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IL PELEGRINO

DE QUE EL CONEIXEM?

“z

;&4 dzy 220 GNIRAOA2YLFf LINRPOSRSY(d RQLOLEALF LRGaSIH
pelegrinatge de molts fidels al Vatica.

MATERIAL | EDAT

1 basto
Un lloc prou ample per jugar

Apte per nens de més de 5 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL

Tots els participants es posen en una rotllana o asseguts a terra o drets perd ben separats
entre ells. Un dels jugadors sera el pelegrino i es posara en el mig de la rotllana ambl&! pal a
ma.

DESENVOLUPAMENT

Quan el pelegrino comenca a donar voltes dins de la rotllana, ha de tocar a algu o alguns que

estiguin asseguts. Un cop els ha tocat, aquests passen a darrera el pelegrino i segueixen la cua

gue es forma fins que el pelegrino deianar el pal a terra. Quan aixo passa, tothom incloent

St LISt SANARY2 06dza0Ol RS aSdaNBEQa Sy dzy RSt a tf20a
el nou pelegrino i continuara una altra partida.

FINAL DEL JOC.

El darrer jugador que queda sensmlEs el perdedor i torna a comencar la partida.
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EL JOC DE LES PINCE

DE QUE EL CONEIXEM?

Aquest joc el vaig descobrir en un dels espectacles de la Tresca i la Verdesca, animadors
AYyFryiaArta YSYSoNBa RS fQlal!tolLs 2y O2YO0AYySyYy &:

MATERIAL | EDAT

3 pinces per persona que es situa dins la rotllana
Un lloc prou ample per jugar Mo
Musica. (111

Apte per nens de més de 5 anys I-A TRESCA
i la verdesca

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Abans de comencar a jugar farem una rotllana amb la meitat del grupugaeagafats de la
ma i tancant un cercle (igual que una rotllana per ballar una sardana).

La resta de participants es posaran dins el cercle format sense -agadianb tres pinces als
dits.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Un cop comenci la musica, cadasci @bz R2 NA RSt AYUiSNA2NI K RQAY
als altres participants i quedae sense cap enganxada a ell. Quan un jugador no tingui cap

pinca, podra sortir del cercle, pero si té alguna pinga enganxada en algun lloc, la rotllana no el
deixarasortir.

Ly O02L) FOlolkd St 2203 AQAYUSNOIYy@ASYy St a LI LISNI

FINAL DEL JOC.

Quan acabi la musica es fa recompte de les pinces que té cadascu i perd aquell jugador que
tingui més pinces al seu cos : .
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DE QUE EL CONEIXEM?

Aquest joc ésin joc tradicional del nostre pais. Anomenat La Creu per la forma de creu en que
es posen els participants, també el coneixem com pafiuelo boliviano, jugat a Sud América.

MATERIAL | EDAT

Un lloc prou ample per jugar
1 mocador ( si juguem la versié bolivig

Apte per nens de més de 5 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

La posici6 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 gbc, la parella que queda fora, quan vulgui i si pot ser aviat, tocara el cap de la
darrera parella de la fila que vulgui de la creu. Quan aix0 passi, totes les parelles ( incloent la

LI NBffl RNBGFO 1jdzS F2NXYSYy I |j dz%dtiadvoltalpértareRs € | ONJX
RS fI ONBdz FAya | G2NYyIFNI I aSdNB RSt tt20 2 06N
LI NBffI RNBGF 1jdzS aSN:X fI RIFENNBNI | &aSdaNBQao

FINAL DEL JOC

La darrera parella a seure és la que para a la seguent ronda i tormeeacar la partida
LA OIFyd St O LI RQFf 3Idzyl LI NBfftl o
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DE QUE EL CONEIXEM?

[ I OdzNBEF RS LISRNBa Sa dzy 220 GNIXYRAOAZ2YIft jdzS S:
SYyOIFN} aQKA LRG 2dza3IF NI LISGAGa LkRof ' 5
Les festes majors de les nostres generacions anteriors representava els Unics 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 atlética a tota la restgelet de poble i comarca.

MATERIAL | EDAT

Un lloc prou ample per jugar
Hp LISRNBa RS fI YARF RQdzyl LAf204F RS (SyyAia
5 cistells o gibrells.

Apte per nens de més de 8 anys

/'ha {QlL W, D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Es posends parelles per grups de cinm(maxim de 5 parelles per equip). Cada equip es posa
en fila india darrera el seu cistell amb les pedres posades a terra a una distancia cadascuna de
un metre.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Quan digui ja el moderador, Cada parella ha de recollir totes legpildicarlo al cistell o
gibrell que sera al punt de partida. Només es pot transportar una pilota en cada viatge. No hi
ha ordre preestablert per a recoHio.

Quan la pfimera pqrella ha acabgt, aguesta dona el reI[eu ala segona parellavqge 5 A
aQSY O NNBE3IFNEX RQFIFFIN £ Sa LISRN&Saposabdla OAadStt
posicio incial. Aquestes situacions es repetiran fins que arribi la darrera parella

FINAL DEL JOC

[ QSljdzA LJ 3dzr y&F R2NJ aSNL | |j deSet un refieyisijuizfes £ Sa G 20GSa
primeres a arribar.
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DE QUE EL CONEIXEM?

El futboli tal com el coneixem actualment va ser creat en época de guerra civil Per Alejandro

Finisterre, mentre aquest es curava de les ferides de guerra en un llodgtr@ddtintserrat. Al

veure que els infants no tenien espai per jugar i el temps tampoc ho permetia, Alejandro va

inventar el futboli.

9f 220 1jdzS dz&a SELX AljdzSY Sa f QFRILIWGFOAs Y202N R¢

MATERIAL | EDAT

Un lloc prou ample per jugar
1 pilota tova
2 porteries

Apte per nens de més de 8 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Es tracta de col-locar tots els jugadors asseguts a terra, en disposicio similar o igual a un futboli
real

DESENVOLUPAMENT DEL JOC
Es tracta de jugarfaitbol amb les mans (igual que el waterpolo), sense moure el cul de terra.

Doéna com a resultat un joc més participatiu i molt engrescador.

FINAL DEL JOC
Ddz y&l Sf 2dz3F R2NJ ljdzS YI NJjdzA YSa 32f a
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DE QUE BLONEIXEM?

Léal guerc ®s un joc procedent de | 6antic Eg
di agrama dbébaquest joc en una de Ies | l oses
construpt cap a | 6any 1.400 a. c.

El's "rabs el -qgwinr kaantodmeinaeansi cEdnsten refer n

Amb la ocupacio musulmana a la Peninsula Iberica, els arabs van introduir aquest joc i
el van anomenar tal com el coneixem avui.

En el gran | 1ibrée GGalvs jecsscrddAll fbamy X 283,
so6hi mostra una il Alustraci - on es veuen do
joc.

MATERIAL

1 tauler format per una quadricula 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 {QlL W DI!K

POSICIO 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 mednzill. La posicio inicial de les fitxes és la que
mostra el gr "fic de | 6apartat anterior
Un cop arranquem la partida cada jugador alternativament mou una de les seves fitxes
cap a una posicio buida adjacent (veina) unida per una linea.

Per poder capturfrme nj ar ) una fitxa de | 6oponent <ca
caure en un espai buit. So6bhan de respectar
capturar la fitxa contraria. Encasdeneieo , | 6al tre jugador pot b
nostra ftxa.

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 tetlitxés contraries o que
aquestes no p[ESSSSS——- e 0

| jd8aGSa FAGE
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DE QUE EL CONEIXEM?

& dzy 220 1jdzS LISNIFye F tF FFYNEAF RSta al yolf
mon que es juguen sobre un tauler format per diverses rengleres de fogatsn 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 nd#s.molt conegut arreu del mon tot i

j dz§ t Q2NN3ISy RQl ljdzSad 220 Sa &aArddzad Sy tQFyidaod

Sta LINAYSNRER Gl dzf SNBE S&0dzA LIAGA F fF LSRN 55 9
és lamodalitatde Mandal G f O2Y Sa 2dzaAI | fQ2Said RQ" FNAOI
RQ2Yy KI 1jdzSRIFI{G O02Y dzy RSft&a 220a NBLINBaASYy Gl (A dza

MATERIAL

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

Ca {QlL W, D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Els jugadors posen 4 llavors a cada forat. El tauler esta dividit en dues parts simétriques que
pertanyen a cada jugador. Cada jugador és propietari dels sis forats que li quedan a la seva
banda i per tant només pa@d moure les fitxes que estiguin en aquests 6 forats.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

oy G2Nya FtGSNYyFiAdzAaz OFRI 2dzAFR2NJI NBIFfAGT F N f
hagi escollit ( un dels seus sis forats) i per tant aixo vol dir quaradasé llavors del forat

escollit ( recollir) i les deixara de una en una en els forats seguients a la dreta a partir del forat

que ha buidat ( sentit contrari a les agulles del rellotge).

vdzl Yy dzy 2dz3l R2NJ a4 QI LINR LA I R 9nségleixidexddadan®ra y Oa |j dzl
llavor en un forat que sumant la llavor deixada tingui 2 o 3 llavors. Aquestes seran recollides

LISt 2dzaF R2NJ A &S €Sa 3Idzad NRINr F2NI RSt 2200 5Ql
en els forats segiients (desfertraoviment fet) també queden 2 o 3 llavors. Si en algun forat

no hi queden 2 o 3 llavors es desfa la jugada i ja no podra 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 bloguejades les
guanyara el jugador a qui pertanyin dins el seu camp i se les apropiara.

ljdzSaiasSa FAd NEFfAGT F RSEN.LISNI £ QS|j «
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DE QUE EL CONEIXEM?

5Adz wod / & . Stf 1jdzS Q! gAGKEF{YyFrYYlFIA S& dzyl | RII
per colon s europeus al s. XVI. Els indis Zunis haurien adaptat aquest joc a la seva cultura,

modificantne el tauler.

El tauler america representa un combatsirps (Kolowis), en referéncia a la seva mitologia.

bQKA KI RdzSa @OSNERA2Y & OoHp 2 nT1 Lldzydaoo 9fa KI dz
les cases dels indis Zunis.

MATERIAL

Un tauler amb un diagrama de 25 caselles.

MH LIS2y3ad RROmzy ORft @NBA MH
Es poden fabricar els peons amb fusta,

pasta de sal, paper maixé, fang, xapes...

A partir de 7 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

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

» - ~

AYAYAYAVAY,

» » »

000
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DESENVOLUPAMENT DEL JOC

l'f &aSdz 42Ny RS 220 OIFRI 2dAFR2NJ RSaLX I el dzy RS
seguint la linia.

Es potdesplacatzy LJSs5 2 FSNJ dzyl LINBal alfaryd LISNI 4206
dzy I LINBal sz OFfY 1ljdzS St LISs FROSNEIFINAR aA3IdzA dzy
salt es faci en linia recta (com a les Dames), Es poden realitzar varies prbsdsrateix peo,

canviant o no de direccio.

PROHIBICIONS

No es poden fer preses si no es salta en linia recta ( ex:a les extremitats del tauler).

{ A dzy 2dz3IR2NJ y2 FI dzyl 2 (G20Sa £Sa LINBaSa | dz
és a dir retiat del joc.

FINAL DEL JOC

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

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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BARRICADA

DE QUE 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 d&egle XX a Europa i América. La marca Ravensburger va ser qui
G LRz F NARGTFNJ FljdzSad 220 Sy Sfa Fyea cnQo

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{ QI L W! D! K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

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

I:INIII 3 III-I=I

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Pertorns, cada jugador llanca el dau i fa avancgar una de les seves fitxes tantes caselles com
indiqui la puntuacié obtinguda del dau. Un cop llangat el dau, el jugador pot decidir no moure
la puntuacio que ha sortit si no li convé.Les fitxes poden enfildsgual cami i, si convé,

també retrocedir, perd sempre en linia recta.

Les barricades ( les 11 fitxes de color diferent) no es poden saltar ( fan de barrera),pero si un

2dzal R2NJ OF dz 2dza i | f-la de Ho¥ icylata aRyatbslidasella dlGaul® I y @A | NJ
jdzS y2 SadGA3dzh 20dzld RIFE GNBG RS fF LINAYSNI FAfl
damunt de qualsevol casella dels oponents o propia.Quan una fitxa cau en una casella ocupada,

la que hi havia ha de tornar a la casellasortida. 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 versié en gue guanya aquell jugador que sigui el primer erildar ana de les
asSgSa FAGESa | f1 OFaStfl RQFNNAOIRF®
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CAROMS

DE QUE EL CONEIXEM?

9f OFNRBY& Sa dzy 220 Y2fid 2dAlFd A NBLINBaSydl GAdz
Pakistan. Es considerat una versio del billar america i molt possiblemesstadarrer en
tingui alguna influéncia.

MATERIAL

1 tauler amb quatre forats, un a cada racé.
9 peces blanques en forma de disc

9 peces negres en forma de disc

1 peca vermella, també anomenada reina.
1 disc llangador

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIBEL JOC

Es disposen totes les fitxes en el centre al voltant de la reina, excepte el llangador 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 purgatahgle base i tirant

la cap el cercle central on es troben tots els discos. El seu objectiu és colpejar un dels seus

discos dirigirdo cap a qualsevol forat. El torn del primer jugador es prolonga mentre vagi

introduint en el forat, a cada cop, un dislanc. 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

Folya RS O2ftLIS2FNI St RAaOX 2 LRG NBoz2idlF N Sy dzy
enelseufdr G ®{ A dzy 2dzAF R2NJ L}2al dzy RA&AO RS fQ2LRySyi
a Qfdieda. Si el percussor cau en un forat el jugador paga una penalitzacio, o sigui torna una

fitxa del seu color que ja hagi entrat en algun forat, i cedeix el seu $mun disc surt del

GFdzf St Sa LISNR St G2NYy A fQ2LRySyd St G2NyF |
introduida a qualsevol forat sempre i quan el jugador hi hagi introduit algun disc préviament.

La reina dona cinc punts al jugador que gualaypartida (a menys que ja tingui 24 punts, cas

en el que nomeés 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 |l a quantitat dreltdulelbneéscindmuntdsh oponent
durant la partida,ha introduit també a la reina.
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DE QUE EL CONEIXEM?

Lesdames xinesesdn unjoc de taulerque es juga sobre urestrellade 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

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Posem les 15 fitxes en cada cantonada del color que correspongui amb el colofitdedes
amb qua juguem

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Per torns, cada jugador moura una de les seves fitxes a una casella veina o a una altra casella
ASYLINB Sy I YIGSAEI | OOAs &bt dA & 3dzyl FAGEL |
es poden enllgar 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
FNNAOFNI I O2ti1f20FN £Sa FTAGESE | € QFtdiNB SEGNBY

FINAL DEL JOC

Guanya aquejugador que aconsegueix fer arribar totes les seves fitxes i coHegan forma
O5yAO0l Gt A O02Y Saidl @Sy It LINAYOALA LISNB I f
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DE QUE EL CONEIXEM?

El nomGO,conegut aOccident és la pronunciacié japonesa de la paraula xinesg
(pronunciada txii), que podria tradese perjoc detauler. "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 I'emperador Yao (entre els anys 2357 i 225%&@C) qui
inventar l'ueichi, i ho va ensenyar al seu fill Toam per entrenado a governar el pais. Altres
versions de la mateixa llegenda difereixen lleugerament: 'emperador va demanar a un dels
seus consellers que inventés un joc per desenvolupar la ¢capaental 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 {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

El tauler comenca buit de pedres i cada jugador tpésles al seu costat a punt per podes

al tauler. Les negres juguen primer. Després ambdoés jugadors juguen alternativament. Una
jugada consisteix a posar una pedra en una interseccio buida.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Les normes del Go es resumeixen er26iit A 1j dzS f Q2062S0O0GAdz Sa Syg@gz2ftal
capturarles

Quan un jugador fa una jugada que priva la seva Ultima llibertat a una pedra o formacié de
l'oponent, ha de treure les pedres envoltades del tauler i gualekseparadament fins fhal

de la partida.

No esta permes de fer una jugada ocupant I'Gltima llibertat a l'interior d'una formacié enemiga
(suicidi), llevat que aquesta jugada capturi una 0 més pedres enemigues.

No es pot repetir una situacié anterior del taulell. Aquesta reglaeix Gnicament 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 laighart

Una vegada finalitzada la partida, es retiren les pedres mortes de cada bandol i s'afegeixen a
les capturades.

FINAL DEL JOC
Guanya aquell jugador que obtingui més punts. La puntuacié es valora aixi: Cada jugador reb

un punt per cada interseccio lla dintre del seu territori, més un punt per cada pedra
capturada a l'adversari.

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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DE QUE EL CONEIXEM?

Es un joc que va ser descobert en una tomba egipcia. Pertany a la familia de jocs anomenats
G220 RSfa on Lszyijéé 2 a220 RSta py ¥FT2Nlida¢o

{ QK'Y RSa020SNIi Y2tda GFdzZ SNA | 93ALISE tItSadr
06Sy O2yaSNYhia Sa @+ RS&O0260NANI Sy ftF G2Yol RS
F dOd ; & dzyl LISl JgyAOl RQSWIFHIF & aa ANBEB f | &lyi N2 N

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

Stee assssnes”
>}

Febedeese s

A partir de 6 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Comen§Y | YO St GFdz SNI 6dzAGd 9f O2adl & RNBG LISNILF
comenca 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 tora.restra versio les fitxes comencen

guan 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 espiegraties per una linea passarem

RQdzyl oFyRF I £QFfGNY RS I tNySI o O02Y aix TF24a:
Sempre estem obligats a moure fitxa excepte quan les circumstancies no ens permeten

Y2dz2NBQy O Lo

Per arribar a les posicions finals ( del 25 al 29) es requggréirades 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).

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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LES GALLINES | LANGRW

DE QUE EL CONEIXEM?

Aquest joc és una modificacio 2 O YSa FyGAO A OfLaairod Fy2YSyl i
2dzAF G LISNIfF yz2o0fSal 02y St L2of S A 1jdzS aQSEGG!
GSNEAs SELX AOFRI LI NBAE R2O0dzYSy Gl RF LISNI LINRYS]
També hihaunaexpicOA s [jdzS Y2&a(dNI} jdzS F1ljdzSad GALldz RS 2
Sta SESNOAGA 2NASydlfta o6 WLl A - AYylF0 LISN NBI
RQIjl dzSadtr OSNBRAs aQly2YSyl NBoSta A EAySazavo

MATERIAL

Un tauler ( imatge)
13 fitxesque so6n les gallines
1 fitxa de color diferent que representa la oca

A partir de 7 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

9a O2fif2ldzSy tSa FAGESAE It A O2Y LRRSY @SdNB
gallinesiunaguine. $a wmo 3l ffAySa &dz2NISYy RQdzy SEGNBY RSt
jdzZt RNF G F fQFfGNB SEGNBY RSt (I dzf SNJ

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

/ PRI 2dz3FR2NJ Y2dz Sy St &aSdz 2Ny [Sa 3ILfttAySa
el tauler que estiguin relamnats amb linies (diagonal, vertical o horitzontal) peré no poden

YFEGFNIF £+ 3rttAylFd® 9y OFry@Az I 3AdzZAiySdz Sa Y2adz
alguna gallina si al igual que en les dames és capag de passar per sobre i anar a una casella

buida.

FINAL DEL JOC

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




[S
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DE QUE EL CONEIXEM?

ElioteSa dzy 220 LN} OGAOIFG + d2aGF t1 T2yl RS £ Q" FNR
{(8yS83Lt |+ . dZNJAYlF Crazo : & dzy 220 FY6 YSa RS HJ
TIOKI, un joc al que jugaven els Peuleg, o f S RS LI daG2NE y35YI RS& NBLI

RQ! TNAOIF ® ! OGdzr t YSyld KA KIF dzy @SND 1jdzS S& RAdz J
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 {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC
Comencem amb el tauler buit.
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Els jugadors mouen per torns alterns. Un moviment consisteix en posar una peca no usada
encara en ua posicio qualsevol del tauler, que estigui buida, o bé desplagar una pe¢a a una
posicio adjacent vertical o horitzontal buida.

En lloc de moure podem capturar una peca contraria fent un salt curt vertical o horitzontal. En
cas de capturar tenim una bortécio, que consisteix en retirar del tauler una altra peca
jdzt £ aS@2f RS fQ2LRySydo

FINAL DEL JOC

Ddzt y&l ljdzA RSAEF fQ2LRySyid aSyas LISOSa 2 tSa Kj

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢
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DE QUE EL CONEIXEM?

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

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

El 1920, l'arqueodleg britanic sir Leonard Woolley va descobrir el major tresor d'art antic mai
descobert a Mesomtamia. Entre els tresors d'Ur, trobem molts jocs amb una rica decoracio
amb incrustacions de marqueteria. Aquest joc sembla haver estat el favorit de la classe alta de
la societat suméria. De fet, els escaguers només es van trobar en tombes reialsn deage
Posaven els jocs a les tombes dels morts perqué els difunts tinguessin un entreteniment per
divertir-se a l'altra vida.

MATERIAL

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

7 peces lanquesi 7 peces negres, marcades amb un signe especial en un dels costats. Les
peces han de ser planes perqué es puguin apilar.
Un dau de sis cares (el del joc original era piramidal).

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Al comencament, 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 gador tenen els seus propis camins (discontinua blanca i negre), i les peces de
cada jugador no pot penetrar en el del oponent a menys que siguin presoners

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Cadascu llanga el dau al seu torn i avanga (o es posa en joc) la peca que trii el nombre de
caselles gue mostri el dau.
{A St RlIdz YIENODI St c¢c3x y2 aQl @lyer OFLI OFaStftl

CAPTURA DE PECES

Quan una pega entra al camp de batalla ( casel&color gris), ha de probar de fer presoners.

t SNJ I FAES y2YS&a OFf FidzNIF N St &aSdz RSEALIX | cel YSY i
fQ2LRYySyid® 9y fI LINBLISN} NRYRIFZ L2 G RSaLX I cel NI
I'Glitima casella (A) deksi cami. No hi ha limit en el nombre de presoners (Fig. 2).

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

més alt, no pot moure la seva peca.

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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SOLDATS/OFICIALS

Inicialment totes les peces son soldats &wisible sense marcar), és a dir, només poden
avancar en la direccio de les fletxes. Quan una peca acaba de fer tot el seu cami, i arriba a la
cassella de destinacio, no deixa el joc, pero esdevé oficial (encara que no hagi fet captures).

TombalapecaJSNJj dz8 Sa& @S3aAA t I aS@lI YINOII A RQFN} Syl
enrere en la plataforma de joc (Fig. 3). Com un soldat, pot ser capturat per una peca qualsevol

RS fQFROSNEINR 6a2ft RIG 2 27FAOAIlefdavalipdsya | OF 6 RS
casella.

ALLIBERAR UN O VARIS PRESONERS

Per alliberar una de les seves peces, cal finalitzar la seva cursa amb la peca de I'adversari que

ha fer la captura. En la segiient ronda, comenga amb una peca de I'oponent, alliberant aixi la

seva pega. Es poden apilar diverses de les seves peces en la mateixa casella, pero en tots els

casos, nomes es pot avancar una de les seves peces.

FINAL DEL JOC

9f 3Adzr yelF R2NJ aSNX [ 1jdzStf 2daAFR2NJ ljdzS | 02y asS3adzsS)

f Qé de tauler.

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢
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KONO

DE QUE EL CONEIXEM?

Es un joc molt conegut i tradicional de Corea, documentat des del segle 1X. El seu nom
complert OPATKOb h @A IYAFAOF & 220 RS (Gl dzf SNIJ RS OAyO LJ

MATERIAL

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

A partir de 6 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

La posici6 inicial son les set fitxes col-locades en forma de u en les caselles de cada extrem
del tauler, tal com indicalafotode QI LJ NIiF G RS YIFGSNAFf &

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Cada jugador ha de moure una de les seves peces en cada torn de forma obligatoria.
No es pot ni saltar una altra fitxa, ni tampoc podem matar cap fitxa del contrari.
Es pot moure endavant i endarrera petdS Y LINS R Qdzy' Ol aStt I Sy dzyl Ol

FINAL DEL JOC

Guanya aquell jugador que aconsegueixi bloquejar totes les fitxes del contrari, es a dir, que no
pugui moure cap fitxa.

Es molt possible que a vegades es quedi en situacié de taules. Llavors elssjpoaeor

pactar el resultat de taules.

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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PPBNE R T e EAVE RINro
LYPIRE TIRIDE L«A

DE QUE EL CONEIXEM?

Les 12 linies és un joc que té molt en comu amb el Backgamon actual o el Senet egipci. De fet,
Duodecim Scriptorum pot derivar del seu precursos egipci jeeti8enet data

I LINPEAYFRFYSyd RS tQtye wmnnn | o0 olya RS :
;&4 dzy RSfa 220a YSa LRLJzAFNER RS fQsLROIF YSa 3
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

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

El tauler comenca buit. Cada jugador comenca tirant els daus. Per cada xifra que treu, posa
una fitxa coresponent en una de les sis primeres lletres de laparaula del mig ( Ivdere per al
2dzZ3FR2NI M A WARSNB LISt 2dAFR2NI HOP 9y dzyl YI GS)
guan totes les fitxes son fora podem comencar a jugar per la dest@uler. El recorregut del
joc és:
LUDERBCCESVIVERIRIDERH.AVARE | VINARE PEL JUGADOR 1
RIDEREIVEREOCCESIUDERKYINARE | LAVARE PEL JUGADOR 2.
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

En el moment de moure, cada jugador mou tantes caselles com elsndigisin, ja sigui amb

una fitxa o amb varies i ja sigui sumant ta la puntuacio dels daus ( maxim es poden sumar dos
RFEdzao 2 O2YoAylyld tSa &adzyrSa 1jdzS LISN¥YSiGAYy Sta RI
completament tot i que no sigui bona pel jugador duetirat.En la mateixa casella no hi

LRRSY LRAE&AFINI M FAGEF y2aGN} aAr fQ2LRYSyd 21 KA |
indeterminat).Quan amb la puntuaci6 exacta, caiem en una casella on només hi ha una fitxa de

f QF ROSNE I NRA I mihalladz®radialconmprizs. R4 fitx& dlihinada 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 comencar a

treure fitxes del tauler. No cal treure puntuacié excata

FINAL DEL JOC

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

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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MAXI FLITZER o PASSE TRAPP

DE QUE EL CONEIXEM?

Joc creat pedean-Mar i e Al bert dobéorigen franc s i tamb
Opasse trappedéobvadbtepi d®bdbastiqueod.

MATERIAL

1 tauler de joc tal com podem veure en la foto. oo
10 discs de fusta de la mida suficient perqué passin pel fo i
central. "
|
|

COM ES JUGA?

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

La disposici6 inicial és que cada jugador té 5 discs ataey, distribuits de qualsevol
manera.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

A partir de que els participants marquin | 6
fitxes que li quedin dins el seu camp (les propies i les del contrincant que hagi

aconseguit passal@abanda del oponent ) i quedss sense cap fitxa per llencar.

Nom®s ®s v~ 'l id el pas de |l a fitxa a | o6altra
val per sobre.

FINAL DEL JOC

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

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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MOLI

DE QUE EL CONEIXEM?

¢CFYoS y2YSyld aaNBa Sy Nrdtftlreée 2 al tljdzSNJ dzS
RAOSNERSE T 2ySa 3S2aNXTAljdzSa dlrta 02y 'yaad 9
Kamac en el segle XV a. De C.) i a les piram@€sza, al comtat de Wicklow ( Irlanda) esculpit

Sy dzyl LSRN} RQdzyl G2Yol RS fQSRIG RSt 0O2dz2NBE A
I NJjdzS2f 53AljdzSa + D21aidFR o6 b2NUzS3II 0 Saldz LIAGa ¢
Es un joc amb moltes aparicicaguropa fet que podem confirméo amb la seva aparicio en

fQ20N} aSft a2YYyA RQdzylI yAG RQSadGAdzz RS 20 { KIF ¢
tauler de moli.

B
A

{
Al

MATERIAL

1 tauler
9 fitxes blanques
9 fitxes negres

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INKE. DEL JOC
El tauler esta buit. | cada jugador té les seves fitxes a punt per posar al tauler.
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Quan un jugador aconsegueix fer un moli, aixo li permet retirar una de les fitxes del

contrincant ( no podem retirar fitxes alineade®uan un jugador es queda amb dues peces o

esta bloquejat sense poder moure, perd la partida.

[ f NBalfdFN ljdzS y2YysSa Sa LIRSy FSNIavyzfAyaé Sy
tauler més les interseccions dels quadrats amb les linies 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 linia directa o plantjejar altres

estratégies en la seva col-locacio.

En la segona fase, cada jugagot desplacar una de les seves fitxes a través de moviments

SYUiUNB Lizyida Sytftloeria SyiNB Sttaod 9fta Y2O0AYSyi:

FINAL DEL JOC

[ Q202500GAdz RSt 220 Sa +F02yaS3dzAiNI St YLEAY y2Yol
RSt YIGSAE O2f2NJ Sy fNyAl NBOGFEZ Sy dzy YIFGSAE «
dzy SAESY Sfa GNBA ljdzZ RN} Gasz @igsénratl@2 y aS3dzi NI |j dzS

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢
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DE QUE EL CONEIXEM?

ljdzSad 220 RQS&UGNI GS3IAlF S& O02yS3dzi RS I GNR
ygoz2t ofly0O¢ 1jdzS @Iy | y2 Y& ygdndglda eiiNovdZeliRda. A |j d
¢FYoS tF GNROdz RSfta b3IFGA t2NRdz asy O2yS3dzia LX
1850 cap colonitzador va poder guanyar a un membre de la tribu jugant al Mu torere.

N

c

MATERIAL

4 peces de color fosc

4 peces dedor clar

1 tauler amb vuit punxes i un lloc central
A partir de 6 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

9f 220 02YSyoel Yo tS8S& n FAGES
9fa R2& 2dz3lI R2NA S&a LRaSy RQl
En aguest dibuix es mostra la posicio inicial de les fitxes

& RS OFRIF O02f2NJ (
2 SNJ ljdzA O2 Y S\

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

En cada tirada nomésgot 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. Kawali (punt a do asnaaltealplntl)liure. dduna punt a

2. De Kawai a Putahi (punt central): moure d
costat estigui ocupat.

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

FINAL DEL JOC

Guanya aquell jugador que és capagc de bloquejartoteB lesi ES& RS € QF £ G NB 2dz3l F
gue aquest darrer no pugui moure.

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢
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PULUC

ORIGENS

El Puluc és un joc amb un probable origen precolombi. Era un joc molt jugat pels indis Kekchi

de Guatemala, descendents dels maies. Es va fer molt populataitatamerica. També

02y S3dzi O2Y aftl OFNNBGSNF RSt olFtdé 21 1jdzS 2 NA:
panotxes de blat col-locades al sol i també perqué que es jugava utilitzant grans de blat de

moro amb una cara pintada.

MATERIAL

Un tauler formatper un recorregut de 12 caselles

5 fitxes blanques

5 fitxes negres

4 daus formats per llistons semicirculars o fitxes amb una cara marcada.
/' ha {Ql L W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC
El tauler comenca buit amb cada jugador a punt peneacar la partida.
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

t SNJ GFE RQFOIyol N tSa FAGESE aQdziAt AGT Sy St a |
LX Fyl A €QFEtGNI OIF N GLI YEdzRF € d [ S& Lidzy iidzZl OA 2y
Una cargplana cap amunt ...........ccc.eeeeeeeee. 0 punts
Dues cares planes cap amunt....................... 2 punts
Tres cares planes cap amunt...............eeee..... 3 punts
Quatre cares planes cap amunt..................... 4 punts
Cap cara plana cap amunt.............ccoeevvveeen. 6 punts.

Comenga un jugador tirant els daus i introdueix una fitxa al tauler, avangant deadreta

esquerra tants punts com hagi obtingut en la tirada. Alternativament, el segon jugador
AYUNRRAZSSAE dzyl RS tSa aS@Sa FAUGESAS LISNB SyidNI
jugador inicial. En la seglent jugada, cada jugador pot escollir emtrar noves fitxes o

moure les que ja té dins el tauler. Es poden introduir totes les fitxes que es vulgui.Quan una

FAGEF @F F LININI I dzyl OFaSttl 2y 2F €1 20dzJd
gueda capturada i en el torn seglent dejqulor capturador moura la seva fitxa i la capturada

com una sola fitxa. En el cas que sigui nostra la fitxa de la casella on hauriem de tirar no

LR2RNBY Y2dz2NB fF FAGEF 1jdzS aQKI RS Y2dNBo9a LR
diferents jugades) peralhora un grup de fitxes pot ser capturat pel jugador contrari i

apoderarse del bloc de fitxes.Quan una fitxa o un grup de fitxes arriben al final del tauler,

surten sense que sigui necessarkfieramb puntuacio exacta. Les fitxes propies poden tornar

aser introduides al joc i les contraries es retiren definitivament.

FINAL DEL JOC

[ Q206280GAdz RSt 220 Sa OF LIWidzNI NJ 2G84 tSa FAGES:
de fitxes al final del tauler.

| jdzSaG88 TFA
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DE QUE EL CONEIXEM?

També anomenat K2 @S KI Q LISyyes Sa 2y 220 2NAIAYI NRA A
583dzix LRGASNE Ff FSG 1jdzS8 SN dzy 220 2y KA KI @)
LISNJ £ Sa [ dzi2zNRGFGao® £ aSN) dzy R@aédeiVardnii LI2 LIdzf | |
St &aSdz RSOt ABA Yo fQFLINROAs RSt o0Aff I N

MATERIAL

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

/'ha {QlL W, D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC
El tauler comencga buit i amb Iggyadors disposats a llengar.
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

El joc de tella es un joc per a dues persones gue 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 lliscaréds monedes es senzilla. Es col-loca cadascuna, a I'extrem del taulell, de manera
que surti una mica del marge. Aleshores es pica una mica el tros que sobresurt amb el palmell
RS tF YI 2 Yo tF 3SYF RSt RAG LkdréBad®S Y y SNI
les franges.

Una moneda que caigui més enlla de la zona de joc es considera perduda i immediatament
apartada del taulell, aixi com la que cau més de la meitat en una casella de puntuacié.

Una moneda que cau en una linia divisoria entresduanges, ha de quedae sobre el taulell

fins que no sigui empesa a una franja per una altra moneda.

Una moneda que caigui al marge de la linia de sortida pot tornar a ser tirada. Per puntuar, una
moneda ha d'estar totalment dins de la franja, senseatacap linia. Al final de cada torn, el
jugador col-loca les monedes que hagin puntuat en les corresponents caselles de puntuacio. Si
un jugador col-loca més de tres monedes en una franja, I'excés de punts s'afegeix al puntuacié
de l'altre jugador, si acuest 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 linies divisories
d'una de les nou franges horitzontals.

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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SORTILEGIS /

DE QUE EL CONEIXEM?

;4 dzy 220 aAYAfTINIFf Dh: ROSANNSYSHAWSAY HS8a&ni N
bloguejar el contrari. Esta ambientat amb bruixes i aixo li dona un toc mistic.

MATERIAL

dzy G dzf SNJ RS p OFasSttSa
El tauler té forma rectangular.

Dues bruixes

70 pedretes.

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

La disponibilitat inicial és posar cada bruixa a la casella marcada que coincideix amb una
casella tocant a | dextrem del nostre costat de

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Cada jugador de forma altetiva fara un moviment i aquest moviment ha de seu un dels dos
seguents:

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 quessignifica que en aquella casella ja no hi pot anar cap
bruixa ni cap altra pedreta i queda ocupada per la nostra pedreta.

D6aquesta manera els jugadors mouran alternat.i\
pugui avancar en cap direccio.

FINAL DEL JOC

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

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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SURAKARTA

DE QUE EL CONEIXEM?

Aquest és un joc que prové de lilla de Java, a | ndonésia, i pren el nou de I'antiga capital.esta
documentat que el joc es conales de el segle XVIII. A part de la atipica forma del tauler és
un joc amb un métode de captura Unic, completament diferent del de qualsevol altre joc
d'arreu.

MATERIAL

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

A partir de 6 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO 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 J

Per torns cada jugador fa umoviment. Podem moure una peca propia a qualsevol posicio

buida immediata, en horitzontal, vertical o diagonal.

En lloc de moure normalment també podem capturar una peca contraria. Peiha fal que

la nostra peca faci un viatge al llarg d'una de f@edisobre les que esta (horitzontal o

vertical), doni la volta al revolt corresponent i s'aturi al damunt de la pega contraria, tot
enretirantla del tauler. Es necessari fer com a minim un revolt, perd es pot voltar més. Cal que
el cami 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 contraries.

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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DE QUE EL CONEIXEM?

Eltablut és unjocrepresentatiu de tota una familia gecs de tauledel nord dEuropa des de
Gal-ledins al cercle polar. Aquests jocs tenen tots noms que inclouen, d'una manera o una
altra, la parauldafl, que vol dir «tauler», i possiblement provenen deljomaludus
latrunculorum

Tota la familia de jocs tafl son asimétrion unes forces enemigues intenten capturar un rei,
que ha d'intentar escapar. En concret el tablut és propi setside Laponia i en aquest cas les
peces del joc representen I'exercit del priveti de Moscou que vol atrapar el rei de Suécia.

MATERIAL

16 peces de color fosc
@ LISOSa RS 02t 2N Of I NJ o dzy
1 tauler de nou caselles per nou caselles.

A partir de 8 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO 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

konakisi cap peca, tret del rei, hi pot estar, només hi podenspas qz.
Les fitxes es col-loquen de la manera que mostra el dibuix ()
® @
'Eo R &%
O ®
o
DESENVOLUPAMENT DEL JOC 000

Els primer en moure son els suecs. Les peces es mouen en lin@atoegiaatantes

caselles bides com es vulgui. Es captura una peca del contrari tot déxentre dues

de propies. El rei, pero, per a ser capturat ha de ser envoltat per tots quatre costats, o per
tres si un d'ells és kbnakis Qualsevol peca es pot posar entre dues de cestsense

ser capturada. Si fent un moviment es deixen diverses peces del contrari entre la peca
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 cami lliure cap a la vora del tauler ha
d'avisar dientaichi! .Si en té dos (ha guanyatjchi! .

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢
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TANCAR LAATXA

DE QUE EL CONEIXEM?

Ha estat un dels jocs preferits dels mariners de Normandia i altres regions de la Costa Atlantica
francesa durant més de 200 anys. Era molt tipic teaiun exemplar en cada vaixell i passar

hores i hores juganhi i fer divertides les llargues estones de navegacio.Degut al fet que ha

SadGld dzy 220 a@AlFG3ISNE OFt RSadGl OFNI IjdzS &QKIF S
fQ2Said RS %LYoAl &aAaddzrd Sy St oSy YA3I RSt 02y

MATERIAL

1 tauler de fusta amb numeros deQm | f P
2 daus.

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

En el moment de comencar cada jugador té les caixes (numeros) obertes.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

El jugador llenca els dos daus i podra tancar la caixa corresponent a la suma de les dues

puntuacioi RSt & Rl dza 2 fS& OFAESAa RS tS8a LidzylGdz Oazy
si un jugador llenca un 6 i un 3 podra tancar la caixa 9 oles caixes 6 i 3.El jugador continuara

llencant mentre en el seu torn sigui capac¢ de tancar caixes. Quan la suesahixes sigui 6 0

menor de 6 llencara amb un dau. En el moment que el resultat dels daus no permeti tancar cap
OFAEFZ St 2dz3FR2NJ OSRANX St 2Ny I fQ2LRySyid A

FINAL DEL JOC

[ Q202S0GAdz RSt 220 S &aieDesy dirSehdiferddtsintimeliosNielf Sa RA F ¢
tauler o fer el minim nombre de punts un cop esta bloquejat el joc.

Guanya el qui obtingui una puntuacié menor i si ho volem fer a diverses partides perdra aquell
jugador que amb les diferents partides sysrimer 45 punts.

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢
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DE QUE EL CONEIXEM?

També anomenatyout, aguest €s un joc corea molt popular. Esta emparentant amb altres
jocs similars com glachisiindi o elpatolli asteca. Es calcula que té més de 1500 anys
RQI y A 3dzAk (i habedriesigaeino él datprifiis aksi&gle 1X.

MATERIAL

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

A partir de 6 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIADEL JOC

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

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Elscavalls entren en el circuit pel cercle a I'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 guatreinc

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

segiient torn el podem moure seguintels radis fins alichldlS A RQF t € N F y I NJ | f
més cavalls en una mateixa casella els podem moure plegats.
Els valors de les tirades de daus son els segients: T

Q

o o]

Una cara blanca amunt, 1 punta o ° o
Dues cares blanques amunt, 2 punt&) o ° 2.
Tres cares blanques amtr8 punts kel) ‘D00 Qo o @y
Quatre cares blanques amunt, 4 punts i tornem a tirarout) °° e °°
Quatre cares negres amunt, 5 punts i tornem a tirand) o ° 0 ©

o @HLIL

FINAL DEL JOC

Guanya aquell jugador que aconsegueixi fer arribar totes les seves fitxes un altra cop a la
casellanord. Es tracta de ser el primer en donar la volta de Nord a Nord amb totes les fitxes

propies.

0Sa

w
Q)¢

| lj dz

b2
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Juguem una estona
amb el paracaigudes?

Material

U Paracaigudes
U Pilota de plastic

Activitats

La cooperacio és un art complex gqeguereix que funcionem en diversos nivells a la vegada.
Requereix habilitats fisiques, intel-lectuals i interpersonals a la vegada que inclou
determinades activitats vers les persones amb les quals estem cooperant.

Sovint aquesta area de desenvolupameftdda y Sy a aQ2o6f ARl 2F 1jdzS | @dzA
Jdzt yé AYRAGARdZ td ' AEN R2y 048 RSRAI|jdzSY dzy Gl ¢
promoure la practica de la cooperacio i la seva valoracio entre els infants.

Diferents jocs per a fer amb @aracaigudes:

U Onades: 3 A A 5 o 3
9fa 2dzaAIR2NR F3FFSy St LI NI OFAIdzRSa | f QI f cel R
FSYyld 2ySad® t NAYSNI fI YIN Sadt Sy OFftYlI 2ySa
temporal; més tard torna la calma. Mentre uns paogels altres baixen i al revés, fins

aconseguir qgue el moviment sigui uniforme en tot el cercle.

0 Paraigles:
Els jugadors agafen el paracaigudes i el baixen fins a terra. Compten fins a tres i aixequen
Sta oNlIce2a GFyd | YdzydatrépatYormaidzihdzhoyine pdraiglied NB  |j dzS

j dzS &aQl yANr RSaAyFtryd RS YAOF Sy YAOFr® {A S
tots de cop aconseguirem que pugi més amunt.

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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a Igla:

Els jggadors agafen el paracaigudes i el baixen fins a terra, compten fesiaixequen

Stad O0ONlwe2a GFyd FYdzyd O2Y LdaAdzZAyY R2yFyld dzy |
f QSaljdzsSyl aSASyd F GSNNY FYo fF @2N¥ RSt LI NJ
Un cop dins podem intentar posgi2 & R QI O2 NR { A Ngray éndabatPeérlj dzSy | S
grups segons els punts cardinals, i aixi formar un balanci.

U Paracaigudes volador:
Els jugadors inflen el paracaigudes i quan esta a dalt de tot han de -tieiaaar tots

alhora deixant que caigui suaument sobre seu mentre estan assagterra.

i Cocodrils:
9f & 2dAaAl R2NAR &Ql aasSdsSy It @2tidlyd RSt LI NFO
LJ NI} OF A3dzRSaad +F+ +3AFFlLyd fF 3ISyd LISta LISdza A

que son dins es converteixen també en cocodrilsjoEl continua fins que tots son
cocodrils.

i Muntanya: ) 3 A ) A 3
9a FI dzyl Ydzyul yel RQFANB AYyFtlyl St LI NJ O A
davant dels jugadors per agenolse sobre seu. Dos o tres jugadors grimpen per la

Ydzy G F yel Y SYLISfgrat ceNttalya mestra dudlaBribdd@lfcim. El joc continua

fins que tots han pogut escalar

u Submarinisme: o A 3 o 3

9a @I Y2@0Syu St LJ- N} OF A3dzRSa O2Y aA F2aaAiy
persones hi ha de passar per sota les onades per intercaswide lloc, perd quan es

ONBdzAy Ff YA3I &aQKI y-seRiSa alfrdcddazR Fambélpdten chidar Yt I FS
per colors, niUmeros...

Ui Tenda:
Inflar el paracaigudes amunt i sense deilkaranar, estirarse a terra al mateix lloc

aguantant el paracaigudesdera el clatell, de manera que es puguin veure totes les cares
imrara S St a dzZfaz GNBdz2NBQa tF tfSy3adzad soddd

dzSadSa FAGESAE Kly Saidld NBFIEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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U Veins:

El joc del veins: consisteix en qué una persona esta al centre de la rotllana i demana a una

Ff OGN LISNE2Y |l YOSOWE ANI RESyaStar 182280 SadSy | dzS
Sta OFy@AIFINRSAKEéS A |ljdzSad KFdzZNr RS RAN) Sf
dQKI dzNIy RS OFy@AIFINI RS tft20 fSa LISNr2ySa |y
ROQAYGSYdl NI & SsdiNd qué yiauranf qHedipf lliuReS fnomentaniament. La

persona que quedi al mig haura de tornar a demanar a algu si li agraden els seus veins.

La variant és fer el joc amb el paracaigudes de manera que mentre es canvien de lloc el
LI N OF A 3dzRS& K I ROSBENBIAY T

U Intercanvis:

9f&a 2dzAIFIR2NAE F3FFSy St LI N OIFA3TdzRSa &az2o0NB St
AyFESy St LI NI OFA3dzRSa |t YIGSAE GS8SvyLia jdzS ||
GAy3Adzhy St a dzZta OSNR¥SZ dzfflj dzAi I DR NIVA NRNF & o §
LISNE2YyS&a |y2YSylIRSa KFy RS RSAEIN S§f aSdz f-
paracaigudes, abans que el paracaigudes caigui a terra.

U Cranc gegant: 3 A A 5 o

9t a 2dzaFR2NR | 3FFSYy St LI NI OunkrandzesPadsa dota f QI £ oel |
del paracaigudes. Aquest fa un pessic a algu a la cama i el pessigat crida cranc, llavors ell

passa sota i fa el mateix. Aixi fins que tothom esta sota el paracaigudes.

U Pilota rodolant:
¢20K2Y |3 FI St LI NdinialeSidaR Bea fork. Lidvaps-es toeluRd: RS f |
LIAf2GF +Ff RFEYdzyd A aQKF RS FSNJ NPRIFNJLISNI 426N

0 Roda giratbri:a: o A

9f LJ NI} OFA3dzRSa Sa Ylydas + fQFfeel R RS I OA
costat, de manera que tots agtiin mirant en la mateixa direccid. Es tracta de caminar,

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

de direcci6, agafant el paracaigudes amb la ma esquerra.

i Figures en 10 segons:
Els jugadors es numerddS f Qm f nd aQAyFfl St LI NF OF A3JdzR

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

estan al centre han de construir una estatua mentre el paracaigudes va baixant. En acabar
decomptarA QAYFE+ Ff GNBE O2L)J St LI NI OF A3dzRSa LISN @
fins que tots han realitzat la seva figura.

dzSadSa FAGESAE Kly Saidld NBFIEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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22 POMMES

DE QUE EL CONEIXEM?

ljdzSad 220 Sa dzy 220 NBOSy yab Gailos Béie2 Rulideni RSt T2 1
Juan ens ha explicat que 22 pommes va sorgir una mica com un joc entre amics i per casualitat.
ljdzSad 220 KI 3Jdzryeld fQlFO00sarAid Sy St asS3iazy 02\

MATERIAL

El joc consta de 25 peces distribuides de la segiieneraan

o LISOSa RQdzyl LRYI P T

3 peces de dues pomes verdes o || i
3 peces de tres pomes verdes

3 peces de cinc pomes verdes OGJQ’GG

1 recol-lector _

o LISOSa RQdzyl LRY!I ! QQQP\Q
3 peces de dues pomes vermelles 6 00\# (‘
3 peces de tres pomagrmelles | 60@ o x

3 peces de cinc pomes vermelles. fi-
~u S '3

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

La distribuci6 inicial de les fitxes és un quadrat de 5x5 (es a dir en posici6é horitzontal 5 files de

5 fitxes i en posici6 vertical també 5 columnes de 5 fitxes). Peelee aquesta disposicio en

fF F2023INF FALF 1jdzS dza FR2dzyiSY I € QFLINIFG RS Yl

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Un cop les fitxes estan distribuides, cada jugador alternativament fara un moviment i aquest

consta de conduir el recol-lector sobre una de leefitque li quedi en linea recta tan en

GSNIAOLFE O2Y K2NRGT 2y il f OYFA S&a LRG RSaLX I cel !
fitxa triada.

FINAL DEL JOC
[ Q262S0GAdz RS OF
20t

| 2dzaF R2NJ Sa NBO2f t A
OSNX¥StftSa 2 A

" NJ £ O2y 0N yjkseyal |
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DE QUE EL CONEIXEM?

;a4 dzy 220 O2YSNDALFE Ay@Syidl G LISNI[FdzNByd [ SOA |
inclos com un dels jocs que tenenllocfesa 2f AYLIA I RS&d RS 2204 RQSy3dAy
R2Y I NI I O2ySAESNI I [jdzS&aidl GALRZMESBpoits RS 22 0&a LISNJ
Organisation.

MATERIAL

1 tauler en forma hexagonal
9 boles blanques
9 boles negres

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

[ LR2&aAOLs AyAOALt RS 8 £ 1 dzS YI NDI

QX
(@]
No
~h
(¥p])
Q¢
N
Q¢

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Comencen les boles negres. Cada jugador desplaca cada vegada que sigui el seu torn 1,2,3
boles en un sol moviment. La bola la podem moure etfirkcié que volguem, sempre que
estigui lliure al seu voltant. Poden desplasargrups de dues o tres boles alineades de la
seguent manera:

1) En linia: endavant o endarrera movent les boles conjuntamenten linia recta.
2) En fletxa: lateralment, sense moddicla aliniacié. Les boles avancen en el mateix
sentit de una sola posicié cadascuna.

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

alA Sa& LR2RSY Y2dz2NB YSa RS (GNB o2dv8dr RQdzy YI GSAI
SYLBYE@SN)I 02fSa O2yUGNENRSEAK 5ASY |[jdzS dzy 3INHzL) LI2 i
Y2YONBE RS 02tSa&8 RSt LINAYSNIJ aA3dzA adzZLISNA2NJ £ 3T
FINAL DEL JOC

Obijectiu del joc: ser el primer en expulsar 6dsodel color contrari fora del hexagon.

NBFEAGT F RSEBEN.LISNI £ QS|j «
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DE QUE EL CONEIXEM?

Ly 220 RQhNAR2f wALRT €

Fa molts anys, un cop al mes arribava a prop de Tona un carro carregat aiinlnardaixes

que contenien els productes necessaris per fabricar medicamentse&potecaris de la

T2yl Sa RAaLMzil @Sy St &aSdz O2yliAy3ddzi RQdzyl T2 NI
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 | EDAT

21 femelles (caixes de productes) i 9 bales ;
Es un joc per a tres participants i hi poden jugar nens a partir de 9 any 8!

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO 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

/' PRI FLRGSOFNAE Sy &aSONBGX aQl Y3 Sy dzyl Yt O:
veu alta fins a 3@s mostren les bales que té cadascu:

- Si tots tenen el mateix nombre de bales no passa res.

{A H LRGIGSOINrAE GSySy St YIGSAE y2YO0NB RS oIS
diferent.

- Si tots els apotecaris tenen un nombre diferent de batedzl y & I St 1j dzS Yy QKIF @Al |
guantitat més baixa (per tant, guanyara 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 pilé sobre una de les 5 que hi ha al centre de la taula

I O2ylAydzZ OAs € QFLRGSOFNR 1jdzS KIF 3dzdyeld LRIG T
-a2dzNB fF FSYSttl ljdzS Sadt F fF LI NI &dzLJSNR2NJ R
formats per dues o més femelles).

- Posar una de les seves bales sobrefenaella o sobre un pilé de femelles i quedaS Qf @®

[ Sa ol tSa ljdzS &aQKFY RSAEIFG &420NB dzy LIAfEs 21 y2
es queda un pil6 juga amb menys bales. Un apotecari només pot gesedeom a maxim, dos

pilons. Quanunlad2 G SOl NA aQKI [ dzSRIFd R2a LAf2yaszs O2y0Ay«
quedara SQyY O LJ Ff GNB LISNB LR2RNX AYyTFfdzZANI Sy St 220

FINAL DEL JOC
[ LI NIARF aQFOFo6F lijddy &aQKFy F3FFEHG Sta OAyO |

FSYSE -dd SyA faSa FSYSEtSa LISNB SyOFNr y2 aQKlly
2dzAlLyiG FAya jdzS aQKlFy F3FFIG Sta OAyO LAtf2yaoc

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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DE QUE EL CONEIXEM?

W20 O2YSNODALFE jdzS FI dFyd GSYLA 1jdzS @Adz IjdzS a&aQf

RQSadGN)I G83AlF YSa @Sydzia RS Gz2da Sta GSyLa A Sy

dzy @SNRERAs Y2fd LROGSYyld Sy tQlFaLlsSoisS Y2i42N®
MATERIAL i EDAT

1 cartolina quadriculada i un boligraf o retolador per jugador

&4 dzy 220 a2dz3lanysS¢é | LI NLANI RS ¢ 2 71

/ ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Es un joc de dos jugadors tot i que la modalitat de relleu permet jugar molts més jugadors. La

versio comentada sera la de relleus.

Penjem en una paret la cartolina quadriculada. Fem dos equips del matebraade

LISNE2ySad /FRIF SldALl a2NIANEX RQdzyl € NyYAl AYyAOAl

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

94 GNI OGOl 1jdz§ OFRI 2dz3FR2NJ YI NJjdzA | YO dzyl - 2
sempre tenint en compte que la seva roata de seguir el mateix cami que seguiria una fitxa i
LISNJ GFyid &aAir L2asSy dzyl FAGEL Sy dzyl FAEfIl 06dzA Rl f

Les tirades han de continuar fins que un dels dos equips aconsegueixi una linia de 4 ja sigui
vertical,horitzontal cen diagonal.

FINAL DEL JOC
CAYylt mY Ddzyel tQSljdAL) jdzS FI YS& n Sy fNYAL

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

m‘ ‘”o.t;

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢
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DE QUE EL CONEIXEM?

W20 O2YSNOALFE Llzot A OF  Arnéliésy Rarkasahgvsky. AdRdsfjocha. | A Ol
SaRSOGAyYy3Adzi dzy 220 RSt a YSa @gSydzia GSyAyid Sy 02
diferents versions des de més ben acabat fins a les cartes, la nostra versio.

MATERIAL ( versio cartes)

1 corb

40 cartes de fraes

9 cartes de cami i 1 de arbre fruiter
Un dau de colors i cares de corb

6 cartes de cistella.

A partir de 4 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

t2aSy tSa ¢ OFNILSAE RS OFYN RS Ozadil
L2asSy St O2Nd Sy t QSEGNBY 2Lxalid |
en una pila per cada fruita i posem davant nostre la carta de cistell.

~h

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Cada jugador, per torns, tirara al dau. Si surtla carade c@dr, &l  dzy' I OF NIil RQI |j dzS
YOQKA KF0OX aA adNI tF OFNI RSt O2ND | @O yoel dzyl
dues cartes del color que vulgui.

5QF ljdzSadt YIFIYSN} Sa @I GANYyd St RbezxrdbAyada | dzS :
F NNAOA | f£1 OF NI I RS f QF NP NB ¥FNHzA G SN

FINAL DEL JOC

Guanyen el sjugadors si aconsegueixen agafar totes les cartes de fruita conjuntament abans

j dzS St O2NDb FNNAOGA F f QF NDNBE T NHzA &SN

Ddzr y&l St O2NbB &A | NNROI les carfefde MTitaNBn adudktzhsi SNJ | 0 |
tots els jugadors perden.

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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DE QUE EL CONEIXEM?

Segons males llengues, conten que fa 3000 anys la tribu Abuld, un poble molt sorollés ja hi

2dAaAl @Sy YO FdzZ f Sa RQS dzQuefaguedindsisio 0lapoderh F2aa4A Yy  (
O2YLINROLFNJ LINBFSNRY LISyalN ljdzS Sa dzy 220 02 YSND/
que va rebre el premi Ludexpo.

MATERIAL

1 totem de fusta 0®7©°

80 cartes amb diferents formes i colors.

A partir de 8 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICHESLreparteixen totes les cartes a parts iguals entre tots els jugadors i cada
un es posa la pila de cartes davant seu sense gue siguin visibles.

DESENVOLUPAMEDHda jugador, en el seu torn, llenga la carta primera de la seva pila de
cartes. Quan surten dues cartes identiques de forma , els jugadors que han tirat aquestes
OFNIiSa Fly dzy RdzSt A St LINAYSNI ljdzS 3l FIF St ¢z
totes les cartes que hi hagi al mig i les del jugador que ha guanyat.

Durantla partida poden sortir cartes especials i que poden canviar la partida. Aquestes son:

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

il duel i si no es continua jugant el torn normal.

Quan surt aquesta carta, tots els jugadors entren en dakinés rapid a agafar el
"‘ Totem és el guanyador.el guanyador deixa les seves cartes al pot del mig.
Avdzy adzNI FljdzSadlrk OFNIIFX OFy@Al fQ262S0GS RSt

¥ es regira pel color de les cartes. Només el proper duel, ja que els segiients tornaran a

regir-se per les formes.
FINAL DEL JOC

El primer jugador que es quedi sense cartes és el nou ciptdbu dels Abull i el guanyador de la
partida.

| jdz8aGSa TFAG
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DE QUE EL CONEIXEM?

GF RQdzy 220 O2YSNDALFf RS NBO2NNB3Idzi A Ol
ljdzSad 220 @I &aSNJ Llzof A OF i SIRAMGYFER FH i ok 3y 80 2nin niy dj

MATERIAL

7 trossets de canya
12 peces vermelles
12 peces negres.

/' ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

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

-
rll I
' IEI i

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Tots els moviments es ri@en cap la linia de sortida contraria. 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 lesdixes a un espai seglient
de la fila escollida.
Referent al segon moviment, alla 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 coral nimero que hem comptat.
Cal tenir en compte dues situacions especials:
a) Sidesprés del segon moviment, arribem a una fila buida, tenim torn extra.
by {A dzyl FAfl 2} GS ¢ FTAGESAZ y2 YyQKA LRRSY LI
5SALINBA RQlIjdzSad Y20AjWadsri > €A G201 Y2dz2NB | f QI f

FINAL DEL JOC

Guanya aquell jugador que :

CAYylLFtf mMYFFEOA FNNROIFIN £tSa asSgdSa mu FTALGESE £ QI f
CAYyLFft nHY 2 GlrYoeS KA KIF f1 Y2RFfAGFG 1jdzS dzy O21
es compten els puts donant 5 punts a cada fitxa de la darrera liniputs a la seguent linia.

2 punts a la seguent linia i 1 punt a la seguent linia.
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@ Dos jugadores retiran
palillos alternativamente

@ Pueden retirar el nimero
que deseen, con la
condicion de que sean de
la misma fila

@ Pierde el que se vea
forzado a retirar el Gltimo

DE QUE EL CONEIXEM?

9f 220 RSt yAYOA S& dzyl FRILWGFOAs RS
YSRASGIt ® {dzLl2aSY 1jdzS &asy RQlljdzSai
vaixell per conquerir terres enemigues.

220 bAY I
0& ljdS KI

QX
(\) ~n
N

MATERIAL | EDAT

32 cartes o 32 llumins

Apte per nens de més de 8 anys
/' ha {QlL W, D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Abans decomencgar 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, recollira tanteO NIi $& RQdzyl Y|l GSAE
RQdzylt YIFGSAEF O2fdzYylk o vdzdky RASY 1jdzS NBO2ff ANL

cartes de la mateixa fila 0 columna que siguin consecutives.

FINAL DEL JOC

El guanyador és aquell jugador que sigui el qui tregularer lloc.
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DE QUE EL CONEIXEM?

Es un joc comercial inventat per Thierry Chapeau. Aquest joc és comercialitzat per la marca
Djeco i el podeu adquirir en Abacus per un maodic preu.

MATERIAL

31 cartes ( 4 zorros,10 galls,10 gallin@sius)
18 ous i pollets

/'ha {QlL W, D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Abans de comencar 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 &jeona d
Comenga 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 acci6 de joc mitjancant una combinacio de cartes.
Llencar una cas# que no serveixi de res. Descarsar.

Al final de cada torn el jugador agafa tantes cartes com sigui nhecessari per tornar a tenir 4
cartes.
Quines sbn les accions possibles de joc?
1) Posar un ou al presentar 3 cartes de gall, gallina o niu, el jugadafa una carta de ou
i se |l a posa al seu davant amb | a cara de |
2) Ferneéixerunpollet el jugador |l en-a dues cartes gal
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 llenga 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
| 6ou que tenia en el matei x torn.
Les cartes que han estat jugades es barregen i ud @K I I OF 6 G € F LIAfLF 2 NARIA

nou en forma de pila per continuar jugant.
FINAL DEL JOC

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

C
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PORCS GALOPANTS

DE QUE EL CONEIXEM?

9&4 (NI OllF RQdzy 220 O2YSNDALFE ONBFG LISNI I SAYyT a
Spiel i que ha guanyat el prestigios preRrniderspiel 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)

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL

Col-loquem les 22 cartes de pista en forma de cercle sobre la taula de joc. El jugador que
O2YSycel Lkal Sta p LRNOa | €F LA&GE FYd f Q2 NRNJI
més propera de la meta i la resta a darrera ( sense deixar capesgpaklls) seguint el sentit

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

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Cada jugador comenca amb 7 cartes que no poden ser vistes pels seus contrincants.

Alternativament cada jugador en el seutotn$ y cel Nt dzy I OF NI RS OF NNB NI
O2ft 2NB2F Rl RQdzy O02f2NJ O2yONB{dO A Y2dz2Nr St LI2ND
endavant. En el cas que aquesta casella de davant estigui ocupada passa a la seglent i aixi
seguidament fins a la priera casella lliure. Cada cop que un jugador mou un porc i el situa a
RFc@Fyid a8 tA R2YyIl dzyl LISl RS YSy2a2FINX®» {A ljdzy
menjar.

9f RSaSy@2ftdzd YSyd RSt 220 Sa RQlljdzSadl YI ySN
jugador llenca la seva carta, aquell porc queda a davant guanya una peca 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 legpee menjar i es queda a 0!

FINAL DEL JOC

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

NBFEAGT F RSEBEN.LISNI £ QS|j «


http://www.boardgamegeek.com/wiki/page/Kinderspiel_des_Jahres
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| QUORIDOR

DE QUE EL CONEIXEM?

Quoridor ®s un joc dboébestrat gia creat per
1997 vaguanyar 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 ( depén de la v@igodem tenir 4 peons)

COM ES JUGA?

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

La posici6 inicial és que cada jugador posi el seu ped al mig de la seva linia de sortida, un pe6 a
cada extrem de tauler. Les barreres no poden estar dins el joc.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Alternativament cada jugador executara el seu torn escollint entre una doble accio: o mou el

seu peod a una casella veina ( diagonal, vertical o horitzontal) avancant o retrocedint o pot

\

LJI2alk NJ dzy oF NNBNJF LISNJ £ AYA G NleSifcopierapofS Q2 LR y ¢

les 10 barreres que cada jugador té ( en el cas de 2 jugadors) aguestes 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 aacat 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:

; 'PQHLDJ' 1
31 ,_.]i i! ‘d..l' l‘ il
[ W
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Jefl
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i
i:’i—l—x‘ =) Bﬁlmnm‘:'rmnl‘:e‘n‘ §

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

FINALDEL JOC

[ Q26280GAdz RSt 220 S&a 02y aS3dzANI FSNI I NNROF NI €1

sortida.

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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DE QUE EL CONEIXEM?

94 GNI OOl RQdzy 220 O2YSNOALFET ONBFG O2YSNODALFEAGI
guardonat ambdl NS YA / NBF GA @GS / KAfR alb3aFTAYyS 02Y | 22C

MATERIAL | EDAT

1 tauler de joc
16 daus de colors diferents

Apte per nens de més de 5 anys

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

El tauler esta buit de daus i cada jugador posa els seus ciefgede colors en la seva
O2ft dzyyl RS RIdza YINOFRF | fQSaljdzSNNY RSt (I dzt St
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

El disc de llancament és la part elevada entre les dues pissares. El primer jugador ha de llencar
St RlIdz OFLI I tF T2yl RShehldeddixd BDsegiant jugadort. 2y Ij dzS'|
llenca el dau i aixi alternativament cada jugador.

Un cop hagi llengat tots els jugadors ( jugadors per quatre colors dels daus) passarem a
recomptar la puntuacié de manera que puntuara cada dau multiplicat per la pcidtgae

reflecteix el tauler. Totes aquestes puntuacions es sumen i guanyara el jugador que després de
quatre rondes sumi més punts.

Cal tenir en compte que en el moment del llancament el dau ha de tocar la zona de

llangament.

També cal tenir en compte quen dau pot desplacar un altre dau i per tant la puntuacié del

dau desplacat sera alla on acabi després del desplacament.

FINAL DEL JOC

El guanyador és aquell jugador que aconsegueixi més punts després de quatre rondes de
llencaments de daus.
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UBONGO

DE QUE EL CONEIXEM?

w20 O02YSNOALFEt ONBFG fQlye wnnt LISNI DNI $32Ni wS:q
dzy ¥FSy5YSy RS Yl aasa | NN} aalyd Sy uzu f
RAGSNBESE O02YLISGAOA®uy da RQlIljdSad 220 Gl |

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 {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

O
NN

t2aSy €tSa LISRNBa FtSFGSNARFYSyYyd £ GF dzf SNI G €
la fitxa de cada color ( cada jugador en té una) en qualsevol casella del final del tauler.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Cada jugador disposara d'una plantillal#epeces. Un jugador tirara el dau especial i donara

la volta al rellotge de sorra. El dibuix que aparegui en el dau indicara les peces que s'han
d'utilitzar. Després, cada jugador intentara completar la figura de la seva plantilla en el menor
temps possile amb les peces corresponents. El jugador que acabi abans, haura de cridar
"Ubongo!" i a continuacié 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 espavitantre la

sorra del rellotge segueixi caient tindran temps de completar la seva figura i amb aixo
aconseguir un parell de gemmes.

FINAL DEL JOC

Al final de la partida, el jugador que hagi aconseguit més gemmes d'un sol color sera el
guanyador. La qual casio implica ser el més rapid...
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DE QUE EL CONEIXEM?

Joc sense un origen temporal tot i que uns amics meus el van descobrir en un hotel suis durant
unes vacances.

MATERIAL | EDAT

1 tauler de joc
6 fitxes de colors ( 4 colors dedrxis)
1 dau per cada jugador acompanyat del cubilet del seu color

Apte per nens de més de 5 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

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

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Cada jugador llenca alternativament el dau. El dau marca quina puntuacioé cobrim amb la fitxa
propia (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 joQuan un jugador llenca el dau i li surt una puntuacié on ja hi ha una
fitxa del contrari, aquesta que ja esta posada li tornem al oponent i posem la nostra tapant la
puntuacio.

FINAL DEL JOC

El guanyador és aquell jugador que aconsegueixi destberdetotes les seves fitxes a la
casella del 6

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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WEYKICK

DE QUE EL CONEIXEM?

Es tracta doéun joc que ®s una modalitat par
2001.

La novetat que va introduir aquest autor és una modalitat de futbolijogadsrs es

controlen per sota el tauler amb efecte magneétic.

MATERIAL | 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 o0 5 anys, tot i que millor a
partir de 8 anys.

COM SO6HI JUGA?

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC
El joc comenca amb el marcador igualat a O 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 pardel 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 aixo significa que hem de fer gol sempre des de el nostre propi terreny de joc.

Un cop llencenta pilota al terreny de joc, cada jugador impactara la pilota amb el

jugador que vulgui amb | 6objectiu de fer go

FINAL DEL JOC

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

comptador ens tlica quina és la quantitat limit de gols tot i que podem acordar entre

els jugadors a quants gols volem fer la partida.

ElI joc gaudei x doéun di nami sme i una velocit
pilota sempre esta en joc.

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢
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DE QUE EL CONEIXEM?

94 GNI Oll RQdzy 220 O2YSNDAIf RQ!fSE wlyR2f LK A

MATERIAL

Fitxes numériques (x, 4, 5,61 7)
7 peces de cuc de cada color e
n LSOSa ySaNBa A OF NISTE t |G PRI
A partir de 7 anys N

DISPOSICINICIAL DEL JOC

Posa els pals per parelles per formar les linies de sortida i meta. Al final del circuit posa la linia de meta
amb 2 pals. | dins dels forats per a formar la linia de meta Els altres 2 pals cdbpa@gaoximadament

a 60 centimetres i amla mateixa separacio entre ells que els pals de la linia de meta per formar la linia
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 linia darrere de la linia de sduidaels segments d'un cuc han d'estar

I'un darrerel'altre i tocanise.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

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

Subhasta Cada set de fitxes numerades et déna cinc opcions per fer avancar el teu cuc: 4, 5.6, 7i X.

X vol dir que pots avangar qualsevol quantitat de segments a la teva eleccié sempre que aquest nombre (4,
5, 6 0 7) no hagi estat utilitzat en la subhasta per un altre

jugador. Pujar una X també et permet moure un dels pals de la linea de meta @&gedawant) i, per

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

davant seu. Quan tots els jugadors han fet la seva licitacid, les fitxes es revelen simultaniament. El
jugador que hagi fet la li@cido més baixa comenca la ronda, seguit del segon més baix, i aixi
successivament Si 2 o més jugadors han licitat el mateix nombre, o la X, els seus licitacions es
consideren invalides i els seus cucs no es mouen. Només les licitacions que sigus) énigudir, 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 seglient es fa amb les fitxes que els queden als jugadors.
Quan aquesta ronda s'atas'hagin mogut els cucs, la fitxa torna al

joc i esta disponible per a la subhasta de la seglient ronda. Aixd s'aplica només a les licitacions amb exit

(®s a dir, si 2 jugadors liciten cada wurntar7, sodéanul Al
moviment: El moviment consisteix a prendre el darrer segmentipgosar en el front (o a | &8i
repetir aquesta accio6 fins que el cuc hagi avancat la quantitat de segments indicats per la fitxa numerada

licitada. Els cucs poden girar en quatsledireccio per bloquejar altres cucs, perd no es poden dividir. Els

cucs no poden tocae entre si. Si un jugador licita una X, pot escollir moure un dels pals de la linea de

meta a més de moure la seva cuc. Per moure la linia d'arribada es posmumadlels 2 pals per

mantenirlo quiet i es mou el segon pal. Aix0 canvia la orientacid de la linia de meta i pot retardar als teus

oponents.

FINAL DEL J@@ cursa acaba quan el cuc d'un jugador toca la linia de meta.

| jdz8a08a FAGESA KIy Satld NBFEAGT F RSBNLLISNI f Q8 j
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LA MORRA

DEQUE EL CONEIXEM?

La morra és un joc molt antic i estd documentat en nombroses notes historiques. La primera
noticia que es té del joc de la morra procedeix de |'dhgjipted'una tomba d'un alt dignatari

de tall de la XXV Dinastia on s'observa clarament el difunt I'accio d'estendre el bra¢ amb un
ndmero cara a cara amb una altra persona.

En una pintura grega apareix clarament el joc despiédsldhai Parisamb les mans

preparades per al joc de la morra.

Cicerg en un esdt, 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 llati, la morra era indicada com a
micatio, del verbmicare que per extensio sigificavaicare digitesés a dir, estedre el dit en

el joc.

En épogues successives son alguns els testimonis del joc de la morra. El joc era molt conegut
per leslegionsromanesi, alla on colonitzaven, donaven a conéixer el joc

Durant el temps defleixismea Italia, el jocva ser prohibit. EI motiu era el fet de scl@rjugar
després de beuralcohol i laviolénciagestual i verbal podiaonduir a malentesos en dir el
namero, 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 {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL

9f & 2dz3F R2NE 1jdzS 2dadzSy Sy ReSZlF yoi d&S G204 i NiIFNBE Q1
220 I RIFNNBN} fQSaljdsSyl Sy St Y2YSyid lolkya RS

DESENVOLUPAMENT

Al crit que han pactat anteriorment els jugadors (ja, morra, 1,2,3 i ja, etc...) cada jugador diu
un nombre entre 01 10 i al mateix moment treu la sevaamb els dits que cregui més adients
LISN) SYOSNIiF NJ f I Llzyildz OAs adzylyida €Sa RdzSa Y y:

FINAL DEL JOC

Guanya qui encerti el resultat. Si cap jugador I'encerta es torna a comencar.



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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DE QUE EL CONEIXEM?

ljdzSad 220 GS St &aSdz 2NA3ISYy Sy f QAYLISNR RS w2Yl
LISNJ | Rdzf G& NRBYlFya [jdzS RQlFljdzSadl YIFySN}Y ¢t dzOSy f
¢CFY0S LIRSY GNRBOFNI dzy 220 aA YahifgueRStlagazier Sy | 4 € |t
mateix joc pero introduint una pedra dins una llauna.

MATERIAL | 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 {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIADEL JOC

Es un joc que prové dels romans.
Cada jugador disposara de tres pedres o monedes i un cubell a una distancia inicial de 1 metre.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

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

FINAL DEL JOC

Guanya el jugador que aconsegueixi fer una distancia superior a 4 metres. Tot i aix0 podeu
continuar tiranti marcar la distancia de cara a altres jugadors.

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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CURSA DE XAPES

DE QUE 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 ( obtingieledars i cafés on els nostres
avis solien anar) per fer una cursa de xapes.

MATERIAL | 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 {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JO

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

YSa FYLEA&ADP 94 YINDI fI &A2NIARF A RQFNNAOFRI ®9:
marca el torn de tirada.

DESENVOLUPAMENT PER A DOS QUEORS DEL JOC

Yo St RAG NYRSE & QANaatddgarelmadnt dingdellcimi. Sivini Sy G+ y i F ¢
jugadorfasai ANJ £ EIlFLI RS fF LA&GIET fF RSAEF ffL 2y

FINAL DEL JOC

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

DE QUE EL CONEIXEM?

Joc tradicional italia que varem descobrir en la darrera ediciédel Festival Tocati de Verona, on
KA LIR2RSY GNRoOoFNJ OFRF lyeszs dzyad cn 220& GNI RAOA2\
Verona. També 82 y S3dzi | Yo Sf y2Y RQIFISNRBLRNI A Sa Y2t

MATERIAL

Un paquet
1 taula

A partir de 8 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

El jugador que llenca es col-loca a uns 10 metres de distancia de la taula i disposat a llancar el
paquet a sobre la taula.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

El jugador llenca el paquet i intenta que el mateix caigui a sobre de la taula. Si el paquet no
gueda a sobre la taula la tirada és considerada nula i llenca un altre jugador seguidament.

Tots els jugadorencen un cop o podem pactar que cada jugador llenci un nombre
determinat de jugades

FINAL DEL JOC

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

Final 2: En altres versions (aeroport) , cada llancament sokaaliaequival a 1 punt, i guanya
FljdzStf 2dza3lF R2NJ ljdzS I NNAOGA Folya | dzyl Lidzy (dz OA:
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DE QUE EL CONEIXEM?

al yYRNl S& dzyl LI NIXdzZF AAYS5YAY RS GAN
joguina depunteria que tradicionalment els infants han usat per tocar coses.
bz2alfidNBa LI2arNBY ffldzySa | dzylk OSNIIF RAaGEYOAI
veure quina punteria teniu.

(@]
e
>
<
(0p))
QX
N

MATERIAL | EDAT

Un lloc prou ample per jugar

Una taula o taul6 er posar les llaunes
Un tiraxines 0 mandr6

Cigrons

5 0 6 llaunes buides.

Apte per nens de més de 8 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

94 aAldzsSy p LRGa RS tfldzyl  a20NB RQdzyl G dzf t
El jugador agafa 5 cigrongri mandré i es disposa a llencar.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC
9f 2dAIR2NI tt Syl St& p OAINRBYE dzy RENNBNI € QF f
FINAL DEL JOC

Guanyara aquell qui aconsegueixi tombar més pots.

o B e Dl

6% TIRADA DE MANDRO

AT e e

®—:i-—F
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SKULLY

DE QUE EL CONEIXEM?

EstracttRQdzy 220 GN}Y RRAOAZ2YIlIf 2dAl G fa OFNNBNE RS a
fins els 80"s. Actualment tot i que hi ha llocs on es fan competicions €s un joc molt poc jugat.
Es un altre clar exemple de joc que tan pot esdevenir un joc de cameueqgoc 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 patacoé per participant. Han de ser diferents en color ja que no es poden
confrondre.

Es un joc mh jugable a partir de 6 anys tot i que millora el ritme del mateix amb infants més
grans (8 0 9 anys)

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Es comenca amb el taulell buit de fitxes i tots els jugadors comencant inicialment des de el mig
(9) pertitar 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 tiramero si no hi entrem hem de deixar el torn per un altre jugador.

FINAL DEL JOC

El guanyador sera aquell jugador que arribi primer al 9.

1 6 2

3 5 8

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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DE QUE EL CONEIXEM?

w2 O R QS Yy 3 Affadcesiidedcarded de2jgtIdd la Bagatela, derivant aquest del Trou
Madame del segle XVI. El Billar japones va ser molt popular en la primera meitat del segle XX,
en una época de forta passio per Asia. Els anglesos han evolucionat el joc clavant claus i
anomenantlo Trivoli.

MATERIAL

'y Gl dAZ SN RS ¢don RS ftfFNHB A Hp R

10 forats dels quals: 1 de 100 punts, 2 de 50, 5 de 25i 2 de 10 punts
10 boles que sén usades alternativament per cada jugador.

A partir de 6 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIMICIAL DEL JOC
Posem el tauler en una posicié recta i cada jugador es disposa a jugar les 10 boles.
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

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

Ene@SaANSyid G2Ny= fQlfOiNB 2daAlI R2NJ FI St YIFGSAE A
FINAL DEL JOC DEL JOC

Ddzl y&l St 2dzZ3FR2NJ [jdzS 206GAy3Idzh dzyl LidzyGdzZl OAs Y
tirades.

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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DE QUE EL CONEIXEM?

94 GNIY OOl RQdzy 220 GNYRAOAZ2YIEYSyld 2dAld Yo Ol
St 220 RS Ol
0

- @SNEAs Sa dzyl NBO2YyJSNBAS
i83A f QKF oAt AG!

R
FOZ Y @SWI diyQ 2 ONHT@SIA L | Y

MATERIAL | EDAT

1 tal6 de sabata usat o un pataco.
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.

Es un joc on hi poden jugar infants de minim 6 anys.

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

al NOFNBY dzy ljdz-t RN & F OSNNI 2 | a2o0NB RQdzyI Ol
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Per torns, cada jugador llencara el tal6 dinseguadre on hi ha les puntuacions de 1,2,3i 4 i

un petit centre on hi ha el mig i intentara arribar al nombre més proxim de 7 i %2 sense passar

se. Pot llencar tantes vegades com vulgui sempre i quan no passi de 7 i 1/2 . També pot decidir
plantarse i déxar de llencar quedard S | Yo f I LidzyidzZt OAs 2y -aQKI 3IA |
se.

FINAL DEL JOC

Ddz y&l F1jdzStt 2dzalFR2NJ ljdzS F NNAOGA | &Sd A YAa3a 2

2
A

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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DE QUE EL CONEIXEM?

94 GNI OQUWINI RADK 2820 1jdzS SyOINr LR2RSY @SdNB O2Y
Marina Alta, sobretot en els dies que organitzen les olimpiades de jocs tradicionals de la
Marina Alta ( la organitzen de forma bianual).

MATERIAL | EDAT

Un canut o canya
4 0 5 moneds

Apte per nens de més de 8 anys

/ha {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL

El jugador que llenca es posa en la zona de llangcament marcada per una linia a terra amb una
moneda a la ma i a una distancia de 4 metres com a minim

DESENVOLUPAMENT

El jugador llenca tela seva moneda intentant que amb un llangament tombi el canut ( rotllo
RS LJILISNI RS OdzAylo A RQIIdzSaidl YIFYySNI OFA3IdzAy |

Si voleu, podeu introduir la modalitat de llengar tres cops la moneda o pedra
FINAL DEL JOC

Guanya aquell jugad@ue aconsegueixi més patacons tombats en una tirada

l jdzSaGSa FAGESa KFy Sadlrd NBFEAGT I RSENLISNI £ QS|j
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SHUFFLEBOARD

DE QUE EL CONEIXEM?

W20 GNIRAOA2YIf Y0 YS& RS pnn lyedada RQKAAUSNAI ¢
origens, sembla que va ser un joc molt popular al Reghe Unieixpensio a tota Europa. Era

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

a terra al comencament del segle XX. Actualment €s un esport competitiu a molts indrets del

Yy2NR RQ9 dzNE LJ @

MATERIAL | EDAT

141 dzZf SNJ RS 220 o Sf¢
4 fitxes de colors ( fosc i clar)

Apte per nens de més de 5 anys

/' ha {QlL W D!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

¢c20a St&a 2dz3FR2NB S&a aAiddsSy | t QSEGUNBY RS I &
DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Per tornscada jugador llenga una de les seves fitxes a les puntuadébtsuler que queda a

f QI eixtiem5

Quan tots els jugadors acabin de llencar les 4 fitxes es compten els punts obtinguts sumats.

FINAL DEL JOC

El guanyador és aquell jugador que sumimég§fjua RSALINBA RQKF @SNJ GANI G f

YES, thie i¢ lile a cruige.
But NO, you may vt _phg shuffleboard
‘ wfhehn’t

ljdzSaiSa FAGESa |y Sadl NBFfAGT I RSEN.LISNI £ QS| «
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DE QUE EL CONEIXEM?

Joc tradicional molt popular a Portugal i que hem localitzat en el titRedzS 32 & Y dzf G A Odz { d:
HHp 2dz25323& GNI RA OA 2 yNosafiés hdrdlfaidneedsy uny &2 It 20 £ £ ¢
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 {QlL W DI!K

DISPOSICIO INICIAL DEL JOC

Ens posem per parelles. El llancador es posa a un metre del tauler o es posa en la zona de
llancament marcada en el tauler si és el cas.

DESENVOLUPAMENT DEL JOC

Alternativament, cada jugador llenca les 3 xapes ( cada parella en juga 6). Els jugadors llencen
la xapa intentant posala dins el cercle de cada extrem de tauler on hi posa ciutat.

Si en algiin moment, algun jugador llenca una xapa als cercles debpitglé), aquest retira
dzy I ElF LI RSt SljdzA L) 2LRYSYyd RQdzyl OdzaAGE G A KA LX

FINAL DEL JOCDEL JOC

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

ljdzSaiSa FAGESa KlEy S&adbid NBFEAGT I RSENt.LISNI £ QS|j ¢



DE QUEEL CONEIXEM?

94 GNIY OOl RQdzy 220 O2YSNOAIFfT ONBFG LISNI DhYL® ! |

220&a RS {lldzZt RS Fdzadl Y2td4 oSy FOFoliGa A NB&AA:
MATERIALEDAT

24 cadires de fusta de diferents colors

Apte per nens de g5 de 4 anys

2y KSY RQIFLAEI N LISOS:

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

possibles.

[ Q202500 A dz

Scor3égHiser eBpiizAdr ¢h Apiar ©tas lels cadires possibles.

NBFEAGT F RSEBEN.LISNI £ QS|j «
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DE QUEEL CONEIXEM?

& dzy 220 RQ2NN3ISyY shapfuk Bodtseirig kviaBatze que empdtdhh I A Y I £ ¢
St 3ISYSNIfoOd I A KI RAFSNBydGa OSNBAZ2YyA RQI ljdsSai
també juguem en aquesta trobada

MATERIAL

1 tauler format per una quadricula de 4x4 amb les diagonals marcades i un triangle anomenat
sartuari

16 fitxes negres que representen els rebels xinesos

1 fitxa blanca que és el general.

A partir de 8anys

/ ha pUBAL

POSICIO INICIAL DEL JOC

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

DESENVOLUPAMENT DEL JOC.

Comenga la partida el jugador que mou els rebels (fitxes negres). Les fitxes es poden moure
K2NRGT 2y dFfYSYyds OSNIAOIEYSyld 2 aS3dAayd tSa RAI
RS O2y i N3dzl datrd iMiers€xCidhside tins &l Saitualji només esta permés 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

€s pugui moure.

Si en un movimaet, el general, es situa entre diferents parelles de rebels, només podra

eliminar una de les parelles.

Les caselles del santuari tenen un funcionament diferent. Només hi pot accedir el general. Si el
A3SYySNIf &QKA NB T dza Abloquejar & aitidalNadeSs haurah ghanyad1d 3 dzS A E
partida.

Una Unica vegada durant tota la partida, el general pot enksiedins al punt més elevat del

santuari i en la mateixa jugada, sitege en el punt del tauler que vulgui. Fent aquest

moviment pot a&onseguir una captura.

w»

FINAL DEL JOC

Els rebels xinesos guanyen si aconsegueixen capturar el general o bldg@jsantuari. El
general guanya si aconsegueix capturar 12 de les 16 fitxes rebels.

| dzSa0GSa FAGESAE KIy S&GHG NBFEAGTF RSENMLISNI f QS j
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PARACAIGUDES

DE QUEEL CONEIXEM? |

El paracaigudeS a8 dzy RQl |jdzStf & 2204 1jdzS y2 LINRGSYySy SEL
paracaigudes és un element utilitzat per usos civils o militars i amb finalitats molt diferents a la

RS 2dAINE LISNBF [jdzS €I OlFylrftflr KIF | R2duiidisi Sy Sf
adults el llencen per deteriorat.

MATERIAL |

1 paracaigudes
1 pilota tova
A partir de 6 anys

/ ha pUBAL

Amb el paracaigudes és poden fer infinitat de jocs, uns poden ser:
MAR, TERRA | CEL
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INTERCANVI

A la ordre del monitor, elevarem el paracaigudes al maxim, i dira una caracteristica, per
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lloc sense que el paracaigudes caigui a terra.

LA BOMBOLLA
Tots elsens eleven el paracaigudes a la vegada amb forca des del terra. Quan esta a dalt de
tot, anem tots cap al centre sense debfalQ K2 ' yF N 9a L2 G NBLISGANI RATS

LA PILOTA
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moure la tela, i farem que la pilota es vagi movent, sense que caigui pel forat ni surti de sobre
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