








"RODA SANT MIQUEL .

Introduccié
Joc de Pasqua on la recitacié ens marca que cal fer. Jugaven els pares amb els fills menuts.

On es juga
Espai lliure.

Nombre de participants
Lliure pero per fer-ho més dinamic, en cada rogle un maxim de 8 persones.

Com es juga/regles basiques
Totes les persones agafades de la ma i formant un rogle. Cal posar-se d’acord cap on es girara.
Recitaci¢ al temps que es roda:

- "Roda, roda Sant Miquel, tots els angels van al cel, carregats amb un bagul, que es gire que es gire..."
(es diu el nom d’una persona). Esta es gira mirant cap a la part de fora i continua el joc tornant a recitar
i dient el nom d’una altra persona que fa la mateixa accié. Aixi, fins que totes les persones miren cap
a fora. Tot seguit es torna a recitar pero canviant el final.

- "Roda, roda Sant Miquel, tot els angels van al cel, carregats amb un bagul, que caiguen tots de cul'.
Totes les persones es deixen caure de cul.
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" SAMBORI

Introduccié

El joc del sambori, com la majoria, és conegut amb altres noms i el seu dibuix de joc canvia d’'un poble
a un altre. Per aix0 deixarem que cada centre pinte lliurement els seus. També cal apuntar que cada
poble té les seues regles propies: a peu coix, passar totes les caselles, tant a 'anada com a la tornada
espentant la tella, sols s’espenta la tella al tornar, la tella no s’espenta i s'agafa al tornar...

On es juga
Zona on es puga marcar el quadre de joc.

Nombre de participants
Lliure.

Com es juga/ regles basiques

Una vegada tinguem pintat el quadre de joc i posats els nimeros (minim de 7 caselles, amb caselles
simples i dobles) cal establir I'ordre de joc. En les caselles simples cal anar a peu coix; en les dobles es
deixen els dos peus aterra, un en cada casella. Cal llancar la tella al nimero que corresponga, sense que
toque ratlla. Cal fer el recorregut sense xafar cap ratlla, ni amb el peu ni amb la tella.

Llanca la primera persona al nimero 1, fa el recorregut conforme ha sigut pactat; si no fa cap falta, passa
al numero 2, i aixi fins que falla. Ara és la segona persona qui intenta fer el maxim recorregut en el quadre
(casella 1,2,3,...). Aixi totes les persones fins que de nou li toca a la primera, la qual continuara des de la
casella on havia fallat.

Continuen llangant i fent el recorregut tal com ha sigut pactat fins que totes les persones aconseguixen
acabar el quadre.
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TALLA FIL

Introduccié

Joc de cursa i acacar on l'objectiu és intentar agafar a la persona anomenada en un principi o a la que
s’ha interposat entre qui paga i la persona anomenada.

On es juga
Esplanada.

Nombre de participants
Lliure.

Com es juga/regles basiques

Qui paga, abans de comengar a correr, diu el nom de la persona a la qual vol acagar. Esta intenta no ser
agafada, mentre la resta, intentara tallar el fil imaginari que unix qui paga i qui és perseguit. Si qualsevol
persona ho aconseguix, qui paga haura de canviar la persecucio i intentar tocar a qui ha tallat. Es
recomana, per tal de no perdre el fil la persona que paga, que la persona que talle diga ben fort: "talle!!!”
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"TRES EN RATLLA n

Introduccié
Joc tranquil en qué 'atencié és molt important per tal de no veure's sorprés pel contrari.

On es juga
En qualsevol lloc.

Nombre de participants
Dos.

Com es juga/ regles basiques

Es marca el quadre de joc: un quadrat d'uns 30 0 40 cm de costat en el qual unim els vertexs entre si i
també els centres de cada costat, tot formant una figura amb 9 punts de posar o marcar, tres per cada
costat i un al centre.

Lobjectiu és posar les tres pedretes, telles, Utils de joc, d’'una persona, en tres marques alineades: fer tres
en ratlla.

Comenca una de les persones posant la seua pedreta al mig (la qual no podra moure durant la partida).
L'altra posa la seua primera pedreta a una de les marques. A continuacio la primera posa la segona
pedreta a una altra marca. Tot seguit la segona persona en posara la seua a una marca pero tapant la
propera jugada de la primera persona per evitar que, en posar esta la tercera pedreta, puga fer tres en
ratlla. Aixi, pensant en els moviments que cal fer per intentar aconseguir I'objectiu al temps que tapar-lil a
la contraria, seguira el joc fins que qualsevol aconseguisca posar les seues pedretes alineades, i fer tres
en ratlla.

La seglent partida comenga posant al mig la persona que no ho havia fet en I'anterior.
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"XAPES (I) A LA PARET

Introduccié

Es un joc de llancament a arrimar.
L'objectiu és arrimar la tella 0 xapa propia a la paret, més que la resta de persones.

On es juga
Zona on tinguem una paret.

Nombre de participants
Es recomana un maxim de 5.

Com es juga/ regles basiques

Llancar des de laratlla a la paret per veure qui arrima més la seua tella o xapa. Qui ho aconseguix guanya
la ma. Qui primer arribe a guanyar les mans acordades guanya la partida.
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" XAPES (1) A LA RATLLA
B

Introduccié

Es un joc de llancament a arrimar.
L'objectiu és arrimar la tella propia a la ratlla, més que la resta de persones i sense passar-se'n..

On es juga
Zona plana i lliure d’obstacles.

Nombre de participants
Es recomana un maxim de 5.

Com es juga/ regles basiques

Llancar des de la ratlla de llancament a la ratlla d’arrimar per veure qui arrima més la seua tella o xapa
perd sense passar-se'n. Qui ho aconseguix, guanya la ma. Qui primer arribe a guanyar les mans
acordades guanya la partida.
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XAPES (I11) DE RATLLA A RATLLA
B |

Introduccié
Es un joc de colpeig i de punteria.
L'objectiu és guanyar el maxim nombre de xapes.

On es juga
Zona plana i lliure d’obstacles.

Nombre de participants
Es recomana un maxim de 5.

Com es juga/regles basiques

Es marquen dues ratlles a la zona de joc, separades un minim de 5 m. Cada persona colloca la seua
xapa a la linia d’eixida. Per ordre van llangant el tacé contra la seua xapa tot intentant colpejar-la i fer-la
avancar el maxim possible per intentar arribar, amb el minim de colps a la linia d’arribbada. Quan una
persona ho aconseguix, al seu torn pot llancar contra qualsevol de les xapes que encara queden en joc
per intentar guanyar-ne una; aixi continua el joc fins que no queda cap xapa en la zona de colpeig.
Guanya qui més xapes ha aconseguit.

"S8|[1eJ senp nejuld :aujusd e SUOIOBUBLLIOOSY -

eUOSJIad Jad Qo U -
‘[eusB -

S]eliss9oaN

"So|[1ed senp s9| a.us ledss | :Blad|oo ap euOZ

"aWOY,p BIECES 8P QO] :00B| -
LI
VTV V VTILVY 3 (1II) SIdVX

alseq liejnqeaon, -
H \q. I q A . -_. -



" XAPES (IV) CIRCUIT -

Introduccié

Es un joc de colpeig i habilitat.
Lobjectiu és portar la xapa des de la linia d’eixida fins a la de meta abans que la resta de persones.

On es juga
Zona plana i sense obstacles.

Nombre de participants
Es recomana un maxim de 5.

Com es juga/regles basiques

Una vegada tinguem dibuixat el circuit, cada persona colloca la seua xapa a la linia deixida. A
continuacio, i per ordre, cadascu colpeja la seua xapa amb l'ungla, tot intentant fer-la avangar el maxim
possible perd sense que se n'isca del circuit, perqué si ago passa, cal tornar a la linia d'eixida. Guanya
qui abans arribe a la linia de meta.
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Introduccié
Per a guanyar, cal salvar les cinc pedres del joc en el minim d'intents. Totes les accions es realitzen amb
una sola ma.

On es juga
A qualsevol lloc, amb els jugadors asseguts a terra.

Nombre de participants
Lliure. Per fer més agil el joc, Iidoni sén un maxim de 5 persones.

Com es juga/regles basiques
Les persones estan assegudes en rogle. Totes tenen cinc pedres. Per ordre, cada jugador realitzara les
seguents fases de joc:

1. amb les 5 pedres al palmell, cal llancar-les a I'aire tot intentant que caiguen al revés de la mateixa
ma. Si totes les pedres cauen damunt el revés es passa directament a la tercera fase de joc.

2. amb les pedres que s’han quedat al revés, i procurant que no caiguen al terra, cal intentar agafar,
amb els dits i d’'una en una, les que estan al terra i deixar-les al palmell de I'altra ma (ma receptora).

3. quan tinguem totes les pedres a les mans; unes al revés de la ma que fa les accions i les altres al
palmell de la ma receptora, llangarem aquelles a l'aire tot intentant tornar-les a agafar al palmell.
Totes les pedres que en esta accié agafem al palmell estan salvades. Les que caiguen al terra
restaran per a la seglent jugada.

Amb les pedres que tenim al palmell de la ma receptora i les que han caigut al terra, en la tercera fase
continuem el joc fins que no queda cap pedra per salvar.

Si en una accié no s'aconseguix salvar cap pedra es perd el torn.
Aixi continua el joc fins que una persona té totes les pedres salvades.
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