Fa més de 700 anys que el rei de Castella, Alfons X El Savi, va recopilar
el primer llibre de jocs de la literatura europea.

Ell mateix va dirigir a un grup d’experts que estaven contractats per
escriure una série de llibres sobre els temes més importants del moment:
llibres d’Historia, de Dret, de Religié, d’Astronomia, de Magia... i de Jocs.

El fet que el joc s’introduis a aquesta llista demostra que durant I’época
medieval el joc tenia un paper important en la forma de vida de les persones.
El rei declara en la introduccié del llibre que Déu va voler donar als homes tota
classe d’alegries a la vida, per tal que gaudint d’elles, aconseguissin suportar
millor les penes i treballs que els hi podien apareixer.

Avui, al segle XXI, les persones continuem jugant, pero malauradament,
i equivocadament, sovint les persones adultes diem que jugar “és cosa de
nens”.

Els jocs que us presentem a continuacioé son jocs per a nenes i nens de 7
a 100 i més anys.

Una recopilacié de jocs de diverses regions del moén: Asia, Africa,
Europa... la majoria dels quals tenen milers d’anys d’antiguitat i que avui,
continuen fent-nos jugar, aqui i arreu.

Per tal de fer-vos més amena I’estona, hem intentat explicar-vos les
instruccions de forma clara i senzilla i en aquells jocs més complicats, hem
simplificat la versié.

Cada joc consta d’una fitxa a on situar-ne els origens i a on trobar-hi les
regles.

El material (fitxes i taulers) estan ben protegits amb caixes o plastics de
bombolles i saquets de tela.

Només us demanem que els gaudiu, que aprengueu forca coses amb
ells i que els cuideu, de tal manera que quan tornin al CeDRe, estiguin en
perfectes condicions.

Si us animeu a buscar més informacié dels jocs o si, com el rei Alfons X,
en sou grans coneixedors i coneixedores, ens agradara que compartiu les
anecdotes i sabers amb nosaltres, per tal que mica en mica, nosaltres també
puguem anar recopilant jocs d’arreu.

Moltes gracies per tot. | bona partida!



L’aficio pels jocs és un impuls universal que no té fronteres ni

culturals, ni lingiistiques ni geografiques.

Els jocs que presentem a continuacié sé6n molt antics. Alguns d’ells, que
en l'actualitat s6n un simple passatemps per a la mainada, sén en realitat una
reliquia d’antics ritus religiosos que es remunten als inicis dels temps.

Els jocs de sort, com els daus, antigament donaven l'oportunitat als
éssers humans de consultar als déus per prendre decisions dificils. | el resultat
de jocs entre campions era interpretat per sacerdots o altres persones
capacitades per llegir el futur. Fins i tot el 1895, mentre els francesos atacaven
la capital de Madagascar, la reina nativa i el seu poble per aconseguir la
victoria tenien més fe en el resultat d’un joc de predicci6 anomenat “fanorona”
practicat pels endevins, que en el seu propi exeércit.

... De fet, encara ara, totes i tots tirem una moneda a |'aire per prendre
una decisié. Deixem el futur d’una accié o d’una decisi6é a un joc d’atzar.

Pero hi ha també un grup de jocs que tenen com a finalitat el
desenvolupament educatiu de la joventut -com els escacs-, o el manteniment
de les habilitats adquirides -com els dards o les curses-.

Els jocs d’enginy han existit sempre i tothom hi ha jugat. En I’antiga
Grécia Classica, el fracas de no donar la resposta correcta a una endevinalla
suposava un castig. El perdedor havia de beure un corn d’aiguamel o vi
adulterat, a vegades amb sal, i acabava ben adormit sota la taula, mentre que
el premi per la solucié trobada consistia en dolcos, llaminadures o un peté de
la dama escollida.

Els jocs son el mirall de cada civilitzacié ja que, tot i que el pas del
temps sol deixar inalterable la forma del joc, el seu simbolisme es veu sovint

influenciat pels esdeveniments contemporanis; especialment pels



esdeveniments politics del moment. Durant les guerres napoleoniques, per
exemple, es fabricaven jocs d’escacs representant a Napole6 com a
general, com a primer consol o com a emperador, assumint sempre el rol de la
figura del rei blanc.

El joc de I'oca és un dels jocs que més ha acusat els estimuls dels fets
historics. Molts d’aquest jocs en espiral es van inventar durant els segles XVIII i
XIX per ensenyar a la mainada la historia, la geografia, la historia sagrada, i la
botanica del moment. Durant tots aquests anys ha anat incorporant diverses
vinyetes i paranys que explicaven la revolucio industrial, els transports, etc.

Algun dels jocs més primitius que es coneixen arreu, han sofert
variacions locals segons el moment i la zona en qué es juguen. De manera que
aporten una gran informacié sobre els costums i les particularitats de cada

cultura.

La maleta que teniu a les mans ha recorregut molts quilometres per
poder-vos mostrar els jocs “de sempre”, aquells jocs, que podem dir que sén
mil-lenaris i que al llarg dels temps han entretingut tant a reis, emperadors i

nobles com al poble ras.

Gaudiu-los i cuideu-los, i viatgeu pel moén i pels temps durant tota

aquesta estona.

L’equip del CeDRe de la Coordinadora d’ONGS.

(informacio6 extreta del llibre: “Juegos de todo el mundo” de Frederic V. Grunfeld)
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JOLCS QUE CONTE LA
MALETA:

1 + 7
| _— _:_q- ‘‘‘‘‘

1 CAROMS

1 TELLA
1 TERCA GEGANT
1 TRENCACLOSOQUES
ESTRELLA
1 MIKADO GEGANT
1 PARXIS GEGANT

1 DOMINO EEGANT



La traca és la qualitat imprescindible per aconseguir treure les peces d’aquest

construible sense que s’esfondri.

Un joc molt popular de diverses regions del Nord d’Europa, a on hi jugaven

amb fustes i tions que tenien reservades per passar els llargs hiverns.

PAIS O ZONA GEOGRAFICA: Nord d’Europa



%
Aixecar una torre alta vigilant que no s’esfondri. "E""{.: A
Si es juga per equips, intentar que I’equip contrari esfondri ¢ - _f}-a,
la torre i per tant, perdi la partida. ;

45 peces rectangulars de fusta

Es col-loquen tres peces per pis fins a acabar-les totes.

El primer pis cap a un sentit i el pis seglient en el sentit contrari, fins a acabar
tots els pisos (tal i com es veu al dibuix)

La primera persona que juga ha d’enretirar una peca (sense tocar-ne cap altra!)
i posar-la al pis de dalt.

La peca que col-loquem a dalt de la torre la podem posar com vulguem
(horitzontal, vertical, al centre o a un lateral...)

El joc s’acaba quan una de les persones o equips al intentar retirar o col-locar
una peca tira la torre.

Per fer-ho més divertit, es pot anar contant els pisos que som capaces
d’enlairar a cada partida.

Si el joc és molt rapid, podem jugar a guanyar més partides de cinc. O a
guanyar-ne tres de seguides.



Els nens i les nenes iemenis, quan acaben d’ajudar els seus pares i mares al
mercat, es reuneixen per jugar una partida.

Si no tenen tauler, ho fan a terra.

Ha estat el joc preferit de la india, Birmania i el lemen durant els dltims cent
anys.

Si teniu la sort de marxar de viatge a algun d’aquests paisos, veureu a molta
gent jugant al Caroms a les places i carrers, amb taulells i xapes ben originals i
diferents els uns dels altres.

PAIS O ZONA GEOGRAFICA: Sud Est Asiatic



Fer caure als forats les fitxes del mateix color i la Reina
(que dona cinc punts) en un forat a on hi hagi caigut
alguna fitxa del nostre color.

Aconseguir 29 punts al llarg de tantes partides com
calgui. (La puntuaci6 s’aconsegueix sumant els disc de
I’'oponent que encara quedin al taulell, més els cinc punts
de la reina)

Deu discs o xapes de color (5 fosques i 5 clares).
Una xapa o disc vermell i una altra fitxa que fa de “percussor”
Un taulell quadrat amb les linies de joc dibuixades i les cantonades foradades.

Cada jugador té cinc fitxes, blanques o negres.

Es disposen totes les fitxes al centre, al voltant de la reina.

Les blanques tiren primer, col-locant el percussor en qualsevol punt del
rectangle dibuixat en el camp i tirant-la cap el cercle central on es troben totes
les xapes.

El teu objectiu és colpejar les xapes per tal de fer caure les del teu color a un
dels quatre forats del tauler.

Si cau una xapa al forat, continues tirant. Si no en poses cap als forats passa el
torn a I'altre equip o jugadora.

Després de cada tirada agafa el percussor i posa’l a un dels rectangles
dibuixats al taulell des d’on tornes a tirar si has de continuar jugant.

El percussor pot rebotar en les bandes abans de colpejar el disc, o pot rebotar
en un disc de I'oponent, si de rebot, posa un dels seus en un forat.

Si poses un disc o xapa de I'oponent en algun forat perds el torn i el disc ja
s’hi queda donant un punt a I’equip o jugadora contraria.

També regales un punt a I’equip contrari si poses el percussor dins un forat o
si aquest surt del tauler de joc i cau al terra.

Si una xapa surt del tauler en ser tocada, es perd el torn i la xapa la posem
dins del cercle central.

La reina pot ser introduida a qualsevol forat sempre i quan hi hagi ja abans
una xapa nostra dins el mateix forat, si és aixi sumarem 5 punts al tirar-hi la
reina dins. Si cau dins un forat on no hi tenim cap de les nostres xapes,
perdem el torn i no guanyem els cinc punts.

Acaba el joc: Quan una persona té totes les xapes dins els forats. Puntuacio:
un punt per xapa i cinc de la reina.

Es juguen varies partides fina arribar als 29 punts.



Va ser un joc molt popular a I’Anglaterra de Shakespeare.
Encara que ara se sap que va comencar sent un joc de taverna.
En els seus bons temps va ser un entreteniment de reis i cortesans.

Actualment es juga amb monedes de mig penic.

El joc va baixar en popularitat amb I’aparicié del billar.

PAIS O ZONA GEOGRAFICA: Anglaterra



Col-locar primer que I’altra jugadora tres
monedes a cadascuna de les nou franges.

Un taulell amb 9 franges de joc dibuixades.
Deu monedes o xapes (cinc de cada color)

Es juga per torns i a cada torn tens cinc xapes per triar.

Per comencar el joc es posen les xapes a I’extrem del taulell, que surtin una
mica per tal de poder tirar-les amb el dit.

Per tirar la moneda/xapa es pica una mica el tros que sobresurt amb el palmell
de la ma o amb la gema del dit polze, de manera que la moneda llisqui i s’aturi
dins d’una de les franges.

Les que cauen entre dues linies, dins d’una franja sén les que puntuen i es
guarden a un dels costats al acabar el torn.

Una moneda que cau en una linia divisoria entre dues franges, ha de quedar-se
sobre el taulell fins que no sigui empesa a una franja per una altra moneda.

Una moneda guardada equival a un punt.
Si la moneda cau dins les linia de sortida pot tronar a ser tirada.

Si col-loques més de 3 monedes en una franja, I’excés de punts s’afegeix a
I’altra persona si li falten els punts de la mateixa franja.

Si una moneda cau més enlla de la zona de joc es considera perduda,
igualment si aquesta cau dins una zona de puntuacio (als extrems laterals)

El punt final ha de ser guanyat amb una tirada, no es pot aconseguir a partir
dels punts que et pugui passar I’altra jugadora.



Joc tradicional asiatic, antigament, els bastonets o “palillos” eren fets de marfil.
En I'actualitat, son fets de fusta i pintats amb diferents colors per tal de poder
diferenciar els punts.

Tot i que popularment la gent situa el joc de MIKADO a la Xina o al Japé, hi ha
persones que defensen que Mikado, tot i tenir un nom asiatic, és un joc
originari d’Europa.

PAIS O ZONA GEOGRAFICA:Asia



Aconseguir més punts (més i millors palets) que les altres
jugadores

40 bastonets fins acabats en punta.
Hi poden jugar tantes persones com es vulgui.

Agafa tots els bastonets amb la ma, de manera que el puny estigui sobre la
taula i els bastonets sobresurtin.

Obre la ma de cop i deixa que els bastonets caiguin damunt la taula. NO els
toqueu!!

La primera persona a jugar és la que ha tirat els bastonets sobre la taula.

Ha de retirar amb les mans, un bastonet rere I’altre sense moure cap dels
altres bastonets.

Un cop hagis aconseguit un bastonet “Mandarin” (amb cinc anelles : 3 de
blaves i 2 de grogues) pot utilitzar-lo per aconseguir enretirar més bastonets.
Si aconsegueixes agafar el “Mikado” (de linies verdes), a part d’aconseguir 20
punts tens la possibilitat de tirar de nou fins a tres vegades el pil6 de
bastonets al llarg de la partida.

Qui té el “Mikado” pot també aixecar-se de peu per aconseguir enretirar els
bastonets. L’altra gent que juga NO pot aixecar-se de la cadira ni moure’s de
lloc durant tota la partida.

Passa el torn a una altra jugadora quan intentant treure un bastonet toques, o
fas moure’n algun altre del pilé.

Podeu donar més emoci6 al joc si pacteu una durada determinada per enretirar
els bastonets i ho cronometreu.

Guanya la persona que quan s’han exhaurit tots els bastonets té en el seu
poder més punts.

Puntuacié:

Mikado (bandes verdes) 20p/1 bastonet.
Mandarins (3 vermelles i 2 blaves) 10p/5 bastonets
Bonzos (1vermella i 2 blaves) 5p/5 bastonets
Samurais (vermella, groga i blava) 3p/15 bastonets
Culis (blau i vermell) 2 p/14 bastonets

En total, la suma de punts és de 168 punts. | 40 bastonets.



El domino és un joc d’origen xinés. En el seu origen era un joc d’endevinacio,

pero en |'actualitat s’ha convertit en un joc de taula

Aquest joc es va fer molt popular a Europa a través d’ltalia durant el segle
XVIII.

El domino també és un joc molt conegut al Carib ( Puerto Rico, Cuba, Republica

dominicana...)

PAIS O ZONA GEOGRAFICA: Xina



L’objectiu del joc és aconseguir una puntuacié determinada
préeviament pactada amb I’adversari o adversaris.

Dos o més jugadors
28 peces del joc

Inici del joc:
o Es col-loquen tots les peces del joc cara avall sobre la taula i es barregen.

o Cada jugador agafa 7 fitxes i les col-loca sobre la taula de tal manera que els
adversari no puguin veure-les. La resta de fitxes es deixen a un racé de la
taula, cara avall.

o0 Per comencar a jugar, normalment comenca el jugador que tingui el doble 6 i
continua jugant el jugador de la serva dreta. En el cas de que cap jugador no
tingui el doble sis, comenca el jugador que tingui el doble cinc, i aixi
successivament amb els dobles. Una altra opcié és que comenci la partida el
jugador que tingui la peca amb el valor més elevat.

Desenvolupament del joc:

En el seu torn cada jugador col-loca una de les seves set peces sobre la taula, al
costat de les que ja hi ha. La condicié és que un dels 2 nimeros ha de coincidir amb
un dels niumeros dels dos extrems del joc.

0 Quan es col-loca una fitxa doble es col-loca sobre la taula de manera vertical,
mentre que la resta es col-loquen de forma transversal.

o Quan un jugador no pot col-locar cap de les seves peces, pot fer dues coses: o
agafar del pil6 (robar) que em deixat en un racé al principi del joc o bé passar.

Final de la ronda:
o Un dels jugadors es queda sense fitxes per continuar jugant.

o Quan el joc es tanca: tot i que als jugadors encara els queden peces cap
d’ells pot col-locar fitxes a sobre la taula. Aixo passa quan a les dos
puntes hi ha el mateix numero i ja s’han col-locat sobre la taula les 7
fitxes amb aquell nimero. En aquest cas guanya la partida el jugador
gue les seves peces sumin menys punts.

o El jugador que guanya una ronda, suma els punts de les peces del seu
contrincant.

Final del joc:
El joc s’acaba quan un dels jugador suma els punts pactats al principi del joc,
després de diverses rondes.



Es un joc de persecucié originari del subcontinent Indi que té el seu origen
perdut a la nit dels temps.

A certs paisos se I’'anomena “Joc del 25” (que significa la paraula india “pacis”)
ja que és la puntuacié més alta que espot obtenir en el joc.

El Parcheesi és, a la vegada, una variant d’un joc encara més antic conegut com
a Chaupar.

A l'actualitat, a casa nostra juguem al parxis, una variant d’aquest antic joc.

PAIS O ZONA GEOGRAFICA: india
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El joc consisteix en fer la volta al tauler i fer arribar les nostres 4
fitxes al punt d’arribada.
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1 tauler de joc que consisteix en quatre parts, disposades en forma de creu al
voltant d’un quadrat més gran

4 fitxes per persona de quatre colors diferents.

1 dau

Col-loguem les fitxes als quadres d’espera.

Cada jugador tira el dau. Comenca la persona que treu la puntuacié més alta
en aquest primer llancament.

Després el torn passa a la jugadora de la dreta.

Per poder posar les peces al taulell has de treure un 5.

Mai es pot circular endarrere.

Els jugadors juguen per torns, avancen tants llocs com indiqui el dau.

Si es treu un 6, s’avanca 6 caselles i es torna a tirar. Si es treuen tres 6 seguits,
la altima fitxa que s’ha mogut torna al quadre d’espera.

Quan es tenen les 4 fitxes al taulell si es treu 6 es conten 7 caselles.

Si una fitxa arriba a una casella ocupada per una fitxa d’un altre color, aquesta
és capturada i torna a la casella d’espera. El jugador que ha matat, contara 20
punts.

Les caselles marcades amb una rodona son refugis i per tant no es pot
capturar a ningu.

Es poden tenir dues fitxes del mateix color en una casella, pero si hi arriba
una altra fitxa d’un altre color us pot “capturar” i enviar cap a caseta. Aquesta
“barrera” s’ha trencar forcosament quan es treu un 6 amb el dau.

Cada fitxa que arriba al final, el jugador pot avancar 10 caselles.

Només pots arribar a la Gltima casella si treus la puntuacié exacte.

El joc acaba quan un dels jugadors ha aconseguit entrar les seves 4 fitxes al

quadrat del final.



Aquest jocs tenen origen els ebenistes Japonesos que amb talls de fusta
sobrants proposaven aquests jocs als seus aprenents.

PAIS O ZONA GEOGRAFICA: Asia
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