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IL PELEGRINO 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

;ǎ ǳƴ ƧƻŎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ǇǊƻŎŜŘŜƴǘ ŘΩLǘŁƭƛŀ ǇƻǘǎŜǊ ŜƴǾƻƭǘŀǘ ŘŜƭ ƳƛǎǘŜǊƛ ƛ ŘŜ ƭŀ ƳŁƎƛŀ ŘŜƭ 

pelegrinatge de molts fidels al Vaticà. 

MATERIAL I EDAT 

1 bastó 
Un lloc prou ample per jugar 
 
Apte per nens de més de 5 anys 
 

 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL 
 

Tots els participants es posen en una rotllana o asseguts a terra o drets però ben separats 
entre ells. Un dels jugadors serà el pelegrino i es posarà en el mig de la rotllana amb el pal a la 
mà. 
 

DESENVOLUPAMENT 
 
Quan el pelegrino comença a donar voltes dins de la rotllana, ha de tocar a algú o alguns que 
estiguin asseguts. Un cop els ha tocat, aquests passen a darrera el pelegrino i segueixen la cua 
que es forma fins que el pelegrino deixa anar el pal a terra. Quan això passa, tothom incloent 
Ŝƭ ǇŜƭŜƎǊƛƴƻ ōǳǎŎŀ ŘŜ ǎŜǳǊŜΩǎ Ŝƴ ǳƴ ŘŜƭǎ ƭƭƻŎǎ ōǳƛǘǎΦ 9ƭ ŘŀǊǊŜǊ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ǉǳŜŘŀ ǎŜƴǎŜ ƭƭƻŎ ǎŜǊŁ 
el nou pelegrino i continuarà una altra partida. 
 
FINAL DEL JOC. 
 
El darrer jugador que queda sense lloc és el perdedor i torna a començar  la partida. 
 
 

 

 

 

 

 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

 

EL JOC DE LES PINCES 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Aquest joc el vaig descobrir en un dels espectacles de la Tresca i la Verdesca, animadors 

ƛƴŦŀƴǘƛƭǎ ƳŜƳŜōǊŜǎ ŘŜ ƭΩ!a!t9LΣ  ƻƴ ŎƻƳōƛƴŜƴ ƧƻŎǎ ƛ ŘŀƴǎŜǎΦ 

MATERIAL I EDAT 

3 pinces per persona que es situa dins la rotllana 
Un lloc prou ample per jugar 
Música.  
 
Apte per nens de més de 5 anys 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL  DEL JOC 
 
Abans de començar a jugar farem una rotllana amb la meitat del grup que juga agafats de la 
mà i tancant un cercle (igual que una rotllana per ballar una sardana). 
La resta de participants es posaran dins el cercle format sense agafar-se amb tres pinces als 
dits. 
 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
 
Un cop comenci la música, cadascú dels ƧǳƎŀŘƻǊǎ ŘŜƭ ƛƴǘŜǊƛƻǊ Ƙŀ ŘΩƛƴǘŜƴǘŀǊ ŜƴƎŀƴȄŀǊ ƭŜǎ ǇƛƴŎŜǎ 
als altres participants i quedar-se sense cap enganxada a ell. Quan un jugador no tingui cap 
pinça, podrà sortir del cercle, però si té alguna pinça enganxada en algun lloc, la rotllana no el 
deixarà sortir. 
¦ƴ ŎƻǇ ŀŎŀōŀǘ Ŝƭ ƧƻŎΣ ǎΩƛƴǘŜǊŎŀƴǾƛŜƴ Ŝƭǎ ǇŀǇŜǊǎΦ 
 
FINAL DEL JOC. 
 
Quan acabi la música es fa recompte de les pinces que té cadascú i perd aquell jugador que 
tingui més pinces al seu cos. 
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LA CREU O SATÈL·LIT 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Aquest joc és un joc tradicional del nostre país. Anomenat La Creu per la forma de creu en que 

es posen els participants, també el coneixem com pañuelo boliviano, jugat a Sud Amèrica. 

MATERIAL I EDAT 

Un lloc prou ample per jugar 
1 mocador ( si juguem la versió boliviana)  
 
Apte per nens de més de 5 anys 
 

 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL  DEL JOC 

La posició inicial del joc és la de totes les parelles assegudes a terra en forma de creu i una 

parella dreta a fora de la creu. 

 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
 
Quan comenci el joc, la parella que queda fora, quan vulgui i si pot ser aviat, tocarà el cap de la 
darrera parella de la fila que vulgui de la creu. Quan això passi, totes les parelles ( incloent la 
ǇŀǊŜƭƭŀ ŘǊŜǘŀύ ǉǳŜ ŦƻǊƳŜƴ ŀǉǳŜǎǘŀ ŀƭŀ ŘŜ ƭŀ ŎǊŜǳ ǎΩŀƛȄŜǉǳŜƴ ƛ ŎƻǊǊŜƴ Řƻƴant la volta per la resta 
ŘŜ ƭŀ ŎǊŜǳ Ŧƛƴǎ ŀ ǘƻǊƴŀǊ ŀ ǎŜǳǊŜ ŘŜƭ ƭƭƻŎ ƻ ōǊŀœ ŘŜ ƭŀ ŎǊŜǳ ŘΩƻƴ Ƙŀƴ ǎƻǊǘƛǘΦ {ŜƳǇǊŜ ǉǳŜŘŀǊŁ ǳƴŀ 
ǇŀǊŜƭƭŀ ŘǊŜǘŀ ǉǳŜ ǎŜǊŁ ƭŀ ŘŀǊǊŜǊŀ ŀ ǎŜǳǊŜΩǎΦ 
 
FINAL DEL JOC 
 
La darrera parella a seure és la que para a la següent ronda i torna a començar la partida 
ǇƛŎŀƴǘ Ŝƭ ŎŀǇ ŘΩŀƭƎǳƴŀ ǇŀǊŜƭƭŀΦ 
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CURSA DE PEDRES  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

[ŀ ŎǳǊǎŀ ŘŜ ǇŜŘǊŜǎ Şǎ ǳƴ ƧƻŎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ǉǳŜ Ŝǎ ƧǳƎŀǾŀ Ƴƻƭǘ Ŝƴ ƭŜǎ ŦŜǎǘŜǎ ƳŀƧƻǊǎ ŘΩŀōŀƴǎ ƛ ǉǳŜ 

ŜƴŎŀǊŀ ǎΩƘƛ Ǉƻǘ ƧǳƎŀǊ ŀ ǇŜǘƛǘǎ ǇƻōƭŜǎ ŎƻƳ !ǎŎƽ ƻ tǊŀǘ ŘŜ ŎƻƳǇǘŜΦ 

Les festes majors de les nostres generacions anteriors representava els únics dies de festa dins 

un calendari de treball molt carregat (oficis i pagesia). En aquest espai és on els adults es 

divertien mostrant la seva capacitat atlètica a tota la resta de gent de poble i comarca. 

MATERIAL I EDAT 

Un lloc prou ample per jugar  
нр ǇŜŘǊŜǎ ŘŜ ƭŀ ƳƛŘŀ ŘΩǳƴŀ Ǉƛƭƻǘŀ ŘŜ ǘŜƴƴƛǎ 
 5 cistells o gibrells. 
 
Apte per nens de més de 8 anys 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Es posen les parelles per grups de cinc (un màxim de 5 parelles per equip). Cada equip es posa 

en fila india darrera el seu cistell amb les pedres posades a terra a una distància cadascuna de 

un metre. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Quan digui ja el moderador, Cada parella ha de recollir totes les pilotes i ficar-Io al cistell o 
gibrell que serà al punt de partida. Només es pot transportar una pilota  en cada viatge. No hi 
ha ordre preestablert per a recollir-lo. 

Quan la primera parella ha acabat, aquesta dona el relleu a la segona parella que 
ǎΩŜƴŎŀǊǊŜƎŀǊŁ ŘΩŀƎŀŦŀǊ ƭŜǎ ǇŜŘǊŜǎ ŘŜƭ ŎƛǎǘŜƭƭ όǘŀƳōŞ ŘŜ ǳƴŀ Ŝƴ ǳƴŀύ ƛ ǘƻǊƴŀǊ-les a posar a la 
posició incial. Aquestes situacions es repetiran fins que arribi la darrera parella 

FINAL DEL JOC 

[ΩŜǉǳƛǇ ƎǳŀƴȅŀŘƻǊ ǎŜǊŁ ŀǉǳŜƭƭ Ŝƴ ǉǳŜ ƭŜǎ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ǇŀǊŜƭƭŜǎ ƘŀƎƛn fet un relleu i siguin les 
primeres a arribar. 
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FUTBOLÍ  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

El futbolí tal com el coneixem actualment va ser creat en època de guerra civil Per Alejandro 
Finisterre, mentre aquest es curava de les ferides de guerra en un lloc recollit a Montserrat. Al 
veure que els infants no tenien espai per jugar i el temps tampoc ho permetia, Alejandro va 
inventar el futbolí. 
9ƭ ƧƻŎ ǉǳŜ ǳǎ ŜȄǇƭƛǉǳŜƳ Şǎ ƭΩŀŘŀǇǘŀŎƛƽ ƳƻǘƻǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ƧƻŎ ŀƴƻƳŜƴŀǘ ŦǳǘōƻƭƝΦ 
 

MATERIAL I EDAT 

Un lloc prou ample per jugar  
1 pilota tova 
2 porteries 
 

Apte per nens de més de 8 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL  DEL JOC 
 
Es tracta de col·locar tots els jugadors asseguts a terra, en disposició similar o igual a un futbolí 
real 
 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
 
Es tracta de jugar a futbol amb les mans (igual que el waterpolo), sense moure el cul de terra. 
Dóna com a resultat un joc més participatiu i molt engrescador. 
 
 
FINAL  DEL JOC 
Dǳŀƴȅŀ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ƳŀǊǉǳƛ ƳŞǎ Ǝƻƭǎ Ŝƴ ƭΩŜǎǇŀƛ ŘŜ ǘŜƳǇǎ ƳŀǊŎŀǘ 
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 ALQUERC 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

 

Lôalquerc ®s un joc procedent de lôantic Egipte i de lôOrient Mitj¨. Sôha trobat un 

diagrama dôaquest joc en una de les lloses  del sostre del temple de Kurna ( Egipte) 

construµt cap a lôany 1.400 a.c.  

Els ¨rabs el van anomenar ñ El-quirkatò i ens consten refer¯ncies seves en el segle X.  

Amb la ocupació musulmana a la Península Iberica, els àrabs van introduir aquest joc i 

el van anomenar tal com el coneixem avui.  

En el gran llibre dels jocs dôAlfons X el Savi ,escrit lôany 1283, es descriu aquest joc i 

sôhi mostra una ilĀlustraci· on es veuen dos cavallers  acompanyats dels dos assessors de 

joc. 

MATERIAL 

1 tauler format per una quadrícula de 5 caselles per banda amb un total de 25 

interseccions. 

 

Apte per nens de més de 5 anys, tot i que millor a partir de8 anys. 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 POSICIÓ INICIAL DEL JOC  

 

Els jugadors comencen la partida tal com marca qualsevol de les dues fotografies de 

sota. 

 

DESENVOLUPAMENT DEL  JOC  

 

El desenvolupament del joc és molt senzill. La posició inicial de les fitxes és la que 

mostra el gr¨fic de lôapartat anterior 

Un cop arranquem la partida cada jugador alternativament mou una de les seves fitxes 

cap a una posició buida adjacent (veïna) unida per una línea. 

Per poder capturar (menjar)  una fitxa de lôoponent cal saltar per damunt de la fitxa i 

caure en un espai buit. Sôhan de respectar sempre les l²nies del tauler. £s obligatori 

capturar la fitxa contrària. En cas de no fer-ho, lôaltre jugador pot bufar (eliminar ) la 

nostra fitxa. 

Es poden encadenar captures sempre que es facin amb la mateixa fitxa que ha iniciat el 

moviment. 

Les fitxes capturades es retiren del tauler i no poden tornar a jugar.  

 

FINAL DEL JOC.  
El guanyador és aquell jugador que aconsegueixi menjar totes les fitxes contràries o que 

aquestes no puguin moureôs. 
 

http://www.google.es/imgres?imgurl=http://www.elvingames.com/images/alquerque.gif&imgrefurl=http://www.elvingames.com/alquerque.html&usg=__jvFnoAJRx5ZUpLjn7LNJU5EaOtI=&h=283&w=400&sz=107&hl=ca&start=1&zoom=1&tbnid=4Qov3XqNbS7YdM:&tbnh=88&tbnw=124&prev=/images?q=alquerc&um=1&hl=ca&sa=N&tbs=isch:1&um=1&itbs=1
http://www.google.es/imgres?imgurl=http://mat.fc.ul.pt/divulgacao/mej/expo_virtual/objectos/Alquerque.jpg&imgrefurl=http://mat.fc.ul.pt/divulgacao/mej/expo_virtual&usg=__smTH3Z3tfpESC1_rzbA9D9D8ROI=&h=425&w=640&sz=68&hl=ca&start=7&zoom=1&tbnid=QwHIBXtBvBFNVM:&tbnh=91&tbnw=137&prev=/images?q=alquerc&um=1&hl=ca&sa=N&tbs=isch:1&um=1&itbs=1
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AWALÈ 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

;ǎ ǳƴ ƧƻŎ ǉǳŜ ǇŜǊǘŀƴȅ ŀ ƭŀ ŦŀƳƝƭƛŀ ŘŜƭǎ aŀƴŎŀƭŀΦ 9ƭǎ άƳŀƴŎŀƭŀέ ǎƽƴ ǳƴǎ ŘŜƭǎ ƧƻŎǎ ƳŞǎ ŀƴǘƛŎǎ ŘŜƭ 
món que es juguen sobre un tauler format per diverses rengleres de forats per on cada 
jugador ha de moure llavors, cauris o altres peces. Hi ha, pel cap baix, 200 noms diferents de 
jocs mancala. En alguns casos, el mateix joc rep diferents noms i, en altres ocasions, succeeix 
que jocs completament diferents tenen el mateix nom. És molt conegut arreu del món tot i 
ǉǳŜ ƭΩƻǊƝƎŜƴ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ƧƻŎ Ŝǎ ǎƛǘǳŀ Ŝƴ ƭΩŀƴǘƛŎ 9ƎƛǇǘŜΣ Ŝƴ Ŝƭǎ ǘŜƳǇƭŜǎ ŘŜ [ǳȄƻǊ ƛ YŀƳŀƪ ƻƴ ǘǊƻōŜƳ 
Ŝƭǎ ǇǊƛƳŜǊǎ ǘŀǳƭŜǊǎ ŜǎŎǳƭǇƛǘǎ ŀ ƭŀ ǇŜŘǊŀΦ 5Ŝ 9ƎƛǇǘŜΣ Ŝǎ Ǿŀƴ ŜǎǘŜƴŘǊŜ ŎŀǇ ŀ ƭΩ"ǎƛŀ ƛ "ŦǊƛŎŀΦ [Ω!ǿŀƭŝ 
és la modalitat de Mancaƭŀ ǘŀƭ ŎƻƳ Ŝǎ ƧǳƎŀ ŀ ƭΩƻŜǎǘ ŘΩ"ŦǊƛŎŀΣ ŎƻƴŎǊŜǘŀƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ /ƻǎǘŀ ŘΩLǾƻǊƛ ƛ 
ŘΩƻƴ Ƙŀ ǉǳŜŘŀǘ ŎƻƳ ǳƴ ŘŜƭǎ ƧƻŎǎ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǘƛǳǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ŎƻƴǘƛƴŜƴǘ ŀŦǊƛŎŁΦ 

MATERIAL 

1 tauler amb 14 forats (imprescindible 12 forats) 
48 llavors o altres elements tal com cigrons 
 

 

COa {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 
 Els jugadors posen 4 llavors a cada forat. El tauler està dividit en dues parts simètriques que 
pertanyen a cada jugador. Cada jugador és propietari dels sis forats que li quedan a la seva 
banda i per tant només podrà moure les fitxes que estiguin en aquests 6 forats. 
 
DESENVOLUPAMENT  DEL JOC 
9ƴ ǘƻǊƴǎ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǳǎΣ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ ǊŜŀƭƛǘȊŀǊŁ ƭΩŀŎŎƛƽ ŘŜ ǊŜŎƻƭƭƛǊ ƛ ǎŜƳōǊŀǊ ƭŜǎ ƭƭŀǾƻǊǎ ŘŜƭ ŦƻǊŀǘ ǉǳŜ 
hagi escollit ( un dels seus sis forats)  i per tant això vol dir que agafarà les llavors del forat 
escollit ( recollir) i les deixarà de una en una en els forats següents a la dreta a partir del forat 
que ha buïdat ( sentit contrari a les agulles del rellotge).  
vǳŀƴ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ ǎΩŀǇǊƻǇƛŀ ŘŜ ƭƭŀǾƻǊǎΚ 5ƻƴŎǎ ǉǳŀƴ Ŝƴ Ŝƭ ǎŜǳ ǘƻǊƴ ŀŎonsegueixi deixar la darrera 
llavor en un forat que sumant la llavor deixada tingui 2 o 3 llavors. Aquestes seran recollides 
ǇŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƛ ǎŜ ƭŜǎ ƎǳŀǊŘŀǊŁ ŦƻǊŀ ŘŜƭ ƧƻŎΦ 5ΩŀǉǳŜǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ǇƻŘǊŁ ŎƻƴǘƛƴǳŀǊ ǊŜŎƻƭƭƛƴǘ ƭƭŀǾƻǊǎ ǎƛ 
en els forats següents (desfent el moviment fet) també queden 2 o 3 llavors. Si en algún forat 
no hi queden 2 o 3 llavors es desfà la jugada i ja no podrà recollir més llavors. 
 
FINAL DEL JOC 
 
La partida acaba quan un jugador ha buidat tots els forats del seu camp i el oponent no mou 
llavors al seu camp, es a dir, quan no pot  jugar llavors. Les llavors que queden bloquejades les 
guanyarà el jugador a qui pertanyin dins el seu camp i se les apropiarà.  
 

http://images.google.es/imgres?imgurl=http://www.csao.fr/img/p/70-345-large.jpg&imgrefurl=http://www.csao.fr/divers/70-jeu-awale.html&usg=__xFEUg3TrVezCwyhjQ1XMB3otGzE=&h=364&w=390&sz=25&hl=es&start=30&um=1&tbnid=t2vWi5G3j4J-1M:&tbnh=115&tbnw=123&prev=/images?q=AWALE&ndsp=21&hl=es&rlz=1T4GZFA_es___ES332&sa=N&start=21&um=1
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AWITHLAKNANAI  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

5ƛǳ wΦ /Φ .Ŝƭƭ ǉǳŜ ƭΩ!ǿƛǘƘƭŀƪƴŀƴƴŀƛ Şǎ ǳƴŀ ŀŘŀǇǘŀŎƛƽ ŀƳŜǊƛŎŀƴŀ ŘŜƭ ƧƻŎ ŘΩ!ƭǉǳŜǊǉǳŜΣ ƛƴǘǊƻŘǳƠǘ 
per colon s europeus al s. XVI. Els indis Zunis haurien adaptat aquest joc a la seva cultura, 
modificant-ne el tauler.  
El tauler americà representa un combat de serps (Kolowis), en referència a la seva mitologia. 
bΩƘƛ Ƙŀ ŘǳŜǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎ όнр ƻ пт ǇǳƴǘǎύΦ 9ƭǎ ƘŀǳǊƛŜƴ ǘǊƻōŀǘ ǘŀǳƭŜǊǎ ƎǊŀǾŀǘǎ Ŝƴ ǇŜŘǊŀ Φŀƭǎ ǘŜǊǊŀǘǎ ŘŜ 
les cases dels indis Zunis. 
 

MATERIAL 

Un tauler amb un diagrama de 25 caselles. 
мн ǇŜƻƴǎ ŘΩǳƴ ŎƻƭƻǊ ƛ мн ŘΩǳƴ ŀƭǘǊŜ  
Es poden fabricar els peons amb fusta, 
 pasta de sal, paper maixé, fang, xapes... 
 

A partir de 7 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Cadascú posa els seus peons a les caselles de sortida (veure dibuix). Es decideix a sort qui 

comença.  

 

 

DESENVOLUPAMENT  DEL JOC 

!ƭ ǎŜǳ ǘƻǊƴ ŘŜ ƧƻŎ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜǎǇƭŀœŀ ǳƴ ŘŜƭǎ ǎŜǳǎ  ǇŜƻƴǎ ŘΩǳƴ Ǉǳƴǘ ŀ ǳƴ ŀƭǘǊŜ Ǉǳƴǘ ǾŜƝ 
seguint la línia. 
Es pot desplaçar ǳƴ ǇŜƽ ƻ ŦŜǊ ǳƴŀ ǇǊŜǎŀ ǎŀƭǘŀƴǘ ǇŜǊ ǎƻōǊŜ ŘΩǳƴ ǇŜƽ ŀŘǾŜǊǎŀǊƛΦ tŜǊ ŀ ǊŜŀƭƛǘȊŀǊ 
ǳƴŀ ǇǊŜǎŀΣ ŎŀƭΥ ǉǳŜ Ŝƭ ǇŜƽ ŀŘǾŜǊǎŀǊƛ ǎƛƎǳƛ ǳƴ ǇŜƽ ǾŜƝΣ ǉǳŜ Ŝƭ Ǉǳƴǘ ŘΩŀǊǊƛōŀŘŀ ǎƛƎǳƛ ōǳƛǘΣ ǉǳŜ Ŝƭ 
salt es faci en línia recta (com a les Dames), Es poden realitzar varies preses amb el mateix peó, 
canviant o no de direcció. 
PROHIBICIONS 
No es poden fer preses si no es salta en línia recta ( ex:a les extremitats del tauler). 
{ƛ ǳƴ  ƧǳƎŀŘƻǊ ƴƻ Ŧŀ ǳƴŀ ƻ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ǇǊŜǎŜǎ ǉǳŜ ǇƻǘΣ Ŝƭ ǎŜǳ ǇŜƽ ǇƻŘǊŁ ǎŜǊ ōǳŦŀǘ ǇŜǊ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀǊƛΣ 
és a dir retirat del joc. 
 
FINAL DEL JOC 

Guanya el jugador que ha pres tots els peons del seu adversari. 
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 BARRICADA  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Aquest joc és conegut des de finals de segle XVIII ( any 1890) a Alemanya tot i que no es va 

popularitzar fins a principis de segle XX a Europa i Amèrica. La marca Ravensburger va ser qui 

Ǿŀ ǇƻǇǳƭŀǊƛǘȊŀǊ ŀǉǳŜǎǘ ƧƻŎ Ŝƴ Ŝƭǎ ŀƴȅǎ слΩΦ  

MATERIAL 

 4 fitxes de cada color ( blau,vermell,groc i verd)  
Un taulell tal com mostra el dibuix. 
Un dau de sis cares. 
 
A partir de 6 anys 
 

COM {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

La disposició inicial de les fitxes és la que mostra el següent dibuix on cal tenir en compte que 
les fitxes de color groguenc són les barricades. 
Cada jugador té un color de fitxes. 

 

 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

 

Per torns, cada jugador llança el dau i fa avançar una de les seves fitxes tantes caselles com 
indiqui la puntuació obtinguda del dau. Un cop llançat el dau, el jugador pot decidir no moure 
la puntuació que ha sortit si no li convé.Les fitxes poden enfilar qualsevol camí i , si convé, 
també retrocedir, però sempre en línia recta. 

Les barricades ( les 11 fitxes de color diferent) no es poden saltar ( fan de barrera),però si un 
ƧǳƎŀŘƻǊ Ŏŀǳ Ƨǳǎǘ ŀƭ ŘŀƳǳƴǘ ŘΩǳƴŀΣ Ǉƻǘ ŎŀƴǾƛŀǊ-la de lloc i situar-la a qualsevol casella del tauler 
ǉǳŜ ƴƻ ŜǎǘƛƎǳƛ ƻŎǳǇŀŘŀΣ ǘǊŜǘ ŘŜ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ Ŧƛƭŀ ƘƻǊƛǘȊƻƴǘŀƭ ƛ ƭŀ ŎŀǎŜƭƭŀ ŘΩŀǊǊƛōŀŘŀΦ9ǎ Ǉƻǘ ǎŀƭǘŀǊ ǇŜǊ 
damunt de qualsevol casella dels oponents o pròpia.Quan una fitxa cau en una casella ocupada, 
la que hi havia ha de tornar a la casella de sortida. No hi pot haber mai dues fitxes en una 
mateixa casella. 

FINAL DEL JOC 
 

Guanya aquell jugador que aconsegueix arribar a la casella final amb totes les seves fitxes. 
També hi ha la versió en que guanya aquell jugador que sigui el primer en fer arribar una de les 
ǎŜǾŜǎ ŦƛǘȄŜǎ ŀ ƭŀ ŎŀǎŜƭƭŀ ŘΩŀǊǊƛōŀŘŀΦ 
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CAROMS 
 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ƭ ŎŀǊƻƳǎ Şǎ ǳƴ ƧƻŎ Ƴƻƭǘ ƧǳƎŀǘ ƛ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǘƛǳ ŀ ƭΩ"ǎƛŀΣ ǎƻōǊŜǘƻǘ ŀƭ LŜƳŜƴΣ ƭΩNƴŘƛŀΣ .ƛǊƳŁƴƛŀ ƛ 

Pakistan. És considerat una versió del billar americà i molt possiblement aquest darrer en 

tingui alguna influència. 

MATERIAL 

1 tauler amb quatre forats, un a cada racó.  
9 peces blanques en forma de disc 
9 peces negres en forma de disc 
1 peça vermella, també anomenada reina. 
1 disc llançador 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 
Es disposen totes les fitxes en el centre al voltant de la reina, excepte  el llançador o percussor 
que es situa en el rectangle d'un dels jugadors.  
DESENVOLUPAMENT DEL JOC.  

Les blanques tiren primer, col·locant el percussor en qualsevol punt del rectangle base i tirant-
la cap el cercle central on es troben tots els discos. El seu objectiu és colpejar un dels seus 
discos dirigint-lo cap a qualsevol forat. El torn del primer jugador es prolonga mentre vagi 
introduint en el forat, a cada cop, un disc blanc. Després de cada cop, el jugador ha de tornar a 
posar el percussor en el rectangle de la seva base. El percussor pot rebotar en les bandes 
ŀōŀƴǎ ŘŜ ŎƻƭǇŜƧŀǊ Ŝƭ ŘƛǎŎΣ ƻ Ǉƻǘ ǊŜōƻǘŀǊ Ŝƴ ǳƴ ŘƛǎŎ ŘŜ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘ ǎƛΣ ŘŜ ǊŜōƻǘΣ Ǉƻǎŀ ǳƴ ŘŜƭǎ ǎŜǳǎ 
en el seu forŀǘΦ{ƛ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ Ǉƻǎŀ ǳƴ ŘƛǎŎ ŘŜ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘ Ŝƴ ŀƭƎǳƴ ŦƻǊŀǘΣ ǇŜǊŘ Ŝƭ ǎŜǳ ǘƻǊƴ ƛ Ŝƭ ŘƛǎŎ 
ǎΩƘƛ queda. Si el percussor cau en un forat el jugador paga una penalització, o sigui torna una 
fitxa del seu color que ja hagi entrat en algun forat, i cedeix el seu torn. Si un disc surt del 
ǘŀǳƭŜƭƭΣ Ŝǎ ǇŜǊŘ Ŝƭ ǘƻǊƴ ƛ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘ Ŝƭ ǘƻǊƴŀ ŀ ǇƻǎŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ŎŜǊŎƭŜ ŎŜƴǘǊŀƭΦ [ŀ ǊŜƛƴŀ Ǉƻǘ ǎŜǊ 
introduïda a qualsevol forat sempre i quan el jugador hi hagi introduït algun disc prèviament. 
La reina dóna cinc punts al jugador que guanya la partida (a menys que ja tingui 24 punts, cas 
en el que només conta 1 punt).  
FINAL DEL JOC  

El joc acaba quan un jugador ha aconseguit posar tots els seus discs en els forats. La seva 

puntuaci· ®s la quantitat de discs de lôoponent que encara queden en el taulell més cinc punts si, 

durant la partida,ha introduït també a la reina.                              
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  DAMES XINESES  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Les dames xineses són un joc de tauler que es juga sobre una estrella de sis puntes, admetent 

des d'un jugador en solitari fins a sis competidors. Malgrat el seu nom, l'origen del joc és 

alemany i data del segle XIX.  

MATERIAL 

10  fitxes de cada color ( depenent de les puntes del joc)  
Un taulell tal com mostra el dibuix. 
 

A partir de 6 anys 

 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 
 
Posem les 15 fitxes en cada cantonada del color que correspongui amb el color de les fitxes 
amb qua juguem 
 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
 
Per torns, cada jugador mourà una de les seves fitxes a una casella veina o a una altra casella 
ǎŜƳǇǊŜ Ŝƴ ƭŀ ƳŀǘŜƛȄŀ ŀŎŎƛƽ ǎŀƭǘƛ ŀƭƎǳƴŀ ŦƛǘȄŀ ǉǳŜ ƭƛ ǉǳŜŘƛ ŘŀǾŀƴǘ όǎƛƎǳƛ ǇǊƼǇƛŀ ƻ ŘΩǳƴ ŀŘǾŜǊǎŀǊƛύ 
es poden enllaçar varis salts en una mateixa jugada sempre que sigui possible. 
No es mata cap fitxa dels oponents ja que aquestes poden servir per saltar més depressa i 
ŀǊǊƛōŀǊ ŀ ŎƻƭϊƭƻŎŀǊ ƭŜǎ ŦƛǘȄŜǎ ŀ ƭΩŀƭǘǊŜ ŜȄǘǊŜƳ Ŝƭ ƳŞǎ ŀǾƛŀǘ ǇƻǎǎƛōƭŜΦ 
 
FINAL DEL JOC 
 
Guanya aquell jugador que aconsegueix fer arribar totes les seves fitxes i col·locar-les en forma 
ŎƼƴƛŎŀ ǘŀƭ ƛ ŎƻƳ ŜǎǘŀǾŜƴ ŀƭ ǇǊƛƴŎƛǇƛ ǇŜǊƼ ŀ ƭŀ ǇŀǊǘ ƻǇƻǎŀŘŀ ŘΩƻƴ Ƙŀ ŎƻƳŜƴœŀǘΦ  

 
 

 

 

http://ca.wikipedia.org/wiki/Joc_de_tauler
http://ca.wikipedia.org/wiki/Estrella


 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

GO  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

El nom GO, conegut a Occident, és la pronunciació japonesa de la paraula xinesa  qí 
(pronunciada txíi), que podria traduir-se per joc de tauler. "Wei" vol dir voltar, envoltar o 
bloquejar, i en aquest "joc de tauler d'envoltar", precisament, es tracta de voltar o envoltar 
territoris entre dos contricants. 
Segons la llegenda xinesa, va ser l'emperador Yao (entre els anys 2357 i 2255 aC) qui va 
inventar l'uei-chi, i ho va ensenyar al seu fill Txu-tan per entrenar-lo a governar el país. Altres 
versions de la mateixa llegenda difereixen lleugerament: l'emperador va demanar a un dels 
seus consellers que inventés un joc per desenvolupar la capacitat mental del seu fill, que era 
una mica retardat. 
 

MATERIAL 

80 peces de color fosc  
80 peces de color clar 
1 tauler 13X13 caselles 
 
A partir de 6 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 
El tauler comença buit de pedres i cada jugador té les pedres al seu costat a punt per posar-les 
al tauler. Les negres juguen primer. Després ambdós jugadors juguen alternativament. Una 
jugada consisteix a posar una pedra en una intersecció buida. 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
Les normes del Go es resumeixen en 6, tƻǘ ƛ ǉǳŜ ƭΩƻōƧŜŎǘƛǳ Şǎ ŜƴǾƻƭǘŀǊ ŦƛǘȄŜǎ ŘŜƭ ŎƻƭƻǊ ŎƻƴǘǊŀǊƛ ƛ 
capturar-les 
Quan un jugador fa una jugada que priva la seva última llibertat a una pedra o formació de 
l'oponent, ha de treure les pedres envoltades del tauler i guardar-les separadament fins al final 
de la partida. 
No està permès de fer una jugada ocupant l'última llibertat a l'interior d'una formació enemiga 
(suïcidi), llevat que aquesta jugada capturi una o més pedres enemigues. 
No es pot repetir una situació anterior del taulell. Aquesta regla serveix únicament per evitar 
que capturin i recapturin indefinidament la pedra marcada; cal jugar a una altra banda del 
tauler. Enlloc de posar una pedra, un jugador pot passar (perdre un torn). Quan els dos 
jugadors passen consecutivament s'acaba la partida. 
Una vegada finalitzada la partida, es retiren les pedres mortes de cada bàndol i s'afegeixen a 
les capturades. 
 
FINAL DEL JOC 
 
Guanya aquell jugador que obtingui més punts. La puntuació es valora així: Cada jugador reb 
un punt per cada intersecció buida dintre del seu territori, més un punt per cada pedra 
capturada a l'adversari.  

http://ca.wikipedia.org/wiki/Occident
http://ca.wikipedia.org/wiki/Joc_de_tauler
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 GOSSOS I XACALS 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

És un joc que va ser descobert en una tomba egípcia. Pertany a la família de jocs anomenats 
άƧƻŎ ŘŜƭǎ ол Ǉǳƴǘǎέ ƻ άƧƻŎ ŘŜƭǎ ру ŦƻǊŀǘǎέΦ 
{ΩƘŀƴ ŘŜǎŎƻōŜǊǘ Ƴƻƭǘǎ ǘŀǳƭŜǊǎ ŀ 9ƎƛǇǘŜΣ tŀƭŜǎǘƛƴŀΣ aŜǎƻǇƻǘŀƳƛŀ ƛ !ǎƛǊƛŀΦ ¦ƴ ŘŜƭǎ ŜȄŜƳǇƭŀǊǎ ƳŞǎ 
ōŜƴ ŎƻƴǎŜǊǾŀǘǎ Ŝǎ Ǿŀ ŘŜǎŎƻōǊƛǊ Ŝƴ ƭŀ ǘƻƳōŀ ŘŜ wŜƴȅ {ŜƴŜō ŘŜ ƭŀ ·LL Řƛƴŀǎǘƛŀ ǎƻōǊŜ ƭΩŀƴȅ мулл 
ŀΦŎΦ ;ǎ ǳƴŀ ǇŜœŀ ǵƴƛŎŀ ŘΩŜōŀƴ ƛ ƳŀǊŦƛƭ Ŝƴ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ǇŜǘƛǘ ƳƻōƭŜ ƛ Ǉƻǎŀǘ ǎƻōǊŜ ǉǳŀǘǊŜ ǇƻǘŜǎ ŘΩǳƴ 
animal ( imatge superior).  

 

 

 

 

MATERIAL 

5 fitxes de color fosc 
5  fitxes de color clar  
Un taulell am 58 forats, 29 per banda. 
3 monedes amb cara i creu 
 

A partir de 6 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL  DEL JOC 
 
ComencŜƳ ŀƳō Ŝƭ ǘŀǳƭŜǊ ōǳƛǘΦ 9ƭ Ŏƻǎǘŀǘ ŘǊŜǘ ǇŜǊǘŀƴȅ ŀƭǎ Ǝƻǎǎƻǎ ƛ ƭΩŜǎǉǳŜǊǊŜ ŀƭǎ ȄŀŎŀƭǎΦ 9ǎ 
comença a jugar des del punt incial a la part superior del tauler que és la casella 1. 
 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
Els dos jugadors llencen els daus quan es el seu torn. En la nostra versió les fitxes comencen 
quan treuen un 5. Quan el jugador treu un 5 té una tirada extra. 
Els jugadors van movent les seves fitxes per la seva part del tauler. Només podem posar una 
fitxa en cada forat .En el cas que arribem a caselles especials i unides per una línea passarem 
ŘΩǳƴŀ ōŀƴŘŀ ŀ ƭΩŀƭǘǊŀ ŘŜ ƭŀ ƭƝƴŜŀ ό ŎƻƳ ǎƛ Ŧƻǎǎƛƴ ǳƴŜǎ ŜǎŎŀƭŜǎύΦ 
Sempre estem obligats a moure fitxa excepte quan les circumstàncies no ens permeten 
ƳƻǳǊŜΩƴ ŎŀǇΦ 
Per arribar a les posicions finals ( del 25 al 29) es requereixen tirades exactes. 
 
FINAL DEL JOC 
 
Guanya aquell jugador que sigui el primer en posar totes les seves fitxes entre les caselles 25 i 
29 ( sense tenir en compte cap ordre). 

http://www.acanomas.com/images/historia/perrosychacales2.jpg
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LES GALLINES I LA GUINEU  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Aquest joc és una modificació del ƧƻŎ ƳŞǎ ŀƴǘƛŎ ƛ ŎƭŁǎǎƛŎ ŀƴƻƳŜƴŀǘ !{![¢Σ ƧƻŎ ŘΩŜǎǘǊŀǘŝƎƛŀ ǘŀƴǘ 
ƧǳƎŀǘ ǇŜǊ ƭŀ ƴƻōƭŜǎŀ ŎƻƳ Ŝƭ ǇƻōƭŜΣ ƛ ǉǳŜ ǎΩŜȄǘŜƴ ǊŁǇƛŘŀƳŜƴǘ ŀ 9ǳǊƻǇŀ ƛ ǎƻōǊŜǘƻǘ ŀ !ƴƎƭŀǘŜǊǊŀΦ [ŀ 
ǾŜǊǎƛƽ ŜȄǇƭƛŎŀŘŀ ŀǇŀǊŜƛȄ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀŘŀ ǇŜǊ ǇǊƛƳŜǊ ŎƻǇ ƭΩŀƴȅ молл ŀ LǎƭŁƴŘƛŀΦ 
També hi ha una explicŀŎƛƽ ǉǳŜ ƳƻǎǘǊŀ ǉǳŜ ŀǉǳŜǎǘ ǘƛǇǳǎ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘΩŜǎǘǊŀǘŝƎƛŀ  ŜǊŜƴ ǳǘƛƭƛǘȊŀǘǎ ǇŜǊ 
Ŝƭǎ ŜȄŜǊŎƛǘǎ ƻǊƛŜƴǘŀƭǎ ό WŀǇƽ ƛ ·ƛƴŀύ ǇŜǊ ǊŜŀƭƛǘȊŀǊ ƭΩŀǇǊŜƴŜƴǘŀǘƎŜ ŘŜƭǎ ǎŜǳǎ ǎƻƭŘŀǘǎ ό Ŝƭ ƧƻŎ 
ŘΩǉŀǳŜǎǘŀ ǾŜǊǎƛƽ ǎΩŀƴƻƳŜƴŀ ǊŜōŜƭǎ ƛ ȄƛƴŜǎƻǎύΦ 
 

MATERIAL 

Un tauler ( imatge) 
13 fitxes que són les gallines  
1 fitxa de color diferent que representa la oca 
 

A partir de 7 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

9ǎ ŎƻƭϊƭƻǉǳŜƴ ƭŜǎ ŦƛǘȄŜǎ ǘŀƭ ƛ ŎƻƳ ǇƻŘŜƳ ǾŜǳǊŜ Ŝƴ ƭŀ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛŀ ŘŜ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŀƴǘŜǊƛƻǊΣƻƴ Ƙƛ Ƙŀ мо 
gallines i una guineu. [Ŝǎ мо ƎŀƭƭƛƴŜǎ ǎǳǊǘŜƴ ŘΩǳƴ ŜȄǘǊŜƳ ŘŜƭ ǘŀǳƭŜǊ ƛ ƭŀ ƎǳƛƴŜǳ Ŝǎ ǎƛǘǳŀ Řƛƴǎ Ŝƭ 

ǉǳŀŘǊŀǘ ŀ ƭΩŀƭǘǊŜ ŜȄǘǊŜƳ ŘŜƭ ǘŀǳƭŜǊ 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

/ŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ  Ƴƻǳ Ŝƴ Ŝƭ ǎŜǳ ǘƻǊƴΦ [Ŝǎ ƎŀƭƭƛƴŜǎ ƴƻƳŞǎ ǇƻŘŜƴ ƳƻǳǊŜΩǎ ǇŜǊ Ŝƭǎ Ǉǳƴǘǎ ƳŀǊŎŀǘǎ Ŝƴ 
el tauler que estiguin relacionats amb linies (diagonal, vertical o horitzontal) però no poden 
ƳŀǘŀǊ ŀ ƭŀ ƎŀƭƭƛƴŀΦ 9ƴ ŎŀƴǾƛΣ ƭŀ ƎǳƛƴŜǳ Ŝǎ Ƴƻǳ ƻ ŘΩƛƎǳŀƭ ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ ƭŜǎ ƎŀƭƛƴŜǎ ƻ Ǉƻǘ ƳŀǘŀǊ 
alguna gallina si al igual que en les dames és capaç de passar per sobre i anar a una casella 
buida. 
FINAL DEL JOC 

Les gallines guanyen si aconsegueixen ocupar tots els punts de la fortificació de la guineu ( 
quadrat superior del tauler) o si aconsegueixen bloquejar el moviment de la guineu. 
La guineu guanya quan aconsegueix matar 7 gallines. 
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 IOTÉ 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

El iote Şǎ ǳƴ ƧƻŎ ǇǊŀŎǘƛŎŀǘ ŀ ǘƻǘŀ ƭŀ Ȋƻƴŀ ŘŜ ƭΩ"ŦǊƛŎŀ ƻŎŎƛŘŜƴǘŀƭΣ ŜǎǇŜŎƛŀƭƳŜƴǘ ŀƭ ǘǊƻǎ ǉǳŜ Ǿŀ ŘŜƭ 

{ŜƴŜƎŀƭ ŀ .ǳǊƪƛƴŀ CŀǎƻΦ ;ǎ ǳƴ ƧƻŎ ŀƳō ƳŞǎ ŘŜ нлл ŀƴȅǎ ŘΩƘƛǎǘƼǊƛŀΣ ŘŜǎŎŜƴŘŜƴǘ ŘƛǊŜŎǘŜ ŘŜƭ 

TIOKI, un joc al que jugaven els Peules, un ǇƻōƭŜ ŘŜ ǇŀǎǘƻǊǎ ƴƼƳŀŘŜǎ ǊŜǇŀǊǘƛǘǎ ǇŜǊ ǘƻǘ ƭΩƻŜǎǘ 

ŘΩ!ŦǊƛŎŀΦ !ŎǘǳŀƭƳŜƴǘ Ƙƛ Ƙŀ ǳƴ ǾŜǊō ǉǳŜ Ŝǎ Řƛǳ ƛƻǘŀǊ ƛ ǉǳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ǇǊŜƴŘǊŜΦ9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ƧƻŎ Ƙƛ 

solien jugar els homes adults fent forats a la sorra. 

MATERIAL 

12 fitxes de color fosc 
12 fitxes de color clar  
Un taulell quadriculat de 5x 6 caselles. 
 

A partir de 6 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Comencem amb el tauler buit. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Els jugadors mouen per torns alterns. Un moviment consisteix en posar una peça no usada 

encara en una posició qualsevol del tauler, que estigui buida, o bé desplaçar una peça a una 

posició adjacent vertical o horitzontal buida.  

En lloc de moure podem capturar una peça contrària fent un salt curt vertical o horitzontal. En 

cas de capturar tenim una bonificació, que consisteix en retirar del tauler una altra peça 

ǉǳŀƭǎŜǾƻƭ ŘŜ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘΦ 

FINAL DEL JOC 
 
Dǳŀƴȅŀ ǉǳƛ ŘŜƛȄŀ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘ ǎŜƴǎŜ ǇŜŎŜǎ ƻ ƭŜǎ Ƙƛ ƛƳƳƻōƛƭƛǘȊŀΦ 
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Wh/ w9![ 59 [Ω¦w 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Els taulers de joc, descobert durant les excavacions de tombes reials a la ciutat d'Ur (avui Iraq) 

té més de 4500 anys. Aquestes són les restes dels jocs més antics trobats fins a ara. 

El 1920, l'arqueòleg britànic sir Leonard Woolley va descobrir el major tresor d'art antic mai 

descobert a Mesopotàmia. Entre els tresors d'Ur, trobem molts jocs amb una rica decoració 

amb incrustacions de marqueteria. Aquest joc sembla haver estat el favorit de la classe alta de 

la societat sumèria. De fet, els escaquers només es van trobar en tombes reials o de gent rica. 

Posaven els jocs a les tombes dels morts perquè els difunts tinguessin un entreteniment per 

divertir-se a l'altra vida. 

MATERIAL 

1 tauler de 20 caselles, dividits en dos bàndols cadascun de 6 caselles i un camp de batalla de 8 

caselles. 

7  peces blanques i 7 peces negres, marcades amb un signe especial en un dels costats. Les 

peces han de ser planes perquè es puguin apilar. 

Un dau de sis cares (el del joc original era piramidal). 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Al començament, els set peons soldats s'apilen de manera que la cara visible no sigui la 
marcada, al davant de les seves respectives entrades.  
Cada jugador té un camp (caselles negres per als blancs, caselles blanques per als negres). Les 
peces de cada jugador tenen els seus propis camins (discontínua blanca i negre), i les peces de 
cada jugador no pot penetrar en el del  oponent a menys que siguin presoners 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Cadascú llança el dau al seu  torn i avança (o es posa en joc) la peça que trii el nombre de 
caselles que mostri el dau.  
{ƛ Ŝƭ Řŀǳ ƳŀǊŎŀ Ŝƭ сΣ ƴƻ ǎΩŀǾŀƴœŀ ŎŀǇ ŎŀǎŜƭƭŀ ƛ Ǉŀǎǎŀ Ŝƭ ǎŜǳ ǘƻǊƴΦ  
 
CAPTURA DE PECES 

Quan una peça entra al camp de batalla ( caselles de color gris), ha de probar de fer presoners. 

tŜǊ ŀ ŀƛȄƼ ƴƻƳŞǎ Ŏŀƭ ŀǘǳǊŀǊ Ŝƭ ǎŜǳ ŘŜǎǇƭŀœŀƳŜƴǘ ŀ ƭŀ ƳŀǘŜƛȄŀ ŎŀǎŜƭƭŀ ŘΩǳƴŀ  ƻ ƳŞǎ ǇŜŎŜǎ ŘŜ 

ƭΩƻǇƻƴŜƴǘΦ 9ƴ ƭŀ ǇǊƻǇŜǊŀ ǊƻƴŘŀΣ  Ǉƻǘ ŘŜǎǇƭŀœŀǊƭŜǎ ŀƭ ƳŀǘŜƛȄ ǘŜƳǇǎ ǉǳŜ ƭŀ ǎŜǾŀ ǇŜœŀ Ŧƛƴǎ ŀ 

l'última casella (A) del seu camí. No hi ha límit en el nombre de presoners (Fig. 2).  

Cal que el dau marqui el nombre exacte per arribar a la casella de destinació. Si el nombre és 

més alt,  no pot moure la seva peça.  
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SOLDATS/OFICIALS 

Inicialment totes les peces són soldats (cara visible sense marcar), és a dir, només poden 

avançar en la direcció de les fletxes. Quan una peça acaba de fer tot el seu camí, i arriba a la 

cassella de destinació,  no deixa el joc, però esdevé oficial (encara que no hagi fet  captures). 

Tomba la peça ǇŜǊǉǳŝ Ŝǎ ǾŜƎƛ ƭŀ ǎŜǾŀ ƳŀǊŎŀΣ ƛ ŘΩŀǊŀ ŜƴŘŀǾŀƴǘ  Ǉƻǘ ƳƻǳǊŜϥǎ ŎŀǇ ŜƴŘŀǾŀƴǘ ƻ ŎŀǇ 

enrere en la plataforma de joc (Fig. 3). Com un soldat,  pot ser capturat per una peça qualsevol 

ŘŜ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀǊƛ όǎƻƭŘŀǘ ƻ ƻŦƛŎƛŀƭύ ǉǳŜ ŀŎŀōŀ ŘŜ ŦƛƴŀƭƛǘȊŀǊ Ŝƭ ǎŜǳ ƧƻŎ Ŝƴ ǳƴ ŎƻǇ Ře dau a la seva 

casella.  

ALLIBERAR UN O VARIS PRESONERS 

Per alliberar una de les seves peces, cal finalitzar la seva cursa amb la peça de l'adversari que 
ha fer la captura. En la següent ronda, comença amb una peça de l'oponent, alliberant així la 
seva peça. Es poden apilar diverses de les seves peces en la mateixa casella, però en tots els 
casos, només es pot avançar una de les seves peces.  

FINAL DEL JOC 

9ƭ ƎǳŀƴȅŀŘƻǊ ǎŜǊŁ ŀǉǳŜƭƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ŀŎƻƴǎŜƎǳŜƛȄƛ ǇƻǊǘŀǊ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ŜǎŜǾŜǎ ŦƛǘȄŜǎ ŘΩǳƴ ŜȄǘǊŜƳ ŀ 
ƭΩŀƭǘre de tauler. 
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KO-NO  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

És un joc molt conegut i tradicional de Corea, documentat des del segle IX. El seu nom 

complert O-PAT-KO-bh ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ ά ƧƻŎ ŘŜ ǘŀǳƭŜǊ ŘŜ ŎƛƴŎ Ǉǳƴǘǎέ Ŝƴ ŎƻǊŜŁΦ 

MATERIAL 

7 fitxes de color fosc  
7 peces de color clar 
1 tauler de 4x4 caselles en forma de quadrat 
 

A partir de 6 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL  DEL JOC 

La posició inicial  són les set fitxes col·locades en forma de u en les caselles de cada extrem 
del tauler, tal com indica la foto de ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŘŜ ƳŀǘŜǊƛŀƭΦ 

DESENVOLUPAMENT  DEL JOC 

Cada jugador ha de moure una de les seves peces en cada torn de forma obligatòria.  
No es pot ni saltar una altra fitxa, ni tampoc podem matar cap fitxa del contrari. 
Es pot moure endavant i endarrera però ǎŜƳǇǊŜ ŘΩǳƴŀ ŎŀǎŜƭƭŀ Ŝƴ ǳƴŀ ŎŀǎŜƭƭŀ 

 
FINAL DEL JOC 
 
Guanya aquell jugador que aconsegueixi bloquejar totes les fitxes del contrari, es a dir, que no 
pugui moure cap fitxa.  
És molt possible que a vegades es quedi en situació de taules. Llavors els jugadors poden 
pactar el resultat de taules.  

 

 

 

 

 

 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

               LES 12 LÍNIES 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Les 12 línies és un joc que té molt en comú amb el Backgamon actual o el Senet egipci. De fet, 
Duodecim Scriptorum pot derivar del seu precursos egipci ja que el Senet data 
ŀǇǊƻȄƛƳŀŘŀƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀƴȅ мллл ŀΦŎ ŀōŀƴǎ ŘŜ ƭŀ ŦǳƴŘŀŎƛƽ ŘŜ wƻƳŀ ŎŀǇ Ŝƭ тро ŀΦ 
;ǎ ǳƴ ŘŜƭǎ ƧƻŎǎ ƳŞǎ ǇƻǇǳƭŀǊǎ ŘŜ ƭΩŝǇƻŎŀ ƳŞǎ ƎƭƻǊƛƻǎŀ ŘŜ wƻƳŀ ƛ Ŝǎ ǘŞ ŎƻƳ ǳƴ ƧƻŎ ƳƝǎǘƛŎ ŘŜƎǳǘ ŀ 
les inscripcions que normalment tenien els seus taulers.  
 

MATERIAL 

15  fitxes de cada color ( fosc i clar)  
Un taulell tal com mostra el dibuix. 
3 daus de sis cares.  
 

A partir de 8 anys 

 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

El tauler comença buit. Cada jugador comença tirant els daus. Per cada xifra que treu, posa 
una fitxa coresponent en una de les sis primeres lletres de laparaula del mig ( lvdere per al 
ƧǳƎŀŘƻǊ м ƛ wƛŘŜǊŜ ǇŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊ нύΦ 9ƴ ǳƴŀ ƳŀǘŜƛȄŀ ƭƭŜǘǊŀ Ƙƛ ǇƻŘŜƴ ƘŀǾŜǊ ƳŞǎ ŘΩǳƴŀ ŦƛǘȄŀΦ bƻƳŞǎ 
quan totes les fitxes són fora podem començar a jugar per la resta del tauler. El recorregut del 
joc és: 

LUDERE-OCCEST-VIVERE-RIDERE- LAVARE I VINARE PEL JUGADOR 1 
RIDERE-VIVERE-OCCEST-LUDERE-VINARE I LAVARE PEL JUGADOR 2. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

En el moment de moure, cada jugador mou tantes caselles com els daus indiquin, ja sigui amb 
una fitxa o amb vàries i ja sigui sumant ta la puntuació dels daus ( màxim es poden sumar dos 
Řŀǳǎύ ƻ ŎƻƳōƛƴŀƴǘ ƭŜǎ ǎǳƳŜǎ ǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘƛƴ Ŝƭǎ ŘŀǳǎΦ/ŀŘŀ ǘƛǊŀŘŀ ŘŜƭ Řŀǳ ǎΩƘŀ ŘŜ ǎŀǘƛǎŦŜǊ 
completament tot i que no sigui bona pel jugador que ha tirat.En la mateixa casella no hi 
ǇƻŘŜƳ ǇƻǎŀǊ м ŦƛǘȄŀ ƴƻǎǘǊŀ ǎƛ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘ Ƨŀ Ƙƛ ǘŞ ŘǳŜǎ ƻ ƳŞǎ ŦƛǘȄŜǎ όƭŜǎ ǉǳŜ ǎƛƎǳƛ Ŝƴ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ 
indeterminat).Quan amb la puntuació exacta, caiem en una casella on només hi ha una fitxa de 
ƭΩŀŘǾŜǊǎŀǊƛΣ ŀǉǳŜǎǘŀ ǉǳŜŘŀ Ŝƭƛminada i torna a començar. La fitxa eliminada ha de tornar a 
sortir a jugar abans de poder fer altres jugades. 
Només quan totes les nostres fitxes estiguin entre les caselles 25 i 30 podem començar a 
treure fitxes del tauler. No cal treure puntuació excata. 
 
FINAL DEL JOC 

Guanya el jugador que tregui totes les seves fitxes abans que la resta de jugadors. 

http://users.skynet.be/fb015106/img/duodecim_tafel.jpg
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MAXI FLITZER o PASSE TRAPPE 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Joc creat per Jean-Marie Albert dõorigen franc¯s  i tamb® conegut amb el nom de 

òpasse trappeó o òrapidoó o òtable ¨ ®lastiqueó. 

MATERIAL 

1 tauler de joc tal com podem veure en la foto. 
10 discs de fusta de la mida suficient perquè passin pel forat 
central. 
 
 

COM ÉS JUGA? 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

La disposició inicial és que cada jugador té 5 discs al seu camp, distribuïts de qualsevol 

manera. 

 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC  

 

A partir de que els participants marquin lôinici, cada jugador intentar¨ pasar totes les 

fitxes que li quedin dins el seu camp (les pròpies i les del contrincant que hagi 

aconseguit passar a la banda del oponent ) i quedar-se sense cap fitxa per llençar. 

Nom®s ®s v¨lid el pas de la fitxa a lôaltra b¨ndol quan passa pel foradet central. No sôhi 

val per sobre. 

 

FINAL DEL JOC  

 

Guanya el jugador que es queda sense fitxes o discs per llençar. 
 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

MOLÍ 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

¢ŀƳōŞ ŀƴƻƳŜƴŀǘ άǘǊŜǎ Ŝƴ Ǌŀǘƭƭŀέ ƻ άŀƭǉǳŜǊǉǳŜ ŘŜ ƴƻǳέΦ !ǉǳŜǎǘ ƧƻŎ Ƙŀ Ŝǎǘŀǘ ƭƻŎŀƭƛǘȊŀǘ Ŝƴ 
ŘƛǾŜǊǎŜǎ ȊƻƴŜǎ ƎŜƻƎǊŁŦƛǉǳŜǎ ǘŀƭǎ ŎƻƳ !ƴǘƛŎ 9ƎƛǇǘŜ ό ŜǎǘŀƳǇŀǘ Ŝƴ ǳƴŀ ǇŜŘǊŀ ŘΩǳƴ ǘŜƳǇƭŜ ŘŜ 
Kamac en el segle XV a. De C.) i a les piràmides de Giza, al comtat de Wicklow ( Irlanda) esculpit 
Ŝƴ ǳƴŀ ǇŜŘǊŀ ŘΩǳƴŀ ǘƻƳōŀ ŘŜ ƭΩŜŘŀǘ ŘŜƭ ŎƻǳǊŜ ƛ ŜƴǘǊŜ ŘΘŀƭǊǘǊŜǎ Ŝƴ ǳƴŜǎ ŜȄŎŀǾŀŎƛƻƴǎ 
ŀǊǉǳŜƻƭƼƎƛǉǳŜǎ ŀ DƻƪǎǘŀŘ ό bƻǊǳŜƎŀύ ŜǎŎǳƭǇƛǘǎ Ŝƴ ǳƴŜǎ ǊŜǎǘŜǎ ŘŜ Ŧǳǎǘŀ ŘΩǳƴ ǾŀƛȄŜƭƭ ǾƛƪƛƴƎΦ 
És un joc amb moltes aparicions a Europa fet que podem confirmar-ho amb la seva aparició en 
ƭΩƻōǊŀ άŜƭ ǎƻƳƴƛ ŘΩǳƴŀ ƴƛǘ ŘΩŜǎǘƛǳέ ŘŜ ²Φ {ƘŀƪŜǎǇŜŀǊŜ ƻƴ ƭΩŀǳǘƻǊ ŘŜǎŎǊƛǳ ǳƴ ƧŀǊŘƝ Ŝƴ ŦƻǊƳŀ ŘŜ 
tauler de molí. 

MATERIAL 

1 tauler  
9 fitxes blanques 
9 fitxes negres 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

El tauler està buit. I cada jugador té les seves fitxes a punt per posar al tauler. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Quan un jugador aconsegueix fer un molí, això li permet retirar una de les fitxes del 
contrincant ( no podem retirar fitxes alineades). Quan un jugador es queda amb dues peces o 
està bloquejat sense poder moure, perd la partida. 
/ŀƭ ǊŜǎŀƭǘŀǊ ǉǳŜ ƴƻƳŞǎ Ŝǎ ǇƻŘŜƴ ŦŜǊ άƳƻƭƛƴǎέ Ŝƴ Ŝƭǎ ŀƴƎƭŜǎ ŘŜƭǎ о ǉǳŀŘǊŀǘǎ ǉǳŜ ŘƛōǳƛȄŀ Ŝƭ 
tauler més les interseccions dels quadrats amb les línies que els uneixen. 
El joc té dos parts. En una primera fase, els jugadors han de col·locar alternativament les 9 
fitxes en els punts del tauler. Es pot buscar fer tres en línia directa o plantjejar altres 
estratègies en la seva col·locació. 
En la segona fase, cada jugador pot desplaçar una de les seves fitxes a través de moviments 
ŜƴǘǊŜ Ǉǳƴǘǎ Ŝƴƭƭŀœŀǘǎ ŜƴǘǊŜ ŜƭƭǎΦ 9ƭǎ ƳƻǾƛƳŜƴǘǎ ƴƻ ǇƻŘŜƴ ǎǳǇŜǊŀǊ ƳŞǎ ŘΩǳƴ Ǉǳƴǘ ŘΩŜƴƭƭŀœΦ 
 
FINAL DEL JOC 

[ΩƻōƧŜŎǘƛǳ ŘŜƭ ƧƻŎ Şǎ ŀŎƻƴǎŜƎǳƛǊ Ŝƭ ƳŁȄƛƳ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ƳƻƭƛƴǎΣ ǉǳŜ ŜǉǳƛǾŀƭ ŀ ŎƻƭϊƭƻŎŀǊ ǘǊŜǎ ŦƛǘȄŜǎ 
ŘŜƭ ƳŀǘŜƛȄ ŎƻƭƻǊ Ŝƴ ƭƝƴƛŀ ǊŜŎǘŀΣ Ŝƴ ǳƴ ƳŀǘŜƛȄ Ŏƻǎǘŀǘ ŘΩǳƴ ǉǳŀŘǊŀǘ ƻ Ŝƴ ǳƴŀ ŘŜ ƭŜǎ ƭƝƴƛŜǎ ǉǳŜ 
ǳƴŜƛȄŜƴ Ŝƭǎ ǘǊŜǎ ǉǳŀŘǊŀǘǎΣ Ŧƛƴǎ ŀŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǉǳŜ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘ ƴƻ ǇǳƎǳƛ Ŧer tres en ratlla.                                               
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MU TORERE  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

!ǉǳŜǎǘ ƧƻŎ ŘΩŜǎǘǊŀǘŝƎƛŀ Şǎ ŎƻƴŜƎǳǘ ŘŜ ƭŀ ǘǊƛōǳ ƳŀƻǊƝ ǉǳŜ ŀǊǊƛōŁ Ŝƴ Ŝƭ ǎŜƎƭŜ L· ŀ ƭŀ άǘŜǊǊŀ ŘŜƭ ƭƭŀǊƎ 

ƴǵōƻƭ ōƭŀƴŎέ ǉǳŜ Ǿŀƴ ŀƴƻƳŜƴŀǊ !ƻǘŀŜŀǊƻŀ ƛ ǉǳŜ ŀŎǘǳŀƭƳŜƴt és coneguda per Nova Zelanda. 

¢ŀƳōŞ ƭŀ ǘǊƛōǳ ŘŜƭǎ bƎŀǘƛ tƻǊƻǳ ǎƽƴ ŎƻƴŜƎǳǘǎ ǇŜǊ ƧǳƎŀǊ ŀ ŀǉǳŜǎǘ ƧƻŎΦ 9ǎ ŎƻƳŜƴǘŀ ǉǳŜ Ŧƛƴǎ ƭΩŀƴȅ 

1850 cap colonitzador va poder guanyar a un membre de la tribu jugant al Mu torere. 

MATERIAL 

4 peces de color fosc  
4 peces de color clar 
1 tauler amb vuit punxes i un lloc central 
A partir de 6 anys 
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 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

9ƭ ƧƻŎ ŎƻƳŜƴœŀ ŀƳō ƭŜǎ п ŦƛǘȄŜǎ ŘŜ ŎŀŘŀ ŎƻƭƻǊ ŎƻƭϊƭƻŎŀŘŜǎ ǎƻōǊŜ п ǇǳƴǘŜǎ ǎŜƎǳƛŘŜǎ ŘŜ ƭΩŜǎǘǊŜƭƭŀΦ 
9ƭǎ Řƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎ Ŝǎ ǇƻǎŜƴ ŘΩŀŎƻǊŘ ǇŜǊ ǉǳƛ ŎƻƳŜƴœŀΦ  
En aquest dibuix es mostra la posició inicial de les fitxes 

 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

En cada tirada només es pot moure una fitxa. En el moment de fer el moviment hem de tenir 
en compte que no podem tenir 2 fitxes en una mateixa casella ni podem saltar a caselles on 

haguem de saltar una fitxa. 

Hi ha tres tipus de moviments: 

1. Kawai (punta dôestrella): dôuna punta a una altra punta lliure. 

2. De Kawai a Putahi (punt central): moure dôuna punta al centre sempre i quan un 
costat estigui ocupat. 

3. Del putahi al Kawai: moviment del centre a una punta.  

 
FINAL DEL JOC 
 
Guanya aquell jugador que és capaç de bloquejar totes les ŦƛǘȄŜǎ ŘŜ ƭΩŀƭǘǊŜ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ 
que aquest darrer no pugui moure. 
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PULUC  
 

ORÍGENS  

El Puluc és un joc  amb un probable orígen precolombí. Era un joc molt jugat pels indis Kekchi 

de Guatemala, descendents dels maies. Es va fer molt popular a tot latinoamerica. També 

ŎƻƴŜƎǳǘ ŎƻƳ άƭŀ ŎŀǊǊŜǘŜǊŀ ŘŜƭ ōŀƭǘέ Ƨŀ ǉǳŜ ƻǊƛƎƛƴŁǊƛŀƳŜƴǘ Ŝǎ ƧǳƎŀǾŀ ŦƻǊƳŀƴǘ Ŝƭ ǘŀǳƭŜǊ ŀƳō 

panotxes de blat col·locades al sol i també perquè que es jugava utilitzant grans de blat de 

moro amb una cara pintada. 

MATERIAL 

Un tauler format per un recorregut de 12 caselles                     
5 fitxes blanques 
5 fitxes negres 
4 daus formats per llistons semicirculars o fitxes amb una cara marcada. 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 
El tauler comença buit amb cada jugador a punt per començar la partida. 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
tŜǊ ǘŀƭ ŘΩŀǾŀƴœŀǊ ƭŜǎ ŦƛǘȄŜǎ ǎΩǳǘƛƭƛǘȊŜƴ Ŝƭǎ ǉǳŀǘǊŜ ƭƭƛǎǘƻƴǎ ǉǳŜ ŀŎǘǳŜƴ ŘŜ ŘŀǳǎΣ ŀƳō ǳƴŀ ŎŀǊŀ 
Ǉƭŀƴŀ ƛ ƭΩŀƭǘǊŀ ŎŀǊŀ άǇŀƴȄǳŘŀέΦ [Ŝǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴǎ ǉǳŜ ǎΩƻōǘŜƴŜƴ Ŝƴ ǳƴŀ ǘƛǊŀŘŀ ǇƻŘŜƴ ǎŜǊΥ 
                       Una cara plana cap amunt ......................... 0 punts 
                         Dues cares planes cap amunt.......................2 punts 
                         Tres cares planes cap amunt........................3 punts 
                         Quatre cares planes cap amunt.....................4 punts 
                         Cap cara plana cap amunt............................6 punts. 
 
Comença un jugador tirant els daus i introdueix una fitxa al tauler, avançant de dreta a 
esquerra tants punts com hagi obtingut en la tirada. Alternativament, el segon jugador 
ƛƴǘǊƻŘǳŜƛȄ ǳƴŀ ŘŜ ƭŜǎ ǎŜǾŜǎ ŦƛǘȄŜǎΣ ǇŜǊƼ ŜƴǘǊŀƴǘ ǇŜǊ ƭΩŀƭǘǊŜ ŜȄǘǊŜƳ ƛ Ŝƴ ŘƛǊŜŎŎƛƽ ŎƻƴǘǊŁǊƛŀ ŀƭ 
jugador inicial. En la següent jugada, cada jugador pot escollir entre entrar noves fitxes o 
moure les que ja té dins el tauler. Es poden introduir totes les fitxes que es vulgui.Quan una 
ŦƛǘȄŀ Ǿŀ ŀ ǇŀǊŀǊ ŀ ǳƴŀ ŎŀǎŜƭƭŀ ƻƴ Ƨŀ ƭŀ ƻŎǳǇŀ ǳƴŀ ŀƭǘǊŀ ŦƛǘȄŀ ŘŜ ƭΩŀƭǘǊŜ ŎƻƭƻǊΣ ŀǉǳŜǎǘŀ ŘŀǊǊŜǊŀ 
queda capturada i en el torn següent del jugador capturador mourà la seva fitxa i la capturada 
com una sola fitxa. En el cas que sigui nostra la fitxa de la casella on hauríem de tirar no 
ǇƻŘǊŜƳ ƳƻǳǊŜ ƭŀ ŦƛǘȄŀ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŘŜ ƳƻǳǊŜΦ9ǎ Ǉƻǘ ŎŀǇǘǳǊŀǊ ƳŞǎ ŘΩǳƴŀ ŦƛǘȄŀ ŎƻƴǘǊŁǊƛŀ ό Ŝƴ 
diferents jugades) però alhora un grup de fitxes pot ser capturat pel jugador contrari i 
apoderar-se del bloc de fitxes.Quan una fitxa o un grup de fitxes arriben al final del tauler, 
surten sense que sigui necessari fer-ho amb puntuació exacta. Les fitxes pròpies poden tornar 
a ser introduïdes al joc i les contràries es retiren definitivament. 
FINAL DEL JOC 

[ΩƻōƧŜŎǘƛǳ ŘŜƭ ƧƻŎ Şǎ ŎŀǇǘǳǊŀǊ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ŦƛǘȄŜǎ ŘŜƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŎƻƴǘǊŀǊƛ ƛκƻ ŜƴǘǊŀǊ Ŝƭ ƳŁȄƛƳ ƴƻƳōǊŜ 

de fitxes al final del tauler. 
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LA TELLA  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

També anomenat {ƘƻǾŜ ƘŀΩ ǇŜƴƴȅΣ Şǎ ƻƴ ƧƻŎ ƻǊƛƎƛƴŀǊƛ ƛ Ƴƻƭǘ ŎƻƴŎƻǊǊŜƎǳǘ ŀ ǘŀǾŜǊƴŜǎ ƛǊƭŀƴŘŜǎŜǎΦ 

5ŜƎǳǘΣ ǇƻǘǎŜǊΣ ŀƭ ŦŜǘ ǉǳŜ ŜǊŀ ǳƴ ƧƻŎ ƻƴ Ƙƛ ƘŀǾƛŀ ƎǊŀƴ ǉǳŀƴǘƛǘŀǘ ŘΩŀǇƻǎǘŜǎ ŜǊŀ ǇŜǊǎŜƎǳƛǘ ƛ ǇǊƻƘƛōƛǘ 

ǇŜǊ ƭŜǎ ŀǳǘƻǊƛǘŀǘǎΦ  ±ŀ ǎŜǊ ǳƴ ƧƻŎ Ƴƻƭǘ ǇƻǇǳƭŀǊ ŀ ƭΩ!ƴƎƭŀǘŜǊǊŀ ŘŜ ²ƛƭƭƛŀƳ {Ƙŀƪespeare i va tenir 

Ŝƭ ǎŜǳ ŘŜŎƭƛǾƛ ŀƳō ƭΩŀǇŀǊƛŎƛƽ ŘŜƭ ōƛƭƭŀǊΦ 

MATERIAL 

1 tauler amb nou franges dibuixades.  
10 monedes 
Un guix o 54 llumins o mogetes per comptar les puntuacions 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

El tauler comença buit i amb les jugadors disposats a llençar. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

EI joc de tella es un joc per a dues persones que tenen, per torns, cinc peces. El jugador que 
aconsegueix col·locar primer tres monedes a cadascuna de les nou franges, guanya. La forma 
de fer lliscar les monedes es senzilla. Es col·loca cadascuna, a l'extrem del taulell, de manera 
que surti una mica del marge. Aleshores es pica una mica el tros que sobresurt amb el palmell 
ŘŜ ƭŀ Ƴŀ ƻ ŀƳō ƭŀ ƎŜƳŀ ŘŜƭ Řƛǘ ǇƻƭȊŜΣ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ ƭŀ ƳƻƴŜŘŀ ƭƭƛǎǉǳƛ ƛ ǎΩŀǘǳǊƛ Řintre d'una de 
les franges.  
Una moneda que caigui més enllà de la zona de joc es considera perduda i immediatament 
apartada del taulell, així com la que cau més de la meitat en una casella de puntuació.  
Una moneda que cau en una línia divisòria entre dues franges, ha de quedar-se sobre el taulell 
fins que no sigui empesa a una franja per una altra moneda.  
Una moneda que caigui al marge de la línia de sortida pot tornar a ser tirada. Per puntuar, una 
moneda ha d'estar totalment dins de la franja, sense tocar cap línia. Al final de cada torn, el 
jugador col·loca les monedes que hagin puntuat en les corresponents caselles de puntuació. Si 
un jugador col·loca més de tres monedes en una franja, l'excés de punts s'afegeix al puntuació 
de l'altre jugador, si a aquest li falten punts en aquesta franja. 
 El punt final o guanyador ha de ser obtingut pel jugador i no venir del seu oposant. 
 
FINAL DEL JOC 

 L'objectiu d'aquest joc és fer saltar una moneda, de manera que caigui entre les línies divisòries 

d'una de les nou franges horitzontals.        
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            SORTILEGIS  
 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

;ǎ ǳƴ ƧƻŎ ǎƛƳƛƭŀǊ ŀƭ DhΣ ŘΩƻǊƝƎŜƴ Ȅƛƴŝǎ ннлл ŀƴȅǎ ŀ/Φ ;ǎ ǳƴ ƧƻŎ ŘΩŜǎǘǊŀǘŝƎƛŀ ƻƴ Ŝǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘŜ 

bloquejar el contrari. Està ambientat amb bruixes i això li dona un toc místic. 

MATERIAL 

ǳƴ ǘŀǳƭŜǊ ŘŜ р ŎŀǎŜƭƭŜǎ ŘΩŀƳǇƭŜ ǇŜǊ у ŎŀǎŜƭƭŜǎ ŘŜ ƭƭŀǊƎΦ  
El tauler té forma rectangular. 
Dues bruixes 
70 pedretes. 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

La disponibilitat inicial és posar cada bruixa a la casella marcada que coincideix amb una 

casella tocant a lôextrem del nostre costat de tauler. Les pedretes est§n fora del joc. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC  

Cada jugador de forma alternativa farà un moviment i aquest moviment ha de seu un dels dos 

següents: 

1.Moure la bruixa a una casella veina de la casella on és actualment tant en diagonal, com en 

moviment horitzontal com en moviment vertical. 

2.Posar una pedreta en una casella cosa que significa que en aquella casella ja no hi pot anar cap 

bruixa ni cap altra pedreta i queda ocupada per la nostra pedreta. 

Dôaquesta manera els jugadors mouran alternativament fins que un dels dos quedi bloquejat i no 

pugui avançar en cap direcció.  

 

FINAL DEL JOC  

 

Arribats en aquest punt, el jugador bloquejat és el perdedor de la partida. 
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 SURAKARTA 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Aquest és un joc que prové de l'illa de Java, a I ndonèsia, i pren el nou de l'antiga capital.està 

documentat que el joc es coneix des de el segle XVIII.  A part de la atípica forma del tauler és 

un joc amb un mètode de captura únic, completament diferent del de qualsevol altre joc 

d'arreu. 

MATERIAL 

12 fitxes de color fosc 
12 fitxes de color clar  
Un taulell amb el següent dibuix. 
 

A partir de 6 anys 

 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Es col·loquen les fitxes tal i com mostra la fotografia, totes les fitxes de cada color al extrem de 

la part quadrada del tauler. 

 

 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

 

Per torns cada jugador fa un moviment. Podem moure una peça pròpia a qualsevol posició 
buida immediata, en horitzontal, vertical o diagonal. 
En lloc de moure normalment també podem capturar una peça contrària. Per a fer-ho cal que 
la nostra peça faci un viatge al llarg d'una de les línies sobre les que està (horitzontal o 
vertical), doni la volta al revolt corresponent i s'aturi al damunt de la peça contrària, tot 
enretirant-la del tauler. És necessari fer com a mínim un revolt, però es pot voltar més. Cal que 
el camí sigui tot lliure. 
Els revolts sols es poden transitar per tal de matar, no per fer moviments normals. 

 

FINAL DEL JOC 
 
Guanya qui menja totes les peces contràries. 
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TABLUT  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

El tablut és un joc representatiu de tota una família de jocs de tauler del nord d'Europa, des de 
Gal·les fins al cercle polar. Aquests jocs tenen tots noms que inclouen, d'una manera o una 
altra, la paraula tafl, que vol dir «tauler», i possiblement provenen del joc romà ludus 
latrunculorum. 
Tota la família de jocs tafl són asimètrics, on unes forces enemigues intenten capturar un rei, 
que ha d'intentar escapar. En concret el tablut és propi dels sami de Lapònia i en aquest cas les 
peces del joc representen l'exèrcit del principat de Moscou que vol atrapar el rei de Suècia.  
 

MATERIAL 

16 peces de color fosc  
ф ǇŜŎŜǎ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ŎƭŀǊ ό ǳƴŀ ŘΩŜƭƭŜǎ Şǎ Ŝƭ ǊŜƛ ƛ Şǎ ƳŞǎ ƎǊŀƴύ 
1 tauler de nou caselles per nou caselles. 
 

A partir de 8 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

El Tablut es juga en un tauler quadriculat de nou per nou caselles, amb nou peces per a un 
jugador (vuit suecs i un rei) i setze per a l'altre (els moscovites). El quadrat central s'anomena 
konakis i cap peça, tret del rei, hi pot estar, només hi poden passar. 
 Les fitxes es col·loquen de la manera que mostra el dibuix  

 

 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Els primer en moure són els suecs. Les peces es mouen en línia recta ortogonal tantes 

caselles buides com es vulgui. Es captura una peça del contrari tot deixant-la entre dues 

de pròpies. El rei, però, per a ser capturat ha de ser envoltat per tots quatre costats, o per 

tres si un d'ells és el konakis. Qualsevol peça es pot posar entre dues de contràries sense 

ser capturada. Si fent un moviment es deixen diverses peces del contrari entre la peça 

moguda i sengles peces de qui ha mogut, les captura. 

FINAL DEL JOC  

Els moscovites guanyen si capturen el rei. Els suecs si aconsegueixen fer  arribar al rei 

alguna casella de la vora del tauler. Si el rei té un camí lliure cap a la vora del tauler ha 

d'avisar dient raichi! .Si en té dos (ha guanyat) tuichi! . 

http://ca.wikipedia.org/wiki/Joc
http://ca.wikipedia.org/wiki/Joc_de_tauler
http://ca.wikipedia.org/wiki/Europa
http://ca.wikipedia.org/wiki/Gal%C2%B7les
http://ca.wikipedia.org/wiki/Rom%C3%A0
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Ludus_latrunculorum&action=edit&redlink=1
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Ludus_latrunculorum&action=edit&redlink=1
http://ca.wikipedia.org/wiki/Sami
http://ca.wikipedia.org/wiki/Ortogonal
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TANCAR LA CAIXA 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Ha estat un dels jocs preferits dels mariners de Normandia i altres regions de la Costa Àtlàntica 

francesa durant més de 200 anys. Era molt típic tenir-ne un exemplar en cada vaixell i passar 

hores i hores jugant-hi i fer divertides les llargues estones de navegació.Degut al fet que ha 

Ŝǎǘŀǘ ǳƴ ƧƻŎ άǾƛŀǘƎŜǊέ Ŏŀƭ ŘŜǎǘŀŎŀǊ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŜȄǘŝǎ ŀ Ƴƻƭǘǎ ƛƴŘǊŜǘǎ ŘŜƭ Ƴƽƴ Ŧƛƴǎ ƛ ǘƻǘ ƭƭƻŎǎ ŎƻƳ 

ƭΩƻŜǎǘ ŘŜ ½ŁƳōƛŀ ǎƛǘǳŀǘ Ŝƴ Ŝƭ ōŜƴ ƳƛƎ ŘŜƭ ŎƻƴǘƛƴŜƴǘ ŀŦǊƛŎŁΦ  

MATERIAL 

1 tauler de fusta amb números de ƭΩм ŀƭ фΦ 
2 daus. 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

En el moment de començar cada jugador té les caixes (números) obertes. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

El jugador llença els dos daus i podrà tancar la caixa corresponent a la suma de les dues 

puntuacionǎ ŘŜƭǎ Řŀǳǎ ƻ ƭŜǎ ŎŀƛȄŜǎ ŘŜ ƭŜǎ ǇǳƴǘǳŀŎƛƻƴǎ ŘŜƭǎ Řŀǳǎ ǇŜǊ ǎŜǇŀǊŀǘΦ ! ƳƻŘŜ ŘΩŜȄŜƳǇƭŜ 

si un jugador llença un 6 i un 3 podrà tancar la caixa 9 oles caixes 6 i 3.El jugador continuarà 

llençant mentre en el seu torn sigui capaç de tancar caixes. Quan la suma de les caixes sigui 6 o 

menor de 6 llençarà amb un dau. En el moment que el resultat dels daus no permeti tancar cap 

ŎŀƛȄŀΣ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŎŜŘƛǊŁ Ŝƭ ǘƻǊƴ ŀ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘ ƛ ǎǳƳŀǊŁ ƭŀ ǎŜǾŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽΦ 

FINAL DEL JOC 

[ΩƻōƧŜŎǘƛǳ ŘŜƭ ƧƻŎ Şǎ ŀŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǘŀǇŀǊ ƭŜǎ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ caixes, es a dir, els diferents números del 

tauler o fer el mínim nombre de punts un cop està bloquejat el joc.  

Guanya el qui obtingui una puntuació menor i si ho volem fer a diverses partides perdrà aquell 

jugador que amb les diferents partides sumi primer 45 punts. 
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 YUT  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

També anomenat nyout, aquest és un joc coreà molt popular. Està emparentant amb altres 

jocs similars com el pachisi indi o el patolli asteca. Es calcula que té més de 1500 anys 

ŘΩŀƴǘƛƎǳƛǘŀǘΣ ǘƻǘ ƛ ǉǳŜ Ƙƛ ha teories que no el daten fins al segle IX. 

MATERIAL 

4 fitxes de color fosc  
4 peces de color clar  
Un tauler com el del dibuix 
4 daus de dues cares ( mig bastó amb el costat corbat pintat de negre) 
 

A partir de 6 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Al principi cal agafar fitxes en funció dels jugadors que som. Dos jugadors, quatre cavalls 
cadascun. Tres jugadors, tres cavalls cadascun. Quatre jugadors, dos cavalls cadascun. Les 
fitxes comencen a fora del tauler. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Els cavalls entren en el circuit pel cercle a l'esquerra del superior, que representa el 
Nord.Tirem els daus per torns i movem un dels nostres cavalls tantes posicions com ens 
marquin els daus, en sentit contrari a les agulles del rellotge. Si traiem un quatre o un cinc 
tornem a tirar abans de moure, i sumem els resultats. El valor total el podem repartir entre 
diversos cavalls. Si acabem un moviment amb un cavall en un cercle marcat (Oest, Sud i Est) al 
següent torn el podem moure seguint els radis fins al cenǘǊŜ ƛ ŘΩŀƭƭƝ ŀƴŀǊ ŀƭ bƻǊŘΦ {ƛ ǘŜƴƛƳ Řƻǎ ƻ 
més cavalls en una mateixa casella els podem moure plegats. 
Els valors de les tirades de daus són els següents: 
 
Una cara blanca amunt, 1 punt (to) 
Dues cares blanques amunt, 2 punts (kai) 
Tres cares blanques amunt, 3 punts (kel) 
Quatre cares blanques amunt, 4 punts i tornem a tirar (nyout) 
Quatre cares negres amunt, 5 punts i tornem a tirar (mo) 

 

FINAL DEL JOC 
 
Guanya aquell jugador que aconsegueixi fer arribar totes les seves fitxes un altra cop a la 
casella nord. Es tracta de ser el primer en donar la volta de Nord a Nord amb totes les fitxes 
pròpies. 
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                           Juguem una estona 

amb el paracaigudes? 

Material 

ü Paracaigudes 

ü Pilota de plàstic 
 

Activitats 

La cooperació és un art complex que requereix que funcionem en diversos nivells a la vegada. 

Requereix habilitats físiques, intel·lectuals i interpersonals a la vegada que inclou 

determinades activitats vers les persones amb les quals estem cooperant. 

Sovint aquesta àrea de desenvolupament dŜƭǎ ƴŜƴǎ ǎΩƻōƭƛŘŀ Ƨŀ ǉǳŜ ŀǾǳƛ Řƛŀ ƭΩŝƳŦŀǎƛ ǊŜŎŀǳ Ŝƴ Ŝƭ 

Ǝǳŀƴȅ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀƭΦ !ƛȄƝ ŘƻƴŎǎΣ ŘŜŘƛǉǳŜƳ ǳƴ ǘŀƭƭŜǊ ŀ ǇǊƻǇƻǊŎƛƻƴŀǊ ǳƴŀ ǎŝǊƛŜ ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŀǘǎ ǇŜǊ 

promoure la pràctica de la cooperació i la seva valoració entre els infants. 

 

Diferents jocs per a fer amb el paracaigudes: 

 

ü Onades: 
9ƭǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎ ŀƎŀŦŜƴ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ŀ ƭΩŀƭœŀŘŀ ŘŜ ƭŀ ŎƛƴǘǳǊŀ ƛ ǎǳŀǳƳŜƴǘ ŎƻƳŜƴŎŜƴ ŀ ƳƻǳǊŜΩƭ 

ŦŜƴǘ ƻƴŜǎΦ tǊƛƳŜǊ ƭŀ ƳŀǊ ŜǎǘŁ Ŝƴ ŎŀƭƳŀΣ ƻƴŜǎ ǇŜǘƛǘŜǎΤ ŘŜǎǇǊŞǎ ƭŀ ƳŀǊ ǎΩŜǎǾŀƭƻǘŀ ƛ ŀǊǊƛōŀ Ŝƭ 

temporal; més tard torna la calma. Mentre uns pugen els altres baixen i al revés, fins 

aconseguir que el moviment sigui uniforme en tot el cercle. 

 

ü Paraigües: 
Els jugadors agafen el paracaigudes i el baixen fins a terra. Compten fins a tres i aixequen 

Ŝƭǎ ōǊŀœƻǎ ǘŀƴǘ ŀƳǳƴǘ ŎƻƳ ǇǳƎǳƛƴΦ [ΩŀƛǊŜ ǉǳŜŘŀǊŁ atrapat formant un enorme paraigües 

ǉǳŜ ǎΩŀƴƛǊŁ ŘŜǎƛƴŦƭŀƴǘ ŘŜ ƳƛŎŀ Ŝƴ ƳƛŎŀΦ {ƛ Ŝƴ ŀƛȄŜŎŀǊ Ŝƭǎ ōǊŀœƻǎ ŘƻƴŜƳ ǳƴ Ǉŀǎ ŜƴŘŀǾŀƴǘ 

tots de cop aconseguirem que pugi més amunt. 
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ü Iglú: 
Els jugadors agafen el paracaigudes i el baixen fins a terra, compten fins a tres i aixequen 

Ŝƭǎ ōǊŀœƻǎ ǘŀƴǘ ŀƳǳƴǘ ŎƻƳ ǇǳƎǳƛƴ Řƻƴŀƴǘ ǳƴ Ǉŀǎ ŜƴŘŀǾŀƴǘΦ 9ƴ ōŀƛȄŀǊ ǎŜΩƭ ǇŀǎǎŜƴ ǇŜǊ 

ƭΩŜǎǉǳŜƴŀ ǎŜƛŜƴǘ ŀ ǘŜǊǊŀ ŀƳō ƭŀ ǾƻǊŀ ŘŜƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ǎƻǘŀ Ŝƭ ŎǳƭΦ Wŀ ƘŜƳ ŦƻǊƳŀƴǘ ǳƴ ƛƎƭǵΦ 

Un cop dins podem intentar posar-ƴƻǎ ŘΩŀŎƻǊŘ ǘƛǊŀƴǘ ƭΩŜǎǉǳŜƴŀ ŜƴŘŀǊǊera i endavant per 

grups segons els punts cardinals, i així formar un balancí. 

 

ü Paracaigudes volador: 
Els jugadors inflen el paracaigudes i quan està a dalt de tot han de deixar-lo anar tots 

alhora deixant que caigui suaument sobre seu mentre estan asseguts al terra. 

 

ü Cocodrils: 
9ƭǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎ ǎΩŀǎǎŜǳŜƴ ŀƭ Ǿƻƭǘŀƴǘ ŘŜƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ƛ ŀƳō Ŝƭǎ ǇŜǳǎ ŀ ǎƻǘŀ ƭŀ ǘŜƭŀ ŘŜƭ 

ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎΦ ±ŀ ŀƎŀŦŀƴǘ ƭŀ ƎŜƴǘ ǇŜƭǎ ǇŜǳǎ ƛ Ŝƭǎ ŜǎǘƛǊŀ ŎŀǇ ŀ ƭΩƛƴǘŜǊƛƻǊ ŘŜƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎΦ 9ƭǎ 

que són dins es converteixen també en cocodrils. El joc continua fins que tots són 

cocodrils. 

 

ü Muntanya: 
9ǎ Ŧŀ ǳƴŀ Ƴǳƴǘŀƴȅŀ ŘΩŀƛǊŜ ƛƴŦƭŀƴǘ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ƛ ŘŜƛȄŀƴǘ ǊŁǇƛŘŀƳŜƴǘ ƭŀ ǾƻǊŀ ŀ ǘŜǊǊŀ 

davant dels jugadors per agenollar-se sobre seu. Dos o tres jugadors grimpen per la 

ƳǳƴǘŀƴȅŀΥ ŜƳǇŜƴȅŀǊŀƴ ƭΩŀƛǊŜ ǇŜƭ forat central a mesura que arriben al cim. El joc continua 

fins que tots han pogut escalar 

 

ü Submarinisme:  
9ǎ Ǿŀ ƳƻǾŜƴǘ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ŎƻƳ ǎƛ Ŧƻǎǎƛƴ ƻƴŜǎ ŀ ƭΩŀƭœŀŘŀ ŘŜ ǘŜǊǊŀΦ 9ǎ ŎǊƛŘŀ ŀ ŘǳŜǎ 

persones hi ha de passar per sota les onades per intercanviar-se de lloc, però quan es 

ŎǊŜǳƛƴ ŀƭ ƳƛƎ ǎΩƘŀƴ ŘŜ ǎŀƭǳŘŀǊ ŀƳō ƭŀ ƳŁΣ ŦŜǊ-se una abraçada,... També poden cridar-se 

per colors, números... 

 

ü Tenda: 
Inflar el paracaigudes amunt i sense deixar-lo anar, estirar-se a terra al mateix lloc 

aguantant el paracaigudes darrera el clatell, de manera que es puguin veure totes les cares 

i mirar-ǎŜ Ŝƭǎ ǳƭƭǎΣ ǘǊŜǳǊŜΩǎ ƭŀ ƭƭŜƴƎǳŀΣΦΦΦΦ 
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ü Veïns: 
El joc del veïns: consisteix en què una persona està al centre de la rotllana i demana a una 

ŀƭǘǊŀ ǇŜǊǎƻƴŀΥ άǘΩŀƎǊŀŘŜƴ Ŝƭǎ ǘŜǳǎ ǾŜƠƴǎΚέΣ ƛ ǎƛ ƭƛ ŎƻƴǘŜǎǘŜƴ ǉǳŜ άǎƝέ Ƙŀ ŘŜ ŘŜƳŀƴŀǊΥ άǇŜǊ ǉǳƛ 

Ŝƭǎ ŎŀƴǾƛŀǊƛŜǎΚέΣ ƛ ŀǉǳŜǎǘ ƘŀǳǊŁ ŘŜ ŘƛǊ Ŝƭ ƴƻƳ ŘŜ Řƻǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎΦ 9ƴ Ŝƭ ƳŀǘŜƛȄ ƳƻƳŜƴǘ 

ǎΩƘŀǳǊŀƴ ŘŜ ŎŀƴǾƛŀǊ ŘŜ ƭƭƻŎ ƭŜǎ ǇŜǊǎƻƴŜǎ ŀƴƻƳŜƴŀŘŜǎΣ ƛ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊŜ ƘŀǳǊŁ 

ŘΩƛƴǘŜƴǘŀǊ ǎŜǳǊŜ Ŝƴ ŀƭƎǳƴ ŘŜƭs llocs que hauran quedat lliures momentàniament. La 

persona que quedi al mig haurà de tornar a demanar a algú si li agraden els seus veïns. 

La variant és fer el joc amb el paracaigudes de manera que mentre es canvien de lloc el 

ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ Ƙŀ ŘΩŜǎǘŀǊ ƛƴŦƭŀǘ ŀ ƭΩŀƛǊŜΦ 

ü Intercanvis: 
9ƭǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎ ŀƎŀŦŜƴ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ǎƻōǊŜ Ŝƭ ǘŜǊǊŀΦ [ΩŀƴƛƳŀŘƻǊ ŎƻƳǇǘŜ Ŧƛƴǎ ŀ ǘǊŜǎ ƛ ǘƻǘǎ 

ƛƴŦƭŜƴ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ŀƭ ƳŀǘŜƛȄ ǘŜƳǇǎ ǉǳŜ ŀǉǳŜǎǘ ŘƛǳΥ άŜƭǎ ǉǳŜ ǇƻǊǘŜƴ ǊŜƭƭƻǘƎŜέΣ άŜƭǎ ǉǳŜ 

ǘƛƴƎǳƛƴ Ŝƭǎ ǳƭƭǎ ǾŜǊŘǎέΣ άǉǳƛ ǇƻǊǘƛ Ŝƭǎ ŎŀƭœƻǘŜǘǎ ŀƳō ǳƴŀ ǘŀŎŀ ƳŀǊǊƽΦΦΦέŜǘŎΦ ŀǉǳŜǎǘŜǎ 

ǇŜǊǎƻƴŜǎ ŀƴƻƳŜƴŀŘŜǎ Ƙŀƴ ŘŜ ŘŜƛȄŀǊ Ŝƭ ǎŜǳ ƭƭƻŎ ƛ ŎƽǊǊŜǊ ŎŀǇ ŀ ƭΩŀƭǘǊŜ ŜȄǘǊŜƳ ŘŜƭ 

paracaigudes, abans que el paracaigudes caigui a terra. 

 

ü Cranc gegant: 
9ƭǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎ ŀƎŀŦŜƴ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ŀ ƭΩŀƭœŀŘŀ ŘŜ ƭŀ ŎƛƴǘǳǊŀ ƳŜƴǘǊŜ un cranc es posa sota 

del paracaigudes. Aquest fa un pessic a algú a la cama i el pessigat crida cranc, llavors ell 

passa sota i fa el mateix. Així fins que tothom està sota el paracaigudes. 

 

ü Pilota rodolant: 
¢ƻǘƘƻƳ ŀƎŀŦŀ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ŀ ƭΩŀƭœŀŘŀ ŘŜ ƭŀ cintura, estirant ben fort. Llavors es tira una 

Ǉƛƭƻǘŀ ŀƭ ŘŀƳǳƴǘ ƛ ǎΩƘŀ ŘŜ ŦŜǊ ǊƻŘŀǊ ǇŜǊ ǎƻōǊŜ ǎŜƴǎŜ ǉǳŜ ŎŀƛƎǳƛ ŀ ǘŜǊǊŀΦ 

 

ü Roda giratòria: 
9ƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ Ŝǎ ƳŀƴǘŞ ŀ ƭΩŀƭœŀŘŀ ŘŜ ƭŀ ŎƛƴǘǳǊŀ ŀƎŀŦŀǘ ŀƳō ƭŀ ƳŁ ŘǊŜǘŀΣ ŀƳō Ŝƭ Ŏƻǎ ŘŜ 

costat, de manera que tots estiguin mirant en la mateixa direcció. Es tracta de caminar, 

ballar, saltar, córrer,...mantenint el paracaigudes tens. Quan es fa un senyal es pot canviar 

de direcció, agafant el paracaigudes amb la mà esquerra. 

 

ü Figures en 10 segons: 
Els jugadors es numeren ŘŜ ƭΩм ŀƭ пΦ ǎΩƛƴŦƭŀ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ƛ ƭΩŀƴƛƳŀŘƻǊ ŎǊƛŘŀ ǳƴ ƴƻƳōǊŜΦ 

Els jugadors amb aquest número corren fins al centre, en aquest temps els jugadors que 

estan al centre han de construir una estàtua mentre el paracaigudes va baixant. En acabar 

de comptar, ǎΩƛƴŦƭŀ ŀƭǘǊŜ ŎƻǇ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ǇŜǊ ǾŜǳǊŜ ǉǳƛƴŀ ŦƛƎǳǊŀ Ƙŀƴ ŎǊŜŀǘΦ 9ǎ ǊŜǇŜǘŜƛȄ 

fins que tots han realitzat la seva figura. 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

 

22 POMMES 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

!ǉǳŜǎǘ ƧƻŎ Şǎ ǳƴ ƧƻŎ ǊŜŎŜƴǘƳŜƴǘ άǎƻǊǘƛǘ ŘŜƭ ŦƻǊƴέ ǇŜƭ ǎŜǳ ŎǊŜŀŘƻǊ Juan Carlos Pérez Pulido. En 

Juan ens ha explicat que 22 pommes va sorgir una mica com un joc entre amics i per casualitat. 

!ǉǳŜǎǘ ƧƻŎ Ƙŀ Ǝǳŀƴȅŀǘ ƭΩŀŎŎŝǎƛǘ Ŝƴ Ŝƭ ǎŜƎƻƴ ŎƻƴŎǳǊǎ ŘŜ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ /ƛǳǘŀǘ ŘŜ DǊŀƴƻƭƭŜǊǎΦ 

MATERIAL 

El joc consta de 25 peces distribuïdes de la següent manera:                                   

 
о ǇŜŎŜǎ ŘΩǳƴŀ ǇƻƳŀ ǾŜǊŘŀ 
3 peces de dues pomes verdes       
3 peces de tres pomes verdes 
3 peces de cinc pomes verdes 
1 recol·lector 
о ǇŜŎŜǎ ŘΩǳƴŀ ǇƻƳŀ ǾŜǊƳŜƭƭŀ 
3 peces de dues pomes vermelles 
3 peces de tres pomes vermelles 
3 peces de cinc pomes vermelles. 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 
La distribució inicial de les fitxes és un quadrat de 5x5 (es a dir en posició horitzontal  5 files de 
5 fitxes i en posició vertical també 5 columnes de 5 fitxes). Podeu veure aquesta disposició en 
ƭŀ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛŀ ǉǳŜ ǳǎ ŀŘƧǳƴǘŜƳ ŀ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŘŜ ƳŀǘŜǊƛŀƭΦ 
 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
Un cop les fitxes estan distribuïdes, cada jugador alternativament farà un moviment i aquest 
consta de conduir el recol·lector sobre una de les fitxes que li quedi en línea recta tan en 
ǾŜǊǘƛŎŀƭ ŎƻƳ ƘƻǊƛǘȊƻƴǘŀƭ  όƳŀƛ Ŝǎ Ǉƻǘ ŘŜǎǇƭŀœŀǊ Ŝƴ ŘƛŀƎƻƴŀƭύ ƛ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ǎΩŀǇǊƻǇƛŀ ƭŀ 
fitxa triada. 
 
FINAL DEL JOC  
[ΩƻōƧŜŎǘƛǳ ŘŜ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ Şǎ ǊŜŎƻƭƭƛǊ ǘŀƴǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ ǉǳŜ ǎǳƳƛƴ мм ǇƻƳŜǎ ǾŜǊŘŜǎ ƛ  мм ǇƻƳŜǎ 
ǾŜǊƳŜƭƭŜǎ ƻ ƻōƭƛƎŀǊ ŀƭ ŎƻƴǘǊƛƴŎŀƴǘ ŀ ǊŜŎƻƭƭƛǊ ƳŞǎ ŘŜ мм ǇƻƳŜǎ ŘΩǳƴ ŎƻƭƻǊ qualsevol. 
 

 

 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

    ABALONE 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

;ǎ ǳƴ ƧƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ƛƴǾŜƴǘŀǘ ǇŜǊ [ŀǳǊŜƴǘ [ŜǾƛ ŀƴŘ aƛŎƘŜƭ [ŀƭŜǘ ƭΩŀƴȅ мфууΦ [Ωŀƴȅ мффф Ǿŀ ǎŜǊ 

inclòs com un dels jocs que tenen lloc en ƭŜǎ ƻƭƛƳǇƛŀŘŜǎ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘΩŜƴƎƛƴȅ ǇǊƻƳƻƎǳŘŜǎ ǇŜǊ 

ŘƻƴŀǊ ŀ ŎƻƴŝƛȄŜǊ ŀǉǳŜǎǘŀ ǘƛǇƻƭƻƎƛŀ ŘŜ ƧƻŎǎ ǇŜǊ ƭΩŀǎǎƻŎƛŀŎƛƽ ŀƴƻƳŜƴŀŘŀ Mind Sports 

Organisation. 

MATERIAL 

1 tauler en forma hexagonal 
9 boles blanques 
9 boles negres 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

[ŀ ǇƻǎƛŎLƽ ƛƴƛŎƛŀƭ ŘŜ ƭŜǎ ōƻƭŜǎ Şǎ ƭŀ ǉǳŜ ƳŀǊŎŀ ƭŀ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛŀ ŘŜ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŘŜ ƳŀǘŜǊƛŀƭΦ 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Comencen les boles negres. Cada jugador desplaça cada vegada que sigui el seu torn 1,2,3 

boles en un sol moviment. La bola la podem moure en la direcció que volguem, sempre que 

estigui lliure al seu voltant. Poden desplaçar-se grups de dues o tres boles alineades de la 

següent manera: 

1) En línia: endavant o endarrera movent les boles conjuntamenten línia recta. 
2) En fletxa: lateralment, sense modificar la aliniació. Les boles avancen en el mateix 

sentit de una sola posició cadascuna. 
 

En una fila que tingui més de tres boles, el jugador ha de triar quin grup de boles vol moure. 

aŀƛ Ŝǎ ǇƻŘŜƴ ƳƻǳǊŜ ƳŞǎ ŘŜ ǘǊŜ ōƻƭŜǎ ŘΩǳƴ ƳŀǘŜƛȄ ŎƻƭƻǊ Ŝƴ ǳƴ ƳŀǘŜƛȄ ǘƻǊƴΦvǳe vol dir 

ŜƳǇŝƴȅŜǊ ōƻƭŜǎ ŎƻƴǘǊŁǊƛŜǎΚ 5ƛŜƳ ǉǳŜ ǳƴ ƎǊǳǇ Ǉƻǘ ŜƳǇŝƴȅŜǊ ŀ ǳƴ ƎǊǳǇ ŘŜ ƭΩŀƭǘǊŜ ŎƻƭƻǊ ǉǳŀƴ Ŝƭ 

ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ōƻƭŜǎ ŘŜƭ ǇǊƛƳŜǊ ǎƛƎǳƛ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ŀƭ ƎǊǳǇ ŘŜƭ ǎŜƎƻƴ ό ŘΩŀƛȄƼ ǎŜΩƴ Řƛǳ {ǳƳƛǘƻύΦ  

 FINAL DEL JOC 

  Objectiu del joc: ser el primer en expulsar 6 boles del color contrari fora del hexàgon. 
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!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

ALAMBÍ 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

¦ƴ ƧƻŎ ŘΩhǊƛƻƭ wƛǇƻƭƭ  
Fa molts anys, un cop al mes arribava a prop de Tona un carro carregat amb vint-i-una caixes 
que contenien els productes necessaris per fabricar medicaments. Els tres apotecaris de la 
Ȋƻƴŀ Ŝǎ ŘƛǎǇǳǘŀǾŜƴ Ŝƭ ǎŜǳ ŎƻƴǘƛƴƎǳǘ ŘΩǳƴŀ ŦƻǊƳŀ Ƴƻƭǘ ŜǎǇŜŎƛŀƭΦΦΦ 
Aquest joc va ser el primer guanyador del concurs de jocs de Tona en el marc de la fira del joc i 
la joguina diferent que cada anys es realitza a Tona. 

MATERIAL I EDAT 

 
21 femelles (caixes de productes) i 9 bales 
És un joc per a tres participants i hi poden jugar nens a partir de  9 anys 
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DISPOSICIÓ INICIAL 

Cada apotecari rep tres bales. Es col·loquen 5 femelles al centre de la taula. Les 16 restants es 
deixen a un costat.  
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

/ŀŘŀ ŀǇƻǘŜŎŀǊƛΣ Ŝƴ ǎŜŎǊŜǘΣ ǎΩŀƳŀƎŀ Ŝƴ ǳƴŀ ƳŁ ŎƻƳ ŀ ƳŁȄƛƳ ŘǳŜǎ ōŀƭŜǎ όлΣ м ƻ нύΦ 9ǎ ŎƻƳǇǘŀ Ŝƴ 
veu alta fins a 3 i es mostren les bales que té cadascú:  
- Si tots tenen el mateix nombre de bales no passa res.  
- {ƛ н ŀǇƻǘŜŎŀǊƛǎ ǘŜƴŜƴ Ŝƭ ƳŀǘŜƛȄ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ōŀƭŜǎΣ Ǝǳŀƴȅŀ Ŝƭ ǉǳŜ ƴΩƘŀǾƛŀ ŀƳŀƎŀǘ ǳƴ ƴƻƳōǊŜ 
diferent.  
- Si tots els apotecaris tenen un nombre diferent de bales, Ǝǳŀƴȅŀ Ŝƭ ǉǳŜ ƴΩƘŀǾƛŀ ŀƳŀƎŀǘ ǳƴŀ 
quantitat més baixa (per tant, guanyarà qui no tingui cap bala).  
Els dos apotecaris que han perdut agafen una femella de les que hi ha al costat i la posen 
formant un piló sobre una de les 5 que hi ha al centre de la taula.  
! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽ ƭΩŀǇƻǘŜŎŀǊƛ ǉǳŜ Ƙŀ Ǝǳŀƴȅŀǘ Ǉƻǘ ŦŜǊ ǳƴŀ ŘΩŀǉǳŜǎǘŜǎ ŘǳŜǎ ŀŎŎƛƻƴǎΥ  
- aƻǳǊŜ ƭŀ ŦŜƳŜƭƭŀ ǉǳŜ ŜǎǘŁ ŀ ƭŀ ǇŀǊǘ ǎǳǇŜǊƛƻǊ ŘΩǳƴ Ǉƛƭƽ ŀ ǳƴ ŀƭǘǊŜ Ǉƛƭƽ όŜƭǎ Ǉƛƭƻƴǎ ǎŜƳǇǊŜ Ŝǎǘŀƴ 
formats per dues o més femelles).  
- Posar una de les seves bales sobre una femella o sobre un piló de femelles i quedar-ǎŜΩƭΦ  
[Ŝǎ ōŀƭŜǎ ǉǳŜ ǎΩƘŀƴ ŘŜƛȄŀǘ ǎƻōǊŜ ǳƴ Ǉƛƭƽ Ƨŀ ƴƻ Ŝǎ ǊŜŎǳǇŜǊŜƴ ƛΣ ǇŜǊ ǘŀƴǘΣ ŎŀŘŀ ŎƻǇ ǉǳŜ ǳƴ ƧǳƎŀŘƻǊ 

es queda un piló juga amb menys bales. Un apotecari només pot quedar-se, com a màxim, dos 

pilons. Quan un aǇƻǘŜŎŀǊƛ ǎΩƘŀ ǉǳŜŘŀǘ Řƻǎ ǇƛƭƻƴǎΣ Ŏƻƴǘƛƴǳŀ ƧǳƎŀƴǘΦ {ƛ ǘƻǊƴŀ ŀ ƎǳŀƴȅŀǊ ƴƻ ǇƻŘǊŁ 

quedar-ǎŜΩƴ ŎŀǇ ŀƭǘǊŜ ǇŜǊƼ ǇƻŘǊŁ ƛƴŦƭǳƛǊ Ŝƴ Ŝƭ ƧƻŎΦ  

FINAL DEL  JOC 

[ŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ǎΩŀŎŀōŀ ǉǳŀƴ ǎΩƘŀƴ ŀƎŀŦŀǘ Ŝƭǎ ŎƛƴŎ ǇƛƭƻƴǎΦ Dǳŀƴȅŀ ƭΩŀǇƻǘŜŎŀǊƛ ǉǳŜ Ƙŀ ŀŎƻƴǎŜƎǳƛǘ ƳŞǎ 
ŦŜƳŜƭƭŜǎΦ {ƛ ǎΩŀŎŀōŜƴ ƭŜǎ ŦŜƳŜƭƭŜǎ ǇŜǊƼ ŜƴŎŀǊŀ ƴƻ ǎΩƘŀƴ ǊŜŎƻƭƭƛǘ Ŝƭǎ ŎƛƴŎ ǇƛƭƻƴǎΣ Ŝǎ Ŏƻƴǘƛƴǳŀ 
ƧǳƎŀƴǘ Ŧƛƴǎ ǉǳŜ ǎΩƘŀƴ ŀƎŀŦŀǘ Ŝƭǎ ŎƛƴŎ ǇƛƭƻƴǎΦ  



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

CONECTA 4 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

WƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ǉǳŜ Ŧŀ ǘŀƴǘ ǘŜƳǇǎ ǉǳŜ Ǿƛǳ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŎƻƴǾŜǊǘƛǘ Ŝƴ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭΦ ;ǎ ǳƴ ŘŜƭǎ ƧƻŎǎ 

ŘΩŜǎǘǊŀǘŝƎƛŀ ƳŞǎ ǾŜƴǳǘǎ ŘŜ ǘƻǘǎ Ŝƭǎ ǘŜƳǇǎ ƛ Ŝƴ ǘƻǘǎ Ŝƭǎ ŦƻǊƳŀǘǎΦ bƻǎŀƭǘǊŜǎ ƘŜƳ ŀŘŀǇǘŀǊ Ŝƭ ƧƻŎ ŀ 

ǳƴŀ ǾŜǊǎƛƽ Ƴƻƭǘ ǇƻǘŜƴǘ Ŝƴ ƭΩŀǎǇŜŎǘŜ ƳƻǘƻǊΦ 

MATERIAL i EDAT 

1 cartolina quadriculada i un bolígraf o retolador per jugador 
 
;ǎ ǳƴ ƧƻŎ άƧǳƎŀōƭŜέ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ с ƻ т anys. 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

És un joc de dos jugadors tot i que la modalitat de relleu permet jugar molts més jugadors. La 
versió comentada serà la de relleus. 
Penjem en una paret la cartolina quadriculada. Fem dos equips del mateix nombre de 
ǇŜǊǎƻƴŜǎΦ /ŀŘŀ ŜǉǳƛǇ ǎƻǊǘƛǊŁ ŘΩǳƴŀ ƭƝƴƛŀ ƛƴƛŎƛŀƭ Ŏƻǎǘŀǘ ǇŜǊ Ŏƻǎǘŀǘ ƛ Ŝƴ ŘƛǊŜŎŎƛƽ ŀ ƭŀ ŎŀǊǘƻƭƛƴŀΦ 
 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ǉǳŜ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ ƳŀǊǉǳƛ ŀƳō ǳƴŀ · ƻ ǳƴŀ h ŘŜǇŜƴŜƴǘ ŘŜ ƭΩŜǉǳƛǇ ǉǳŜ ǎƛƎǳƛ ǇŜǊƼ 

sempre tenint en compte que la seva marca ha de seguir el mateix camí que seguiria una fitxa i 

ǇŜǊ ǘŀƴǘ ǎƛ ǇƻǎŜƳ ǳƴŀ ŦƛǘȄŀ Ŝƴ ǳƴŀ Ŧƛƭŀ ōǳƛŘŀ ƭΩƘŀǳǊŜƳ ŘŜ ŘƛōǳƛȄŀǊ ŀ ǎƻǘŀ ŘŜ ǘƻǘΦ 

Les tirades han de continuar fins que un dels dos equips aconsegueixi una línia de  4 ja sigui 

vertical,horitzontal o en diagonal. 

FINAL DEL JOC 

 Cƛƴŀƭ мΥ Dǳŀƴȅŀ ƭΩŜǉǳƛǇ ǉǳŜ Ŧŀ ƳŞǎ п Ŝƴ ƭƝƴƛŀ ƻƳǇƭƛƴǘ ǘƻǘǎ Ŝƭǎ ŦƻǊŀǘǎΦ 

Final 2: guanya el primer equip que faci 4 en ratlla. 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

ORCHARD O FRUTAL 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

WƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ǇǳōƭƛŎŀǘ ƭΩŀƴȅ мфус ǇŜǊ I!.! ƛ ŎǊŜŀǘ ǇŜǊ Anneliese Farkaschovsky. Aquest joc ha 

ŜǎŘŜǾƛƴƎǳǘ ǳƴ ƧƻŎ ŘŜƭǎ ƳŞǎ ǾŜƴǳǘǎ ǘŜƴƛƴǘ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ Ŝǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ŎƻƻǇŜǊŀǘƛǳΦ ¢Ş 

diferents versions des de més ben acabat fins a les cartes, la nostra versió. 

MATERIAL ( versió cartes) 

1 corb 
40 cartes de fruites 
9 cartes de camí i 1 de arbre fruiter 
Un dau de colors i cares de corb 
6 cartes de cistella. 
A partir de 4 anys 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

tƻǎŜƳ ƭŜǎ ф ŎŀǊǘŜǎ ŘŜ ŎŀƳƝ ŘŜ Ŏƻǎǘŀǘ ƛ ŀƭ Ŧƛƴŀƭ ƭŀ ŎŀǊǘŀ ŘΩŀǊōǊŜ ŦǊǳƛǘŜǊ  ǘƻǘ ŦƻǊƳŀƴǘ ǳƴ ŎŀƳƛƴŜǘ ƛ 

ǇƻǎŜƳ Ŝƭ ŎƻǊō Ŝƴ ƭΩŜȄǘǊŜƳ ƻǇƻǎŀǘ ŀ ƭΩŀǊōǊŜΦtƻŘŜƳ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ŎŀǊǘŜǎ ŘŜ ŎŀŘŀ ŦǊǳƛǘŀ ǇŜǊ ǎŜǇŀǊŀǘ 

en una pila per cada fruita i posem davant nostre la carta de cistell. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Cada jugador, per torns, tirarà al dau. Si surt la cara de color, aƎŀŦŀ ǳƴŀ ŎŀǊǘŀ ŘΩŀǉǳŜƭƭ ŎƻƭƻǊ ό ǎƛ 
ƴΩƘƛ ƘŀύΣ ǎƛ ǎǳǊǘ ƭŀ ŎŀǊŀ ŘŜƭ ŎƻǊō ŀǾŀƴœŀ ǳƴŀ ŎŀǎŜƭƭŀ Ŝƭ ŎƻǊō ƛ ǎƛ ǎǳǊǘ ƭŀ ŎŀǊŀ ŘŜ ƭŀ ŎƛǎǘŜƭƭŀ ŀƎŀŦŀ 
dues cartes del color que vulgui. 
5ΩŀǉǳŜǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ Ŝǎ Ǿŀ ǘƛǊŀƴǘ Ŝƭ Řŀǳ Ŧƛƴǎ ǉǳŜ ǎΩŀŎŀōƛƴ ƭŜǎ ŎŀǊǘŜǎ ŘŜ ƭŜǎ ǇƛƭŜǎ ό ǘƻǘŜǎ) o el crob 
ŀǊǊƛōƛ ŀ ƭŀ ŎŀǊǘŀ ŘŜ ƭΩŀǊōǊŜ ŦǊǳƛǘŜǊΦ 
 
FINAL DEL JOC 

Guanyen el sjugadors si aconsegueixen agafar totes les cartes de fruita conjuntament abans 
ǉǳŜ Ŝƭ ŎƻǊō ŀǊǊƛōƛ ŀ ƭΩŀǊōǊŜ ŦǊǳƛǘŜǊΦ  
Dǳŀƴȅŀ Ŝƭ ŎƻǊō ǎƛ ŀǊǊƛōŀ ŀ ƭΩŀǊōǊŜ ŦǊǳƛǘŜǊ ŀōŀƴǎ ǉǳŜ ǎΩŀŎŀōƛƴ les cartes de fruita. En aquest cas 
tots els jugadors perden. 
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JUNGLE SPEED 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Segons males llengües, conten que fa 3000 anys la tribu Abulú, un poble molt sorollós ja hi 

ƧǳƎŀǾŜƴ ŀƳō ŦǳƭƭŜǎ ŘΩŜǳŎŀƭƛǇǘǳǎ ŎƻƳ ǎƛ Ŧƻǎǎƛƴ ŎŀǊǘŜǎΦ /ƻƳ que aquesta versió no la podem 

ŎƻƳǇǊƻōŀǊ ǇǊŜŦŜǊƛƳ ǇŜƴǎŀǊ ǉǳŜ Şǎ ǳƴ ƧƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ƛƴǾŜƴǘŀǘ ǇŜǊ ¢ƻƳ ƛ ¸ŀƪƻ ƭΩŀƴȅ мффтΣ ŀƴȅ 

que va rebre el premi Ludexpo. 

MATERIAL 

1 totem de fusta 
80 cartes amb diferents formes i colors.  
 
A partir de 8 anys 
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DISPOSICIÓ INICIALEs reparteixen totes les cartes a parts iguals entre tots els jugadors i cada 

un es posa la pila de cartes davant seu sense que siguin visibles. 

DESENVOLUPAMENTCada jugador, en el seu torn, llença la carta primera de la seva pila de 
cartes. Quan surten dues cartes idèntiques de forma , els jugadors que han tirat aquestes 
ŎŀǊǘŜǎ Ŧŀƴ ǳƴ ŘǳŜƭ ƛ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ǉǳŜ ŀƎŀŦŀ Ŝƭ ¢ƻǘŜƳ Şǎ Ŝƭ ƎǳŀƴȅŀŘƻǊΦ 9ƭ ǇŜǊŘŜŘƻǊ ǎΩŜƳǇƻǊǘŀ 

totes les cartes que hi hagi al mig i les del jugador que ha guanyat. 

Durant la partida poden sortir cartes especials i que poden canviar la partida. Aquestes són: 

                          Tots alhora!!!! Tots els jugadors treuen una carta a la de 3 i si alguna és igual es fa 

                           duel i si no es continua jugant el torn normal.                        

                                                                         

                           Quan surt aquesta carta, tots els jugadors entren en duel i el més ràpid a agafar el  

                          Totem és el guanyador.el guanyador deixa les seves cartes al pot del mig. 

                           vǳŀƴ ǎǳǊǘ ŀǉǳŜǎǘŀ ŎŀǊǘŀΣ ŎŀƴǾƛŀ ƭΩƻōƧŜŎǘŜ ŘŜƭ ŘǳŜƭ ƛ ŜƴƭƭƻŎ ŘŜ ƭŜǎ ŦƻǊƳŜǎΣ Ŝƭ ǇǊƻǇŜǊ ŘǳŜƭ  

                           es regirà pel color de les cartes. Només el proper duel, ja que els següents tornaran a 

                           regir-se per les formes.                     

FINAL DEL JOC 

  El primer jugador que es quedi sense cartes és el nou cap de la tribu dels  Abulú i el guanyador de la 

partida.           
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LINJA 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ŘŜ ǊŜŎƻǊǊŜƎǳǘ ƛ ŎǊŜŀǘ ǇŜǊ {ǘŜŦŦŜƴ aǳƘƭƘŅǳǎŜǊΣ ŘΩƻǊƛƎŜƴ ŀƭŜƳŁΦ 

!ǉǳŜǎǘ ƧƻŎ Ǿŀ ǎŜǊ ǇǳōƭƛŎŀǘ ƭΩŀƴȅ нллоΣ ǘƻǘ ƛ ǉǳŜ ƭŀ ƴƻǎǘǊŀ ǾŜǊǎƛƽ Şǎ ŜŘƛǘŀŘŀ ƭΩŀƴȅ нллуΦ 

MATERIAL 

7 trossets de canya 
12 peces vermelles  
12 peces negres. 
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 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Posem les 7 canyes i les dotze fitxes de cada color tal i com mostra: 

 

 

 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Tots els moviments es realitzen cap la línia de sortida contrària. No es permeten moviments 
cap endarrera. En cada torn es duen a terme (si es pot)  dos moviments que anomenarem 
moviment inicial i segon moviment. 
Pel que fa al moviment inicial, el jugador mou qualsevol de les seves fitxes a un espai següent 
de la fila escollida. 
Referent al segon moviment, allà on acabi el primer moviment es comptem tantes fitxes com 
hi hagi excepte la que acabem de posar (de tots els colors) i agafem la fitxa que vulguem i la 
movem tants llocs com el número que hem comptat. 
Cal tenir en compte dues situacions especials:  

a) Si després del segon moviment, arribem a una fila buida, tenim torn extra. 
b) {ƛ ǳƴŀ Ŧƛƭŀ Ƨŀ ǘŞ с ŦƛǘȄŜǎΣ ƴƻ ƴΩƘƛ ǇƻŘŜƳ ǇƻǎŀǊ ƳŞǎΦ 

5ŜǎǇǊŞǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ƳƻǾƛƳŜƴǘΣ ƭƛ ǘƻŎŀ ƳƻǳǊŜ ŀ ƭΩŀƭǘǊŜ jugador. 

FINAL DEL JOC 

Guanya aquell jugador que : 
Cƛƴŀƭ мΥŦŀŎƛ ŀǊǊƛōŀǊ ƭŜǎ ǎŜǾŜǎ мн ŦƛǘȄŜǎ ŀ ƭΩŀƭǘǊŀ ōŀƴŘŀ ŀōŀƴǎ ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŎƻƴǘǊŀǊƛΦ 
Cƛƴŀƭ нΥ  ƻ ǘŀƳōŞ Ƙƛ Ƙŀ ƭŀ ƳƻŘŀƭƛǘŀǘ ǉǳŜ ǳƴ ŎƻǇ ǎΩƘŀƴ ǎƻōǊŜǇŀǎǎŀǘ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ŦƛǘȄŜǎ ŘŜ ƭΩŀƭǘǊŜ ŎƻƭƻǊ 
es compten els punts donant 5 punts a cada fitxa de la darrera línia, 3 punts a la següent línia. 
2 punts a la següent línia i 1 punt a la següent línia. 
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NIMBE 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ƭ ƧƻŎ ŘŜƭ ƴƛƳōƛ Şǎ ǳƴŀ ŀŘŀǇǘŀŎƛƽ ŘŜƭ ƧƻŎ bƛƳ ǘǊƻōŀǘ ǘŀƴǘ ŀ hǊƛŜƴǘ aƛǘƧŁ ŎƻƳ ŀ ƭΩ9ǳǊƻǇŀ 

ƳŜŘƛŜǾŀƭΦ {ǳǇƻǎŜƳ ǉǳŜ ǎƽƴ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎ ƧƻŎǎ ǉǳŜ Ƙŀƴ ǾƛŀǘƧŀǘ ŀ ǘǊŀǾŞǎ ŘŜƭǎ ƴƻƳōǊƻǎƻǎ ǾƛŀǘƎŜǎ Ŝƴ 

vaixell per conquerir terres enemigues. 

MATERIAL I EDAT 

32 cartes o 32 llumins 
 
Apte per nens de més de 8 anys 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Abans de començar posem les cartes en files de manera que a cada fila tinguem el mateix 

nombre de cartes ( en aquest cas i per les cartes que tenim podem 6 cartes per cada fila). 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Seguidament cada jugador de forma alternativa, recollirà tanteǎ ŎŀǊǘŜǎ ŘΩǳƴŀ ƳŀǘŜƛȄŀ Ŧƛƭŀ ƻ 

ŘΩǳƴŀ ƳŀǘŜƛȄŀ ŎƻƭǳƳƴŀΦ vǳŀƴ ŘƛŜƳ ǉǳŜ ǊŜŎƻƭƭƛǊŁ ǾƻƭŜƳ ŘƛǊ ǉǳŜ ŜǎǘŁ ƻōƭƛƎŀǘ ŀ ǊŜŎƻƭƭƛǊ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ 

cartes de la mateixa fila o columna que siguin consecutives. 

FINAL DEL JOC 

El guanyador és aquell jugador que sigui el qui tregui en darrer lloc.  
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PIOU PIOU 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

És un joc comercial inventat per Thierry Chapeau. Aquest joc és comercialitzat per la marca 

Djeco i el podeu adquirir en Abacus per un mòdic preu. 

MATERIAL 

31 cartes ( 4 zorros,10 galls,10 gallines i 7 nius) 
18 ous i pollets 
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DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Abans de començar la partida, posem les cartes dels ous al mig de la taula. Barregem les cartes 
i en donem 4 a cada jugador. Les cartes restants es deixen en una pila al mig de la zona de joc. 
Comença a jugar el jugador més jove i continua en el sentit de les agulles del rellotge. 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Quan a un jugador li toca, el jugador pot elegir entre: 
 
Efectuar una acció de joc mitjançant una combinació de cartes. 
Llençar una carta que no serveixi de res. Descartar-se. 
 
Al final de cada torn el jugador agafa tantes cartes com sigui necessari per tornar a tenir 4 
cartes. 
Quines són les accions possibles de joc? 

1) Posar un ou: al presentar 3 cartes de gall, gallina o niu, el jugador agafa una carta de ou 

i se la posa al seu davant amb la cara de lôou al descobert. 

2) Fer nèixer un pollet: el jugador llen­a dues cartes gallina. Dôaquesta manera gira una 

carta de ou i es converteix en pollet. Aquest pollet ja no li poden pendre. 

3) Agafar un ou a un altre jugador: el jugador que llença la carta guineu a un contrincant 

li pren una carta ou. El contrincant es pot oposar si presenta 2 cartes gall i a part gira 

lôou que tenia en el mateix torn. 

Les cartes que han estat jugades es barregen i un cop ǎΩƘŀ ŀŎŀōŀǘ ƭŀ Ǉƛƭŀ ƻǊƛƎƛƴŀƭ Ŝǎ ǇƻǎŜƴ ŘŜ 

nou en forma de pila per continuar jugant.  

FINAL DEL JOC 

Objectiu del joc: aconseguir ser el primer de acumular 3 pollets (ous girats) 
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PORCS GALOPANTS 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ŎǊŜŀǘ ǇŜǊ IŜƛƴȊ aŜƛǎǘŜǊ ƛ Ǉƻǎŀǘ ŀ ƭŀ ǾŜƴŘŀ ƭΩŀƴȅ мффн ǇŜǊ !ōŀŎǳǎ 

Spiel i que ha guanyat el prestigiós premi  Kinderspiel des Jahres  el mateix any 1992.  

MATERIAL 

35 cartes de carrera ( 7 cartes de cada 5 dels colors dels porcs) 
22 cartes de pista 
55 peces de menjar 
5 porcs galopants ( 5 colors) 
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DISPOSICIÓ INICIAL 

 Col·loquem les 22 cartes de pista en forma de cercle sobre la taula de joc. El jugador que 

ŎƻƳŜƴœŀ Ǉƻǎŀ Ŝƭǎ р ǇƻǊŎǎ ŀ ƭŀ Ǉƛǎǘŀ ŀƳō ƭΩƻǊŘǊŜ ǉǳŜ Ŝƭƭ ǾǳƭƎǳƛ ƛ Ǉƻǎŀƴǘ Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ŀ ƭŀ ŎŀǎŜƭƭŀ 

més propera de la meta i la resta a darrera ( sense deixar cap espai entre ells) seguint el sentit 

de les agulles del rellotge. Posem les peces de menjar al mig de la pista. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Cada jugador comença amb 7 cartes que no poden ser vistes pels seus contrincants. 
Alternativament cada jugador en el seu torn lƭŜƴœŀǊŁ ǳƴŀ ŎŀǊǘŀ ŘŜ ŎŀǊǊŜǊŀ όŎŀǊǘŀ ŘΩǳƴ ǇƻǊŎ 
ŎƻƭƻǊŜƧŀŘŀ ŘΩǳƴ ŎƻƭƻǊ ŎƻƴŎǊŜǘύ ƛ ƳƻǳǊŁ Ŝƭ ǇƻǊŎ ŘŜƭ ŎƻƭƻǊ ŘŜ ƭŀ ŎŀǊǘŀ ǉǳŜ Ƙŀ ƭƭŜƴœŀǘ ǳƴ ŜǎǇŀƛ 
endavant. En el cas que aquesta casella de davant estigui ocupada passa a la següent i així 
seguidament fins a la primera casella lliure. Cada cop que un jugador mou un porc i el situa a 
ŘŀǾŀƴǘ ǎŜ ƭƛ Řƻƴŀ ǳƴŀ ǇŜœŀ ŘŜ ƳŜƴƧŀǊΦ {ƛ ǉǳŀƴ Ƴƻǳ ǳƴ ǇƻǊŎ ƴƻ Ŏŀǳ ŀ ŘŀǾŀƴǘ ƴƻ ǎΩŜƳǇƻǊǘŀ 
menjar. 
9ƭ ŘŜǎŜƴǾƻƭǳǇŀƳŜƴǘ ŘŜƭ ƧƻŎ Şǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ Ŧƛƴǎ ŀǊǊƛōŀǊ ŀ ƭŀ ŘŀǊǊŜǊŀ ŎŀǊǘŀΦ {ƛ ǉǳŀƴ ǳƴ 
jugador llença la seva carta, aquell porc queda a davant guanya una peça de menjar i conserva 
les altres peces que ha guanyat durant la partida. Si es produeix el cas que en la darrera tirada, 
el porc no esdevé a davant de tot, el jugador perd totes les peces de menjar i es queda a 0! 
FINAL DEL JOC  

Guanya el jugador que acumuli més peces de menjar després de tres partides. 

 

 

http://www.boardgamegeek.com/wiki/page/Kinderspiel_des_Jahres
http://images.google.es/imgres?imgurl=http://www.jornadas-tdn.org/imagenes/eventos/cerdos.jpg&imgrefurl=http://www.jornadas-tdn.org/index.php?estado=actividades&evento=tablero&page=3&usg=__6NuMwVEvBdMEDtAfnsVBjGEEyhs=&h=190&w=240&sz=9&hl=es&start=52&um=1&tbnid=pMhj-Fr7-n9mtM:&tbnh=87&tbnw=110&prev=/images?q=CERDOS+AL+GALOPE&ndsp=21&hl=es&rlz=1T4GZFA_es___ES332&sa=N&start=42&um=1
http://images.google.es/imgres?imgurl=http://farm4.static.flickr.com/3509/3841649717_092d5bcd5f.jpg&imgrefurl=http://flickr.com/photos/galeriatdn/3841649717/&usg=__XmoeZFV5hU053n9eRXCsZUntI4A=&h=375&w=500&sz=110&hl=es&start=4&um=1&tbnid=9X-YZjQCPxxnFM:&tbnh=98&tbnw=130&prev=/images?q=CERDOS+AL+GALOPE&ndsp=21&hl=es&rlz=1T4GZFA_es___ES332&sa=N&um=1
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QUORIDOR 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Quoridor ®s un joc dôestrat¯gia creat per Mirko Marchesi a principis dels anys 90. Lôany 

1997 va guanyar el premi Mensa Mind. El quoridor es basa en un joc anteriorment creat 

pel mateix autor i que fou publicat en els anys 70. 

MATERIAL 

Un tauler amb ranures per col·locar barreres. 
2 arees per posar les barreres 
20 barreres i 2 peons ( depèn de la versió podem tenir 4 peons) 

COM ÉS JUGA? 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 
La posició inicial és que cada jugador posi el seu peó al mig de la seva línia de sortida, un peó a 
cada  extrem de tauler. Les barreres no poden estar dins el joc. 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
Alternativament cada jugador executarà el seu torn escollint entre una doble acció: o mou el 
seu peó a una casella veïna ( diagonal, vertical o horitzontal) avançant o retrocedint o pot 
ǇƻǎŀǊ ǳƴŀ ōŀǊǊŜǊŀ ǇŜǊ ƭƛƳƛǘŀǊ Ŝƭ Ǉŀǎ ŘŜ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘΦ /ŀƭ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳe un cop hem posat 
les 10 barreres que cada jugador té ( en el cas de 2 jugadors) aquestes ja no es poden tocar i 
per tant només es pot moure la fitxa. 
Les barreres es posen exactament entre 2 blocs de dos caselles. 
Quan els dos peons es troben carar a cara, el qui toca tirar el pot saltar sempre i quan ho 
permetin les barreres. 
Veurem dues imatges que aclareixen els moviments dels peons i de les barreres: 
 

 

 

 

 

 

Fig 1. No podem ofegar al contrari           fig 2. Exemple de com posar les barreres 

FINAL DEL JOC 

[ΩƻōƧŜŎǘƛǳ ŘŜƭ ƧƻŎ Şǎ ŀŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ŦŜǊ ŀǊǊƛōŀǊ ƭŀ ŦƛǘȄŀ ŀōŀƴǎ ǉǳŜ ƭΩƻǇƻǎƛǘƻǊ ŀ ƭŀ ōŀƴŘŀ ƻǇƻǎŀŘŀ ŀ ƭŀ 

sortida. 

http://images.google.es/imgres?imgurl=http://ecx.images-amazon.com/images/I/519MzvpTILL._SL500_AA280_.jpg&imgrefurl=http://www.amazon.com/Family-Games-1011-quoridor-classic/dp/B00001NTXN&usg=__6y71sZza-_yb0mLWOAynCpLiAy8=&h=280&w=280&sz=20&hl=es&start=5&um=1&tbnid=__5oD939Q40IgM:&tbnh=114&tbnw=114&prev=/images?q=quoridor&hl=es&rlz=1T4GZFA_es___ES332&sa=N&um=1
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TUMBLIN DICE 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ŎǊŜŀǘ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭƛǘȊŀǘ ǇŜǊ bŀǎƘ DŀƳŜǎ ƭΩŀƴȅ нллсΦ Iŀ Ŝǎǘŀǘ 

guardonat  amb el ǇǊŜƳƛ /ǊŜŀǘƛǾŜ /ƘƛƭŘ aŀƎŀȊƛƴŜ ŎƻƳ ŀ ƧƻŎ ŘŜ ƭΩŀƴȅ нллсΦ 

MATERIAL I EDAT 

1 tauler de joc 
16 daus de colors diferents  
 
Apte per nens de més de 5 anys 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

El tauler està buit de daus i cada jugador posa els seus quatre daus de colors en la seva 
ŎƻƭǳƳƴŀ ŘŜ Řŀǳǎ ƳŀǊŎŀŘŀ ŀ ƭΩŜǎǉǳŜǊǊŀ ŘŜƭ ǘŀǳƭŜǊΦ 
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

El disc de llançament és la part elevada entre  les dues pissares. El primer jugador ha de llençar 
Ŝƭ Řŀǳ ŎŀǇ ŀ ƭŀ Ȋƻƴŀ ŘŜ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽΦ !ƭƭŁ ƻƴ ǉǳŜŘƛ Ŝƭ Řŀǳ ƭΩhem de deixar. El següent jugador 
llença el dau  i així alternativament cada jugador.  
Un cop hagi llençat tots els jugadors ( jugadors per quatre colors dels daus) passarem a 
recomptar la puntuació de manera que puntuarà cada dau multiplicat per la puntuació que 
reflecteix el tauler. Totes aquestes puntuacions es sumen i guanyarà el jugador que després de 
quatre rondes sumi més punts. 
Cal tenir en compte que en el moment del llançament el dau ha de tocar la zona de 
llançament. 
També cal tenir en compte que un dau pot desplaçar un altre dau i per tant la puntuació del 
dau desplaçat serà allà on acabi després del desplaçament. 
 

FINAL DEL JOC 

El guanyador és aquell jugador que aconsegueixi més punts després de quatre rondes de 

llençaments de daus. 

 

 

 

http://images.google.es/imgres?imgurl=http://www.lapcra.org/images/Tumbling Dice.jpg&imgrefurl=http://www.lapcra.org/familiares/tumblindice-p-2462.html&usg=__XtP-6JHp8wF-bwzIY-d0cCRU1WA=&h=371&w=450&sz=89&hl=ca&start=5&itbs=1&tbnid=JEMGMtaCbiGb0M:&tbnh=105&tbnw=127&prev=/images?q=tumblin+dice&gbv=2&hl=ca&sa=G
http://images.google.es/imgres?imgurl=http://www.tumblin-dice.com/images/tumblin_dice.jpg&imgrefurl=http://www.tumblin-dice.com/about.php&usg=__C6IdYr0J422YGcXCRXoPxCYSI7E=&h=265&w=230&sz=49&hl=ca&start=2&um=1&itbs=1&tbnid=mITb3II3kyxTQM:&tbnh=112&tbnw=97&prev=/images?q=tumblin+dice&gbv=2&hl=ca&sa=N&um=1
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UBONGO  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

WƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ŎǊŜŀǘ ƭΩŀƴȅ нллт ǇŜǊ DǊȊŜƎƻǊȊ wŜƧŎƘǘƳŀƴ ƛ ŜŘƛǘŀǘ ŀ !ƭŜƳŀƴȅŀΦ {ΩƘŀ ŎƻƴǾŜǊǘƛǘ Ŝƴ 

ǳƴ ŦŜƴƼƳŜƴ ŘŜ ƳŀǎǎŜǎ ŀǊǊŀǎǎŀƴǘ Ŝƴ ǘƻǘǎ Ŝƭǎ ǇŀƠǎƻǎ ƻƴ Ƙŀ Ŝǎǘŀǘ ŜŘƛǘŀǘ ƛ ƻƴ Ƨŀ ǎΩƻǊƎŀƴƛǘȊŜƴ 

ŘƛǾŜǊǎŜǎ ŎƻƳǇŜǘƛŎƛƻƴǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ƧƻŎ ǘŀƴǘ ŀŘƛŎtiu.  

MATERIAL 

Un tauler com el de la imatge 
32 fitxes de figura 
12 figures de diferent color per cada jugador 
 Un dau de figures 
Rellotge de sorra. 
 
A partir de 7 anys 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

tƻǎŜƳ ƭŜǎ ǇŜŘǊŜǎ ŀƭŜŀǘƼǊƛŀƳŜƴǘ ŀƭ ǘŀǳƭŜǊ ǘŀƭ ŎƻƳ ƳƻǎǘǊŀ Ŝƭ ŘƛōǳƛȄ ŘŜ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŀƴǘŜǊƛƻǊΦ 9ǎ Ǉƻǎŀ 

la fitxa de cada color ( cada jugador en té una) en qualsevol casella del final del tauler.  

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Cada jugador disposarà d'una plantilla de 12 peces. Un jugador tirarà el dau especial i donarà 
la volta al rellotge de sorra. El dibuix que aparegui en el dau indicarà les peces que s'han 
d'utilitzar. Després, cada jugador intentarà completar la figura de la seva plantilla en el menor 
temps possible amb les peces corresponents. El jugador que acabi abans, haurà de cridar 
"Ubongo!" i a continuació moure la seva fitxa pel taulell i agafar les 2 gemmes que li quedin 
més aprop de la casella on ha mogut. La resta de jugadors tindran que espavilar-se: mentre la 
sorra del rellotge segueixi caient tindran temps de completar la seva figura i amb això 
aconseguir un parell de gemmes.  
FINAL DEL JOC 

Al final de la partida, el jugador que hagi aconseguit més gemmes d'un sol color serà el 

guanyador. La qual cosa no implica ser el més ràpid... 
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.hb {L{ L ¢!t!Ω¢ 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Joc sense un origen temporal tot i que uns amics meus el van descobrir en un hotel suís durant 

unes vacances. 

MATERIAL I EDAT 

1 tauler de joc 
6  fitxes de colors ( 4 colors del parxis) 
1 dau per cada jugador acompanyat del cubilet del seu color 
 
Apte per nens de més de 5 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Cada jugador és propietari de les sis fitxes del mateix color i se les posa a davant. El tauler 

comença buit de fitxes posades. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Cada jugador llença alternativament el dau. El dau marca quina puntuació cobrim amb la fitxa 

pròpia (ex: si el dau surt un 3, tapem la casella del 3) excepte si surt un sis on hi posem una 

fitxa i desparaeix del joc. Quan un jugador llença el dau i li surt una puntuació on ja hi ha una 

fitxa del contrari, aquesta que ja està posada li tornem al oponent i posem la nostra tapant la 

puntuació. 

FINAL DEL JOC 

El guanyador és aquell jugador que aconsegueixi deslliurar-se de totes les seves fitxes a la 

casella del 6 
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WEYKICK  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Es tracta dôun joc que ®s una modalitat particular de futbol² creat per Ulrich Weyel lôany 

2001. 

La novetat que va introduir aquest autor és una modalitat de futbolí on els jugadors es 

controlen per sota el tauler amb efecte magnètic. 

 

MATERIAL I EDAT  

1 tauler de joc en forma de camp de futbol (88x82 cm) 

2 jugadors per equip ( blaus i vermells)  i una pilota  

 

Apte per nens de més de 4 o 5 anys, tot i que millor a  

partir de  8 anys. 

 

COM SôHI JUGA? 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC  

 

El joc comença amb el marcador igualat a 0 i amb dos jugadors per banda 

 

DESENVOLUPAMENT  DEL  JOC  

 

El desenvolupament del joc és molt senzill. Cada participant controla els dos jugadors 

de la seva part del camp per sota del terreny de joc a través de imans. Cal tenir en 

compte que sota el terreny hi ha un mur que no ens permet passar del nostre camp i per 

tant això significa que hem de fer gol sempre des de el nostre propi terreny de joc. 

Un cop llencem la pilota al terreny de joc, cada jugador impactarà la pilota amb el 

jugador que vulgui amb lôobjectiu de fer gol a la porteria contr¨ria. 

 

FINAL DEL JOC  

 

El guanyador és aquell jugador que aconsegueixi fer gol a la porteria contrària. El 

comptador ens indica quina és la quantitat límit de gols tot i que podem acordar entre 

els jugadors a quants gols volem fer la partida. 

El joc gaudeix dôun dinamisme i una velocitat  molt alta degut a que no hi ha fora i la 

pilota sempre està en joc. 
 

 

http://1.bp.blogspot.com/_LuxPfF1Rpqw/SKSFyxAvwNI/AAAAAAAABVo/B-mEpiD0DVc/s1600-h/weykick_spiel2.jpg
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CURSA DE CUCS O WORM UP 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ŘΩ!ƭŜȄ wŀƴŘƻƭǇƘ ƛ ǇǳōƭƛŎŀǘ ƭΩŀƴȅ мффпΦ 

MATERIAL 

Fitxes numèriques (x, 4, 5, 6 i 7) 
7 peces de cuc de cada color  
п ǇŜŎŜǎ ƴŜƎǊŜǎ ƛ ŎŀǊǘŜƭƭ ŘΩŀǊǊƛōŀŘŀ 
A partir de 7 anys 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 
Posa els pals per parelles per formar les línies de sortida i meta. Al final del circuit posa la línia de meta 
amb 2 pals. I dins dels forats per a formar la línia de meta Els altres 2 pals cal posar-los aproximadament 
a 60 centímetres i amb la mateixa separació entre ells que els pals de la línia de meta per formar la línia 
de sortida. Cada jugador tria un set de 7 segments de cuc i el set corresponent de fitxes numerades. 
Poseu els segments de cucs en línia darrere de la línia de sortida. Tots els segments d'un cuc han d'estar 
l'un darrerel'altre i tocant-se. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 
 
La cursa consta de dos parts: la subasta i el moviment. 

Subhasta: Cada set de fitxes numerades et dóna cinc opcions per fer avançar el teu cuc: 4, 5, 6, 7 i X. La 

X vol dir que pots avançar qualsevol quantitat de segments a la teva elecció sempre que aquest nombre (4, 

5, 6 o 7) no hagi estat utilitzat en la subhasta per un altre 

jugador. Pujar una X també et permet moure un dels pals de la línea de meta (vegeu més endavant) i, per 

tant, canviar el circuit o fer-ho més llarg. Cada jugador tria una fitxa numerada i la posa cap per avall 

davant seu. Quan tots els jugadors han fet la seva licitació, les fitxes es revelen simultàniament. El 

jugador que hagi fet la licitació més baixa comença la ronda, seguit del segon més baix, i així 

successivament  Si 2 o més jugadors han licitat el mateix nombre, o la X, els seus licitacions es 

consideren invàlides i els seus cucs no es mouen. Només les licitacions que siguin úniques, és a dir, les 

que cap altre jugador ha fet,  permeten moure els seus cucs als jugadors. Una vegada fetes, les licitacions 

es retiren del joc durant una ronda. La subhasta següent es fa amb les fitxes que els queden als jugadors. 

Quan aquesta ronda s'acabi i s'hagin mogut els cucs, la fitxa torna al 

joc i està disponible per a la subhasta de la següent ronda. Això s'aplica només a les licitacions amb èxit 

(®s a dir, si 2 jugadors liciten cada un 7, sôanulĀlen m¼tuament, la propera ronda poden tornar a licitar  

moviment: El moviment consisteix a prendre el darrer segment i posar-lo en el front (o a lôinrev®s), i 

repetir aquesta acció fins que el cuc hagi avançat la quantitat de segments indicats per la fitxa numerada 

licitada. Els cucs poden girar en qualsevol direcció per bloquejar altres cucs, però no es poden dividir. Els 

cucs no poden tocar-se entre si. Si un jugador licita una X, pot escollir moure un dels pals de la línea de 

meta a més de moure la seva cuc. Per moure la línia d'arribada es posa un dit en un dels 2 pals per 

mantenir-lo quiet i es mou el segon pal. Això canvia la orientació de la línia de meta i pot retardar als teus 

oponents. 

 

FINAL DEL JOC La cursa acaba quan el cuc d'un jugador toca la línia de meta. 
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                    LA MORRA 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

La morra és un joc molt antic i està documentat en nombroses notes històriques. La primera 
notícia que es té del joc de la morra procedeix de l'antic Egipte d'una tomba d'un alt dignatari 
de tall de la XXV Dinastia on s'observa clarament el difunt l'acció d'estendre el braç amb un 
número cara a cara amb una altra persona. 
En una pintura grega apareix clarament el joc després d'Helena i Paris amb les mans 
preparades per al joc de la morra. 
Ciceró, en un escrit, diu que «dignus est qui cum in tenebris mices», és a dir: «és persona digna 
aquella amb qui pots jugar a la morra en la foscor». En llatí, la morra era indicada com a 
micatio, del verb micare, que per extensió sigificava micare digites, és a dir, estendre el dit en 
el joc. 
En èpoques successives són alguns els testimonis del joc de la morra. El joc era molt conegut 
per les legions romanes i, allà on colonitzaven, donaven a conèixer el joc 
Durant el temps del feixisme a Itàlia, el joc va ser prohibit. El motiu era el fet de soler-hi jugar 
després de beure alcohol, i la violència gestual i verbal podia conduir a malentesos en dir el 
número, amb la qual cosa molts cops el joc podia derivar en una baralla. 
 

MATERIAL 

Una  ma de cada  jugador. 
A partir de 6 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL 

9ƭǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎ ǉǳŜ ƧǳƎǳŜƴ Ŝƴ ŘǳŜƭ ό ǳƴ ŎƻƴǘǊŀ ƭΩŀƭǘǊŜύ Ŝǎ ǇƻǎŜƴ ǳƴ ŘŀǾŀƴǘ ŘŜ ƭΩŀƭǘǊŜ ŀƳō ƭŀ ƳŁ ŘŜ 

ƧƻŎ ŀ ŘŀǊǊŜǊŀ ƭΩŜǎǉǳŜƴŀ Ŝƴ Ŝƭ ƳƻƳŜƴǘ ŀōŀƴǎ ŘŜ ƧǳƎŀǊΦ 

DESENVOLUPAMENT 

Al crit  que han pactat anteriorment els jugadors (ja, morra, 1,2,3 i ja, etc...) cada jugador diu 
un nombre entre 0 i 10 i al mateix moment treu la seva mà amb els dits que cregui més adients 
ǇŜǊ ŜƴŎŜǊǘŀǊ ƭŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽ ǎǳƳŀƴǘǎ ƭŜǎ ŘǳŜǎ ƳŀƴǎΣ ƭŀ ǇǊƼǇƛŀ ƛ ƭŀ ŘŜ ƭΩƻǇƻƴŜƴǘΦ  

FINAL DEL JOC 

Guanya qui encerti el resultat. Si cap jugador l'encerta es torna a començar. 

 

 

 

 

http://ca.wikipedia.org/wiki/Egipte
http://ca.wikipedia.org/wiki/Helena
http://ca.wikipedia.org/wiki/Paris_de_Troia
http://ca.wikipedia.org/wiki/Cicer%C3%B3
http://ca.wikipedia.org/wiki/Legi%C3%B3
http://ca.wikipedia.org/wiki/Imperi_rom%C3%A0
http://ca.wikipedia.org/wiki/Feixisme
http://ca.wikipedia.org/wiki/It%C3%A0lia
http://ca.wikipedia.org/wiki/Alcohol
http://ca.wikipedia.org/wiki/Viol%C3%A8ncia
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CUBELL I PEDRA  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

!ǉǳŜǎǘ ƧƻŎ ǘŞ Ŝƭ ǎŜǳ ƻǊƛƎŜƴ Ŝƴ ƭΩƛƳǇŜǊƛ ŘŜ wƻƳŀΦ ;ǎ ǳƴ ƧƻŎ Ƴƻƭǘ ƧǳƎŀǘ ǇŜǊ ƛƴŦŀƴǘǎΣ ǇŜǊƻ ǎƻōǊŜǘƻǘ 
ǇŜǊ ŀŘǳƭǘǎ ǊƻƳŀƴǎ ǉǳŜ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ƭƭǳƠŜƴ ƭŀ ǎŜǾŀ ǇǳƴǘŜǊƛŀ ŘŀǾŀƴǘ ƭŀ ǊŜǎǘŀ ŘŜ ƧǳƎŀŘƻǊǎΦ 
¢ŀƳōŞ ǇƻŘŜƳ ǘǊƻōŀǊ ǳƴ ƧƻŎ ǎƛƳƛƭŀǊ ŀƴƻƳŜƴŀǘ ƭŀ tŀƭƳŀΣ ŘΩƻǊƛƎŜƴ ōƻƭƛǾià, i que es tracta del 
mateix joc però introduint una pedra dins una llauna. 
 

MATERIAL I EDAT 

Un lloc prou ample per jugar  
Un cubell i 3 monedes o pedres  
Guix o cartolina i rotulador 
 
Apte per nens de més de 8 anys 
 
 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

És un joc que prové dels romans. 
Cada jugador disposarà de tres pedres o monedes i un cubell a una distància inicial de 1 metre. 
 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Cada cop que el jugador aconsegueix posar una pedra dins el cubell amb un màxim de tres 
intents per cada distància passa a llençar un altre cop les tres pedres a la nova distància que 
incrementa en un metre a cada encert. 

 

FINAL DEL JOC 

Guanya el jugador que aconsegueixi fer una distància superior a 4 metres. Tot i això podeu 
continuar tirant i marcar la distància de cara a altres jugadors. 
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CURSA DE XAPES 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Jugar amb xapes és un dels jocs més tradicionals, ja sigui utilitzades com a moneda de canvi o 

com a joguina. En el nostre cas utilitzem les xapes ( obtingudes dels bars i cafès on els nostres 

avis solien anar) per fer una cursa de xapes. 

MATERIAL I EDAT 

Un lloc prou ample per jugar  
Guix o cartolina i rotulador 
Tantes xapes com jugadors.  
 
Apte per nens de més de 6 anys 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Es fa un camí a la sorra. Es pot aprofitar per a fer pujades i baixades, llocs més estrets i espais 

ƳŞǎ ŀƳǇƭƛǎΦ 9ǎ ƳŀǊŎŀ ƭŀ ǎƻǊǘƛŘŀ ƛ ŘΩŀǊǊƛōŀŘŀΦ9ǎ ǇƻǎŜƴ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ȄŀǇŜǎ ŀ ƭŀ ƭƝƴƛŀ ŘŜ ǎƻǊǘƛŘŀ ƛ Ŝǎ 

marca el torn de tirada. 

DESENVOLUPAMENT PER A DOS O MÉS JUGADORS DEL JOC 

!Ƴō Ŝƭ Řƛǘ ƝƴŘŜȄ ǎΩƛƳǇǳƭǎŀ ƭŀ ȄŀǇŀ ƛƴǘŜƴǘŀƴǘ ŦŜǊ-la avançar el màxim dins del camí. Si un 

jugador fa sorǘƛǊ ƭŀ ȄŀǇŀ ŘŜ ƭŀ ǇƛǎǘŀΣ ƭŀ ŘŜƛȄŀ ŀƭƭŁ ƻƴ ǎΩƘŀ ǎƻǊǘƛǘΦ 

FINAL DEL JOC  

Guanya la primera xapa que creua la línia de sortida. 
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                    LA CAPANNA 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Joc tradicional italià que varem descobrir en la darrera ediciódel Festival Tocati de Verona, on 
Ƙƛ ǇƻŘŜƳ ǘǊƻōŀǊ ŎŀŘŀ ŀƴȅΣ ǳƴǎ сл ƧƻŎǎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭǎ ŜǎŎŀƳǇŀǘǎ ǇŜƭǎ ŎŀǊǊŜǊǎ ŘΩǳƴŀ Ŏƛǳǘŀǘ ŎƻƳ 
Verona. També és ŎƻƴŜƎǳǘ ŀƳō Ŝƭ ƴƻƳ ŘΩŀŜǊƻǇƻǊǘ ƛ Şǎ Ƴƻƭǘ ǇƻǇǳƭŀǊ ŀ YŀȊŀƪƘǎǘŀƴΦ 
 

MATERIAL 

Un paquet 
1 taula  
 
A partir de 8 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

El jugador que llença es col·loca a uns 10 metres de distància de la taula i disposat a llançar el 
paquet a sobre la taula. 
 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

El jugador llença el paquet i intenta que el mateix caigui a sobre de la taula. Si el paquet no 

queda a sobre la taula la tirada és considerada nula i llença un altre jugador seguidament. 

Tots els jugadors llencen un cop o podem pactar que cada jugador llenci un nombre 

determinat de jugades. 

FINAL DEL JOC 

Final 1: Guanya qui sigui capaç de llençar el paquet el més lluny possible dins la taula. 

Final 2: En altres versions (aeroport) , cada llançament sobre la taula equival a 1 punt, i guanya 

ŀǉǳŜƭƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ŀǊǊƛōƛ ŀōŀƴǎ ŀ ǳƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽ ƳŀǊŎŀŘŀ Ŝƴ ƭΩƛƴƛŎƛ ŘŜƭ ƧƻŎΦ 
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MANDRÓ 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

aŀƴŘǊƽ Şǎ ǳƴŀ ǇŀǊŀǳƭŀ ǎƛƴƼƴƛƳ ŘŜ ǘƛǊŀŎƘƛƴŜǎ ƻ Ŧƻƴŀ ό ǎŜƎƻƴǎ Ŝƴ ǉǳƛƴǎ ƭƭƻŎǎύΦ 9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴŀ 
joguina de punteria que tradicionalment els infants han usat per tocar coses. 
bƻǎŀƭǘǊŜǎ ǇƻǎŀǊŜƳ ƭƭŀǳƴŜǎ ŀ ǳƴŀ ŎŜǊǘŀ ŘƛǎǘŁƴŎƛŀ ƛ ŘƻƴŀǊŜƳ ƭΩƻǇƻǊǘǳƴƛǘŀǘ ŘŜ ƭƭŜƴœŀǊ р ŎƛƎǊƻƴǎ ŀ 
veure quina punteria teniu. 

MATERIAL I EDAT 

Un lloc prou ample per jugar  
Una taula o tauló per posar les llaunes 
Un tiraxines o mandró 
Cigrons 
5 o 6 llaunes buides. 
 
Apte per nens de més de 8 anys 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

9ǎ ǎƛǘǳŜƴ р Ǉƻǘǎ ŘŜ ƭƭŀǳƴŀ ŀ ǎƻōǊŜ ŘΩǳƴŀ ǘŀǳƭŀ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ǉǳŜ ǉǳŜŘƛƴ ǎŜǇŀǊŀŘŜǎΦ 
El jugador agafa 5 cigrons i un mandró i es disposa a llençar. 
 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

9ƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƭƭŜƴœŀ Ŝƭǎ р ŎƛƎǊƻƴǎ ǳƴ ŘŀǊǊŜǊŀ ƭΩŀƭǘǊŜ ǇŜǊ ƛƴǘŜƴǘŀǊ ǘƻƳōŀǊ Ŝƭǎ р ǇƻǘǎΦ  

FINAL DEL JOC 

Guanyarà aquell qui aconsegueixi tombar més pots. 
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SKULLY 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Es tracta ŘΩǳƴ ƧƻŎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ƧǳƎŀǘ ŀƭǎ ŎŀǊǊŜǊǎ ŘŜ aŀƴƘŀǘǘŀƴ ƛ .Ǌƻƻƪƭȅƴ ŘǳǊŀƴǘ Ŝƭǎ ŀƴȅǎ рлȰǎ ƛ 
fins els 80´s. Actualment tot i que hi ha llocs on es fan competicions és un joc molt poc jugat. 
És un altre clar exemple de joc que tan pot esdevenir un joc de carrer com un joc de taula 
depenent del format que se li dongui. 

MATERIAL i EDAT 

1 cartolina dibuixada tal com es mostra en la part inferior del document.  
Una xapa o patacó per participant. Han de ser diferents en color ja que no es poden 
confrondre. 
 
És un joc molt jugable a partir de 6 anys tot i que millora el ritme del mateix amb infants més 
grans ( 8 o 9 anys) 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

 DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Es comença amb el taulell buit de fitxes i tots els jugadors començant inicialment des de el mig 

(9) per titar cap al 1. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Cal completar el recorregut de la casella 1 fins a la 9 de manera que el nostre objectiu és 

introduir la xapa dins la casella de cada nombre per ordre nominal. El qui cau a dins la casella 

que li toca torna a tirar, però si no hi entrem hem de deixar el torn per un altre jugador. 

FINAL DEL JOC 

El guanyador serà aquell jugador que arribi primer al 9. 

 

 

 

 

 

 

 

1 6 2 

7 9 4 

3 5 8 
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BILLAR JAPONÈS 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

WƻŎ ŘΩŜƴƎƛƴȅ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ francès, descendent del joc de la Bagatela, derivant aquest del Trou 
Madame del segle XVI. El Billar japonès va ser molt popular en la primera meitat del segle XX, 
en una època de forta passió per Asia. Els anglesos han evolucionat el joc clavant claus i 
anomenant-lo Trivoli. 

MATERIAL  

¦ƴ ǘŀǳƭŜǊ  ŘŜ фл ŘŜ ƭƭŀǊƎ ƛ нр ŘΩŀƳǇƭŜΦ 
10 forats dels quals:  1 de 100 punts, 2 de 50, 5 de 25 i 2 de 10 punts 
10 boles que són usades alternativament per cada jugador. 
  
A partir de 6 anys 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Posem el tauler en una posició recta i cada jugador es disposa a jugar les 10 boles. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC  

Cada jugador llença les deu boles seguides i suma tota la puntuació de totes les boles que han 
entrat en un dels forats. 

En el ǎŜƎǸŜƴǘ ǘƻǊƴΣ ƭΩŀƭǘǊŜ ƧǳƎŀŘƻǊ Ŧŀ Ŝƭ ƳŀǘŜƛȄ ƛ ǘƛǊŀ ƭŜǎ мл ōƻƭŜǎΣ ǎǳƳŀƴǘ ƭŀ ǎŜǾŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽΦ 

FINAL DEL JOC DEL JOC 

Dǳŀƴȅŀ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ƻōǘƛƴƎǳƛ ǳƴŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽ ƳŞǎ ŀƭǘŀ ŘŜǎǇǊŞǎ ŘΩƘŀǾŜǊ ŜȄŜŎǳǘŀǘ ƭŜǎ ǎŜǾŜǎ мл 

tirades. 
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7 I 1/2  

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭƳŜƴǘ ƧǳƎŀǘ ŀƳō ŎŀǊǘŜǎ ƛ Ƴƻƭǘ ǇǊƻǇƛ ŘŜ ƭƭƻŎǎ ŎƻƳ Ŏŀǎƛƴƻ ƻ ŦŜǎǘŜǎ 
majors. 
!ǉǳŜǎǘŀ ǾŜǊǎƛƽ Şǎ ǳƴŀ ǊŜŎƻƴǾŜǊǎƛƽ ŘŜƭ ƧƻŎ ŘŜ ŎŀǊǘŜǎ ŀ ǳƴ ƧƻŎ ŘŜ ǘŀǳƭŀ ƛ Ǉŀǎǎŀƴǘ ŀ ǎŜǊ ŘΩǳƴ ƧƻŎ 
ŘΩŜǎǘǊŀǘŝƎƛŀ ŀ ǎŜǊ ǳƴ ƧƻŎ ǉǳŜ ŎƻƳōƛƴŀ ƭΩŜǎǘǊŀǘŝƎƛŀ ŀƳō ƭΩƘŀōƛƭƛǘŀǘ Ŝƴ Ŝƭ ƭƭŀƴœŀƳŜƴǘΦ 
 

MATERIAL I EDAT 

1 taló de sabata usat o un patacó.  
Un tauler dibuixat en qualsevol element com cartolina,fulls o altre. El dibuix ha de respondre a 
la figura mostrada en la part superior de la fitxa. 
 
És un joc on hi poden jugar infants de mínim 6 anys. 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

aŀǊŎŀǊŜƳ ǳƴ ǉǳŀŘǊŀǘ ŀ ǘŜǊǊŀ  ƻ ŀ ǎƻōǊŜ ŘΩǳƴŀ ŎŀǊǘƻƭƛƴŀ ŀƳō р ǉǳŀŘǊŀǘǎ όмΣнΣоΣп ƛ ѹύΦ 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Per torns, cada jugador llençarà el taló dins el requadre on hi ha les puntuacions de 1,2,3 i 4 i 
un petit centre on hi ha el mig i intentarà  arribar al nombre més pròxim de 7 i ½ sense passar-
se. Pot llençar tantes vegades com vulgui sempre i quan no passi de 7 i 1/2 . També pot decidir 
plantar-se i deixar de llençar quedant-ǎŜ ŀƳō ƭŀ ǇǳƴǘǳŀŎƛƽ ƻƴ ǎΩƘŀƎƛ ǉǳŜŘŀǘ ŀōŀƴǎ ŘŜ ǇƭŀƴǘŀǊ-
se. 
FINAL DEL JOC 

Dǳŀƴȅŀ ŀǉǳŜƭƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǉǳŜ ŀǊǊƛōƛ ŀ ǎŜǘ ƛ ƳƛƎ ƻ ǎΩƘƛ ŀŎƻǎǘƛ ƳŞǎ ŘŜ ǘƻǘǎΦ 
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CANUT 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ǉǳŜ ŜƴŎŀǊŀ ǇƻŘŜƳ ǾŜǳǊŜ ŎƻƳ ǎΩƘƛ ƧǳƎŀ Ŝƴ ŀƭƎǳƴǎ ǊŀŎƻƴǎ ŘŜ ƭŀ 

Marina Alta, sobretot en els dies que organitzen les olimpíades de jocs tradicionals de la 

Marina Alta ( la organitzen de forma bianual). 

MATERIAL I EDAT 

Un canut o canya 
4 o 5 monedes 
 
Apte per nens de més de 8 anys 
 

 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL 

El jugador que llença es posa en la zona de llançament marcada per una línia a terra amb una 

moneda a la mà i a una distància de 4 metres com a mínim 

DESENVOLUPAMENT 

El jugador llença les la seva moneda intentant que amb un llançament tombi el canut ( rotllo 
ŘŜ ǇŀǇŜǊ ŘŜ Ŏǳƛƴŀύ ƛ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ƳŀƴŜǊŀ ŎŀƛƎǳƛƴ ŀ ǘŜǊǊŀ ƭŜǎ ƳƻƴŜŘŜǎΦ  

Si voleu, podeu introduir la modalitat de llençar tres cops la moneda o pedra 

FINAL DEL JOC 

Guanya aquell jugador que aconsegueixi més patacons tombats en una tirada 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

SHUFFLEBOARD 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

WƻŎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ŀƳō ƳŞǎ ŘŜ рлл ŀƴȅǎ ŘΩƘƛǎǘƼǊƛŀΦ ¢ƻǘ ƛ ƭŀ ǇƻŎŀ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽ ǉǳŜ ǎŜΩƴ ǎŀǇ ŘŜƭǎ ǎŜǳǎ 

orígens, sembla que va ser un joc molt popular al Regne Unit i per extensió a tota Europa. Era 

un dels entreteniments més habituals pels mariners en els seus viatges al mar i va ser adaptat 

a terra al començament del segle XX. Actualment és un esport competitiu a molts indrets del 

ƴƻǊŘ ŘΩ9ǳǊƻǇŀΦ 

MATERIAL I EDAT 

1 ǘŀǳƭŜǊ ŘŜ ƧƻŎ ό Ŝƭ ŘƻōƭŜ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ŘƛōǳƛȄύ 
4  fitxes de colors ( fosc i clar)  
 
 
Apte per nens de més de 5 anys 
 
 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

¢ƻǘǎ Ŝƭǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎ Ŝǎ ǎƛǘǳŜƴ ŀ ƭΩŜȄǘǊŜƳ ŘŜ ƭŀ ǎŜǾŀ ǇŀǊǘ ŘŜ ǘŀǳƭŜǊΦ 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Per torns, cada jugador llença una de les seves fitxes a les puntuacions del tauler que queda a 
ƭΩŀƭǘǊŜ extrem. 
Quan tots els jugadors acabin de llençar les 4 fitxes es compten els punts obtinguts sumats. 
 

FINAL DEL JOC 

El guanyador és aquell jugador que sumi més puƴǘǎ ŘŜǎǇǊŞǎ ŘΩƘŀǾŜǊ ǘƛǊŀǘ ƭŜǎ п ŦƛǘȄŜǎ ǇǊƼǇƛŜǎΦ 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

CIDADES 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

Joc tradicional molt popular a Portugal i que hem localitzat en el llibre άƧǳŜƎƻǎ ƳǳƭǘƛŎǳƭǘǳǊŀƭŜǎΥ 

ннр ƧǳŜƎƻǎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭŜǎ ǇŀǊŀ ǳƴ ƳǳƴŘƻ ƎƭƻōŀƭέΦNosaltres hem fet una versió una miqueta 

més senzilla que la que explica el llibre. 

MATERIAL  

Un tauler en forma rectangular i amb quatre forats, un per cantonada i dos forats al mig. 
6 xapes o caniques per parella 
 
A partir de 8 anys 

/ha {ΩIL W¦D!Κ 

DISPOSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Ens posem per parelles. El llançador es posa a un metre del tauler o es posa en la zona de 

llançament marcada en el tauler si és el cas. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC 

Alternativament, cada jugador llença les 3 xapes  ( cada parella en juga 6). Els jugadors llencen 

la xapa intentant posar-la dins el cercle de cada extrem de tauler on hi posa ciutat.  

Si en algún moment, algun jugador llença una xapa als cercles del mig (capitals), aquest retira 
ǳƴŀ ȄŀǇŀ ŘŜƭ ŜǉǳƛǇ ƻǇƻƴŜƴǘ ŘΩǳƴŀ Ŏǳƛǘŀǘ ƛ Ƙƛ Ǉƻǎŀ ƭŀ ǎŜǾŀΦ 

FINAL DEL JOCDEL JOC 

Guanya aquella parella de jugadors que després de les 6 tirades aconsegueixin obtenir més 

ciutats. 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

 LES CADIRES DE COLORS 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ŎƻƳŜǊŎƛŀƭ ŎǊŜŀǘ ǇŜǊ DhYLΦ !ǉǳŜǎǘŀ ƳŀǊŎŀ Ŝƴǎ ŀŎƻǎǘǳƳŀ ŀ ƻōǎŜǉǳƛŀǊ ŀƳō ǳƴǎ 

ƧƻŎǎ ŘŜ ǘŀǳƭŀ ŘŜ Ŧǳǎǘŀ Ƴƻƭǘ ōŜƴ ŀŎŀōŀǘǎ ƛ ǊŜǎƛǎǘŜƴǘΣ ƛŘŜŀƭ ǇŜǊ ŀ ƭΩŜǎǇƭŀƛΦ 

MATERIAL I EDAT 

 

24 cadires de fusta de diferents colors 

Apte per nens de més de 4 anys 

 

/ha {ΩIL JUGA? 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘŜƭǎ Ƴƻƭǘǎ ƧƻŎǎ ƻƴ ƘŜƳ ŘΩŀǇƛƭŀǊ ǇŜŎŜǎ ŀƳō ǇǊƻǳ ŜǉǳƛƭƛōǊƛ ǇŜǊǉǳŝ ƴƻ ŎŀƛƎǳƛƴΦ 

 

El joc consisteix en anar apilant cadires fent estructures que no siguin estables i el més altes 

possibles. 

 

[ΩƻōƧŜŎǘƛǳ ŘŜ ŎŀŘŀ ƧǳƎŀŘƻǊ Şǎ ŀconseguir ser el primer en apilar totes les cadires possibles. 

 

 

 

 

 

 

  



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

ELS REBELS XINESOS 

 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

;ǎ ǳƴ ƧƻŎ ŘΩƻǊƝƎŜƴ ȄƛƴŝǎΦ 9ƭ ǎŜǳ ƴƻƳ ƻǊƛƎƛƴŀƭ Şǎ shap luk kon tseung kwan (setze que empaiten 

Ŝƭ ƎŜƴŜǊŀƭύΦ Iƛ Ƙŀ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ƧƻŎ ŎƻƳ Ŝƭ ƧƻŎ ŘŜ ƭŀ ƎǳƛƴŜǳǎ ƛ ƭŜǎ ƎŀƭƭƛƴŜǎΣ ŀƭ ǉǳŜ 

també juguem en aquesta trobada 

MATERIAL 

1 tauler format per una quadrícula de 4x4 amb les diagonals marcades i un triangle anomenat 
santuari 
16 fitxes negres que representen els rebels xinesos 
1 fitxa blanca que és el general. 
A partir de 8 anys 

/ha {ΩIL JUGA? 

POSICIÓ INICIAL DEL JOC 

Les fitxes negres es situen al voltant del quadrat de 4x4 i el general es posa a la casella central 

del quadrat de 4x4. 

DESENVOLUPAMENT DEL JOC. 

Comença la partida el jugador que mou els rebels  (fitxes negres). Les fitxes es poden moure 
ƘƻǊƛǘȊƻƴǘŀƭƳŜƴǘΣ ǾŜǊǘƛŎŀƭƳŜƴǘ ƻ ǎŜƎǳƛƴǘ ƭŜǎ ŘƛŀƎƻƴŀƭǎ ƳŀǊŎŀŘŜǎΣ ŘΩǳƴŀ ƛƴǘŜǊǎŜŎŎƛƽ ŀ ǳƴŀ ŀƭǘǊŀ 
ŘŜ ŎƻƴǘƝƎǳŀΦ [ΩŀŎŎŝǎ ŀ ƭŜǎ ǉuatre interseccions de dins el santuari només està permès al 
general. Durant el joc es van alternant les tirades dels dos jugadors. 
Els rebels només poden capturar al general bloquejant els seus moviments, fins que aquest no 
es pugui moure. 
Si en un moviment, el general, es situa entre diferents parelles de rebels, només podrà 
eliminar una de les parelles. 
Les caselles del santuari tenen un funcionament diferent. Només hi pot accedir el general. Si el 
ƎŜƴŜǊŀƭ ǎΩƘƛ ǊŜŦǳƎƛŀ ƛ Ŝƭǎ ǊŜōŜƭǎ ŀŎƻƴǎŜƎǳŜƛȄŜƴ bloquejar la sortida, aquests hauran guanyat la 
partida. 
Una única vegada durant tota la partida, el general pot enlairar-se fins al punt més elevat del 
santuari i en la mateixa jugada, situar-se en el punt del tauler que vulgui. Fent aquest 
moviment pot aconseguir  una captura. 
 

FINAL DEL JOC 

Els rebels xinesos guanyen si aconsegueixen capturar el general o bloquejar-lo al santuari. El 

general guanya si aconsegueix capturar 12 de les 16 fitxes rebels. 

 



 

 
 
!ǉǳŜǎǘŜǎ ŦƛǘȄŜǎ Ƙŀƴ Ŝǎǘŀǘ ǊŜŀƭƛǘȊŀŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜǉǳƛǇ ŘŜ ƧƻŎǎ ŘŜ ƭŀ CǳƴŘŀŎƛƽ aƻǎǎŝƴ ±ƝŎǘƻǊ {ŀƭlent. 

 

PARACAIGUDES 

 
 

DE QUÈ EL CONEIXEM? 

 
El paracaigudes Şǎ ǳƴ ŘΩŀǉǳŜƭƭǎ ƧƻŎǎ ǉǳŜ ƴƻ ǇǊƻǾŜƴŜƴ ŜȄǇƭƛŎƛǘŀƳŜƴǘ ŘŜƭ ƧƻŎ Ƨŀ ǉǳŜ Ŝƭ 
paracaigudes és un element utilitzat per usos civils o militars i amb finalitats molt diferents a la 
ŘŜ ƧǳƎŀǊΣ ǇŜǊƼ ǉǳŜ ƭŀ Ŏŀƴŀƭƭŀ Ƙŀ ŀŘƻǇǘŀǘ Ŝƴ Ŝƭ ƳƻƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩƘŀ άƘŜǊŜŘŀǘέ  ŘŜƭ ǘŜƳǇǎ Ŝƴ que els 
adults el llencen per deteriorat. 
 

MATERIAL 

 
1 paracaigudes 
1 pilota tova 
A partir de 6 anys 
 

/ha {ΩIL JUGA? 

 
Amb el paracaigudes és poden fer infinitat de jocs, uns poden ser: 
 
MAR, TERRA I CEL 
 
!ƎŀŦŀǊŜƳ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ǇŜǊ ƭΩŜȄǘǊŜƳΣ ƛ ŀ ƭŜǎ ordres del monitor, el fas mouré a ras de terra 
ǉǳŀƴ Řƛǳ aŀǊΣ Ŝƭ Ŧŀǎ ƳƻǳǊŞ ŀ ƭŀ ƳƛŘŀ ŘŜ ƭŀ ŎƛƴǘǳǊŀ ǉǳŀƴ Ŝǎ Řƛǳ ¢ŜǊǊŀ ƛ ǎΩƘŀ ŘŜ ƳƻǳǊŞ ŀƳō Ŝƭǎ 
ōǊŀœƻǎ Ŝƭ ƳŜǎ ŜǎǘŜǎǎƻǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ǉǳŀƴ Şǎ Řƛǳ /ŜƭΦ !ƛȄƼ Ŝǎ ŦŀǊŀ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ ǾŜƎŀŘŜǎ ŎŀƴǾƛŀƴǘ ƭΩƻǊŘǊŜΦ 
 
INTERCANVI   
A la ordre del monitor, elevarem el paracaigudes al màxim, i dirà una característica, per 
ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǉǳƛ ǇƻǊǘƛ ŀƭƎǳƴŀ Ŏƻǎŀ ŘŜ ŎƻƭƻǊ ǾŜǊƳŜƭƭΣ ǉǳƛ ǇƻǊǘƛ ǳƭƭŜǊŜǎΦΦΦ L Ŝƭƭǎ ǎΩƘŀǳǊŀƴ ŘŜ ŎŀƴǾƛŀǊ ŘŜ 
lloc sense que el paracaigudes caigui a terra. 
 
LA BOMBOLLA 
Tots els nens eleven el paracaigudes a la vegada amb força des del terra. Quan està a dalt de 
tot, anem tots cap al centre sense deixar-ƭΩƘƻ ŀƴŀǊΦ 9ǎ Ǉƻǘ ǊŜǇŜǘƛǊ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ ǾŜƎŀŘŜǎΦ 
 
LA PILOTA 
!ƎŀŦŀǊŜƳ Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎ ǎŜƳǇǊŜ ǇŜǊ ƭΩŜȄǘǊŜƳ ŘŜ ƭŀ ǘŜƭŀΦ tƻǎŀǊŜƳ ǳƴŀ Ǉƛƭota a sobre i farem 
mourè la tela, i farem que la pilota es vagi movent, sense que caigui pel forat ni surti de sobre 
Ŝƭ ǇŀǊŀŎŀƛƎǳŘŜǎΦ Iƻ ǇƻŘŜƳ ŦŜǊ ŀƳō ƳŞǎ ŘΩǳƴŀ Ǉƛƭƻǘŀ ŀ ƭŀ ǾŜƎŀŘŀΦ 
  


