua mao pela porta.

- Por que sua mao esta tao aspera e cheia de
pelos? — perguntaram as criangas.

- E porque eu trabalhei muito, disse o tigre.
Porém, ao espiar pelos furos da porta, as criancas
perceberam que atras da porta ndo estava sua mae,
mas sim, um assustador tigre. Entdo, as criancas
fugiram rapidamente para o quintal.

Depois de um tempo sem resposta, o tigre
entrou dentro da casa, mas ndo havia mais ninguém.
Ele comecou a procurar em volta dela e ao se
aproximar de um poco, o tigre olhou para a agua e Y\ quando olham para o sol, porque a irma é muito
viu o reflexo dos irmaos e assim descobriu que eles timida, e brilha intensamente para que as pessoas
estavam escondidos em uma arvore. ndo consigam vé-la.

/////////////////////////////// (L
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OBJETIVO

Fonte: A lenda O Sol e a Lua Alinhar 3 pecas.

esta disponivel em:
https://www.brazilkorea.
com.br/lendas-folcloricas-
coreanas-o-sol-e-a-lua-%
ED%95%B4%EB%8B%
98-%EB%8BY%ACY%EB%
8B %98/

PREPARACAO

- Participam dois jogadores.

- No inicio do jogo, todas as pegas devem
estar fora do tabuleiro.

JOGANDO

1. Na primeira etapa, os jogadores colocam
uas pecas no tabuleiro, alternadamente (um de cada
ez), tentando fazer o alinhamento de trés pegas e
impedindo o adversario de fazé-lo (como no jogo
da velha).

2. Se nenhum dos jogadores conseguir o
objetivo nessa etapa (Imagem 1), o jogo continua
O TABULEIRO com o jogador da vez podendo mover uma peca
para uma ou duas casas vizinhas ou, ainda, saltar
sobre uma peca sua ou peca do adversario.

3. Os movimentos devem obedecer a
osicdo das flechas indicadas nas pegas deslocando
ara frente, para tras ou para os lados.

4. Para fazer movimento diagonal, é preciso
girar a peca de forma que a posicdo da seta permita
deslocamento diagonal. O “giro” ja é o movimento
d
e

Acesse a gravagao 144

da histéria aqui E

< wn

2090 2 2. COMO JOGAR 2o 0.5

//////////////////////////////////////

p
p

o jogador da vez e para se deslocar é preciso
sperar sua vez novamente.

5. Ao mover uma pecga qualquer, o jogador
pode alterar (girar) a posicdo durante o movimento,
preparando uma nova direcao de deslocamento para
uma jogada posterior.

6. Vence o jogador que conseguir alinhar as
suas trés pecas primeiro.

Y P L ALl i

(Imagem 1)
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TAPA NA MAO

Materiais: Nao é utilizado nenhum material.

Como jogar/brincar: E para ser jogado por
duas pessoas. Uma pessoa deve ficar de frente
para a outra, e os pés devem estar bem juntos.
O objetivo é desequilibrar o oponente, fazendo-o
cair ou tirar os pés do lugar. Para fazer isso, é
preciso empurra-lo apenas com as maos, sem
segurar, apenas dando tapas em sua mao. A pessoa
que tirar os pés do lugar, perde.

Video: https://www.youtube.
com/watch?v=dwgcpz
QgwWRw&t=83s

Acesse o tabuleiro I
em PDF aqui E

OUTRAS PRATICAS CORPORAIS

b

O Taekwondo é uma luta que surgiu na
Coreia do Sul e é marcada pelo uso das pernas
para aplicar golpes rapidos e grande destreza nas
maos e punhos, com foco em autodefesa. Hoje em
dia, essa luta é difundida em todos os continentes.
Além disso, existem diversas brincadeiras e jogos
coreanos, como por exemplo o Jegi, Dakssaum
e o Tapa na Mado. O Jegi é um objeto parecido
com uma peteca brasileira, feito de papel ou
tecido fino em tiras, com o qual pode-se brincar
individualmente ou em grupo golpeando-o com o
pé, como “embaixadinhas”. O Dakssaum é uma
brincadeira de equilibrio em que cada participante
deve segurar seu calcanhar ou tornozelo; pulando
em um pé s6 tentara desequilibrar o oponente com
o corpo. Nao é permitido soltar o pé segurado com
as maos e nem trocar de pé. Agora vamos conhecer
a brincadeira Tapa na Mao.

Y/ P ALl Ll
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