EL CAIXO

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Es un lloc de punteria i
habilitat. Tipic dels collidors
de taronjaq, els quals,
mentre esperaven que
s’eixugara la rosada es
jugaven els seus quinzets.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Caixo de fusta i tantes monedes per jugador
com s’hagen pactat (mai no més de tres per
jugador).

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

El caixo es col'loca dret amb la boca mirant
els jugadors i a la distancia acordada. Alesho-
res, cada jugador llancara la primera moneda
amb l'ordre establit. Aixi continuen llancant
totes les monedes que estan en joc. Guanya
la persona que més monedes aconsegueix
deixar sobre el caixo, que s’endu el total de
monedes del joc.
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EL CANUT

D’origen incert, es creu que
es va comencar a jugar al
canut en I’epoca dels arabs.
Es coneix també com calitx,
caliche, tanga, tanganilia,
bolinche o cano.

Cal comencar plantant el canut en terra;
damunt el qual cada jugador col'locard una
moneda, fitxa, etc... Auns 5 o 6 metres es
traca una ratlla per assenyalar el lloc de
llancament.

Per a veure el torn de joc, des del canut cada
jugador llancara el seu plom a la ratlla, quin
en quede mes prop sera el primer a tirar i aixi
correlativament. El llancament cal fer-lo amb
els peus junts, sense xafar la ratlla o sense
perdre I’equilibri abans que el plom no toque
terra.

Lobjectiu es tombar el canut i deixar el plom
més a prop de les monedes que aquestes del
canut. El jugador que aconsegueix aquest
objectiu, després d’haver-los llancat tots,
guanya i s’endu les monedes que tinga més a
prop del seu plom. Les monedes que estiguen
meés a prop d’altres ploms seran d’aquests

i els que estiguen més a prop del canut
quedaran per a la posa.

En el cas de tombar el canut, per a comencar
la jugada seglient, cadascu posard una

altra moneda damunt del canut. Si ningu

no aconsegueix tombar el canut, es torna a
llancar de bell nou des del canut a la ratlia,
per a veure I'ordre de llancament en la jugada
seguent.
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SETIMIG

sio i

Joc de punteria, prec
calcul matematic.

Es dibuixa un quadrat on apareixen els nom-
bres de I'l al 4 i enmig d’ells el “1/2’. Per ordre,
els jugadors llancaran 3 xapes cada un per a
intentar aconseguir amb la suma dels seus
llancaments la quantitat de 7 i mitja. Guanya
qui 'aconsequis.
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SAMBORI

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

El sambori és un dels jocs
meés coneguts en tot el mon,
probablement té origen en
jocs lineals de Pantiguitat.
També s’anomena
Xarranca, nonet, setmana,
xinga, rayuela...

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Es dibuixa en terra un sambori amb el nombre
de caselles i la forma acordada pels jugadors.
El primer jugador llancara la seua tella a la
casella 1, a continuacidé entrara a preu coix
per a recorrer tot el sambori, botant la casella
on es troba la tella, bé a preu coix o a dos
peus en terra en les caselles dobles, sense
poder xafar mai les ratlles. Par a tornar cal
traure la tella espentant-la amb el peu o bé
agafant-la i botant eixa casella. Si el jugador
fa bé el recorregut llancara el seglent i aixi
sucessivament.

Quan a una persona li toque de nou el torn,
continuara en la casella on s’havia quedat.
Guanya la persona que primer salve totes les
caselles del sambori.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Segons pactem també podem jugar a anar i
tornar espentant la tella, qui salva una casella
n’és I’'amo, i per poder passar-hi, haurem de
demanar-Ili permis.
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BOLETES,
XIVES

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

El seu origen es remunta
a ’antiguitat hel'lena,
romana i azteca, doncs
s’han trobat boletes de
fang.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Després de fer un foradet a terra -gua- i una
ratlla en el sol per a vore qui trau; els jugadors
llancaran des del guad a la ratlla una boleta
per establir | ‘ordre d’eixida segons s’hagen
aproximat a la ratlla. El joc consisteix a llancar
des de la ratlla amb la ungleta la boleta amb
I’'objectiu d’arribar al forat i “fer gua” També
es pot llancar a qualsevol altre lloc, acostant-
se al gua des d’altre punt. Despreés, el jugador
que ha fet guad intentara matar als altres i
llevar- se les seues boletes. Per a aconseguir-
ho, haurda de fer les segulients accions amb la
seua propia boleta:

Xives: Al primer colp se I’ha porta o mata.

Peu bo: Al segon colp ha de quedar a una
distancia entre les boletes suficient per que
capia un peu.

Matute: El tercer colp ha de ser fort per a
aproximar la boleta de I'altre al forat.

Gua: Llancar la boleta del contrari i deixar-
la dins del foradet. Aixi el jugador guanya
finalment la del contrari perque ha fet gua.
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LES BIRLES

El seu origen es remunta
al segle X1V, o abans, ja
que Jaume Roig el cita en
el Llibre I’Espill o Llibre de
les Dones. Era, tal vegada,
el joc mes popular a les
nostres terres i encara es
practica en alguns pobles.

Sis birles, cilindres de fusta de 35 cm tornejats
amb una esfera al capdamunt, i peca de fusta
anomenada birlot, maca o motxo; depenent
del poble.

Les birles es colloquen en files de 3, o en una
sola fila parallela al jugador. Es llanca el motxo
des d’una ratlla a una distancia pactada. Per
obtenir punts cal “fer bona” es a dir tombar
totes les birles menys una. Guanya qui fa meés
bones el mateix nombre de tirades. Una partida
de birles es completard amb tres séries de

tres tirades cadascuna, per tant, la puntuacio
mMaxima a aconseguir serd 9 bones per jugador.
Quan un jugador realitza la primera tirada,
independentment d’aconsequir “fer bona”,

s’hi tornen a plantar les birles que ha tombat i
realitza la seguent tirada. Aixi fins a completar
les tres tirades per série.

VARIANTS

A la nostra terra es coneixen dues variants
en funcio de com es colloquen les birles:
Plantada de sis en linia frontal al jugador
tocant-se totes les birles.

En dues files de tres separades per la
distancia d’una birla.
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LA TROMPA

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Es un joguet molt antic, ja
els xiquets grecs oferien als
déus les seues trompes com
a mostra d’agraiment per
haver arribat preparats a
I’edat adulta.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Trompa, cordell o fil i segons les variants
monedes i guix.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

A la trompa es pot jugar de manera individual,
per parelles o grups.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

La trompa és un joc d’habilitat i coordinacio.
Hi ha diverses maneres de jugar, pero totes
coincidixen en llancar la trompa al sol i fer-la
ballar.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

VARIANTS

A traure monedes / xavos

Cada jugador posa dins d’un rogle menut una
moneda. Per ordre, cada jugador llancara la
seua trompa tractant de traure les monedes
fora del cercle. Quant més balle la trompa
millor, perquée es pot agafar per la part de baix
-amb la ma- i fer tots els intents que puguem
mentre la trompa balle. Quan la trompa
deixa de ballar, el seguent jugador pren el seu
torn. El joc acaba quan es rescaten totes les
monedes del rogle. Guanya el jugador que
més monedes aconseguisca traure.

A trencar trompes

En aquest cas els jugadors fan ballar les
trompes dins del rogle d’uns 80 cm de
diametre, amb I'objectiu d’acabar de ballar fora
del rogle. Les trompes que queden dins perden
i en el seguent torn els jugadors hauran de
llevar-les fora, es a dir, “a trencar trompes”.
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Els taps de botella o xapes
s’han emprat s’han usat
tradicionalment per a
simular esdeveniments
esportius en els jocs
infantils, adornats de
vegades amb fotografies o
croms dels esportistes.

Es dibuixa un circuit de camins amb camins
meés amples o estrets, una i la meta; podem
ficar obstacles per augmentar la dificultat.
Desprées de repinyar per saber I’ordre d’eixida,
els jugadors comencen un darrere d’altre a
pegar-li a la xapa amb un dit per moure-la
dins el circuit, fins que un arribe al final. El

guanyador eixird primer en la seglient partida.

Quan la xapa se n’ix del circuit, o altre jugador
te la trau fora, has de comencar de nou.

VARIANTS

Tambeé es pot jugar un partit de futbol amb
varies xapes per equip i un cigro de pilota.
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