
Kolejny wariant to „do dziurki”. Polega on na tym, że 
gracz opierając dłoń na podłodze formuje z palca 
wskazującego i kciuka dziurkę. Za każdym razem 
rzucając jokerem, gracz musi przerzucić kamień przez 
dziurkę, a następnie złapać jokera. Przy ostatnim rzucie 
musi złapać wszystkie pięć kamieni. 

W następnym wariancie wszystkie kamienie układa się 
w rzędzie, oddalone od siebie o kilka centymetrów. 
Następnie gracz podczas rzutu jokerem musi złapać 
pierwszy i trzeci od lewej kamień, a przy drugim rzucie 
ostatnie trzy kamienie. 

W ostatnim wariancie wszystkie kamienie układa się 
jeden na drugim. Za każdym podrzuceniem jokera 
gracz bierze jeden kamień ze stosu i układa w rogach 
wirtualnego pięciokąta. Kiedy pięciokąt zostanie 
ukończony, gracz rzuca ostatni raz piłeczką i układa 
kamienie z powrotem w stos. 

 TABAS 
CONTENIDO DEL JUEGO
El juego está compuesto por 5 tabas y una pelota.

INSTRUCCIONES
A las tabas pueden jugar dos o más niños, aunque si 
juegan más de cuatro puede perder interés.

El juego consiste en ejecutar diversas “�guras” (tirar y 
recoger los “huesos”) en una secuencia determinada. 
Los nombres de las �guras pueden variar de una región 
a otra, pero la mayoría de los movimientos son idénticos 
en todo el mundo. Aquí describimos algunas de las 
�guras más conocidas.

Una �gura básica de las tabas es la representada en un 
fresco romano de Pompeya. El jugador lanza al aire los 
cinco huesos y trata de cogerlos con el dorso de la 
mano. Luego lanza otra vez aquellos que no se le han 
caído, y los vuelve a coger con la palma. El tanteo que 
consigue cada jugador puede servir para determinar el 
orden del juego en las �guras siguientes.

Para ejecutar la �gura llamada “unos” el primer jugador 
echa los huesos (las tabas) al suelo. Coge la pelota, que 
podemos llamar comodín; lo lanza al aire, coge una de 
las tabas del suelo, y atrapa el comodín. Se pasa la taba 
que ha cogido a la mano libre, y vuelve a lanzar el 
comodín al aire, repitiendo los movimientos hasta que 
ha recogido todas las tabas. Si se le cae una, pierde el 
comodín; y si mueve otro hueso, deja de jugar, y debe 
repetir “unos” la próxima vez que le toque, antes de 
empezar la �gura siguiente.

A continuación, van a “doses”; en esta ocasión deben 
cogerse las tabas de dos en dos; después, a “treses” , en 

la que se cogen primero tres y luego dos, a “cuatros”, se 
cogen primero cuatro y luego una,  y a “cincos”, donde se 
cogen las cinco tabas de una sola vez.

En “bajo el arco”, el jugador lanza las tabas al suelo. Con 
una mano forma un arco colocando el índice y el pulgar 
hacia abajo en un punto próximo a las tabas. Luego 
coge el comodín (la bolita), lo lanza, y mientras está en 
el aire le da un golpe rápido a una de las tabas del suelo, 
haciéndola pasar por el arco. Repite esto mismo, hasta 
haber hecho pasar todas las tabas. Si lo consigue, va a 
“doses”, a “treses”, a “cuatros” y a “cincos” bajo el arco (dos 
pares de tabas, tres y dos, cuatro y una, y cinco a la vez).

Una variante de la �gura anterior es la llamada 
“establos”. Se pone una mano con todas las yemas de los 
dedos separadas y tocando el suelo. Al lanzar el 
comodín, debe deslizarse una taba en cada “establo”, 
formado por los dedos separados. Finalmente, hay que 
sacar las tabas del interior de los establos, una por una.

El “sapo en el agujero” es una �gura parecida, en la que 
el jugador coloca una mano en el suelo con el dedo 
índice y el pulgar unidos formando un agujero.

En cada lanzamiento del comodín, el jugador debe 
deslizar una taba en dicho agujero. Finalmente, quita el 
agujero y coge las cinco tabas  en un solo lanzamiento.

Para jugar “a saltar el foso”, el jugador coge el comodín y 
coloca las tabas en �la, a unos centímetros de distancias 
unas de otras. En el primer lanzamiento del comodín, 
debe coger las tabas una y tres, en el segundo las otras 
tres.

En “a poner la mesa”, se colocan las cinco tabas en un 
montón. A cada lanzamiento del comodín, se quita una 
taba y se pone en una esquina de un pentágono 

powietrze i bierze do ręki jeden kamień, a następnie 
łapie jokera. Przekłada kamień do drugiej ręki i 
powtarza rzucanie, aż nie zbierze wszystkich kamieni. 
Jeśli jednak któryś z zebranych wcześniej kamieni 
wypadnie mu z dłoni, albo piłeczka zdąży upaść zanim 
gracz weźmie kamień, jego tura kończy się i przechodzi 
na kolejnego gracza. Tury powtarza się, dopóki 
wszystkim graczom nie uda się zebrać pięciu kamieni 
bez popełnienia błędu. Następny wariant to dwójki. W 
tej grze gracz tak samo podrzuca piłeczkę w powietrze, 
ale musi jednocześnie zabrać dwa kamienie. Ostatni 
kamień zabiera się pojedynczo. Następnie gracze 
przechodzą do trójek, gdzie najpierw trzeba zebrać trzy 
kamienie na raz, a później dwa. Kolejne są czwórki – w 
tym wariancie gracze najpierw biorą cztery kamienie, a 
na koniec jeden. I ostatni wariant, czyli piątki, gdzie 
gracz musi od razu zebrać wszystkie kamienie. 

Dalej gracze przechodzą do trudniejszego wariantu, 
zwanego pod łukiem. Z jednej dłoni robią łuk – tworzy 
się go, opierając koniec palca wskazującego i kciuk na 
podłodze. Następnie gracz podrzuca piłeczkę i zanim ta 
spadnie, musi tak uderzyć w jeden z kamieni, aby ten 
przeszedł pod łukiem. Następnie łapie piłeczkę. To 
jedynki. Kiedy wszyscy gracze przerzucą po pięć 
kamieni przez łuk, przechodzą do dwójek, później 
trójek, czwórek i piątek (przy jednym rzucie piłeczką 
trzeba przepchnąć określoną wyżej liczbę kamieni). 

Kolejny wariant, zwany „zagrody”, nie różni się znacznie 
od powyższego. Gracz kładzie dłoń na podłodze i 
rozdziela palce. Podczas gdy piłeczka jest w powietrzu, 
musi do każdej „zagrody”, czyli przestrzeni między 
dwoma palcami, wrzucić po jednym kamieniu. Na 
koniec należy je wysunąć spomiędzy palców, 
pojedynczo. 

jogador coloca a mão no solo com o dedo indicador e o 
polegar unido de modo a formar um círculo. Em cada 
lançamento da bola, deverá recolher as pedrinhas, um e 
três, e depois as outras três.

Em “pôr a mesa” colocam-se as cinco pedrinhas numa 
pilha. A cada lançamento, retira-se uma pedrinha e 
coloca-se na esquina de um pentágono imaginário. 
Quando estiver completo o pentágono, recolhem-se as 
pedrinhas e voltam-se a colocar numa pilha.

 5 KAMIENI 
ZAWARTOŚĆ
Gra składa się z 5 kamieni i piłeczki.

PRZEBIEG GRY
W kamienie może grać 2 lub więcej dzieci. Jeśli jednak 
liczba graczy jest większa niż 4, mogą oni nudzić się 
czekając na swoją kolejkę. 

Gra w kamienie ma wiele wariantów, wszystkie łączy 
jednak mechanizm podrzucania i łapania kamieni w 
określonej kolejności. Nazwy gry mogą się różnić w 
zależności od kraju, jednak zasady są na ogół takie 
same. Poniżej opisano najbardziej znane warianty gry. 

Gracz rzuca wszystkie pięć kamieni w górę i stara się je 
złapać tyłem ręki. Następnie rzuca te, które nie spadły i 
łapie je w dłoń. Wynik uzyskany przez graczy może być 
użyty do określenia kolejności w kolejnych grach. 

W pierwszym wariancie gry, zwanym jedynki, pierwszy 
gracz rozrzuca kamienie na podłodze i bierze do ręki 
piłeczkę (nazywaną jokerem). Podrzuca piłeczkę w 

imaginario. Cuando se ha completado el pentágono, se 
recogen las tabas y se vuelven a colocar en el montón.

 5 STONES 
CONTENTS
The game consists of 5 jacks and a ball.

HOW TO PLAY
Two or more children can play at jacks, although if more 
than four players are involved, they may lose interest.

Jacks consists in performing a number of di�erent 
games (throwing and picking up the “bones”) in a 
particular order. The names of the individual games may 
vary from one region to another, but the majority of 
movements are identical the world over. Described 
below are some of the more well-known games.

One of the most basic games of jacks is one which is 
represented in a Roman fresco in Pompeii. 

The player throws the �ve bones into the air and tries to 
catch them on the back of his hand. He then throws up 
the ones that have not fallen, and catches them in the 
palm of his hand. The score achieved by each player can 
be used to determine the order of play for the following 
games.

To carry out the game called “onesies”, the �rst player to 
go throws the bones (the jacks) on to the ground. He 
picks up the ball, which we can call the joker; he throws 
this in the air, picking up one of the jacks on the �oor 
and catching the joker. He passes the jack to his free 
hand, throws the joker up once again and repeats the 

motions until he has collected all the jacks. If he drops 
any of the jacks, he loses the joker, and if he moves 
another bone, he has to stop playing and start “onesies” 
again when his turn comes around before going onto 
the next game.

The game then goes on to “twosies”;  this time, the jacks 
have to be picked up two by two;  then onto “threesies” 
where you �rstly pick up three and then two jacks, then 
“foursies” where you pick up four and then one, and 
�nally “�vesies”, where all �ve jacks have to be picked up 
at once.

In “under the archway”, the player throws the jacks to 
the �oor. With one hand, he makes an archway formed 
from his index �nger and thumb at a point close to the 
jacks. He then takes the joker, throws it in the air and in 
the meantime knocks one of the jacks sharply so it goes 
through the archway. This action is repeated until all the 
jacks are through the arch. If the player manages this, he 
goes on to “twosies”, “threesies”, “foursies” and “�vesies” 
under the arch (two pairs of jacks, three and two, four 
and one and �ve at the same time).

A variation to the previous game is one known as 
“stables”. The hand is placed on the �oor with all the 
�ngertips separated and spread out. While the joker is in 
the air, one jack must be knocked into each “stable” 
formed by the separation of the �ngers. Finally, the jacks 
have to be slid back out of the stables, one by one.

The “toad in the hole” is a similar game, whereby the 
player puts his hand on the �oor with the index �nger 
and thumb forming a hole.

With every throw of the joker, the player has to slide a 
jack into the hole. Finally, take away the hole and pick 
up all �ve jacks with one single throw.

desta vez com a palma da mão. Começa o jogo quem 
�car com mais pedras na mão.

Para efectuar a primeira jogada chamada “Primos”, o 
primeiro jogador coloca as pedrinhas no 

solo. Pega na bola e lança-a ao ar, pega em uma das 
pedrinhas do chão e agarra a bola. Passa a pedrinha que 
recolheu para a mão livre e volta a lançar a bola ao ar, 
repetindo os movimentos até que tenha recolhido 
todas as pedrinhas. Se cair alguma, perde a bola; e 
move-se outra pedrinha e deixa de jogare deverá 
repetir ”Primos” quando for a sua vez de jogar, antes de 
começar a jogada seguinte.Seguidamente vêem os 
“duos”; nesta ocasião devem recolher-se as pedrinhas 
dois a dois; depois, a “trios”, na qual recolhem as 
primeiras três e depois duas, a “quadras”, recolhem-se 
primeiro quatro e depois uma, e a “quinas”, onde se 
recolhem as cinco pedrinhas de uma só vez.

“Debaixo do Arco”- O jogador lança as pedrinhas ao 
chão, com uma mão forma um arco colocado o 
indicador e o polegar virados para baixo num ponto 
próximo das pedrinhas. A seguir, pega na bola, lança-a e 
enquanto esta se encontra no ar, dá um golpe rápido 
numa das pedrinhas no chão, fazendo-a passar pelo 
arco. Repete este movimento até fazer passar todas as 
pedrinhas. Se o conseguir, passa às jogadas “duos”, 
“trios”, “ quadras” e “quinas” debaixo do arco.

Uma variante da jogada anterior é o chamado “ 
estábulos”. Coloca- todasas pontas dos dedos separados 
a tocar no chão. Ao lançar a bola, deve deslizar cada 
pedrinha em cada “estábulo” formado pelos dedos 
separados. Por �m, tem de retirar do interior dos 
estábulos, uma a uma.

O “ sapo no buraco” é uma jogada parecida, na qual o 

Ad ogni lancio del jolly, il giocatore deve far scivolare un 
astragalo in questo foro. Alla �ne, elimina il buco e 
prenderà i cinque astragali con un solo lancio.

Per giocare a “salta nel fosso”, il giocatore prende il jolly 
e sistema gli astragali in �la, ad alcuni centimetri di 
distanza l'uno dall'altro. Nel primo lancio del jolly, dovrà 
raccogliere gli astragali, uno e tre, nel secondo gli altri 
tre.

In “metti la tavola” si sistemano i cinque astragali in un 
mucchio. Ad ogni lancio del jolly, si elimina un astragalo 
e si ripone ad un angolo di un pentagono immaginario. 
Quando è stato completato il pentagono, si raccolgono 
gli astragali e si risistemano nel mucchio.

 GANIZES 
CONTEÚDO
O jogo é composto por cinco pedras e uma bola.

COMO JOGAR
No jogo das cinco pedrinhas podem participar 2 ou 
mais crianças, embora se jogarem mais de quatro 
poderá perder interesse.

O jogo consiste em executar diversas “jogadas” (atirar e 
recolher os “ossos”) numa determinada sequência. Os 
nomes destas podem variar de uma região para outra, 
mas a maioria dos movimentos são idênticos. Aqui 
vamos descrever algumas das jogadas mais conhecidas. 
Uma jogada básica dos ganizes é representada num 
freso romano em Pompeia. Com as cinco pedrinhas na 
palma da mão, cada jogador atira-as ao ar e apanha-as 
com as costas da mão; volta a atirá-las para as apanhar 

To play “jump in the moat”, the player takes the joker 
and puts the jacks into a line, each one separated from 
the other by a few centimetres. In the �rst throw of the 
joker he has to pick up jacks one and three; in the 
second throw the remaining three jacks.

In “laying the table”, the �ve jacks are piled up together. 
On each throw of the joker, one jack is picked up and is 
placed on the corner of an imaginary pentagon. When 
the pentagon is complete, the jacks are collected up 
and put back into a pile.

 LES OSSELETS 
CONTENU DU JEU
Le jeu se compose de 5 osselets et d’une balle.

COMMENT JOUER
Deux joueurs ou plus peuvent jouer aux osselets même 
s’il est conseillé, dans l’intérêt du jeu, de limiter le 
nombre de participants à quatre.

Le jeu consiste à exécuter diverses «�gures» (lancer et 
récupérer les osselets) dans une séquence déterminée. 
Les noms des �gures peuvent varier d’une région à une 
autre mais la plupart des mouvements sont identiques 
dans le monde entier. Voici quelques unes des �gures 
les plus connues.

Une �gure de base des osselets est celle représentée sur 
une fresque romaine de Pompéi. Le joueur lance en l’air 
les cinq osselets et essaye de les récupérer avec le dos 
de la main. Ensuite, il relance 

ceux qu’il n’a pas recueillis et les récupère avec la 

paume. Le nombre d’essais e�ectué par chaque joueur 
peut servir à déterminer l’ordre des joueurs pour les 
�gures suivantes.

Pour exécuter la �gure dite les «uns», le premier joueur 
jette les osselets au sol. Il prend la balle (appelée joker), 
la lance en l’air, prend un des osselets se trouvant au sol 
et rattrape le joker. Il passe l’osselet qu’il a pris dans 
l’autre main et relance en l’air le joker, répétant ainsi ces 
mouvements jusqu’à ce qu’il ait pris tous les osselets. S’il 
y en a un qui tombe, il perd le joker. S’il fait bouger un 
autre osselet, il passe son tour et doit répéter les «uns» 
au tour suivant, avant de commencer la �gure suivante.

Ensuite, il faut faire les «deux». Pour ce faire, il faut 
prendre les osselets deux par deux. Ensuite, il faut faire 
les «trois», ce qui consiste à prendre tout d’abord trois 
osselets puis les deux restants ; les «quatre», ce qui 
consiste à prendre tout d’abord quatre osselets puis le 
dernier ; et en�n les «cinq», où il faut prendre les cinq 
osselets à la fois.

Dans «sous l’arc», le joueur jette les osselets au sol. Avec 
une main, il forme un arc en positionnant l’index et le 
pouce au sol, à proximité des osselets. Ensuite, il prend 
la balle (le joker), la lance, et pendant qu’elle est en l’air, 
il donne un rapide coup à l’un des osselets se trouvant 
au sol a�n de le faire passer sous l’arc. Il répète cette 
�gure jusqu’à ce qu’il ait fait passer tous les osselets. S’il 
réussit, il passe aux «deux», aux «trois», aux «quatre» et 
aux «cinq» pour les faire passer sous l’arc (deux paires 
d’osselets, puis trois et deux, puis quatre et un, et en�n 
les cinq à la fois).

Une variante de la �gure précédente est la �gure 
appelée «écuries». Pour cela, il faut écarter les doigts 
d’une main et poser le bout des doigts sur le sol. En 

Passa l'astragalo che ha raccolto alla mano libera e 
rilancia il jolly in aria, ripetendo i movimenti �no a 
quando avrà raccolto tutti gli astragali. Se gli cade un 
osso, perde il jolly, se, invece muove un altro osso, non 
può più giocare e deve ripetere “gli uno” al turno 
successivo, prima di iniziare la �gura che viene dopo.

In seguito, si passa a “i due”; in questa occasione 
bisognerà raccogliere gli astragali di due in due. Poi, a “i 
tre” dove si raccoglieranno prima tre astragali e poi due, 
successivamente, si passa a “i quattro”, se ne raccolgono 
prima quattro e poi uno, e “i cinque”, dove si 
raccoglieranno tutti e cinque gli astragali in una sola 
volta.

In “sotto l'arco”, il giocatore lancia gli astragali a terra. 
Con una mano forma un arco sistemando l'indice e il 
pollice verso il basso in un punto vicino agli astragali. 
Poi si prende il jolly (la pallina), lo si lancia e, mentre è in 
aria, si da un colpo veloce ad uno degli astragali che si 
trova a terra, facendolo passare sotto l'arco. Si dovrà 
ripetere questo procedimento �no a quanto tutti gli 
astragali saranno passati sotto l'arco. Se si riesce a 
realizzare, si passa a “i due”, poi a “i tre”, “i quattro” e a “i 
cinque” sotto l'arco (due paia di astragali, tre e due, 
quattro ed uno e tutti e cinque insieme).

Una variante della precedente �gura viene chiamata 
“stalle”. Si sistema una mano con tutti i polpastrelli delle 
dita separati e appoggiati a terra. Quando si lancia il 
jolly, bisognerà far scivolare un astragalo sotto ogni 
“stalla” formata dalle dita separate. In�ne, bisognerà far 
uscire gli astragali dall'interno delle stalle, uno ad uno.

Il “rospo nel buco” è una �gura simile, in base alla quale 
il giocatore sistema una mano a terra con il dito indice 
ed il pollice uniti in modo tale da formare un foro.

eingebildeten Fünfeck. Wenn das Fünfeck fertig ist, 
nimmt man die Tabas wieder auf und legt sie wieder auf 
den Haufen.

 ASTRAGALO  
CONTENUTO
Il gioco è composta da 5 astragali e una pallina.

MODALITÀ DI GIOCO:
All'astragalo possono giocare due o più bambini, anche 
se, se si gioca in più di quattro persone, può perdere 
interesse.

Il gioco consiste nel realizzare diverse “�gure” (lanciare e 
raccogliere le “ossa”) in una sequenza ben precisa. I 
nomi delle �gure possono cambiare a seconda della 
regione, ma, la maggior parte dei movimenti sono 
identici in tutto il mondo. In seguito saranno descritte 
alcune delle �gure più conosciute.

Una �gura di base dell'astragalo è rappresentata in un 
a�resco romano di Pompei. Il giocatore lancia in aria le 
cinque ossa e cerca di raccoglierle con il dorso della 
mano. Poi, lancia un'altra 

volta le “ossa” che non sono cadute e cerca di 
raccoglierle con il palmo della mano. Il risultato che 
ottiene ogni giocatore può servire per determinare 
l'ordine del gioco nelle �gure successive.

Per realizzare la �gura chiamata “gli uno”, il primo 
giocatore lancia le ossa (gli astragali) a terra. Prende la 
pallina, che possiamo chiamare jolly; la lancia in aria, 
raccoglie uno degli astragali da terra e a�erra il jolly. 

lançant la balle, un osselet doit glisser dans chaque 
«écurie» formée par les doigts écartés. En�n, il faut 
prendre les osselets à l’intérieur des écuries, un par un. 

Le «crapaud dans le trou» est une �gure similaire dans 
laquelle le joueur place une main au sol avec l’index et 
le pouce joints pour former un trou. 

A chaque lancer de balle, le joueur doit glisser un 
osselet dans ce trou. A la �n, il enlève le trou et prend les 
cinq osselets en un seul lancer.

Pour jouer au «saut du fossé», le jouer prend la balle et 
aligne les osselets en laissant un espace de quelques 
centimètres entre les osselets. Au premier lancer de 
balle, il doit prendre les osselets un et trois, au second 
lancer : les trois autres.

Pour le jeu «mettre la table», il faut placer les cinq 
osselets en tas. A chaque lancer de balle, il faut retirer un 
osselet et le mettre dans un angle d’un pentagone 
imaginaire. Quand le pentagone est achevé, il faut 
ramasser les osselets et les remettre en tas.

 TABA 
INHALT
Das Spiel setzt sich aus 5 Tabas und einem Ball 
zusammen. 

SPIELWEISE
Bei der Taba können zwei oder mehr Kinder mitspielen, 
doch wenn mehr als vier spielen, kann das Interesse 
daran verloren gehen.

Das Spiel besteht darin, mehrere “Figuren” in einer 

festgelegten Folge zu bilden (die “Knochen” werfen und 
aufheben). Die Namen der Figuren können von einer 
Region zur anderen variieren, aber die meisten der 
Bewegungen sind identisch in der ganzen Welt. Hier 
beschreiben wir einige der bekannteren Figuren.

Eine Basis�gur der Taba ist auf einer römischen Freske 
von Pompeji dargestellt. Der Spieler wirft 

die fünf Knochen in die Luft und versucht sie mit dem 
Handrücken aufzufangen. Danach wirft er noch einmal 
jene, die nicht heruntergefallen waren, und fängt sie 
wieder in der Hand�äche auf. Der Spielstand, den jeder 
Spieler erlangt, kann die Spielordnung in den folgenden 
Figuren festlegen.

Um die “Einsen” genannte Figur auszuüben, wirft der 
erste Spieler die Knochen (die Tabas) auf den Boden. 
Nimmt er den Ball, den wir Joker nennen können; wirft 
er ihn in die Luft, nimmt eine Taba vom Boden und fängt 
den Joker. Die aufgenommene Taba kommt in die freie 
Hand, der Joker wird wieder  hochgeworfen, die 
Bewegungen wiederholend, bis er alle Tabas 
aufgehoben hat. Wenn eine herunter fällt, geht der 
Joker verloren; und wenn er einen anderen Knochen 
bewegt, hört er auf zu spielen und muss die „Eins“ das 
nächste Mal wiederholen, bevor er das folgende Spiel 
beginnt.

Dann gehen sie zu den “Zweien” über; bei dieser 
Gelegenheit müssen die Tabas zu Zwei und Zwei 
aufgenommen werden; dann bei den „Dreien“, bei 
denen man erstmal drei und später zwei aufnehmen 
muss. Bei den „Vieren“ nimmt man erst vier und dann 
eine auf und bei den „Fünfen“, bei denen man fünf Tabas 
auf einmal nimmt.

Bei “unter dem Bogen” wirft der Spieler die Tabas auf 

den Boden. Mit einer Hand formt er einen Bogen mit 
dem Zeige�nger und dem Daumen nach unten, auf 
einen Punkt nahe der Tabas. Danach nimmt er den Joker 
(den kleinen Ball), wirft ihn, und während er in der Luft 
ist, gibt er einer Taba auf dem Boden einen schnellen 
Schlag, um sie durch den Bogen zu werfen. Er 
wiederholt dies so oft, bis alle Tabas hindurchgegangen 
sind. Wenn es ihm gelingt, geht er über zu “Dreien”, 
“Vieren” und “Fünfen” unter dem Bogen (zwei Paar 
Tabas, drei und zwei, vier und eine und fünf auf einmal). 
Eine Variante der zuvor genannten Figur ist die so 
genannte „Stallung“. Man berührt mit allen gespreizten 
Fingerspitzen den Boden. Beim Werfen des Jokers muss 
eine Taba in jeden “Stall” gleiten, der durch die 
gespreizten Fingern geformt wird. Schließlich müssen 
die Tabas aus den Ställen, eine nach der anderen geholt 
werden.

Die “Kröte im Loch” ist eine ähnliche Figur, bei der der 
Spieler eine Hand auf den Boden legt, wobei der 
Zeige�nger und der Daumen zusammen ein Loch 
formen.

Bei jedem Wurf des Jokers muss der Spieler eine Taba in 
das besagte Loch gleiten. Schließlich lässt er das Loch 
und nimmt die fünf Tabas bei einem einzigen Wurf auf.

Um “über den Graben springen” zu spielen, nimmt der 
Spieler den Joker und legt die Tabas in einer Reihe hin, 
mit einigen Zentimetern Zwischenraum zwischen den 
einzelnen. Beim ersten Wurf des Jokers, muss er die 
Tabas eins und drei aufnehmen, beim zweiten die 
anderen drei.

Beim “Tisch decken” legt man die Tabas auf einen 
Haufen. Bei jedem Wurf des Jokers, nimmt man eine 
Taba weg und legt sie in eine Ecke von einem 
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Kolejny wariant to „do dziurki”. Polega on na tym, że 
gracz opierając dłoń na podłodze formuje z palca 
wskazującego i kciuka dziurkę. Za każdym razem 
rzucając jokerem, gracz musi przerzucić kamień przez 
dziurkę, a następnie złapać jokera. Przy ostatnim rzucie 
musi złapać wszystkie pięć kamieni. 

W następnym wariancie wszystkie kamienie układa się 
w rzędzie, oddalone od siebie o kilka centymetrów. 
Następnie gracz podczas rzutu jokerem musi złapać 
pierwszy i trzeci od lewej kamień, a przy drugim rzucie 
ostatnie trzy kamienie. 

W ostatnim wariancie wszystkie kamienie układa się 
jeden na drugim. Za każdym podrzuceniem jokera 
gracz bierze jeden kamień ze stosu i układa w rogach 
wirtualnego pięciokąta. Kiedy pięciokąt zostanie 
ukończony, gracz rzuca ostatni raz piłeczką i układa 
kamienie z powrotem w stos. 

 TABAS 
CONTENIDO DEL JUEGO
El juego está compuesto por 5 tabas y una pelota.

INSTRUCCIONES
A las tabas pueden jugar dos o más niños, aunque si 
juegan más de cuatro puede perder interés.

El juego consiste en ejecutar diversas “�guras” (tirar y 
recoger los “huesos”) en una secuencia determinada. 
Los nombres de las �guras pueden variar de una región 
a otra, pero la mayoría de los movimientos son idénticos 
en todo el mundo. Aquí describimos algunas de las 
�guras más conocidas.

Una �gura básica de las tabas es la representada en un 
fresco romano de Pompeya. El jugador lanza al aire los 
cinco huesos y trata de cogerlos con el dorso de la 
mano. Luego lanza otra vez aquellos que no se le han 
caído, y los vuelve a coger con la palma. El tanteo que 
consigue cada jugador puede servir para determinar el 
orden del juego en las �guras siguientes.

Para ejecutar la �gura llamada “unos” el primer jugador 
echa los huesos (las tabas) al suelo. Coge la pelota, que 
podemos llamar comodín; lo lanza al aire, coge una de 
las tabas del suelo, y atrapa el comodín. Se pasa la taba 
que ha cogido a la mano libre, y vuelve a lanzar el 
comodín al aire, repitiendo los movimientos hasta que 
ha recogido todas las tabas. Si se le cae una, pierde el 
comodín; y si mueve otro hueso, deja de jugar, y debe 
repetir “unos” la próxima vez que le toque, antes de 
empezar la �gura siguiente.

A continuación, van a “doses”; en esta ocasión deben 
cogerse las tabas de dos en dos; después, a “treses” , en 

la que se cogen primero tres y luego dos, a “cuatros”, se 
cogen primero cuatro y luego una,  y a “cincos”, donde se 
cogen las cinco tabas de una sola vez.

En “bajo el arco”, el jugador lanza las tabas al suelo. Con 
una mano forma un arco colocando el índice y el pulgar 
hacia abajo en un punto próximo a las tabas. Luego 
coge el comodín (la bolita), lo lanza, y mientras está en 
el aire le da un golpe rápido a una de las tabas del suelo, 
haciéndola pasar por el arco. Repite esto mismo, hasta 
haber hecho pasar todas las tabas. Si lo consigue, va a 
“doses”, a “treses”, a “cuatros” y a “cincos” bajo el arco (dos 
pares de tabas, tres y dos, cuatro y una, y cinco a la vez).

Una variante de la �gura anterior es la llamada 
“establos”. Se pone una mano con todas las yemas de los 
dedos separadas y tocando el suelo. Al lanzar el 
comodín, debe deslizarse una taba en cada “establo”, 
formado por los dedos separados. Finalmente, hay que 
sacar las tabas del interior de los establos, una por una.

El “sapo en el agujero” es una �gura parecida, en la que 
el jugador coloca una mano en el suelo con el dedo 
índice y el pulgar unidos formando un agujero.

En cada lanzamiento del comodín, el jugador debe 
deslizar una taba en dicho agujero. Finalmente, quita el 
agujero y coge las cinco tabas  en un solo lanzamiento.

Para jugar “a saltar el foso”, el jugador coge el comodín y 
coloca las tabas en �la, a unos centímetros de distancias 
unas de otras. En el primer lanzamiento del comodín, 
debe coger las tabas una y tres, en el segundo las otras 
tres.

En “a poner la mesa”, se colocan las cinco tabas en un 
montón. A cada lanzamiento del comodín, se quita una 
taba y se pone en una esquina de un pentágono 

powietrze i bierze do ręki jeden kamień, a następnie 
łapie jokera. Przekłada kamień do drugiej ręki i 
powtarza rzucanie, aż nie zbierze wszystkich kamieni. 
Jeśli jednak któryś z zebranych wcześniej kamieni 
wypadnie mu z dłoni, albo piłeczka zdąży upaść zanim 
gracz weźmie kamień, jego tura kończy się i przechodzi 
na kolejnego gracza. Tury powtarza się, dopóki 
wszystkim graczom nie uda się zebrać pięciu kamieni 
bez popełnienia błędu. Następny wariant to dwójki. W 
tej grze gracz tak samo podrzuca piłeczkę w powietrze, 
ale musi jednocześnie zabrać dwa kamienie. Ostatni 
kamień zabiera się pojedynczo. Następnie gracze 
przechodzą do trójek, gdzie najpierw trzeba zebrać trzy 
kamienie na raz, a później dwa. Kolejne są czwórki – w 
tym wariancie gracze najpierw biorą cztery kamienie, a 
na koniec jeden. I ostatni wariant, czyli piątki, gdzie 
gracz musi od razu zebrać wszystkie kamienie. 

Dalej gracze przechodzą do trudniejszego wariantu, 
zwanego pod łukiem. Z jednej dłoni robią łuk – tworzy 
się go, opierając koniec palca wskazującego i kciuk na 
podłodze. Następnie gracz podrzuca piłeczkę i zanim ta 
spadnie, musi tak uderzyć w jeden z kamieni, aby ten 
przeszedł pod łukiem. Następnie łapie piłeczkę. To 
jedynki. Kiedy wszyscy gracze przerzucą po pięć 
kamieni przez łuk, przechodzą do dwójek, później 
trójek, czwórek i piątek (przy jednym rzucie piłeczką 
trzeba przepchnąć określoną wyżej liczbę kamieni). 

Kolejny wariant, zwany „zagrody”, nie różni się znacznie 
od powyższego. Gracz kładzie dłoń na podłodze i 
rozdziela palce. Podczas gdy piłeczka jest w powietrzu, 
musi do każdej „zagrody”, czyli przestrzeni między 
dwoma palcami, wrzucić po jednym kamieniu. Na 
koniec należy je wysunąć spomiędzy palców, 
pojedynczo. 

jogador coloca a mão no solo com o dedo indicador e o 
polegar unido de modo a formar um círculo. Em cada 
lançamento da bola, deverá recolher as pedrinhas, um e 
três, e depois as outras três.

Em “pôr a mesa” colocam-se as cinco pedrinhas numa 
pilha. A cada lançamento, retira-se uma pedrinha e 
coloca-se na esquina de um pentágono imaginário. 
Quando estiver completo o pentágono, recolhem-se as 
pedrinhas e voltam-se a colocar numa pilha.

 5 KAMIENI 
ZAWARTOŚĆ
Gra składa się z 5 kamieni i piłeczki.

PRZEBIEG GRY
W kamienie może grać 2 lub więcej dzieci. Jeśli jednak 
liczba graczy jest większa niż 4, mogą oni nudzić się 
czekając na swoją kolejkę. 

Gra w kamienie ma wiele wariantów, wszystkie łączy 
jednak mechanizm podrzucania i łapania kamieni w 
określonej kolejności. Nazwy gry mogą się różnić w 
zależności od kraju, jednak zasady są na ogół takie 
same. Poniżej opisano najbardziej znane warianty gry. 

Gracz rzuca wszystkie pięć kamieni w górę i stara się je 
złapać tyłem ręki. Następnie rzuca te, które nie spadły i 
łapie je w dłoń. Wynik uzyskany przez graczy może być 
użyty do określenia kolejności w kolejnych grach. 

W pierwszym wariancie gry, zwanym jedynki, pierwszy 
gracz rozrzuca kamienie na podłodze i bierze do ręki 
piłeczkę (nazywaną jokerem). Podrzuca piłeczkę w 

imaginario. Cuando se ha completado el pentágono, se 
recogen las tabas y se vuelven a colocar en el montón.

 5 STONES 
CONTENTS
The game consists of 5 jacks and a ball.

HOW TO PLAY
Two or more children can play at jacks, although if more 
than four players are involved, they may lose interest.

Jacks consists in performing a number of di�erent 
games (throwing and picking up the “bones”) in a 
particular order. The names of the individual games may 
vary from one region to another, but the majority of 
movements are identical the world over. Described 
below are some of the more well-known games.

One of the most basic games of jacks is one which is 
represented in a Roman fresco in Pompeii. 

The player throws the �ve bones into the air and tries to 
catch them on the back of his hand. He then throws up 
the ones that have not fallen, and catches them in the 
palm of his hand. The score achieved by each player can 
be used to determine the order of play for the following 
games.

To carry out the game called “onesies”, the �rst player to 
go throws the bones (the jacks) on to the ground. He 
picks up the ball, which we can call the joker; he throws 
this in the air, picking up one of the jacks on the �oor 
and catching the joker. He passes the jack to his free 
hand, throws the joker up once again and repeats the 

motions until he has collected all the jacks. If he drops 
any of the jacks, he loses the joker, and if he moves 
another bone, he has to stop playing and start “onesies” 
again when his turn comes around before going onto 
the next game.

The game then goes on to “twosies”;  this time, the jacks 
have to be picked up two by two;  then onto “threesies” 
where you �rstly pick up three and then two jacks, then 
“foursies” where you pick up four and then one, and 
�nally “�vesies”, where all �ve jacks have to be picked up 
at once.

In “under the archway”, the player throws the jacks to 
the �oor. With one hand, he makes an archway formed 
from his index �nger and thumb at a point close to the 
jacks. He then takes the joker, throws it in the air and in 
the meantime knocks one of the jacks sharply so it goes 
through the archway. This action is repeated until all the 
jacks are through the arch. If the player manages this, he 
goes on to “twosies”, “threesies”, “foursies” and “�vesies” 
under the arch (two pairs of jacks, three and two, four 
and one and �ve at the same time).

A variation to the previous game is one known as 
“stables”. The hand is placed on the �oor with all the 
�ngertips separated and spread out. While the joker is in 
the air, one jack must be knocked into each “stable” 
formed by the separation of the �ngers. Finally, the jacks 
have to be slid back out of the stables, one by one.

The “toad in the hole” is a similar game, whereby the 
player puts his hand on the �oor with the index �nger 
and thumb forming a hole.

With every throw of the joker, the player has to slide a 
jack into the hole. Finally, take away the hole and pick 
up all �ve jacks with one single throw.

desta vez com a palma da mão. Começa o jogo quem 
�car com mais pedras na mão.

Para efectuar a primeira jogada chamada “Primos”, o 
primeiro jogador coloca as pedrinhas no 

solo. Pega na bola e lança-a ao ar, pega em uma das 
pedrinhas do chão e agarra a bola. Passa a pedrinha que 
recolheu para a mão livre e volta a lançar a bola ao ar, 
repetindo os movimentos até que tenha recolhido 
todas as pedrinhas. Se cair alguma, perde a bola; e 
move-se outra pedrinha e deixa de jogare deverá 
repetir ”Primos” quando for a sua vez de jogar, antes de 
começar a jogada seguinte.Seguidamente vêem os 
“duos”; nesta ocasião devem recolher-se as pedrinhas 
dois a dois; depois, a “trios”, na qual recolhem as 
primeiras três e depois duas, a “quadras”, recolhem-se 
primeiro quatro e depois uma, e a “quinas”, onde se 
recolhem as cinco pedrinhas de uma só vez.

“Debaixo do Arco”- O jogador lança as pedrinhas ao 
chão, com uma mão forma um arco colocado o 
indicador e o polegar virados para baixo num ponto 
próximo das pedrinhas. A seguir, pega na bola, lança-a e 
enquanto esta se encontra no ar, dá um golpe rápido 
numa das pedrinhas no chão, fazendo-a passar pelo 
arco. Repete este movimento até fazer passar todas as 
pedrinhas. Se o conseguir, passa às jogadas “duos”, 
“trios”, “ quadras” e “quinas” debaixo do arco.

Uma variante da jogada anterior é o chamado “ 
estábulos”. Coloca- todasas pontas dos dedos separados 
a tocar no chão. Ao lançar a bola, deve deslizar cada 
pedrinha em cada “estábulo” formado pelos dedos 
separados. Por �m, tem de retirar do interior dos 
estábulos, uma a uma.

O “ sapo no buraco” é uma jogada parecida, na qual o 

Ad ogni lancio del jolly, il giocatore deve far scivolare un 
astragalo in questo foro. Alla �ne, elimina il buco e 
prenderà i cinque astragali con un solo lancio.

Per giocare a “salta nel fosso”, il giocatore prende il jolly 
e sistema gli astragali in �la, ad alcuni centimetri di 
distanza l'uno dall'altro. Nel primo lancio del jolly, dovrà 
raccogliere gli astragali, uno e tre, nel secondo gli altri 
tre.

In “metti la tavola” si sistemano i cinque astragali in un 
mucchio. Ad ogni lancio del jolly, si elimina un astragalo 
e si ripone ad un angolo di un pentagono immaginario. 
Quando è stato completato il pentagono, si raccolgono 
gli astragali e si risistemano nel mucchio.

 GANIZES 
CONTEÚDO
O jogo é composto por cinco pedras e uma bola.

COMO JOGAR
No jogo das cinco pedrinhas podem participar 2 ou 
mais crianças, embora se jogarem mais de quatro 
poderá perder interesse.

O jogo consiste em executar diversas “jogadas” (atirar e 
recolher os “ossos”) numa determinada sequência. Os 
nomes destas podem variar de uma região para outra, 
mas a maioria dos movimentos são idênticos. Aqui 
vamos descrever algumas das jogadas mais conhecidas. 
Uma jogada básica dos ganizes é representada num 
freso romano em Pompeia. Com as cinco pedrinhas na 
palma da mão, cada jogador atira-as ao ar e apanha-as 
com as costas da mão; volta a atirá-las para as apanhar 

To play “jump in the moat”, the player takes the joker 
and puts the jacks into a line, each one separated from 
the other by a few centimetres. In the �rst throw of the 
joker he has to pick up jacks one and three; in the 
second throw the remaining three jacks.

In “laying the table”, the �ve jacks are piled up together. 
On each throw of the joker, one jack is picked up and is 
placed on the corner of an imaginary pentagon. When 
the pentagon is complete, the jacks are collected up 
and put back into a pile.

 LES OSSELETS 
CONTENU DU JEU
Le jeu se compose de 5 osselets et d’une balle.

COMMENT JOUER
Deux joueurs ou plus peuvent jouer aux osselets même 
s’il est conseillé, dans l’intérêt du jeu, de limiter le 
nombre de participants à quatre.

Le jeu consiste à exécuter diverses «�gures» (lancer et 
récupérer les osselets) dans une séquence déterminée. 
Les noms des �gures peuvent varier d’une région à une 
autre mais la plupart des mouvements sont identiques 
dans le monde entier. Voici quelques unes des �gures 
les plus connues.

Une �gure de base des osselets est celle représentée sur 
une fresque romaine de Pompéi. Le joueur lance en l’air 
les cinq osselets et essaye de les récupérer avec le dos 
de la main. Ensuite, il relance 

ceux qu’il n’a pas recueillis et les récupère avec la 

paume. Le nombre d’essais e�ectué par chaque joueur 
peut servir à déterminer l’ordre des joueurs pour les 
�gures suivantes.

Pour exécuter la �gure dite les «uns», le premier joueur 
jette les osselets au sol. Il prend la balle (appelée joker), 
la lance en l’air, prend un des osselets se trouvant au sol 
et rattrape le joker. Il passe l’osselet qu’il a pris dans 
l’autre main et relance en l’air le joker, répétant ainsi ces 
mouvements jusqu’à ce qu’il ait pris tous les osselets. S’il 
y en a un qui tombe, il perd le joker. S’il fait bouger un 
autre osselet, il passe son tour et doit répéter les «uns» 
au tour suivant, avant de commencer la �gure suivante.

Ensuite, il faut faire les «deux». Pour ce faire, il faut 
prendre les osselets deux par deux. Ensuite, il faut faire 
les «trois», ce qui consiste à prendre tout d’abord trois 
osselets puis les deux restants ; les «quatre», ce qui 
consiste à prendre tout d’abord quatre osselets puis le 
dernier ; et en�n les «cinq», où il faut prendre les cinq 
osselets à la fois.

Dans «sous l’arc», le joueur jette les osselets au sol. Avec 
une main, il forme un arc en positionnant l’index et le 
pouce au sol, à proximité des osselets. Ensuite, il prend 
la balle (le joker), la lance, et pendant qu’elle est en l’air, 
il donne un rapide coup à l’un des osselets se trouvant 
au sol a�n de le faire passer sous l’arc. Il répète cette 
�gure jusqu’à ce qu’il ait fait passer tous les osselets. S’il 
réussit, il passe aux «deux», aux «trois», aux «quatre» et 
aux «cinq» pour les faire passer sous l’arc (deux paires 
d’osselets, puis trois et deux, puis quatre et un, et en�n 
les cinq à la fois).

Une variante de la �gure précédente est la �gure 
appelée «écuries». Pour cela, il faut écarter les doigts 
d’une main et poser le bout des doigts sur le sol. En 

Passa l'astragalo che ha raccolto alla mano libera e 
rilancia il jolly in aria, ripetendo i movimenti �no a 
quando avrà raccolto tutti gli astragali. Se gli cade un 
osso, perde il jolly, se, invece muove un altro osso, non 
può più giocare e deve ripetere “gli uno” al turno 
successivo, prima di iniziare la �gura che viene dopo.

In seguito, si passa a “i due”; in questa occasione 
bisognerà raccogliere gli astragali di due in due. Poi, a “i 
tre” dove si raccoglieranno prima tre astragali e poi due, 
successivamente, si passa a “i quattro”, se ne raccolgono 
prima quattro e poi uno, e “i cinque”, dove si 
raccoglieranno tutti e cinque gli astragali in una sola 
volta.

In “sotto l'arco”, il giocatore lancia gli astragali a terra. 
Con una mano forma un arco sistemando l'indice e il 
pollice verso il basso in un punto vicino agli astragali. 
Poi si prende il jolly (la pallina), lo si lancia e, mentre è in 
aria, si da un colpo veloce ad uno degli astragali che si 
trova a terra, facendolo passare sotto l'arco. Si dovrà 
ripetere questo procedimento �no a quanto tutti gli 
astragali saranno passati sotto l'arco. Se si riesce a 
realizzare, si passa a “i due”, poi a “i tre”, “i quattro” e a “i 
cinque” sotto l'arco (due paia di astragali, tre e due, 
quattro ed uno e tutti e cinque insieme).

Una variante della precedente �gura viene chiamata 
“stalle”. Si sistema una mano con tutti i polpastrelli delle 
dita separati e appoggiati a terra. Quando si lancia il 
jolly, bisognerà far scivolare un astragalo sotto ogni 
“stalla” formata dalle dita separate. In�ne, bisognerà far 
uscire gli astragali dall'interno delle stalle, uno ad uno.

Il “rospo nel buco” è una �gura simile, in base alla quale 
il giocatore sistema una mano a terra con il dito indice 
ed il pollice uniti in modo tale da formare un foro.

eingebildeten Fünfeck. Wenn das Fünfeck fertig ist, 
nimmt man die Tabas wieder auf und legt sie wieder auf 
den Haufen.

 ASTRAGALO  
CONTENUTO
Il gioco è composta da 5 astragali e una pallina.

MODALITÀ DI GIOCO:
All'astragalo possono giocare due o più bambini, anche 
se, se si gioca in più di quattro persone, può perdere 
interesse.

Il gioco consiste nel realizzare diverse “�gure” (lanciare e 
raccogliere le “ossa”) in una sequenza ben precisa. I 
nomi delle �gure possono cambiare a seconda della 
regione, ma, la maggior parte dei movimenti sono 
identici in tutto il mondo. In seguito saranno descritte 
alcune delle �gure più conosciute.

Una �gura di base dell'astragalo è rappresentata in un 
a�resco romano di Pompei. Il giocatore lancia in aria le 
cinque ossa e cerca di raccoglierle con il dorso della 
mano. Poi, lancia un'altra 

volta le “ossa” che non sono cadute e cerca di 
raccoglierle con il palmo della mano. Il risultato che 
ottiene ogni giocatore può servire per determinare 
l'ordine del gioco nelle �gure successive.

Per realizzare la �gura chiamata “gli uno”, il primo 
giocatore lancia le ossa (gli astragali) a terra. Prende la 
pallina, che possiamo chiamare jolly; la lancia in aria, 
raccoglie uno degli astragali da terra e a�erra il jolly. 

lançant la balle, un osselet doit glisser dans chaque 
«écurie» formée par les doigts écartés. En�n, il faut 
prendre les osselets à l’intérieur des écuries, un par un. 

Le «crapaud dans le trou» est une �gure similaire dans 
laquelle le joueur place une main au sol avec l’index et 
le pouce joints pour former un trou. 

A chaque lancer de balle, le joueur doit glisser un 
osselet dans ce trou. A la �n, il enlève le trou et prend les 
cinq osselets en un seul lancer.

Pour jouer au «saut du fossé», le jouer prend la balle et 
aligne les osselets en laissant un espace de quelques 
centimètres entre les osselets. Au premier lancer de 
balle, il doit prendre les osselets un et trois, au second 
lancer : les trois autres.

Pour le jeu «mettre la table», il faut placer les cinq 
osselets en tas. A chaque lancer de balle, il faut retirer un 
osselet et le mettre dans un angle d’un pentagone 
imaginaire. Quand le pentagone est achevé, il faut 
ramasser les osselets et les remettre en tas.

 TABA 
INHALT
Das Spiel setzt sich aus 5 Tabas und einem Ball 
zusammen. 

SPIELWEISE
Bei der Taba können zwei oder mehr Kinder mitspielen, 
doch wenn mehr als vier spielen, kann das Interesse 
daran verloren gehen.

Das Spiel besteht darin, mehrere “Figuren” in einer 

festgelegten Folge zu bilden (die “Knochen” werfen und 
aufheben). Die Namen der Figuren können von einer 
Region zur anderen variieren, aber die meisten der 
Bewegungen sind identisch in der ganzen Welt. Hier 
beschreiben wir einige der bekannteren Figuren.

Eine Basis�gur der Taba ist auf einer römischen Freske 
von Pompeji dargestellt. Der Spieler wirft 

die fünf Knochen in die Luft und versucht sie mit dem 
Handrücken aufzufangen. Danach wirft er noch einmal 
jene, die nicht heruntergefallen waren, und fängt sie 
wieder in der Hand�äche auf. Der Spielstand, den jeder 
Spieler erlangt, kann die Spielordnung in den folgenden 
Figuren festlegen.

Um die “Einsen” genannte Figur auszuüben, wirft der 
erste Spieler die Knochen (die Tabas) auf den Boden. 
Nimmt er den Ball, den wir Joker nennen können; wirft 
er ihn in die Luft, nimmt eine Taba vom Boden und fängt 
den Joker. Die aufgenommene Taba kommt in die freie 
Hand, der Joker wird wieder  hochgeworfen, die 
Bewegungen wiederholend, bis er alle Tabas 
aufgehoben hat. Wenn eine herunter fällt, geht der 
Joker verloren; und wenn er einen anderen Knochen 
bewegt, hört er auf zu spielen und muss die „Eins“ das 
nächste Mal wiederholen, bevor er das folgende Spiel 
beginnt.

Dann gehen sie zu den “Zweien” über; bei dieser 
Gelegenheit müssen die Tabas zu Zwei und Zwei 
aufgenommen werden; dann bei den „Dreien“, bei 
denen man erstmal drei und später zwei aufnehmen 
muss. Bei den „Vieren“ nimmt man erst vier und dann 
eine auf und bei den „Fünfen“, bei denen man fünf Tabas 
auf einmal nimmt.

Bei “unter dem Bogen” wirft der Spieler die Tabas auf 

den Boden. Mit einer Hand formt er einen Bogen mit 
dem Zeige�nger und dem Daumen nach unten, auf 
einen Punkt nahe der Tabas. Danach nimmt er den Joker 
(den kleinen Ball), wirft ihn, und während er in der Luft 
ist, gibt er einer Taba auf dem Boden einen schnellen 
Schlag, um sie durch den Bogen zu werfen. Er 
wiederholt dies so oft, bis alle Tabas hindurchgegangen 
sind. Wenn es ihm gelingt, geht er über zu “Dreien”, 
“Vieren” und “Fünfen” unter dem Bogen (zwei Paar 
Tabas, drei und zwei, vier und eine und fünf auf einmal). 
Eine Variante der zuvor genannten Figur ist die so 
genannte „Stallung“. Man berührt mit allen gespreizten 
Fingerspitzen den Boden. Beim Werfen des Jokers muss 
eine Taba in jeden “Stall” gleiten, der durch die 
gespreizten Fingern geformt wird. Schließlich müssen 
die Tabas aus den Ställen, eine nach der anderen geholt 
werden.

Die “Kröte im Loch” ist eine ähnliche Figur, bei der der 
Spieler eine Hand auf den Boden legt, wobei der 
Zeige�nger und der Daumen zusammen ein Loch 
formen.

Bei jedem Wurf des Jokers muss der Spieler eine Taba in 
das besagte Loch gleiten. Schließlich lässt er das Loch 
und nimmt die fünf Tabas bei einem einzigen Wurf auf.

Um “über den Graben springen” zu spielen, nimmt der 
Spieler den Joker und legt die Tabas in einer Reihe hin, 
mit einigen Zentimetern Zwischenraum zwischen den 
einzelnen. Beim ersten Wurf des Jokers, muss er die 
Tabas eins und drei aufnehmen, beim zweiten die 
anderen drei.

Beim “Tisch decken” legt man die Tabas auf einen 
Haufen. Bei jedem Wurf des Jokers, nimmt man eine 
Taba weg und legt sie in eine Ecke von einem 
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Kolejny wariant to „do dziurki”. Polega on na tym, że 
gracz opierając dłoń na podłodze formuje z palca 
wskazującego i kciuka dziurkę. Za każdym razem 
rzucając jokerem, gracz musi przerzucić kamień przez 
dziurkę, a następnie złapać jokera. Przy ostatnim rzucie 
musi złapać wszystkie pięć kamieni. 

W następnym wariancie wszystkie kamienie układa się 
w rzędzie, oddalone od siebie o kilka centymetrów. 
Następnie gracz podczas rzutu jokerem musi złapać 
pierwszy i trzeci od lewej kamień, a przy drugim rzucie 
ostatnie trzy kamienie. 

W ostatnim wariancie wszystkie kamienie układa się 
jeden na drugim. Za każdym podrzuceniem jokera 
gracz bierze jeden kamień ze stosu i układa w rogach 
wirtualnego pięciokąta. Kiedy pięciokąt zostanie 
ukończony, gracz rzuca ostatni raz piłeczką i układa 
kamienie z powrotem w stos. 

 TABAS 
CONTENIDO DEL JUEGO
El juego está compuesto por 5 tabas y una pelota.

INSTRUCCIONES
A las tabas pueden jugar dos o más niños, aunque si 
juegan más de cuatro puede perder interés.

El juego consiste en ejecutar diversas “�guras” (tirar y 
recoger los “huesos”) en una secuencia determinada. 
Los nombres de las �guras pueden variar de una región 
a otra, pero la mayoría de los movimientos son idénticos 
en todo el mundo. Aquí describimos algunas de las 
�guras más conocidas.

Una �gura básica de las tabas es la representada en un 
fresco romano de Pompeya. El jugador lanza al aire los 
cinco huesos y trata de cogerlos con el dorso de la 
mano. Luego lanza otra vez aquellos que no se le han 
caído, y los vuelve a coger con la palma. El tanteo que 
consigue cada jugador puede servir para determinar el 
orden del juego en las �guras siguientes.

Para ejecutar la �gura llamada “unos” el primer jugador 
echa los huesos (las tabas) al suelo. Coge la pelota, que 
podemos llamar comodín; lo lanza al aire, coge una de 
las tabas del suelo, y atrapa el comodín. Se pasa la taba 
que ha cogido a la mano libre, y vuelve a lanzar el 
comodín al aire, repitiendo los movimientos hasta que 
ha recogido todas las tabas. Si se le cae una, pierde el 
comodín; y si mueve otro hueso, deja de jugar, y debe 
repetir “unos” la próxima vez que le toque, antes de 
empezar la �gura siguiente.

A continuación, van a “doses”; en esta ocasión deben 
cogerse las tabas de dos en dos; después, a “treses” , en 

la que se cogen primero tres y luego dos, a “cuatros”, se 
cogen primero cuatro y luego una,  y a “cincos”, donde se 
cogen las cinco tabas de una sola vez.

En “bajo el arco”, el jugador lanza las tabas al suelo. Con 
una mano forma un arco colocando el índice y el pulgar 
hacia abajo en un punto próximo a las tabas. Luego 
coge el comodín (la bolita), lo lanza, y mientras está en 
el aire le da un golpe rápido a una de las tabas del suelo, 
haciéndola pasar por el arco. Repite esto mismo, hasta 
haber hecho pasar todas las tabas. Si lo consigue, va a 
“doses”, a “treses”, a “cuatros” y a “cincos” bajo el arco (dos 
pares de tabas, tres y dos, cuatro y una, y cinco a la vez).

Una variante de la �gura anterior es la llamada 
“establos”. Se pone una mano con todas las yemas de los 
dedos separadas y tocando el suelo. Al lanzar el 
comodín, debe deslizarse una taba en cada “establo”, 
formado por los dedos separados. Finalmente, hay que 
sacar las tabas del interior de los establos, una por una.

El “sapo en el agujero” es una �gura parecida, en la que 
el jugador coloca una mano en el suelo con el dedo 
índice y el pulgar unidos formando un agujero.

En cada lanzamiento del comodín, el jugador debe 
deslizar una taba en dicho agujero. Finalmente, quita el 
agujero y coge las cinco tabas  en un solo lanzamiento.

Para jugar “a saltar el foso”, el jugador coge el comodín y 
coloca las tabas en �la, a unos centímetros de distancias 
unas de otras. En el primer lanzamiento del comodín, 
debe coger las tabas una y tres, en el segundo las otras 
tres.

En “a poner la mesa”, se colocan las cinco tabas en un 
montón. A cada lanzamiento del comodín, se quita una 
taba y se pone en una esquina de un pentágono 

powietrze i bierze do ręki jeden kamień, a następnie 
łapie jokera. Przekłada kamień do drugiej ręki i 
powtarza rzucanie, aż nie zbierze wszystkich kamieni. 
Jeśli jednak któryś z zebranych wcześniej kamieni 
wypadnie mu z dłoni, albo piłeczka zdąży upaść zanim 
gracz weźmie kamień, jego tura kończy się i przechodzi 
na kolejnego gracza. Tury powtarza się, dopóki 
wszystkim graczom nie uda się zebrać pięciu kamieni 
bez popełnienia błędu. Następny wariant to dwójki. W 
tej grze gracz tak samo podrzuca piłeczkę w powietrze, 
ale musi jednocześnie zabrać dwa kamienie. Ostatni 
kamień zabiera się pojedynczo. Następnie gracze 
przechodzą do trójek, gdzie najpierw trzeba zebrać trzy 
kamienie na raz, a później dwa. Kolejne są czwórki – w 
tym wariancie gracze najpierw biorą cztery kamienie, a 
na koniec jeden. I ostatni wariant, czyli piątki, gdzie 
gracz musi od razu zebrać wszystkie kamienie. 

Dalej gracze przechodzą do trudniejszego wariantu, 
zwanego pod łukiem. Z jednej dłoni robią łuk – tworzy 
się go, opierając koniec palca wskazującego i kciuk na 
podłodze. Następnie gracz podrzuca piłeczkę i zanim ta 
spadnie, musi tak uderzyć w jeden z kamieni, aby ten 
przeszedł pod łukiem. Następnie łapie piłeczkę. To 
jedynki. Kiedy wszyscy gracze przerzucą po pięć 
kamieni przez łuk, przechodzą do dwójek, później 
trójek, czwórek i piątek (przy jednym rzucie piłeczką 
trzeba przepchnąć określoną wyżej liczbę kamieni). 

Kolejny wariant, zwany „zagrody”, nie różni się znacznie 
od powyższego. Gracz kładzie dłoń na podłodze i 
rozdziela palce. Podczas gdy piłeczka jest w powietrzu, 
musi do każdej „zagrody”, czyli przestrzeni między 
dwoma palcami, wrzucić po jednym kamieniu. Na 
koniec należy je wysunąć spomiędzy palców, 
pojedynczo. 

jogador coloca a mão no solo com o dedo indicador e o 
polegar unido de modo a formar um círculo. Em cada 
lançamento da bola, deverá recolher as pedrinhas, um e 
três, e depois as outras três.

Em “pôr a mesa” colocam-se as cinco pedrinhas numa 
pilha. A cada lançamento, retira-se uma pedrinha e 
coloca-se na esquina de um pentágono imaginário. 
Quando estiver completo o pentágono, recolhem-se as 
pedrinhas e voltam-se a colocar numa pilha.

 5 KAMIENI 
ZAWARTOŚĆ
Gra składa się z 5 kamieni i piłeczki.

PRZEBIEG GRY
W kamienie może grać 2 lub więcej dzieci. Jeśli jednak 
liczba graczy jest większa niż 4, mogą oni nudzić się 
czekając na swoją kolejkę. 

Gra w kamienie ma wiele wariantów, wszystkie łączy 
jednak mechanizm podrzucania i łapania kamieni w 
określonej kolejności. Nazwy gry mogą się różnić w 
zależności od kraju, jednak zasady są na ogół takie 
same. Poniżej opisano najbardziej znane warianty gry. 

Gracz rzuca wszystkie pięć kamieni w górę i stara się je 
złapać tyłem ręki. Następnie rzuca te, które nie spadły i 
łapie je w dłoń. Wynik uzyskany przez graczy może być 
użyty do określenia kolejności w kolejnych grach. 

W pierwszym wariancie gry, zwanym jedynki, pierwszy 
gracz rozrzuca kamienie na podłodze i bierze do ręki 
piłeczkę (nazywaną jokerem). Podrzuca piłeczkę w 

imaginario. Cuando se ha completado el pentágono, se 
recogen las tabas y se vuelven a colocar en el montón.

 5 STONES 
CONTENTS
The game consists of 5 jacks and a ball.

HOW TO PLAY
Two or more children can play at jacks, although if more 
than four players are involved, they may lose interest.

Jacks consists in performing a number of di�erent 
games (throwing and picking up the “bones”) in a 
particular order. The names of the individual games may 
vary from one region to another, but the majority of 
movements are identical the world over. Described 
below are some of the more well-known games.

One of the most basic games of jacks is one which is 
represented in a Roman fresco in Pompeii. 

The player throws the �ve bones into the air and tries to 
catch them on the back of his hand. He then throws up 
the ones that have not fallen, and catches them in the 
palm of his hand. The score achieved by each player can 
be used to determine the order of play for the following 
games.

To carry out the game called “onesies”, the �rst player to 
go throws the bones (the jacks) on to the ground. He 
picks up the ball, which we can call the joker; he throws 
this in the air, picking up one of the jacks on the �oor 
and catching the joker. He passes the jack to his free 
hand, throws the joker up once again and repeats the 

motions until he has collected all the jacks. If he drops 
any of the jacks, he loses the joker, and if he moves 
another bone, he has to stop playing and start “onesies” 
again when his turn comes around before going onto 
the next game.

The game then goes on to “twosies”;  this time, the jacks 
have to be picked up two by two;  then onto “threesies” 
where you �rstly pick up three and then two jacks, then 
“foursies” where you pick up four and then one, and 
�nally “�vesies”, where all �ve jacks have to be picked up 
at once.

In “under the archway”, the player throws the jacks to 
the �oor. With one hand, he makes an archway formed 
from his index �nger and thumb at a point close to the 
jacks. He then takes the joker, throws it in the air and in 
the meantime knocks one of the jacks sharply so it goes 
through the archway. This action is repeated until all the 
jacks are through the arch. If the player manages this, he 
goes on to “twosies”, “threesies”, “foursies” and “�vesies” 
under the arch (two pairs of jacks, three and two, four 
and one and �ve at the same time).

A variation to the previous game is one known as 
“stables”. The hand is placed on the �oor with all the 
�ngertips separated and spread out. While the joker is in 
the air, one jack must be knocked into each “stable” 
formed by the separation of the �ngers. Finally, the jacks 
have to be slid back out of the stables, one by one.

The “toad in the hole” is a similar game, whereby the 
player puts his hand on the �oor with the index �nger 
and thumb forming a hole.

With every throw of the joker, the player has to slide a 
jack into the hole. Finally, take away the hole and pick 
up all �ve jacks with one single throw.

desta vez com a palma da mão. Começa o jogo quem 
�car com mais pedras na mão.

Para efectuar a primeira jogada chamada “Primos”, o 
primeiro jogador coloca as pedrinhas no 

solo. Pega na bola e lança-a ao ar, pega em uma das 
pedrinhas do chão e agarra a bola. Passa a pedrinha que 
recolheu para a mão livre e volta a lançar a bola ao ar, 
repetindo os movimentos até que tenha recolhido 
todas as pedrinhas. Se cair alguma, perde a bola; e 
move-se outra pedrinha e deixa de jogare deverá 
repetir ”Primos” quando for a sua vez de jogar, antes de 
começar a jogada seguinte.Seguidamente vêem os 
“duos”; nesta ocasião devem recolher-se as pedrinhas 
dois a dois; depois, a “trios”, na qual recolhem as 
primeiras três e depois duas, a “quadras”, recolhem-se 
primeiro quatro e depois uma, e a “quinas”, onde se 
recolhem as cinco pedrinhas de uma só vez.

“Debaixo do Arco”- O jogador lança as pedrinhas ao 
chão, com uma mão forma um arco colocado o 
indicador e o polegar virados para baixo num ponto 
próximo das pedrinhas. A seguir, pega na bola, lança-a e 
enquanto esta se encontra no ar, dá um golpe rápido 
numa das pedrinhas no chão, fazendo-a passar pelo 
arco. Repete este movimento até fazer passar todas as 
pedrinhas. Se o conseguir, passa às jogadas “duos”, 
“trios”, “ quadras” e “quinas” debaixo do arco.

Uma variante da jogada anterior é o chamado “ 
estábulos”. Coloca- todasas pontas dos dedos separados 
a tocar no chão. Ao lançar a bola, deve deslizar cada 
pedrinha em cada “estábulo” formado pelos dedos 
separados. Por �m, tem de retirar do interior dos 
estábulos, uma a uma.

O “ sapo no buraco” é uma jogada parecida, na qual o 

Ad ogni lancio del jolly, il giocatore deve far scivolare un 
astragalo in questo foro. Alla �ne, elimina il buco e 
prenderà i cinque astragali con un solo lancio.

Per giocare a “salta nel fosso”, il giocatore prende il jolly 
e sistema gli astragali in �la, ad alcuni centimetri di 
distanza l'uno dall'altro. Nel primo lancio del jolly, dovrà 
raccogliere gli astragali, uno e tre, nel secondo gli altri 
tre.

In “metti la tavola” si sistemano i cinque astragali in un 
mucchio. Ad ogni lancio del jolly, si elimina un astragalo 
e si ripone ad un angolo di un pentagono immaginario. 
Quando è stato completato il pentagono, si raccolgono 
gli astragali e si risistemano nel mucchio.

 GANIZES 
CONTEÚDO
O jogo é composto por cinco pedras e uma bola.

COMO JOGAR
No jogo das cinco pedrinhas podem participar 2 ou 
mais crianças, embora se jogarem mais de quatro 
poderá perder interesse.

O jogo consiste em executar diversas “jogadas” (atirar e 
recolher os “ossos”) numa determinada sequência. Os 
nomes destas podem variar de uma região para outra, 
mas a maioria dos movimentos são idênticos. Aqui 
vamos descrever algumas das jogadas mais conhecidas. 
Uma jogada básica dos ganizes é representada num 
freso romano em Pompeia. Com as cinco pedrinhas na 
palma da mão, cada jogador atira-as ao ar e apanha-as 
com as costas da mão; volta a atirá-las para as apanhar 

To play “jump in the moat”, the player takes the joker 
and puts the jacks into a line, each one separated from 
the other by a few centimetres. In the �rst throw of the 
joker he has to pick up jacks one and three; in the 
second throw the remaining three jacks.

In “laying the table”, the �ve jacks are piled up together. 
On each throw of the joker, one jack is picked up and is 
placed on the corner of an imaginary pentagon. When 
the pentagon is complete, the jacks are collected up 
and put back into a pile.

 LES OSSELETS 
CONTENU DU JEU
Le jeu se compose de 5 osselets et d’une balle.

COMMENT JOUER
Deux joueurs ou plus peuvent jouer aux osselets même 
s’il est conseillé, dans l’intérêt du jeu, de limiter le 
nombre de participants à quatre.

Le jeu consiste à exécuter diverses «�gures» (lancer et 
récupérer les osselets) dans une séquence déterminée. 
Les noms des �gures peuvent varier d’une région à une 
autre mais la plupart des mouvements sont identiques 
dans le monde entier. Voici quelques unes des �gures 
les plus connues.

Une �gure de base des osselets est celle représentée sur 
une fresque romaine de Pompéi. Le joueur lance en l’air 
les cinq osselets et essaye de les récupérer avec le dos 
de la main. Ensuite, il relance 

ceux qu’il n’a pas recueillis et les récupère avec la 

paume. Le nombre d’essais e�ectué par chaque joueur 
peut servir à déterminer l’ordre des joueurs pour les 
�gures suivantes.

Pour exécuter la �gure dite les «uns», le premier joueur 
jette les osselets au sol. Il prend la balle (appelée joker), 
la lance en l’air, prend un des osselets se trouvant au sol 
et rattrape le joker. Il passe l’osselet qu’il a pris dans 
l’autre main et relance en l’air le joker, répétant ainsi ces 
mouvements jusqu’à ce qu’il ait pris tous les osselets. S’il 
y en a un qui tombe, il perd le joker. S’il fait bouger un 
autre osselet, il passe son tour et doit répéter les «uns» 
au tour suivant, avant de commencer la �gure suivante.

Ensuite, il faut faire les «deux». Pour ce faire, il faut 
prendre les osselets deux par deux. Ensuite, il faut faire 
les «trois», ce qui consiste à prendre tout d’abord trois 
osselets puis les deux restants ; les «quatre», ce qui 
consiste à prendre tout d’abord quatre osselets puis le 
dernier ; et en�n les «cinq», où il faut prendre les cinq 
osselets à la fois.

Dans «sous l’arc», le joueur jette les osselets au sol. Avec 
une main, il forme un arc en positionnant l’index et le 
pouce au sol, à proximité des osselets. Ensuite, il prend 
la balle (le joker), la lance, et pendant qu’elle est en l’air, 
il donne un rapide coup à l’un des osselets se trouvant 
au sol a�n de le faire passer sous l’arc. Il répète cette 
�gure jusqu’à ce qu’il ait fait passer tous les osselets. S’il 
réussit, il passe aux «deux», aux «trois», aux «quatre» et 
aux «cinq» pour les faire passer sous l’arc (deux paires 
d’osselets, puis trois et deux, puis quatre et un, et en�n 
les cinq à la fois).

Une variante de la �gure précédente est la �gure 
appelée «écuries». Pour cela, il faut écarter les doigts 
d’une main et poser le bout des doigts sur le sol. En 

Passa l'astragalo che ha raccolto alla mano libera e 
rilancia il jolly in aria, ripetendo i movimenti �no a 
quando avrà raccolto tutti gli astragali. Se gli cade un 
osso, perde il jolly, se, invece muove un altro osso, non 
può più giocare e deve ripetere “gli uno” al turno 
successivo, prima di iniziare la �gura che viene dopo.

In seguito, si passa a “i due”; in questa occasione 
bisognerà raccogliere gli astragali di due in due. Poi, a “i 
tre” dove si raccoglieranno prima tre astragali e poi due, 
successivamente, si passa a “i quattro”, se ne raccolgono 
prima quattro e poi uno, e “i cinque”, dove si 
raccoglieranno tutti e cinque gli astragali in una sola 
volta.

In “sotto l'arco”, il giocatore lancia gli astragali a terra. 
Con una mano forma un arco sistemando l'indice e il 
pollice verso il basso in un punto vicino agli astragali. 
Poi si prende il jolly (la pallina), lo si lancia e, mentre è in 
aria, si da un colpo veloce ad uno degli astragali che si 
trova a terra, facendolo passare sotto l'arco. Si dovrà 
ripetere questo procedimento �no a quanto tutti gli 
astragali saranno passati sotto l'arco. Se si riesce a 
realizzare, si passa a “i due”, poi a “i tre”, “i quattro” e a “i 
cinque” sotto l'arco (due paia di astragali, tre e due, 
quattro ed uno e tutti e cinque insieme).

Una variante della precedente �gura viene chiamata 
“stalle”. Si sistema una mano con tutti i polpastrelli delle 
dita separati e appoggiati a terra. Quando si lancia il 
jolly, bisognerà far scivolare un astragalo sotto ogni 
“stalla” formata dalle dita separate. In�ne, bisognerà far 
uscire gli astragali dall'interno delle stalle, uno ad uno.

Il “rospo nel buco” è una �gura simile, in base alla quale 
il giocatore sistema una mano a terra con il dito indice 
ed il pollice uniti in modo tale da formare un foro.

eingebildeten Fünfeck. Wenn das Fünfeck fertig ist, 
nimmt man die Tabas wieder auf und legt sie wieder auf 
den Haufen.

 ASTRAGALO  
CONTENUTO
Il gioco è composta da 5 astragali e una pallina.

MODALITÀ DI GIOCO:
All'astragalo possono giocare due o più bambini, anche 
se, se si gioca in più di quattro persone, può perdere 
interesse.

Il gioco consiste nel realizzare diverse “�gure” (lanciare e 
raccogliere le “ossa”) in una sequenza ben precisa. I 
nomi delle �gure possono cambiare a seconda della 
regione, ma, la maggior parte dei movimenti sono 
identici in tutto il mondo. In seguito saranno descritte 
alcune delle �gure più conosciute.

Una �gura di base dell'astragalo è rappresentata in un 
a�resco romano di Pompei. Il giocatore lancia in aria le 
cinque ossa e cerca di raccoglierle con il dorso della 
mano. Poi, lancia un'altra 

volta le “ossa” che non sono cadute e cerca di 
raccoglierle con il palmo della mano. Il risultato che 
ottiene ogni giocatore può servire per determinare 
l'ordine del gioco nelle �gure successive.

Per realizzare la �gura chiamata “gli uno”, il primo 
giocatore lancia le ossa (gli astragali) a terra. Prende la 
pallina, che possiamo chiamare jolly; la lancia in aria, 
raccoglie uno degli astragali da terra e a�erra il jolly. 

lançant la balle, un osselet doit glisser dans chaque 
«écurie» formée par les doigts écartés. En�n, il faut 
prendre les osselets à l’intérieur des écuries, un par un. 

Le «crapaud dans le trou» est une �gure similaire dans 
laquelle le joueur place une main au sol avec l’index et 
le pouce joints pour former un trou. 

A chaque lancer de balle, le joueur doit glisser un 
osselet dans ce trou. A la �n, il enlève le trou et prend les 
cinq osselets en un seul lancer.

Pour jouer au «saut du fossé», le jouer prend la balle et 
aligne les osselets en laissant un espace de quelques 
centimètres entre les osselets. Au premier lancer de 
balle, il doit prendre les osselets un et trois, au second 
lancer : les trois autres.

Pour le jeu «mettre la table», il faut placer les cinq 
osselets en tas. A chaque lancer de balle, il faut retirer un 
osselet et le mettre dans un angle d’un pentagone 
imaginaire. Quand le pentagone est achevé, il faut 
ramasser les osselets et les remettre en tas.

 TABA 
INHALT
Das Spiel setzt sich aus 5 Tabas und einem Ball 
zusammen. 

SPIELWEISE
Bei der Taba können zwei oder mehr Kinder mitspielen, 
doch wenn mehr als vier spielen, kann das Interesse 
daran verloren gehen.

Das Spiel besteht darin, mehrere “Figuren” in einer 

festgelegten Folge zu bilden (die “Knochen” werfen und 
aufheben). Die Namen der Figuren können von einer 
Region zur anderen variieren, aber die meisten der 
Bewegungen sind identisch in der ganzen Welt. Hier 
beschreiben wir einige der bekannteren Figuren.

Eine Basis�gur der Taba ist auf einer römischen Freske 
von Pompeji dargestellt. Der Spieler wirft 

die fünf Knochen in die Luft und versucht sie mit dem 
Handrücken aufzufangen. Danach wirft er noch einmal 
jene, die nicht heruntergefallen waren, und fängt sie 
wieder in der Hand�äche auf. Der Spielstand, den jeder 
Spieler erlangt, kann die Spielordnung in den folgenden 
Figuren festlegen.

Um die “Einsen” genannte Figur auszuüben, wirft der 
erste Spieler die Knochen (die Tabas) auf den Boden. 
Nimmt er den Ball, den wir Joker nennen können; wirft 
er ihn in die Luft, nimmt eine Taba vom Boden und fängt 
den Joker. Die aufgenommene Taba kommt in die freie 
Hand, der Joker wird wieder  hochgeworfen, die 
Bewegungen wiederholend, bis er alle Tabas 
aufgehoben hat. Wenn eine herunter fällt, geht der 
Joker verloren; und wenn er einen anderen Knochen 
bewegt, hört er auf zu spielen und muss die „Eins“ das 
nächste Mal wiederholen, bevor er das folgende Spiel 
beginnt.

Dann gehen sie zu den “Zweien” über; bei dieser 
Gelegenheit müssen die Tabas zu Zwei und Zwei 
aufgenommen werden; dann bei den „Dreien“, bei 
denen man erstmal drei und später zwei aufnehmen 
muss. Bei den „Vieren“ nimmt man erst vier und dann 
eine auf und bei den „Fünfen“, bei denen man fünf Tabas 
auf einmal nimmt.

Bei “unter dem Bogen” wirft der Spieler die Tabas auf 

den Boden. Mit einer Hand formt er einen Bogen mit 
dem Zeige�nger und dem Daumen nach unten, auf 
einen Punkt nahe der Tabas. Danach nimmt er den Joker 
(den kleinen Ball), wirft ihn, und während er in der Luft 
ist, gibt er einer Taba auf dem Boden einen schnellen 
Schlag, um sie durch den Bogen zu werfen. Er 
wiederholt dies so oft, bis alle Tabas hindurchgegangen 
sind. Wenn es ihm gelingt, geht er über zu “Dreien”, 
“Vieren” und “Fünfen” unter dem Bogen (zwei Paar 
Tabas, drei und zwei, vier und eine und fünf auf einmal). 
Eine Variante der zuvor genannten Figur ist die so 
genannte „Stallung“. Man berührt mit allen gespreizten 
Fingerspitzen den Boden. Beim Werfen des Jokers muss 
eine Taba in jeden “Stall” gleiten, der durch die 
gespreizten Fingern geformt wird. Schließlich müssen 
die Tabas aus den Ställen, eine nach der anderen geholt 
werden.

Die “Kröte im Loch” ist eine ähnliche Figur, bei der der 
Spieler eine Hand auf den Boden legt, wobei der 
Zeige�nger und der Daumen zusammen ein Loch 
formen.

Bei jedem Wurf des Jokers muss der Spieler eine Taba in 
das besagte Loch gleiten. Schließlich lässt er das Loch 
und nimmt die fünf Tabas bei einem einzigen Wurf auf.

Um “über den Graben springen” zu spielen, nimmt der 
Spieler den Joker und legt die Tabas in einer Reihe hin, 
mit einigen Zentimetern Zwischenraum zwischen den 
einzelnen. Beim ersten Wurf des Jokers, muss er die 
Tabas eins und drei aufnehmen, beim zweiten die 
anderen drei.

Beim “Tisch decken” legt man die Tabas auf einen 
Haufen. Bei jedem Wurf des Jokers, nimmt man eine 
Taba weg und legt sie in eine Ecke von einem 
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Kolejny wariant to „do dziurki”. Polega on na tym, że 
gracz opierając dłoń na podłodze formuje z palca 
wskazującego i kciuka dziurkę. Za każdym razem 
rzucając jokerem, gracz musi przerzucić kamień przez 
dziurkę, a następnie złapać jokera. Przy ostatnim rzucie 
musi złapać wszystkie pięć kamieni. 

W następnym wariancie wszystkie kamienie układa się 
w rzędzie, oddalone od siebie o kilka centymetrów. 
Następnie gracz podczas rzutu jokerem musi złapać 
pierwszy i trzeci od lewej kamień, a przy drugim rzucie 
ostatnie trzy kamienie. 

W ostatnim wariancie wszystkie kamienie układa się 
jeden na drugim. Za każdym podrzuceniem jokera 
gracz bierze jeden kamień ze stosu i układa w rogach 
wirtualnego pięciokąta. Kiedy pięciokąt zostanie 
ukończony, gracz rzuca ostatni raz piłeczką i układa 
kamienie z powrotem w stos. 

 TABAS 
CONTENIDO DEL JUEGO
El juego está compuesto por 5 tabas y una pelota.

INSTRUCCIONES
A las tabas pueden jugar dos o más niños, aunque si 
juegan más de cuatro puede perder interés.

El juego consiste en ejecutar diversas “�guras” (tirar y 
recoger los “huesos”) en una secuencia determinada. 
Los nombres de las �guras pueden variar de una región 
a otra, pero la mayoría de los movimientos son idénticos 
en todo el mundo. Aquí describimos algunas de las 
�guras más conocidas.

Una �gura básica de las tabas es la representada en un 
fresco romano de Pompeya. El jugador lanza al aire los 
cinco huesos y trata de cogerlos con el dorso de la 
mano. Luego lanza otra vez aquellos que no se le han 
caído, y los vuelve a coger con la palma. El tanteo que 
consigue cada jugador puede servir para determinar el 
orden del juego en las �guras siguientes.

Para ejecutar la �gura llamada “unos” el primer jugador 
echa los huesos (las tabas) al suelo. Coge la pelota, que 
podemos llamar comodín; lo lanza al aire, coge una de 
las tabas del suelo, y atrapa el comodín. Se pasa la taba 
que ha cogido a la mano libre, y vuelve a lanzar el 
comodín al aire, repitiendo los movimientos hasta que 
ha recogido todas las tabas. Si se le cae una, pierde el 
comodín; y si mueve otro hueso, deja de jugar, y debe 
repetir “unos” la próxima vez que le toque, antes de 
empezar la �gura siguiente.

A continuación, van a “doses”; en esta ocasión deben 
cogerse las tabas de dos en dos; después, a “treses” , en 

la que se cogen primero tres y luego dos, a “cuatros”, se 
cogen primero cuatro y luego una,  y a “cincos”, donde se 
cogen las cinco tabas de una sola vez.

En “bajo el arco”, el jugador lanza las tabas al suelo. Con 
una mano forma un arco colocando el índice y el pulgar 
hacia abajo en un punto próximo a las tabas. Luego 
coge el comodín (la bolita), lo lanza, y mientras está en 
el aire le da un golpe rápido a una de las tabas del suelo, 
haciéndola pasar por el arco. Repite esto mismo, hasta 
haber hecho pasar todas las tabas. Si lo consigue, va a 
“doses”, a “treses”, a “cuatros” y a “cincos” bajo el arco (dos 
pares de tabas, tres y dos, cuatro y una, y cinco a la vez).

Una variante de la �gura anterior es la llamada 
“establos”. Se pone una mano con todas las yemas de los 
dedos separadas y tocando el suelo. Al lanzar el 
comodín, debe deslizarse una taba en cada “establo”, 
formado por los dedos separados. Finalmente, hay que 
sacar las tabas del interior de los establos, una por una.

El “sapo en el agujero” es una �gura parecida, en la que 
el jugador coloca una mano en el suelo con el dedo 
índice y el pulgar unidos formando un agujero.

En cada lanzamiento del comodín, el jugador debe 
deslizar una taba en dicho agujero. Finalmente, quita el 
agujero y coge las cinco tabas  en un solo lanzamiento.

Para jugar “a saltar el foso”, el jugador coge el comodín y 
coloca las tabas en �la, a unos centímetros de distancias 
unas de otras. En el primer lanzamiento del comodín, 
debe coger las tabas una y tres, en el segundo las otras 
tres.

En “a poner la mesa”, se colocan las cinco tabas en un 
montón. A cada lanzamiento del comodín, se quita una 
taba y se pone en una esquina de un pentágono 

powietrze i bierze do ręki jeden kamień, a następnie 
łapie jokera. Przekłada kamień do drugiej ręki i 
powtarza rzucanie, aż nie zbierze wszystkich kamieni. 
Jeśli jednak któryś z zebranych wcześniej kamieni 
wypadnie mu z dłoni, albo piłeczka zdąży upaść zanim 
gracz weźmie kamień, jego tura kończy się i przechodzi 
na kolejnego gracza. Tury powtarza się, dopóki 
wszystkim graczom nie uda się zebrać pięciu kamieni 
bez popełnienia błędu. Następny wariant to dwójki. W 
tej grze gracz tak samo podrzuca piłeczkę w powietrze, 
ale musi jednocześnie zabrać dwa kamienie. Ostatni 
kamień zabiera się pojedynczo. Następnie gracze 
przechodzą do trójek, gdzie najpierw trzeba zebrać trzy 
kamienie na raz, a później dwa. Kolejne są czwórki – w 
tym wariancie gracze najpierw biorą cztery kamienie, a 
na koniec jeden. I ostatni wariant, czyli piątki, gdzie 
gracz musi od razu zebrać wszystkie kamienie. 

Dalej gracze przechodzą do trudniejszego wariantu, 
zwanego pod łukiem. Z jednej dłoni robią łuk – tworzy 
się go, opierając koniec palca wskazującego i kciuk na 
podłodze. Następnie gracz podrzuca piłeczkę i zanim ta 
spadnie, musi tak uderzyć w jeden z kamieni, aby ten 
przeszedł pod łukiem. Następnie łapie piłeczkę. To 
jedynki. Kiedy wszyscy gracze przerzucą po pięć 
kamieni przez łuk, przechodzą do dwójek, później 
trójek, czwórek i piątek (przy jednym rzucie piłeczką 
trzeba przepchnąć określoną wyżej liczbę kamieni). 

Kolejny wariant, zwany „zagrody”, nie różni się znacznie 
od powyższego. Gracz kładzie dłoń na podłodze i 
rozdziela palce. Podczas gdy piłeczka jest w powietrzu, 
musi do każdej „zagrody”, czyli przestrzeni między 
dwoma palcami, wrzucić po jednym kamieniu. Na 
koniec należy je wysunąć spomiędzy palców, 
pojedynczo. 

jogador coloca a mão no solo com o dedo indicador e o 
polegar unido de modo a formar um círculo. Em cada 
lançamento da bola, deverá recolher as pedrinhas, um e 
três, e depois as outras três.

Em “pôr a mesa” colocam-se as cinco pedrinhas numa 
pilha. A cada lançamento, retira-se uma pedrinha e 
coloca-se na esquina de um pentágono imaginário. 
Quando estiver completo o pentágono, recolhem-se as 
pedrinhas e voltam-se a colocar numa pilha.

 5 KAMIENI 
ZAWARTOŚĆ
Gra składa się z 5 kamieni i piłeczki.

PRZEBIEG GRY
W kamienie może grać 2 lub więcej dzieci. Jeśli jednak 
liczba graczy jest większa niż 4, mogą oni nudzić się 
czekając na swoją kolejkę. 

Gra w kamienie ma wiele wariantów, wszystkie łączy 
jednak mechanizm podrzucania i łapania kamieni w 
określonej kolejności. Nazwy gry mogą się różnić w 
zależności od kraju, jednak zasady są na ogół takie 
same. Poniżej opisano najbardziej znane warianty gry. 

Gracz rzuca wszystkie pięć kamieni w górę i stara się je 
złapać tyłem ręki. Następnie rzuca te, które nie spadły i 
łapie je w dłoń. Wynik uzyskany przez graczy może być 
użyty do określenia kolejności w kolejnych grach. 

W pierwszym wariancie gry, zwanym jedynki, pierwszy 
gracz rozrzuca kamienie na podłodze i bierze do ręki 
piłeczkę (nazywaną jokerem). Podrzuca piłeczkę w 

imaginario. Cuando se ha completado el pentágono, se 
recogen las tabas y se vuelven a colocar en el montón.

 5 STONES 
CONTENTS
The game consists of 5 jacks and a ball.

HOW TO PLAY
Two or more children can play at jacks, although if more 
than four players are involved, they may lose interest.

Jacks consists in performing a number of di�erent 
games (throwing and picking up the “bones”) in a 
particular order. The names of the individual games may 
vary from one region to another, but the majority of 
movements are identical the world over. Described 
below are some of the more well-known games.

One of the most basic games of jacks is one which is 
represented in a Roman fresco in Pompeii. 

The player throws the �ve bones into the air and tries to 
catch them on the back of his hand. He then throws up 
the ones that have not fallen, and catches them in the 
palm of his hand. The score achieved by each player can 
be used to determine the order of play for the following 
games.

To carry out the game called “onesies”, the �rst player to 
go throws the bones (the jacks) on to the ground. He 
picks up the ball, which we can call the joker; he throws 
this in the air, picking up one of the jacks on the �oor 
and catching the joker. He passes the jack to his free 
hand, throws the joker up once again and repeats the 

motions until he has collected all the jacks. If he drops 
any of the jacks, he loses the joker, and if he moves 
another bone, he has to stop playing and start “onesies” 
again when his turn comes around before going onto 
the next game.

The game then goes on to “twosies”;  this time, the jacks 
have to be picked up two by two;  then onto “threesies” 
where you �rstly pick up three and then two jacks, then 
“foursies” where you pick up four and then one, and 
�nally “�vesies”, where all �ve jacks have to be picked up 
at once.

In “under the archway”, the player throws the jacks to 
the �oor. With one hand, he makes an archway formed 
from his index �nger and thumb at a point close to the 
jacks. He then takes the joker, throws it in the air and in 
the meantime knocks one of the jacks sharply so it goes 
through the archway. This action is repeated until all the 
jacks are through the arch. If the player manages this, he 
goes on to “twosies”, “threesies”, “foursies” and “�vesies” 
under the arch (two pairs of jacks, three and two, four 
and one and �ve at the same time).

A variation to the previous game is one known as 
“stables”. The hand is placed on the �oor with all the 
�ngertips separated and spread out. While the joker is in 
the air, one jack must be knocked into each “stable” 
formed by the separation of the �ngers. Finally, the jacks 
have to be slid back out of the stables, one by one.

The “toad in the hole” is a similar game, whereby the 
player puts his hand on the �oor with the index �nger 
and thumb forming a hole.

With every throw of the joker, the player has to slide a 
jack into the hole. Finally, take away the hole and pick 
up all �ve jacks with one single throw.

desta vez com a palma da mão. Começa o jogo quem 
�car com mais pedras na mão.

Para efectuar a primeira jogada chamada “Primos”, o 
primeiro jogador coloca as pedrinhas no 

solo. Pega na bola e lança-a ao ar, pega em uma das 
pedrinhas do chão e agarra a bola. Passa a pedrinha que 
recolheu para a mão livre e volta a lançar a bola ao ar, 
repetindo os movimentos até que tenha recolhido 
todas as pedrinhas. Se cair alguma, perde a bola; e 
move-se outra pedrinha e deixa de jogare deverá 
repetir ”Primos” quando for a sua vez de jogar, antes de 
começar a jogada seguinte.Seguidamente vêem os 
“duos”; nesta ocasião devem recolher-se as pedrinhas 
dois a dois; depois, a “trios”, na qual recolhem as 
primeiras três e depois duas, a “quadras”, recolhem-se 
primeiro quatro e depois uma, e a “quinas”, onde se 
recolhem as cinco pedrinhas de uma só vez.

“Debaixo do Arco”- O jogador lança as pedrinhas ao 
chão, com uma mão forma um arco colocado o 
indicador e o polegar virados para baixo num ponto 
próximo das pedrinhas. A seguir, pega na bola, lança-a e 
enquanto esta se encontra no ar, dá um golpe rápido 
numa das pedrinhas no chão, fazendo-a passar pelo 
arco. Repete este movimento até fazer passar todas as 
pedrinhas. Se o conseguir, passa às jogadas “duos”, 
“trios”, “ quadras” e “quinas” debaixo do arco.

Uma variante da jogada anterior é o chamado “ 
estábulos”. Coloca- todasas pontas dos dedos separados 
a tocar no chão. Ao lançar a bola, deve deslizar cada 
pedrinha em cada “estábulo” formado pelos dedos 
separados. Por �m, tem de retirar do interior dos 
estábulos, uma a uma.

O “ sapo no buraco” é uma jogada parecida, na qual o 

Ad ogni lancio del jolly, il giocatore deve far scivolare un 
astragalo in questo foro. Alla �ne, elimina il buco e 
prenderà i cinque astragali con un solo lancio.

Per giocare a “salta nel fosso”, il giocatore prende il jolly 
e sistema gli astragali in �la, ad alcuni centimetri di 
distanza l'uno dall'altro. Nel primo lancio del jolly, dovrà 
raccogliere gli astragali, uno e tre, nel secondo gli altri 
tre.

In “metti la tavola” si sistemano i cinque astragali in un 
mucchio. Ad ogni lancio del jolly, si elimina un astragalo 
e si ripone ad un angolo di un pentagono immaginario. 
Quando è stato completato il pentagono, si raccolgono 
gli astragali e si risistemano nel mucchio.

 GANIZES 
CONTEÚDO
O jogo é composto por cinco pedras e uma bola.

COMO JOGAR
No jogo das cinco pedrinhas podem participar 2 ou 
mais crianças, embora se jogarem mais de quatro 
poderá perder interesse.

O jogo consiste em executar diversas “jogadas” (atirar e 
recolher os “ossos”) numa determinada sequência. Os 
nomes destas podem variar de uma região para outra, 
mas a maioria dos movimentos são idênticos. Aqui 
vamos descrever algumas das jogadas mais conhecidas. 
Uma jogada básica dos ganizes é representada num 
freso romano em Pompeia. Com as cinco pedrinhas na 
palma da mão, cada jogador atira-as ao ar e apanha-as 
com as costas da mão; volta a atirá-las para as apanhar 

To play “jump in the moat”, the player takes the joker 
and puts the jacks into a line, each one separated from 
the other by a few centimetres. In the �rst throw of the 
joker he has to pick up jacks one and three; in the 
second throw the remaining three jacks.

In “laying the table”, the �ve jacks are piled up together. 
On each throw of the joker, one jack is picked up and is 
placed on the corner of an imaginary pentagon. When 
the pentagon is complete, the jacks are collected up 
and put back into a pile.

 LES OSSELETS 
CONTENU DU JEU
Le jeu se compose de 5 osselets et d’une balle.

COMMENT JOUER
Deux joueurs ou plus peuvent jouer aux osselets même 
s’il est conseillé, dans l’intérêt du jeu, de limiter le 
nombre de participants à quatre.

Le jeu consiste à exécuter diverses «�gures» (lancer et 
récupérer les osselets) dans une séquence déterminée. 
Les noms des �gures peuvent varier d’une région à une 
autre mais la plupart des mouvements sont identiques 
dans le monde entier. Voici quelques unes des �gures 
les plus connues.

Une �gure de base des osselets est celle représentée sur 
une fresque romaine de Pompéi. Le joueur lance en l’air 
les cinq osselets et essaye de les récupérer avec le dos 
de la main. Ensuite, il relance 

ceux qu’il n’a pas recueillis et les récupère avec la 

paume. Le nombre d’essais e�ectué par chaque joueur 
peut servir à déterminer l’ordre des joueurs pour les 
�gures suivantes.

Pour exécuter la �gure dite les «uns», le premier joueur 
jette les osselets au sol. Il prend la balle (appelée joker), 
la lance en l’air, prend un des osselets se trouvant au sol 
et rattrape le joker. Il passe l’osselet qu’il a pris dans 
l’autre main et relance en l’air le joker, répétant ainsi ces 
mouvements jusqu’à ce qu’il ait pris tous les osselets. S’il 
y en a un qui tombe, il perd le joker. S’il fait bouger un 
autre osselet, il passe son tour et doit répéter les «uns» 
au tour suivant, avant de commencer la �gure suivante.

Ensuite, il faut faire les «deux». Pour ce faire, il faut 
prendre les osselets deux par deux. Ensuite, il faut faire 
les «trois», ce qui consiste à prendre tout d’abord trois 
osselets puis les deux restants ; les «quatre», ce qui 
consiste à prendre tout d’abord quatre osselets puis le 
dernier ; et en�n les «cinq», où il faut prendre les cinq 
osselets à la fois.

Dans «sous l’arc», le joueur jette les osselets au sol. Avec 
une main, il forme un arc en positionnant l’index et le 
pouce au sol, à proximité des osselets. Ensuite, il prend 
la balle (le joker), la lance, et pendant qu’elle est en l’air, 
il donne un rapide coup à l’un des osselets se trouvant 
au sol a�n de le faire passer sous l’arc. Il répète cette 
�gure jusqu’à ce qu’il ait fait passer tous les osselets. S’il 
réussit, il passe aux «deux», aux «trois», aux «quatre» et 
aux «cinq» pour les faire passer sous l’arc (deux paires 
d’osselets, puis trois et deux, puis quatre et un, et en�n 
les cinq à la fois).

Une variante de la �gure précédente est la �gure 
appelée «écuries». Pour cela, il faut écarter les doigts 
d’une main et poser le bout des doigts sur le sol. En 

Passa l'astragalo che ha raccolto alla mano libera e 
rilancia il jolly in aria, ripetendo i movimenti �no a 
quando avrà raccolto tutti gli astragali. Se gli cade un 
osso, perde il jolly, se, invece muove un altro osso, non 
può più giocare e deve ripetere “gli uno” al turno 
successivo, prima di iniziare la �gura che viene dopo.

In seguito, si passa a “i due”; in questa occasione 
bisognerà raccogliere gli astragali di due in due. Poi, a “i 
tre” dove si raccoglieranno prima tre astragali e poi due, 
successivamente, si passa a “i quattro”, se ne raccolgono 
prima quattro e poi uno, e “i cinque”, dove si 
raccoglieranno tutti e cinque gli astragali in una sola 
volta.

In “sotto l'arco”, il giocatore lancia gli astragali a terra. 
Con una mano forma un arco sistemando l'indice e il 
pollice verso il basso in un punto vicino agli astragali. 
Poi si prende il jolly (la pallina), lo si lancia e, mentre è in 
aria, si da un colpo veloce ad uno degli astragali che si 
trova a terra, facendolo passare sotto l'arco. Si dovrà 
ripetere questo procedimento �no a quanto tutti gli 
astragali saranno passati sotto l'arco. Se si riesce a 
realizzare, si passa a “i due”, poi a “i tre”, “i quattro” e a “i 
cinque” sotto l'arco (due paia di astragali, tre e due, 
quattro ed uno e tutti e cinque insieme).

Una variante della precedente �gura viene chiamata 
“stalle”. Si sistema una mano con tutti i polpastrelli delle 
dita separati e appoggiati a terra. Quando si lancia il 
jolly, bisognerà far scivolare un astragalo sotto ogni 
“stalla” formata dalle dita separate. In�ne, bisognerà far 
uscire gli astragali dall'interno delle stalle, uno ad uno.

Il “rospo nel buco” è una �gura simile, in base alla quale 
il giocatore sistema una mano a terra con il dito indice 
ed il pollice uniti in modo tale da formare un foro.

eingebildeten Fünfeck. Wenn das Fünfeck fertig ist, 
nimmt man die Tabas wieder auf und legt sie wieder auf 
den Haufen.

 ASTRAGALO  
CONTENUTO
Il gioco è composta da 5 astragali e una pallina.

MODALITÀ DI GIOCO:
All'astragalo possono giocare due o più bambini, anche 
se, se si gioca in più di quattro persone, può perdere 
interesse.

Il gioco consiste nel realizzare diverse “�gure” (lanciare e 
raccogliere le “ossa”) in una sequenza ben precisa. I 
nomi delle �gure possono cambiare a seconda della 
regione, ma, la maggior parte dei movimenti sono 
identici in tutto il mondo. In seguito saranno descritte 
alcune delle �gure più conosciute.

Una �gura di base dell'astragalo è rappresentata in un 
a�resco romano di Pompei. Il giocatore lancia in aria le 
cinque ossa e cerca di raccoglierle con il dorso della 
mano. Poi, lancia un'altra 

volta le “ossa” che non sono cadute e cerca di 
raccoglierle con il palmo della mano. Il risultato che 
ottiene ogni giocatore può servire per determinare 
l'ordine del gioco nelle �gure successive.

Per realizzare la �gura chiamata “gli uno”, il primo 
giocatore lancia le ossa (gli astragali) a terra. Prende la 
pallina, che possiamo chiamare jolly; la lancia in aria, 
raccoglie uno degli astragali da terra e a�erra il jolly. 

lançant la balle, un osselet doit glisser dans chaque 
«écurie» formée par les doigts écartés. En�n, il faut 
prendre les osselets à l’intérieur des écuries, un par un. 

Le «crapaud dans le trou» est une �gure similaire dans 
laquelle le joueur place une main au sol avec l’index et 
le pouce joints pour former un trou. 

A chaque lancer de balle, le joueur doit glisser un 
osselet dans ce trou. A la �n, il enlève le trou et prend les 
cinq osselets en un seul lancer.

Pour jouer au «saut du fossé», le jouer prend la balle et 
aligne les osselets en laissant un espace de quelques 
centimètres entre les osselets. Au premier lancer de 
balle, il doit prendre les osselets un et trois, au second 
lancer : les trois autres.

Pour le jeu «mettre la table», il faut placer les cinq 
osselets en tas. A chaque lancer de balle, il faut retirer un 
osselet et le mettre dans un angle d’un pentagone 
imaginaire. Quand le pentagone est achevé, il faut 
ramasser les osselets et les remettre en tas.

 TABA 
INHALT
Das Spiel setzt sich aus 5 Tabas und einem Ball 
zusammen. 

SPIELWEISE
Bei der Taba können zwei oder mehr Kinder mitspielen, 
doch wenn mehr als vier spielen, kann das Interesse 
daran verloren gehen.

Das Spiel besteht darin, mehrere “Figuren” in einer 

festgelegten Folge zu bilden (die “Knochen” werfen und 
aufheben). Die Namen der Figuren können von einer 
Region zur anderen variieren, aber die meisten der 
Bewegungen sind identisch in der ganzen Welt. Hier 
beschreiben wir einige der bekannteren Figuren.

Eine Basis�gur der Taba ist auf einer römischen Freske 
von Pompeji dargestellt. Der Spieler wirft 

die fünf Knochen in die Luft und versucht sie mit dem 
Handrücken aufzufangen. Danach wirft er noch einmal 
jene, die nicht heruntergefallen waren, und fängt sie 
wieder in der Hand�äche auf. Der Spielstand, den jeder 
Spieler erlangt, kann die Spielordnung in den folgenden 
Figuren festlegen.

Um die “Einsen” genannte Figur auszuüben, wirft der 
erste Spieler die Knochen (die Tabas) auf den Boden. 
Nimmt er den Ball, den wir Joker nennen können; wirft 
er ihn in die Luft, nimmt eine Taba vom Boden und fängt 
den Joker. Die aufgenommene Taba kommt in die freie 
Hand, der Joker wird wieder  hochgeworfen, die 
Bewegungen wiederholend, bis er alle Tabas 
aufgehoben hat. Wenn eine herunter fällt, geht der 
Joker verloren; und wenn er einen anderen Knochen 
bewegt, hört er auf zu spielen und muss die „Eins“ das 
nächste Mal wiederholen, bevor er das folgende Spiel 
beginnt.

Dann gehen sie zu den “Zweien” über; bei dieser 
Gelegenheit müssen die Tabas zu Zwei und Zwei 
aufgenommen werden; dann bei den „Dreien“, bei 
denen man erstmal drei und später zwei aufnehmen 
muss. Bei den „Vieren“ nimmt man erst vier und dann 
eine auf und bei den „Fünfen“, bei denen man fünf Tabas 
auf einmal nimmt.

Bei “unter dem Bogen” wirft der Spieler die Tabas auf 

den Boden. Mit einer Hand formt er einen Bogen mit 
dem Zeige�nger und dem Daumen nach unten, auf 
einen Punkt nahe der Tabas. Danach nimmt er den Joker 
(den kleinen Ball), wirft ihn, und während er in der Luft 
ist, gibt er einer Taba auf dem Boden einen schnellen 
Schlag, um sie durch den Bogen zu werfen. Er 
wiederholt dies so oft, bis alle Tabas hindurchgegangen 
sind. Wenn es ihm gelingt, geht er über zu “Dreien”, 
“Vieren” und “Fünfen” unter dem Bogen (zwei Paar 
Tabas, drei und zwei, vier und eine und fünf auf einmal). 
Eine Variante der zuvor genannten Figur ist die so 
genannte „Stallung“. Man berührt mit allen gespreizten 
Fingerspitzen den Boden. Beim Werfen des Jokers muss 
eine Taba in jeden “Stall” gleiten, der durch die 
gespreizten Fingern geformt wird. Schließlich müssen 
die Tabas aus den Ställen, eine nach der anderen geholt 
werden.

Die “Kröte im Loch” ist eine ähnliche Figur, bei der der 
Spieler eine Hand auf den Boden legt, wobei der 
Zeige�nger und der Daumen zusammen ein Loch 
formen.

Bei jedem Wurf des Jokers muss der Spieler eine Taba in 
das besagte Loch gleiten. Schließlich lässt er das Loch 
und nimmt die fünf Tabas bei einem einzigen Wurf auf.

Um “über den Graben springen” zu spielen, nimmt der 
Spieler den Joker und legt die Tabas in einer Reihe hin, 
mit einigen Zentimetern Zwischenraum zwischen den 
einzelnen. Beim ersten Wurf des Jokers, muss er die 
Tabas eins und drei aufnehmen, beim zweiten die 
anderen drei.

Beim “Tisch decken” legt man die Tabas auf einen 
Haufen. Bei jedem Wurf des Jokers, nimmt man eine 
Taba weg und legt sie in eine Ecke von einem 
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Kolejny wariant to „do dziurki”. Polega on na tym, że 
gracz opierając dłoń na podłodze formuje z palca 
wskazującego i kciuka dziurkę. Za każdym razem 
rzucając jokerem, gracz musi przerzucić kamień przez 
dziurkę, a następnie złapać jokera. Przy ostatnim rzucie 
musi złapać wszystkie pięć kamieni. 

W następnym wariancie wszystkie kamienie układa się 
w rzędzie, oddalone od siebie o kilka centymetrów. 
Następnie gracz podczas rzutu jokerem musi złapać 
pierwszy i trzeci od lewej kamień, a przy drugim rzucie 
ostatnie trzy kamienie. 

W ostatnim wariancie wszystkie kamienie układa się 
jeden na drugim. Za każdym podrzuceniem jokera 
gracz bierze jeden kamień ze stosu i układa w rogach 
wirtualnego pięciokąta. Kiedy pięciokąt zostanie 
ukończony, gracz rzuca ostatni raz piłeczką i układa 
kamienie z powrotem w stos. 

 TABAS 
CONTENIDO DEL JUEGO
El juego está compuesto por 5 tabas y una pelota.

INSTRUCCIONES
A las tabas pueden jugar dos o más niños, aunque si 
juegan más de cuatro puede perder interés.

El juego consiste en ejecutar diversas “�guras” (tirar y 
recoger los “huesos”) en una secuencia determinada. 
Los nombres de las �guras pueden variar de una región 
a otra, pero la mayoría de los movimientos son idénticos 
en todo el mundo. Aquí describimos algunas de las 
�guras más conocidas.

Una �gura básica de las tabas es la representada en un 
fresco romano de Pompeya. El jugador lanza al aire los 
cinco huesos y trata de cogerlos con el dorso de la 
mano. Luego lanza otra vez aquellos que no se le han 
caído, y los vuelve a coger con la palma. El tanteo que 
consigue cada jugador puede servir para determinar el 
orden del juego en las �guras siguientes.

Para ejecutar la �gura llamada “unos” el primer jugador 
echa los huesos (las tabas) al suelo. Coge la pelota, que 
podemos llamar comodín; lo lanza al aire, coge una de 
las tabas del suelo, y atrapa el comodín. Se pasa la taba 
que ha cogido a la mano libre, y vuelve a lanzar el 
comodín al aire, repitiendo los movimientos hasta que 
ha recogido todas las tabas. Si se le cae una, pierde el 
comodín; y si mueve otro hueso, deja de jugar, y debe 
repetir “unos” la próxima vez que le toque, antes de 
empezar la �gura siguiente.

A continuación, van a “doses”; en esta ocasión deben 
cogerse las tabas de dos en dos; después, a “treses” , en 

la que se cogen primero tres y luego dos, a “cuatros”, se 
cogen primero cuatro y luego una,  y a “cincos”, donde se 
cogen las cinco tabas de una sola vez.

En “bajo el arco”, el jugador lanza las tabas al suelo. Con 
una mano forma un arco colocando el índice y el pulgar 
hacia abajo en un punto próximo a las tabas. Luego 
coge el comodín (la bolita), lo lanza, y mientras está en 
el aire le da un golpe rápido a una de las tabas del suelo, 
haciéndola pasar por el arco. Repite esto mismo, hasta 
haber hecho pasar todas las tabas. Si lo consigue, va a 
“doses”, a “treses”, a “cuatros” y a “cincos” bajo el arco (dos 
pares de tabas, tres y dos, cuatro y una, y cinco a la vez).

Una variante de la �gura anterior es la llamada 
“establos”. Se pone una mano con todas las yemas de los 
dedos separadas y tocando el suelo. Al lanzar el 
comodín, debe deslizarse una taba en cada “establo”, 
formado por los dedos separados. Finalmente, hay que 
sacar las tabas del interior de los establos, una por una.

El “sapo en el agujero” es una �gura parecida, en la que 
el jugador coloca una mano en el suelo con el dedo 
índice y el pulgar unidos formando un agujero.

En cada lanzamiento del comodín, el jugador debe 
deslizar una taba en dicho agujero. Finalmente, quita el 
agujero y coge las cinco tabas  en un solo lanzamiento.

Para jugar “a saltar el foso”, el jugador coge el comodín y 
coloca las tabas en �la, a unos centímetros de distancias 
unas de otras. En el primer lanzamiento del comodín, 
debe coger las tabas una y tres, en el segundo las otras 
tres.

En “a poner la mesa”, se colocan las cinco tabas en un 
montón. A cada lanzamiento del comodín, se quita una 
taba y se pone en una esquina de un pentágono 

powietrze i bierze do ręki jeden kamień, a następnie 
łapie jokera. Przekłada kamień do drugiej ręki i 
powtarza rzucanie, aż nie zbierze wszystkich kamieni. 
Jeśli jednak któryś z zebranych wcześniej kamieni 
wypadnie mu z dłoni, albo piłeczka zdąży upaść zanim 
gracz weźmie kamień, jego tura kończy się i przechodzi 
na kolejnego gracza. Tury powtarza się, dopóki 
wszystkim graczom nie uda się zebrać pięciu kamieni 
bez popełnienia błędu. Następny wariant to dwójki. W 
tej grze gracz tak samo podrzuca piłeczkę w powietrze, 
ale musi jednocześnie zabrać dwa kamienie. Ostatni 
kamień zabiera się pojedynczo. Następnie gracze 
przechodzą do trójek, gdzie najpierw trzeba zebrać trzy 
kamienie na raz, a później dwa. Kolejne są czwórki – w 
tym wariancie gracze najpierw biorą cztery kamienie, a 
na koniec jeden. I ostatni wariant, czyli piątki, gdzie 
gracz musi od razu zebrać wszystkie kamienie. 

Dalej gracze przechodzą do trudniejszego wariantu, 
zwanego pod łukiem. Z jednej dłoni robią łuk – tworzy 
się go, opierając koniec palca wskazującego i kciuk na 
podłodze. Następnie gracz podrzuca piłeczkę i zanim ta 
spadnie, musi tak uderzyć w jeden z kamieni, aby ten 
przeszedł pod łukiem. Następnie łapie piłeczkę. To 
jedynki. Kiedy wszyscy gracze przerzucą po pięć 
kamieni przez łuk, przechodzą do dwójek, później 
trójek, czwórek i piątek (przy jednym rzucie piłeczką 
trzeba przepchnąć określoną wyżej liczbę kamieni). 

Kolejny wariant, zwany „zagrody”, nie różni się znacznie 
od powyższego. Gracz kładzie dłoń na podłodze i 
rozdziela palce. Podczas gdy piłeczka jest w powietrzu, 
musi do każdej „zagrody”, czyli przestrzeni między 
dwoma palcami, wrzucić po jednym kamieniu. Na 
koniec należy je wysunąć spomiędzy palców, 
pojedynczo. 

jogador coloca a mão no solo com o dedo indicador e o 
polegar unido de modo a formar um círculo. Em cada 
lançamento da bola, deverá recolher as pedrinhas, um e 
três, e depois as outras três.

Em “pôr a mesa” colocam-se as cinco pedrinhas numa 
pilha. A cada lançamento, retira-se uma pedrinha e 
coloca-se na esquina de um pentágono imaginário. 
Quando estiver completo o pentágono, recolhem-se as 
pedrinhas e voltam-se a colocar numa pilha.

 5 KAMIENI 
ZAWARTOŚĆ
Gra składa się z 5 kamieni i piłeczki.

PRZEBIEG GRY
W kamienie może grać 2 lub więcej dzieci. Jeśli jednak 
liczba graczy jest większa niż 4, mogą oni nudzić się 
czekając na swoją kolejkę. 

Gra w kamienie ma wiele wariantów, wszystkie łączy 
jednak mechanizm podrzucania i łapania kamieni w 
określonej kolejności. Nazwy gry mogą się różnić w 
zależności od kraju, jednak zasady są na ogół takie 
same. Poniżej opisano najbardziej znane warianty gry. 

Gracz rzuca wszystkie pięć kamieni w górę i stara się je 
złapać tyłem ręki. Następnie rzuca te, które nie spadły i 
łapie je w dłoń. Wynik uzyskany przez graczy może być 
użyty do określenia kolejności w kolejnych grach. 

W pierwszym wariancie gry, zwanym jedynki, pierwszy 
gracz rozrzuca kamienie na podłodze i bierze do ręki 
piłeczkę (nazywaną jokerem). Podrzuca piłeczkę w 

imaginario. Cuando se ha completado el pentágono, se 
recogen las tabas y se vuelven a colocar en el montón.

 5 STONES 
CONTENTS
The game consists of 5 jacks and a ball.

HOW TO PLAY
Two or more children can play at jacks, although if more 
than four players are involved, they may lose interest.

Jacks consists in performing a number of di�erent 
games (throwing and picking up the “bones”) in a 
particular order. The names of the individual games may 
vary from one region to another, but the majority of 
movements are identical the world over. Described 
below are some of the more well-known games.

One of the most basic games of jacks is one which is 
represented in a Roman fresco in Pompeii. 

The player throws the �ve bones into the air and tries to 
catch them on the back of his hand. He then throws up 
the ones that have not fallen, and catches them in the 
palm of his hand. The score achieved by each player can 
be used to determine the order of play for the following 
games.

To carry out the game called “onesies”, the �rst player to 
go throws the bones (the jacks) on to the ground. He 
picks up the ball, which we can call the joker; he throws 
this in the air, picking up one of the jacks on the �oor 
and catching the joker. He passes the jack to his free 
hand, throws the joker up once again and repeats the 

motions until he has collected all the jacks. If he drops 
any of the jacks, he loses the joker, and if he moves 
another bone, he has to stop playing and start “onesies” 
again when his turn comes around before going onto 
the next game.

The game then goes on to “twosies”;  this time, the jacks 
have to be picked up two by two;  then onto “threesies” 
where you �rstly pick up three and then two jacks, then 
“foursies” where you pick up four and then one, and 
�nally “�vesies”, where all �ve jacks have to be picked up 
at once.

In “under the archway”, the player throws the jacks to 
the �oor. With one hand, he makes an archway formed 
from his index �nger and thumb at a point close to the 
jacks. He then takes the joker, throws it in the air and in 
the meantime knocks one of the jacks sharply so it goes 
through the archway. This action is repeated until all the 
jacks are through the arch. If the player manages this, he 
goes on to “twosies”, “threesies”, “foursies” and “�vesies” 
under the arch (two pairs of jacks, three and two, four 
and one and �ve at the same time).

A variation to the previous game is one known as 
“stables”. The hand is placed on the �oor with all the 
�ngertips separated and spread out. While the joker is in 
the air, one jack must be knocked into each “stable” 
formed by the separation of the �ngers. Finally, the jacks 
have to be slid back out of the stables, one by one.

The “toad in the hole” is a similar game, whereby the 
player puts his hand on the �oor with the index �nger 
and thumb forming a hole.

With every throw of the joker, the player has to slide a 
jack into the hole. Finally, take away the hole and pick 
up all �ve jacks with one single throw.

desta vez com a palma da mão. Começa o jogo quem 
�car com mais pedras na mão.

Para efectuar a primeira jogada chamada “Primos”, o 
primeiro jogador coloca as pedrinhas no 

solo. Pega na bola e lança-a ao ar, pega em uma das 
pedrinhas do chão e agarra a bola. Passa a pedrinha que 
recolheu para a mão livre e volta a lançar a bola ao ar, 
repetindo os movimentos até que tenha recolhido 
todas as pedrinhas. Se cair alguma, perde a bola; e 
move-se outra pedrinha e deixa de jogare deverá 
repetir ”Primos” quando for a sua vez de jogar, antes de 
começar a jogada seguinte.Seguidamente vêem os 
“duos”; nesta ocasião devem recolher-se as pedrinhas 
dois a dois; depois, a “trios”, na qual recolhem as 
primeiras três e depois duas, a “quadras”, recolhem-se 
primeiro quatro e depois uma, e a “quinas”, onde se 
recolhem as cinco pedrinhas de uma só vez.

“Debaixo do Arco”- O jogador lança as pedrinhas ao 
chão, com uma mão forma um arco colocado o 
indicador e o polegar virados para baixo num ponto 
próximo das pedrinhas. A seguir, pega na bola, lança-a e 
enquanto esta se encontra no ar, dá um golpe rápido 
numa das pedrinhas no chão, fazendo-a passar pelo 
arco. Repete este movimento até fazer passar todas as 
pedrinhas. Se o conseguir, passa às jogadas “duos”, 
“trios”, “ quadras” e “quinas” debaixo do arco.

Uma variante da jogada anterior é o chamado “ 
estábulos”. Coloca- todasas pontas dos dedos separados 
a tocar no chão. Ao lançar a bola, deve deslizar cada 
pedrinha em cada “estábulo” formado pelos dedos 
separados. Por �m, tem de retirar do interior dos 
estábulos, uma a uma.

O “ sapo no buraco” é uma jogada parecida, na qual o 

Ad ogni lancio del jolly, il giocatore deve far scivolare un 
astragalo in questo foro. Alla �ne, elimina il buco e 
prenderà i cinque astragali con un solo lancio.

Per giocare a “salta nel fosso”, il giocatore prende il jolly 
e sistema gli astragali in �la, ad alcuni centimetri di 
distanza l'uno dall'altro. Nel primo lancio del jolly, dovrà 
raccogliere gli astragali, uno e tre, nel secondo gli altri 
tre.

In “metti la tavola” si sistemano i cinque astragali in un 
mucchio. Ad ogni lancio del jolly, si elimina un astragalo 
e si ripone ad un angolo di un pentagono immaginario. 
Quando è stato completato il pentagono, si raccolgono 
gli astragali e si risistemano nel mucchio.

 GANIZES 
CONTEÚDO
O jogo é composto por cinco pedras e uma bola.

COMO JOGAR
No jogo das cinco pedrinhas podem participar 2 ou 
mais crianças, embora se jogarem mais de quatro 
poderá perder interesse.

O jogo consiste em executar diversas “jogadas” (atirar e 
recolher os “ossos”) numa determinada sequência. Os 
nomes destas podem variar de uma região para outra, 
mas a maioria dos movimentos são idênticos. Aqui 
vamos descrever algumas das jogadas mais conhecidas. 
Uma jogada básica dos ganizes é representada num 
freso romano em Pompeia. Com as cinco pedrinhas na 
palma da mão, cada jogador atira-as ao ar e apanha-as 
com as costas da mão; volta a atirá-las para as apanhar 

To play “jump in the moat”, the player takes the joker 
and puts the jacks into a line, each one separated from 
the other by a few centimetres. In the �rst throw of the 
joker he has to pick up jacks one and three; in the 
second throw the remaining three jacks.

In “laying the table”, the �ve jacks are piled up together. 
On each throw of the joker, one jack is picked up and is 
placed on the corner of an imaginary pentagon. When 
the pentagon is complete, the jacks are collected up 
and put back into a pile.

 LES OSSELETS 
CONTENU DU JEU
Le jeu se compose de 5 osselets et d’une balle.

COMMENT JOUER
Deux joueurs ou plus peuvent jouer aux osselets même 
s’il est conseillé, dans l’intérêt du jeu, de limiter le 
nombre de participants à quatre.

Le jeu consiste à exécuter diverses «�gures» (lancer et 
récupérer les osselets) dans une séquence déterminée. 
Les noms des �gures peuvent varier d’une région à une 
autre mais la plupart des mouvements sont identiques 
dans le monde entier. Voici quelques unes des �gures 
les plus connues.

Une �gure de base des osselets est celle représentée sur 
une fresque romaine de Pompéi. Le joueur lance en l’air 
les cinq osselets et essaye de les récupérer avec le dos 
de la main. Ensuite, il relance 

ceux qu’il n’a pas recueillis et les récupère avec la 

paume. Le nombre d’essais e�ectué par chaque joueur 
peut servir à déterminer l’ordre des joueurs pour les 
�gures suivantes.

Pour exécuter la �gure dite les «uns», le premier joueur 
jette les osselets au sol. Il prend la balle (appelée joker), 
la lance en l’air, prend un des osselets se trouvant au sol 
et rattrape le joker. Il passe l’osselet qu’il a pris dans 
l’autre main et relance en l’air le joker, répétant ainsi ces 
mouvements jusqu’à ce qu’il ait pris tous les osselets. S’il 
y en a un qui tombe, il perd le joker. S’il fait bouger un 
autre osselet, il passe son tour et doit répéter les «uns» 
au tour suivant, avant de commencer la �gure suivante.

Ensuite, il faut faire les «deux». Pour ce faire, il faut 
prendre les osselets deux par deux. Ensuite, il faut faire 
les «trois», ce qui consiste à prendre tout d’abord trois 
osselets puis les deux restants ; les «quatre», ce qui 
consiste à prendre tout d’abord quatre osselets puis le 
dernier ; et en�n les «cinq», où il faut prendre les cinq 
osselets à la fois.

Dans «sous l’arc», le joueur jette les osselets au sol. Avec 
une main, il forme un arc en positionnant l’index et le 
pouce au sol, à proximité des osselets. Ensuite, il prend 
la balle (le joker), la lance, et pendant qu’elle est en l’air, 
il donne un rapide coup à l’un des osselets se trouvant 
au sol a�n de le faire passer sous l’arc. Il répète cette 
�gure jusqu’à ce qu’il ait fait passer tous les osselets. S’il 
réussit, il passe aux «deux», aux «trois», aux «quatre» et 
aux «cinq» pour les faire passer sous l’arc (deux paires 
d’osselets, puis trois et deux, puis quatre et un, et en�n 
les cinq à la fois).

Une variante de la �gure précédente est la �gure 
appelée «écuries». Pour cela, il faut écarter les doigts 
d’une main et poser le bout des doigts sur le sol. En 

Passa l'astragalo che ha raccolto alla mano libera e 
rilancia il jolly in aria, ripetendo i movimenti �no a 
quando avrà raccolto tutti gli astragali. Se gli cade un 
osso, perde il jolly, se, invece muove un altro osso, non 
può più giocare e deve ripetere “gli uno” al turno 
successivo, prima di iniziare la �gura che viene dopo.

In seguito, si passa a “i due”; in questa occasione 
bisognerà raccogliere gli astragali di due in due. Poi, a “i 
tre” dove si raccoglieranno prima tre astragali e poi due, 
successivamente, si passa a “i quattro”, se ne raccolgono 
prima quattro e poi uno, e “i cinque”, dove si 
raccoglieranno tutti e cinque gli astragali in una sola 
volta.

In “sotto l'arco”, il giocatore lancia gli astragali a terra. 
Con una mano forma un arco sistemando l'indice e il 
pollice verso il basso in un punto vicino agli astragali. 
Poi si prende il jolly (la pallina), lo si lancia e, mentre è in 
aria, si da un colpo veloce ad uno degli astragali che si 
trova a terra, facendolo passare sotto l'arco. Si dovrà 
ripetere questo procedimento �no a quanto tutti gli 
astragali saranno passati sotto l'arco. Se si riesce a 
realizzare, si passa a “i due”, poi a “i tre”, “i quattro” e a “i 
cinque” sotto l'arco (due paia di astragali, tre e due, 
quattro ed uno e tutti e cinque insieme).

Una variante della precedente �gura viene chiamata 
“stalle”. Si sistema una mano con tutti i polpastrelli delle 
dita separati e appoggiati a terra. Quando si lancia il 
jolly, bisognerà far scivolare un astragalo sotto ogni 
“stalla” formata dalle dita separate. In�ne, bisognerà far 
uscire gli astragali dall'interno delle stalle, uno ad uno.

Il “rospo nel buco” è una �gura simile, in base alla quale 
il giocatore sistema una mano a terra con il dito indice 
ed il pollice uniti in modo tale da formare un foro.

eingebildeten Fünfeck. Wenn das Fünfeck fertig ist, 
nimmt man die Tabas wieder auf und legt sie wieder auf 
den Haufen.

 ASTRAGALO  
CONTENUTO
Il gioco è composta da 5 astragali e una pallina.

MODALITÀ DI GIOCO:
All'astragalo possono giocare due o più bambini, anche 
se, se si gioca in più di quattro persone, può perdere 
interesse.

Il gioco consiste nel realizzare diverse “�gure” (lanciare e 
raccogliere le “ossa”) in una sequenza ben precisa. I 
nomi delle �gure possono cambiare a seconda della 
regione, ma, la maggior parte dei movimenti sono 
identici in tutto il mondo. In seguito saranno descritte 
alcune delle �gure più conosciute.

Una �gura di base dell'astragalo è rappresentata in un 
a�resco romano di Pompei. Il giocatore lancia in aria le 
cinque ossa e cerca di raccoglierle con il dorso della 
mano. Poi, lancia un'altra 

volta le “ossa” che non sono cadute e cerca di 
raccoglierle con il palmo della mano. Il risultato che 
ottiene ogni giocatore può servire per determinare 
l'ordine del gioco nelle �gure successive.

Per realizzare la �gura chiamata “gli uno”, il primo 
giocatore lancia le ossa (gli astragali) a terra. Prende la 
pallina, che possiamo chiamare jolly; la lancia in aria, 
raccoglie uno degli astragali da terra e a�erra il jolly. 

lançant la balle, un osselet doit glisser dans chaque 
«écurie» formée par les doigts écartés. En�n, il faut 
prendre les osselets à l’intérieur des écuries, un par un. 

Le «crapaud dans le trou» est une �gure similaire dans 
laquelle le joueur place une main au sol avec l’index et 
le pouce joints pour former un trou. 

A chaque lancer de balle, le joueur doit glisser un 
osselet dans ce trou. A la �n, il enlève le trou et prend les 
cinq osselets en un seul lancer.

Pour jouer au «saut du fossé», le jouer prend la balle et 
aligne les osselets en laissant un espace de quelques 
centimètres entre les osselets. Au premier lancer de 
balle, il doit prendre les osselets un et trois, au second 
lancer : les trois autres.

Pour le jeu «mettre la table», il faut placer les cinq 
osselets en tas. A chaque lancer de balle, il faut retirer un 
osselet et le mettre dans un angle d’un pentagone 
imaginaire. Quand le pentagone est achevé, il faut 
ramasser les osselets et les remettre en tas.

 TABA 
INHALT
Das Spiel setzt sich aus 5 Tabas und einem Ball 
zusammen. 

SPIELWEISE
Bei der Taba können zwei oder mehr Kinder mitspielen, 
doch wenn mehr als vier spielen, kann das Interesse 
daran verloren gehen.

Das Spiel besteht darin, mehrere “Figuren” in einer 

festgelegten Folge zu bilden (die “Knochen” werfen und 
aufheben). Die Namen der Figuren können von einer 
Region zur anderen variieren, aber die meisten der 
Bewegungen sind identisch in der ganzen Welt. Hier 
beschreiben wir einige der bekannteren Figuren.

Eine Basis�gur der Taba ist auf einer römischen Freske 
von Pompeji dargestellt. Der Spieler wirft 

die fünf Knochen in die Luft und versucht sie mit dem 
Handrücken aufzufangen. Danach wirft er noch einmal 
jene, die nicht heruntergefallen waren, und fängt sie 
wieder in der Hand�äche auf. Der Spielstand, den jeder 
Spieler erlangt, kann die Spielordnung in den folgenden 
Figuren festlegen.

Um die “Einsen” genannte Figur auszuüben, wirft der 
erste Spieler die Knochen (die Tabas) auf den Boden. 
Nimmt er den Ball, den wir Joker nennen können; wirft 
er ihn in die Luft, nimmt eine Taba vom Boden und fängt 
den Joker. Die aufgenommene Taba kommt in die freie 
Hand, der Joker wird wieder  hochgeworfen, die 
Bewegungen wiederholend, bis er alle Tabas 
aufgehoben hat. Wenn eine herunter fällt, geht der 
Joker verloren; und wenn er einen anderen Knochen 
bewegt, hört er auf zu spielen und muss die „Eins“ das 
nächste Mal wiederholen, bevor er das folgende Spiel 
beginnt.

Dann gehen sie zu den “Zweien” über; bei dieser 
Gelegenheit müssen die Tabas zu Zwei und Zwei 
aufgenommen werden; dann bei den „Dreien“, bei 
denen man erstmal drei und später zwei aufnehmen 
muss. Bei den „Vieren“ nimmt man erst vier und dann 
eine auf und bei den „Fünfen“, bei denen man fünf Tabas 
auf einmal nimmt.

Bei “unter dem Bogen” wirft der Spieler die Tabas auf 

den Boden. Mit einer Hand formt er einen Bogen mit 
dem Zeige�nger und dem Daumen nach unten, auf 
einen Punkt nahe der Tabas. Danach nimmt er den Joker 
(den kleinen Ball), wirft ihn, und während er in der Luft 
ist, gibt er einer Taba auf dem Boden einen schnellen 
Schlag, um sie durch den Bogen zu werfen. Er 
wiederholt dies so oft, bis alle Tabas hindurchgegangen 
sind. Wenn es ihm gelingt, geht er über zu “Dreien”, 
“Vieren” und “Fünfen” unter dem Bogen (zwei Paar 
Tabas, drei und zwei, vier und eine und fünf auf einmal). 
Eine Variante der zuvor genannten Figur ist die so 
genannte „Stallung“. Man berührt mit allen gespreizten 
Fingerspitzen den Boden. Beim Werfen des Jokers muss 
eine Taba in jeden “Stall” gleiten, der durch die 
gespreizten Fingern geformt wird. Schließlich müssen 
die Tabas aus den Ställen, eine nach der anderen geholt 
werden.

Die “Kröte im Loch” ist eine ähnliche Figur, bei der der 
Spieler eine Hand auf den Boden legt, wobei der 
Zeige�nger und der Daumen zusammen ein Loch 
formen.

Bei jedem Wurf des Jokers muss der Spieler eine Taba in 
das besagte Loch gleiten. Schließlich lässt er das Loch 
und nimmt die fünf Tabas bei einem einzigen Wurf auf.

Um “über den Graben springen” zu spielen, nimmt der 
Spieler den Joker und legt die Tabas in einer Reihe hin, 
mit einigen Zentimetern Zwischenraum zwischen den 
einzelnen. Beim ersten Wurf des Jokers, muss er die 
Tabas eins und drei aufnehmen, beim zweiten die 
anderen drei.

Beim “Tisch decken” legt man die Tabas auf einen 
Haufen. Bei jedem Wurf des Jokers, nimmt man eine 
Taba weg und legt sie in eine Ecke von einem 
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Kolejny wariant to „do dziurki”. Polega on na tym, że 
gracz opierając dłoń na podłodze formuje z palca 
wskazującego i kciuka dziurkę. Za każdym razem 
rzucając jokerem, gracz musi przerzucić kamień przez 
dziurkę, a następnie złapać jokera. Przy ostatnim rzucie 
musi złapać wszystkie pięć kamieni. 

W następnym wariancie wszystkie kamienie układa się 
w rzędzie, oddalone od siebie o kilka centymetrów. 
Następnie gracz podczas rzutu jokerem musi złapać 
pierwszy i trzeci od lewej kamień, a przy drugim rzucie 
ostatnie trzy kamienie. 

W ostatnim wariancie wszystkie kamienie układa się 
jeden na drugim. Za każdym podrzuceniem jokera 
gracz bierze jeden kamień ze stosu i układa w rogach 
wirtualnego pięciokąta. Kiedy pięciokąt zostanie 
ukończony, gracz rzuca ostatni raz piłeczką i układa 
kamienie z powrotem w stos. 

 TABAS 
CONTENIDO DEL JUEGO
El juego está compuesto por 5 tabas y una pelota.

INSTRUCCIONES
A las tabas pueden jugar dos o más niños, aunque si 
juegan más de cuatro puede perder interés.

El juego consiste en ejecutar diversas “�guras” (tirar y 
recoger los “huesos”) en una secuencia determinada. 
Los nombres de las �guras pueden variar de una región 
a otra, pero la mayoría de los movimientos son idénticos 
en todo el mundo. Aquí describimos algunas de las 
�guras más conocidas.

Una �gura básica de las tabas es la representada en un 
fresco romano de Pompeya. El jugador lanza al aire los 
cinco huesos y trata de cogerlos con el dorso de la 
mano. Luego lanza otra vez aquellos que no se le han 
caído, y los vuelve a coger con la palma. El tanteo que 
consigue cada jugador puede servir para determinar el 
orden del juego en las �guras siguientes.

Para ejecutar la �gura llamada “unos” el primer jugador 
echa los huesos (las tabas) al suelo. Coge la pelota, que 
podemos llamar comodín; lo lanza al aire, coge una de 
las tabas del suelo, y atrapa el comodín. Se pasa la taba 
que ha cogido a la mano libre, y vuelve a lanzar el 
comodín al aire, repitiendo los movimientos hasta que 
ha recogido todas las tabas. Si se le cae una, pierde el 
comodín; y si mueve otro hueso, deja de jugar, y debe 
repetir “unos” la próxima vez que le toque, antes de 
empezar la �gura siguiente.

A continuación, van a “doses”; en esta ocasión deben 
cogerse las tabas de dos en dos; después, a “treses” , en 

la que se cogen primero tres y luego dos, a “cuatros”, se 
cogen primero cuatro y luego una,  y a “cincos”, donde se 
cogen las cinco tabas de una sola vez.

En “bajo el arco”, el jugador lanza las tabas al suelo. Con 
una mano forma un arco colocando el índice y el pulgar 
hacia abajo en un punto próximo a las tabas. Luego 
coge el comodín (la bolita), lo lanza, y mientras está en 
el aire le da un golpe rápido a una de las tabas del suelo, 
haciéndola pasar por el arco. Repite esto mismo, hasta 
haber hecho pasar todas las tabas. Si lo consigue, va a 
“doses”, a “treses”, a “cuatros” y a “cincos” bajo el arco (dos 
pares de tabas, tres y dos, cuatro y una, y cinco a la vez).

Una variante de la �gura anterior es la llamada 
“establos”. Se pone una mano con todas las yemas de los 
dedos separadas y tocando el suelo. Al lanzar el 
comodín, debe deslizarse una taba en cada “establo”, 
formado por los dedos separados. Finalmente, hay que 
sacar las tabas del interior de los establos, una por una.

El “sapo en el agujero” es una �gura parecida, en la que 
el jugador coloca una mano en el suelo con el dedo 
índice y el pulgar unidos formando un agujero.

En cada lanzamiento del comodín, el jugador debe 
deslizar una taba en dicho agujero. Finalmente, quita el 
agujero y coge las cinco tabas  en un solo lanzamiento.

Para jugar “a saltar el foso”, el jugador coge el comodín y 
coloca las tabas en �la, a unos centímetros de distancias 
unas de otras. En el primer lanzamiento del comodín, 
debe coger las tabas una y tres, en el segundo las otras 
tres.

En “a poner la mesa”, se colocan las cinco tabas en un 
montón. A cada lanzamiento del comodín, se quita una 
taba y se pone en una esquina de un pentágono 

powietrze i bierze do ręki jeden kamień, a następnie 
łapie jokera. Przekłada kamień do drugiej ręki i 
powtarza rzucanie, aż nie zbierze wszystkich kamieni. 
Jeśli jednak któryś z zebranych wcześniej kamieni 
wypadnie mu z dłoni, albo piłeczka zdąży upaść zanim 
gracz weźmie kamień, jego tura kończy się i przechodzi 
na kolejnego gracza. Tury powtarza się, dopóki 
wszystkim graczom nie uda się zebrać pięciu kamieni 
bez popełnienia błędu. Następny wariant to dwójki. W 
tej grze gracz tak samo podrzuca piłeczkę w powietrze, 
ale musi jednocześnie zabrać dwa kamienie. Ostatni 
kamień zabiera się pojedynczo. Następnie gracze 
przechodzą do trójek, gdzie najpierw trzeba zebrać trzy 
kamienie na raz, a później dwa. Kolejne są czwórki – w 
tym wariancie gracze najpierw biorą cztery kamienie, a 
na koniec jeden. I ostatni wariant, czyli piątki, gdzie 
gracz musi od razu zebrać wszystkie kamienie. 

Dalej gracze przechodzą do trudniejszego wariantu, 
zwanego pod łukiem. Z jednej dłoni robią łuk – tworzy 
się go, opierając koniec palca wskazującego i kciuk na 
podłodze. Następnie gracz podrzuca piłeczkę i zanim ta 
spadnie, musi tak uderzyć w jeden z kamieni, aby ten 
przeszedł pod łukiem. Następnie łapie piłeczkę. To 
jedynki. Kiedy wszyscy gracze przerzucą po pięć 
kamieni przez łuk, przechodzą do dwójek, później 
trójek, czwórek i piątek (przy jednym rzucie piłeczką 
trzeba przepchnąć określoną wyżej liczbę kamieni). 

Kolejny wariant, zwany „zagrody”, nie różni się znacznie 
od powyższego. Gracz kładzie dłoń na podłodze i 
rozdziela palce. Podczas gdy piłeczka jest w powietrzu, 
musi do każdej „zagrody”, czyli przestrzeni między 
dwoma palcami, wrzucić po jednym kamieniu. Na 
koniec należy je wysunąć spomiędzy palców, 
pojedynczo. 

jogador coloca a mão no solo com o dedo indicador e o 
polegar unido de modo a formar um círculo. Em cada 
lançamento da bola, deverá recolher as pedrinhas, um e 
três, e depois as outras três.

Em “pôr a mesa” colocam-se as cinco pedrinhas numa 
pilha. A cada lançamento, retira-se uma pedrinha e 
coloca-se na esquina de um pentágono imaginário. 
Quando estiver completo o pentágono, recolhem-se as 
pedrinhas e voltam-se a colocar numa pilha.

 5 KAMIENI 
ZAWARTOŚĆ
Gra składa się z 5 kamieni i piłeczki.

PRZEBIEG GRY
W kamienie może grać 2 lub więcej dzieci. Jeśli jednak 
liczba graczy jest większa niż 4, mogą oni nudzić się 
czekając na swoją kolejkę. 

Gra w kamienie ma wiele wariantów, wszystkie łączy 
jednak mechanizm podrzucania i łapania kamieni w 
określonej kolejności. Nazwy gry mogą się różnić w 
zależności od kraju, jednak zasady są na ogół takie 
same. Poniżej opisano najbardziej znane warianty gry. 

Gracz rzuca wszystkie pięć kamieni w górę i stara się je 
złapać tyłem ręki. Następnie rzuca te, które nie spadły i 
łapie je w dłoń. Wynik uzyskany przez graczy może być 
użyty do określenia kolejności w kolejnych grach. 

W pierwszym wariancie gry, zwanym jedynki, pierwszy 
gracz rozrzuca kamienie na podłodze i bierze do ręki 
piłeczkę (nazywaną jokerem). Podrzuca piłeczkę w 

imaginario. Cuando se ha completado el pentágono, se 
recogen las tabas y se vuelven a colocar en el montón.

 5 STONES 
CONTENTS
The game consists of 5 jacks and a ball.

HOW TO PLAY
Two or more children can play at jacks, although if more 
than four players are involved, they may lose interest.

Jacks consists in performing a number of di�erent 
games (throwing and picking up the “bones”) in a 
particular order. The names of the individual games may 
vary from one region to another, but the majority of 
movements are identical the world over. Described 
below are some of the more well-known games.

One of the most basic games of jacks is one which is 
represented in a Roman fresco in Pompeii. 

The player throws the �ve bones into the air and tries to 
catch them on the back of his hand. He then throws up 
the ones that have not fallen, and catches them in the 
palm of his hand. The score achieved by each player can 
be used to determine the order of play for the following 
games.

To carry out the game called “onesies”, the �rst player to 
go throws the bones (the jacks) on to the ground. He 
picks up the ball, which we can call the joker; he throws 
this in the air, picking up one of the jacks on the �oor 
and catching the joker. He passes the jack to his free 
hand, throws the joker up once again and repeats the 

motions until he has collected all the jacks. If he drops 
any of the jacks, he loses the joker, and if he moves 
another bone, he has to stop playing and start “onesies” 
again when his turn comes around before going onto 
the next game.

The game then goes on to “twosies”;  this time, the jacks 
have to be picked up two by two;  then onto “threesies” 
where you �rstly pick up three and then two jacks, then 
“foursies” where you pick up four and then one, and 
�nally “�vesies”, where all �ve jacks have to be picked up 
at once.

In “under the archway”, the player throws the jacks to 
the �oor. With one hand, he makes an archway formed 
from his index �nger and thumb at a point close to the 
jacks. He then takes the joker, throws it in the air and in 
the meantime knocks one of the jacks sharply so it goes 
through the archway. This action is repeated until all the 
jacks are through the arch. If the player manages this, he 
goes on to “twosies”, “threesies”, “foursies” and “�vesies” 
under the arch (two pairs of jacks, three and two, four 
and one and �ve at the same time).

A variation to the previous game is one known as 
“stables”. The hand is placed on the �oor with all the 
�ngertips separated and spread out. While the joker is in 
the air, one jack must be knocked into each “stable” 
formed by the separation of the �ngers. Finally, the jacks 
have to be slid back out of the stables, one by one.

The “toad in the hole” is a similar game, whereby the 
player puts his hand on the �oor with the index �nger 
and thumb forming a hole.

With every throw of the joker, the player has to slide a 
jack into the hole. Finally, take away the hole and pick 
up all �ve jacks with one single throw.

desta vez com a palma da mão. Começa o jogo quem 
�car com mais pedras na mão.

Para efectuar a primeira jogada chamada “Primos”, o 
primeiro jogador coloca as pedrinhas no 

solo. Pega na bola e lança-a ao ar, pega em uma das 
pedrinhas do chão e agarra a bola. Passa a pedrinha que 
recolheu para a mão livre e volta a lançar a bola ao ar, 
repetindo os movimentos até que tenha recolhido 
todas as pedrinhas. Se cair alguma, perde a bola; e 
move-se outra pedrinha e deixa de jogare deverá 
repetir ”Primos” quando for a sua vez de jogar, antes de 
começar a jogada seguinte.Seguidamente vêem os 
“duos”; nesta ocasião devem recolher-se as pedrinhas 
dois a dois; depois, a “trios”, na qual recolhem as 
primeiras três e depois duas, a “quadras”, recolhem-se 
primeiro quatro e depois uma, e a “quinas”, onde se 
recolhem as cinco pedrinhas de uma só vez.

“Debaixo do Arco”- O jogador lança as pedrinhas ao 
chão, com uma mão forma um arco colocado o 
indicador e o polegar virados para baixo num ponto 
próximo das pedrinhas. A seguir, pega na bola, lança-a e 
enquanto esta se encontra no ar, dá um golpe rápido 
numa das pedrinhas no chão, fazendo-a passar pelo 
arco. Repete este movimento até fazer passar todas as 
pedrinhas. Se o conseguir, passa às jogadas “duos”, 
“trios”, “ quadras” e “quinas” debaixo do arco.

Uma variante da jogada anterior é o chamado “ 
estábulos”. Coloca- todasas pontas dos dedos separados 
a tocar no chão. Ao lançar a bola, deve deslizar cada 
pedrinha em cada “estábulo” formado pelos dedos 
separados. Por �m, tem de retirar do interior dos 
estábulos, uma a uma.

O “ sapo no buraco” é uma jogada parecida, na qual o 

Ad ogni lancio del jolly, il giocatore deve far scivolare un 
astragalo in questo foro. Alla �ne, elimina il buco e 
prenderà i cinque astragali con un solo lancio.

Per giocare a “salta nel fosso”, il giocatore prende il jolly 
e sistema gli astragali in �la, ad alcuni centimetri di 
distanza l'uno dall'altro. Nel primo lancio del jolly, dovrà 
raccogliere gli astragali, uno e tre, nel secondo gli altri 
tre.

In “metti la tavola” si sistemano i cinque astragali in un 
mucchio. Ad ogni lancio del jolly, si elimina un astragalo 
e si ripone ad un angolo di un pentagono immaginario. 
Quando è stato completato il pentagono, si raccolgono 
gli astragali e si risistemano nel mucchio.

 GANIZES 
CONTEÚDO
O jogo é composto por cinco pedras e uma bola.

COMO JOGAR
No jogo das cinco pedrinhas podem participar 2 ou 
mais crianças, embora se jogarem mais de quatro 
poderá perder interesse.

O jogo consiste em executar diversas “jogadas” (atirar e 
recolher os “ossos”) numa determinada sequência. Os 
nomes destas podem variar de uma região para outra, 
mas a maioria dos movimentos são idênticos. Aqui 
vamos descrever algumas das jogadas mais conhecidas. 
Uma jogada básica dos ganizes é representada num 
freso romano em Pompeia. Com as cinco pedrinhas na 
palma da mão, cada jogador atira-as ao ar e apanha-as 
com as costas da mão; volta a atirá-las para as apanhar 

To play “jump in the moat”, the player takes the joker 
and puts the jacks into a line, each one separated from 
the other by a few centimetres. In the �rst throw of the 
joker he has to pick up jacks one and three; in the 
second throw the remaining three jacks.

In “laying the table”, the �ve jacks are piled up together. 
On each throw of the joker, one jack is picked up and is 
placed on the corner of an imaginary pentagon. When 
the pentagon is complete, the jacks are collected up 
and put back into a pile.

 LES OSSELETS 
CONTENU DU JEU
Le jeu se compose de 5 osselets et d’une balle.

COMMENT JOUER
Deux joueurs ou plus peuvent jouer aux osselets même 
s’il est conseillé, dans l’intérêt du jeu, de limiter le 
nombre de participants à quatre.

Le jeu consiste à exécuter diverses «�gures» (lancer et 
récupérer les osselets) dans une séquence déterminée. 
Les noms des �gures peuvent varier d’une région à une 
autre mais la plupart des mouvements sont identiques 
dans le monde entier. Voici quelques unes des �gures 
les plus connues.

Une �gure de base des osselets est celle représentée sur 
une fresque romaine de Pompéi. Le joueur lance en l’air 
les cinq osselets et essaye de les récupérer avec le dos 
de la main. Ensuite, il relance 

ceux qu’il n’a pas recueillis et les récupère avec la 

paume. Le nombre d’essais e�ectué par chaque joueur 
peut servir à déterminer l’ordre des joueurs pour les 
�gures suivantes.

Pour exécuter la �gure dite les «uns», le premier joueur 
jette les osselets au sol. Il prend la balle (appelée joker), 
la lance en l’air, prend un des osselets se trouvant au sol 
et rattrape le joker. Il passe l’osselet qu’il a pris dans 
l’autre main et relance en l’air le joker, répétant ainsi ces 
mouvements jusqu’à ce qu’il ait pris tous les osselets. S’il 
y en a un qui tombe, il perd le joker. S’il fait bouger un 
autre osselet, il passe son tour et doit répéter les «uns» 
au tour suivant, avant de commencer la �gure suivante.

Ensuite, il faut faire les «deux». Pour ce faire, il faut 
prendre les osselets deux par deux. Ensuite, il faut faire 
les «trois», ce qui consiste à prendre tout d’abord trois 
osselets puis les deux restants ; les «quatre», ce qui 
consiste à prendre tout d’abord quatre osselets puis le 
dernier ; et en�n les «cinq», où il faut prendre les cinq 
osselets à la fois.

Dans «sous l’arc», le joueur jette les osselets au sol. Avec 
une main, il forme un arc en positionnant l’index et le 
pouce au sol, à proximité des osselets. Ensuite, il prend 
la balle (le joker), la lance, et pendant qu’elle est en l’air, 
il donne un rapide coup à l’un des osselets se trouvant 
au sol a�n de le faire passer sous l’arc. Il répète cette 
�gure jusqu’à ce qu’il ait fait passer tous les osselets. S’il 
réussit, il passe aux «deux», aux «trois», aux «quatre» et 
aux «cinq» pour les faire passer sous l’arc (deux paires 
d’osselets, puis trois et deux, puis quatre et un, et en�n 
les cinq à la fois).

Une variante de la �gure précédente est la �gure 
appelée «écuries». Pour cela, il faut écarter les doigts 
d’une main et poser le bout des doigts sur le sol. En 

Passa l'astragalo che ha raccolto alla mano libera e 
rilancia il jolly in aria, ripetendo i movimenti �no a 
quando avrà raccolto tutti gli astragali. Se gli cade un 
osso, perde il jolly, se, invece muove un altro osso, non 
può più giocare e deve ripetere “gli uno” al turno 
successivo, prima di iniziare la �gura che viene dopo.

In seguito, si passa a “i due”; in questa occasione 
bisognerà raccogliere gli astragali di due in due. Poi, a “i 
tre” dove si raccoglieranno prima tre astragali e poi due, 
successivamente, si passa a “i quattro”, se ne raccolgono 
prima quattro e poi uno, e “i cinque”, dove si 
raccoglieranno tutti e cinque gli astragali in una sola 
volta.

In “sotto l'arco”, il giocatore lancia gli astragali a terra. 
Con una mano forma un arco sistemando l'indice e il 
pollice verso il basso in un punto vicino agli astragali. 
Poi si prende il jolly (la pallina), lo si lancia e, mentre è in 
aria, si da un colpo veloce ad uno degli astragali che si 
trova a terra, facendolo passare sotto l'arco. Si dovrà 
ripetere questo procedimento �no a quanto tutti gli 
astragali saranno passati sotto l'arco. Se si riesce a 
realizzare, si passa a “i due”, poi a “i tre”, “i quattro” e a “i 
cinque” sotto l'arco (due paia di astragali, tre e due, 
quattro ed uno e tutti e cinque insieme).

Una variante della precedente �gura viene chiamata 
“stalle”. Si sistema una mano con tutti i polpastrelli delle 
dita separati e appoggiati a terra. Quando si lancia il 
jolly, bisognerà far scivolare un astragalo sotto ogni 
“stalla” formata dalle dita separate. In�ne, bisognerà far 
uscire gli astragali dall'interno delle stalle, uno ad uno.

Il “rospo nel buco” è una �gura simile, in base alla quale 
il giocatore sistema una mano a terra con il dito indice 
ed il pollice uniti in modo tale da formare un foro.

eingebildeten Fünfeck. Wenn das Fünfeck fertig ist, 
nimmt man die Tabas wieder auf und legt sie wieder auf 
den Haufen.

 ASTRAGALO  
CONTENUTO
Il gioco è composta da 5 astragali e una pallina.

MODALITÀ DI GIOCO:
All'astragalo possono giocare due o più bambini, anche 
se, se si gioca in più di quattro persone, può perdere 
interesse.

Il gioco consiste nel realizzare diverse “�gure” (lanciare e 
raccogliere le “ossa”) in una sequenza ben precisa. I 
nomi delle �gure possono cambiare a seconda della 
regione, ma, la maggior parte dei movimenti sono 
identici in tutto il mondo. In seguito saranno descritte 
alcune delle �gure più conosciute.

Una �gura di base dell'astragalo è rappresentata in un 
a�resco romano di Pompei. Il giocatore lancia in aria le 
cinque ossa e cerca di raccoglierle con il dorso della 
mano. Poi, lancia un'altra 

volta le “ossa” che non sono cadute e cerca di 
raccoglierle con il palmo della mano. Il risultato che 
ottiene ogni giocatore può servire per determinare 
l'ordine del gioco nelle �gure successive.

Per realizzare la �gura chiamata “gli uno”, il primo 
giocatore lancia le ossa (gli astragali) a terra. Prende la 
pallina, che possiamo chiamare jolly; la lancia in aria, 
raccoglie uno degli astragali da terra e a�erra il jolly. 

lançant la balle, un osselet doit glisser dans chaque 
«écurie» formée par les doigts écartés. En�n, il faut 
prendre les osselets à l’intérieur des écuries, un par un. 

Le «crapaud dans le trou» est une �gure similaire dans 
laquelle le joueur place une main au sol avec l’index et 
le pouce joints pour former un trou. 

A chaque lancer de balle, le joueur doit glisser un 
osselet dans ce trou. A la �n, il enlève le trou et prend les 
cinq osselets en un seul lancer.

Pour jouer au «saut du fossé», le jouer prend la balle et 
aligne les osselets en laissant un espace de quelques 
centimètres entre les osselets. Au premier lancer de 
balle, il doit prendre les osselets un et trois, au second 
lancer : les trois autres.

Pour le jeu «mettre la table», il faut placer les cinq 
osselets en tas. A chaque lancer de balle, il faut retirer un 
osselet et le mettre dans un angle d’un pentagone 
imaginaire. Quand le pentagone est achevé, il faut 
ramasser les osselets et les remettre en tas.

 TABA 
INHALT
Das Spiel setzt sich aus 5 Tabas und einem Ball 
zusammen. 

SPIELWEISE
Bei der Taba können zwei oder mehr Kinder mitspielen, 
doch wenn mehr als vier spielen, kann das Interesse 
daran verloren gehen.

Das Spiel besteht darin, mehrere “Figuren” in einer 

festgelegten Folge zu bilden (die “Knochen” werfen und 
aufheben). Die Namen der Figuren können von einer 
Region zur anderen variieren, aber die meisten der 
Bewegungen sind identisch in der ganzen Welt. Hier 
beschreiben wir einige der bekannteren Figuren.

Eine Basis�gur der Taba ist auf einer römischen Freske 
von Pompeji dargestellt. Der Spieler wirft 

die fünf Knochen in die Luft und versucht sie mit dem 
Handrücken aufzufangen. Danach wirft er noch einmal 
jene, die nicht heruntergefallen waren, und fängt sie 
wieder in der Hand�äche auf. Der Spielstand, den jeder 
Spieler erlangt, kann die Spielordnung in den folgenden 
Figuren festlegen.

Um die “Einsen” genannte Figur auszuüben, wirft der 
erste Spieler die Knochen (die Tabas) auf den Boden. 
Nimmt er den Ball, den wir Joker nennen können; wirft 
er ihn in die Luft, nimmt eine Taba vom Boden und fängt 
den Joker. Die aufgenommene Taba kommt in die freie 
Hand, der Joker wird wieder  hochgeworfen, die 
Bewegungen wiederholend, bis er alle Tabas 
aufgehoben hat. Wenn eine herunter fällt, geht der 
Joker verloren; und wenn er einen anderen Knochen 
bewegt, hört er auf zu spielen und muss die „Eins“ das 
nächste Mal wiederholen, bevor er das folgende Spiel 
beginnt.

Dann gehen sie zu den “Zweien” über; bei dieser 
Gelegenheit müssen die Tabas zu Zwei und Zwei 
aufgenommen werden; dann bei den „Dreien“, bei 
denen man erstmal drei und später zwei aufnehmen 
muss. Bei den „Vieren“ nimmt man erst vier und dann 
eine auf und bei den „Fünfen“, bei denen man fünf Tabas 
auf einmal nimmt.

Bei “unter dem Bogen” wirft der Spieler die Tabas auf 

den Boden. Mit einer Hand formt er einen Bogen mit 
dem Zeige�nger und dem Daumen nach unten, auf 
einen Punkt nahe der Tabas. Danach nimmt er den Joker 
(den kleinen Ball), wirft ihn, und während er in der Luft 
ist, gibt er einer Taba auf dem Boden einen schnellen 
Schlag, um sie durch den Bogen zu werfen. Er 
wiederholt dies so oft, bis alle Tabas hindurchgegangen 
sind. Wenn es ihm gelingt, geht er über zu “Dreien”, 
“Vieren” und “Fünfen” unter dem Bogen (zwei Paar 
Tabas, drei und zwei, vier und eine und fünf auf einmal). 
Eine Variante der zuvor genannten Figur ist die so 
genannte „Stallung“. Man berührt mit allen gespreizten 
Fingerspitzen den Boden. Beim Werfen des Jokers muss 
eine Taba in jeden “Stall” gleiten, der durch die 
gespreizten Fingern geformt wird. Schließlich müssen 
die Tabas aus den Ställen, eine nach der anderen geholt 
werden.

Die “Kröte im Loch” ist eine ähnliche Figur, bei der der 
Spieler eine Hand auf den Boden legt, wobei der 
Zeige�nger und der Daumen zusammen ein Loch 
formen.

Bei jedem Wurf des Jokers muss der Spieler eine Taba in 
das besagte Loch gleiten. Schließlich lässt er das Loch 
und nimmt die fünf Tabas bei einem einzigen Wurf auf.

Um “über den Graben springen” zu spielen, nimmt der 
Spieler den Joker und legt die Tabas in einer Reihe hin, 
mit einigen Zentimetern Zwischenraum zwischen den 
einzelnen. Beim ersten Wurf des Jokers, muss er die 
Tabas eins und drei aufnehmen, beim zweiten die 
anderen drei.

Beim “Tisch decken” legt man die Tabas auf einen 
Haufen. Bei jedem Wurf des Jokers, nimmt man eine 
Taba weg und legt sie in eine Ecke von einem 

6 11



Kolejny wariant to „do dziurki”. Polega on na tym, że 
gracz opierając dłoń na podłodze formuje z palca 
wskazującego i kciuka dziurkę. Za każdym razem 
rzucając jokerem, gracz musi przerzucić kamień przez 
dziurkę, a następnie złapać jokera. Przy ostatnim rzucie 
musi złapać wszystkie pięć kamieni. 

W następnym wariancie wszystkie kamienie układa się 
w rzędzie, oddalone od siebie o kilka centymetrów. 
Następnie gracz podczas rzutu jokerem musi złapać 
pierwszy i trzeci od lewej kamień, a przy drugim rzucie 
ostatnie trzy kamienie. 

W ostatnim wariancie wszystkie kamienie układa się 
jeden na drugim. Za każdym podrzuceniem jokera 
gracz bierze jeden kamień ze stosu i układa w rogach 
wirtualnego pięciokąta. Kiedy pięciokąt zostanie 
ukończony, gracz rzuca ostatni raz piłeczką i układa 
kamienie z powrotem w stos. 

 TABAS 
CONTENIDO DEL JUEGO
El juego está compuesto por 5 tabas y una pelota.

INSTRUCCIONES
A las tabas pueden jugar dos o más niños, aunque si 
juegan más de cuatro puede perder interés.

El juego consiste en ejecutar diversas “�guras” (tirar y 
recoger los “huesos”) en una secuencia determinada. 
Los nombres de las �guras pueden variar de una región 
a otra, pero la mayoría de los movimientos son idénticos 
en todo el mundo. Aquí describimos algunas de las 
�guras más conocidas.

Una �gura básica de las tabas es la representada en un 
fresco romano de Pompeya. El jugador lanza al aire los 
cinco huesos y trata de cogerlos con el dorso de la 
mano. Luego lanza otra vez aquellos que no se le han 
caído, y los vuelve a coger con la palma. El tanteo que 
consigue cada jugador puede servir para determinar el 
orden del juego en las �guras siguientes.

Para ejecutar la �gura llamada “unos” el primer jugador 
echa los huesos (las tabas) al suelo. Coge la pelota, que 
podemos llamar comodín; lo lanza al aire, coge una de 
las tabas del suelo, y atrapa el comodín. Se pasa la taba 
que ha cogido a la mano libre, y vuelve a lanzar el 
comodín al aire, repitiendo los movimientos hasta que 
ha recogido todas las tabas. Si se le cae una, pierde el 
comodín; y si mueve otro hueso, deja de jugar, y debe 
repetir “unos” la próxima vez que le toque, antes de 
empezar la �gura siguiente.

A continuación, van a “doses”; en esta ocasión deben 
cogerse las tabas de dos en dos; después, a “treses” , en 

la que se cogen primero tres y luego dos, a “cuatros”, se 
cogen primero cuatro y luego una,  y a “cincos”, donde se 
cogen las cinco tabas de una sola vez.

En “bajo el arco”, el jugador lanza las tabas al suelo. Con 
una mano forma un arco colocando el índice y el pulgar 
hacia abajo en un punto próximo a las tabas. Luego 
coge el comodín (la bolita), lo lanza, y mientras está en 
el aire le da un golpe rápido a una de las tabas del suelo, 
haciéndola pasar por el arco. Repite esto mismo, hasta 
haber hecho pasar todas las tabas. Si lo consigue, va a 
“doses”, a “treses”, a “cuatros” y a “cincos” bajo el arco (dos 
pares de tabas, tres y dos, cuatro y una, y cinco a la vez).

Una variante de la �gura anterior es la llamada 
“establos”. Se pone una mano con todas las yemas de los 
dedos separadas y tocando el suelo. Al lanzar el 
comodín, debe deslizarse una taba en cada “establo”, 
formado por los dedos separados. Finalmente, hay que 
sacar las tabas del interior de los establos, una por una.

El “sapo en el agujero” es una �gura parecida, en la que 
el jugador coloca una mano en el suelo con el dedo 
índice y el pulgar unidos formando un agujero.

En cada lanzamiento del comodín, el jugador debe 
deslizar una taba en dicho agujero. Finalmente, quita el 
agujero y coge las cinco tabas  en un solo lanzamiento.

Para jugar “a saltar el foso”, el jugador coge el comodín y 
coloca las tabas en �la, a unos centímetros de distancias 
unas de otras. En el primer lanzamiento del comodín, 
debe coger las tabas una y tres, en el segundo las otras 
tres.

En “a poner la mesa”, se colocan las cinco tabas en un 
montón. A cada lanzamiento del comodín, se quita una 
taba y se pone en una esquina de un pentágono 

powietrze i bierze do ręki jeden kamień, a następnie 
łapie jokera. Przekłada kamień do drugiej ręki i 
powtarza rzucanie, aż nie zbierze wszystkich kamieni. 
Jeśli jednak któryś z zebranych wcześniej kamieni 
wypadnie mu z dłoni, albo piłeczka zdąży upaść zanim 
gracz weźmie kamień, jego tura kończy się i przechodzi 
na kolejnego gracza. Tury powtarza się, dopóki 
wszystkim graczom nie uda się zebrać pięciu kamieni 
bez popełnienia błędu. Następny wariant to dwójki. W 
tej grze gracz tak samo podrzuca piłeczkę w powietrze, 
ale musi jednocześnie zabrać dwa kamienie. Ostatni 
kamień zabiera się pojedynczo. Następnie gracze 
przechodzą do trójek, gdzie najpierw trzeba zebrać trzy 
kamienie na raz, a później dwa. Kolejne są czwórki – w 
tym wariancie gracze najpierw biorą cztery kamienie, a 
na koniec jeden. I ostatni wariant, czyli piątki, gdzie 
gracz musi od razu zebrać wszystkie kamienie. 

Dalej gracze przechodzą do trudniejszego wariantu, 
zwanego pod łukiem. Z jednej dłoni robią łuk – tworzy 
się go, opierając koniec palca wskazującego i kciuk na 
podłodze. Następnie gracz podrzuca piłeczkę i zanim ta 
spadnie, musi tak uderzyć w jeden z kamieni, aby ten 
przeszedł pod łukiem. Następnie łapie piłeczkę. To 
jedynki. Kiedy wszyscy gracze przerzucą po pięć 
kamieni przez łuk, przechodzą do dwójek, później 
trójek, czwórek i piątek (przy jednym rzucie piłeczką 
trzeba przepchnąć określoną wyżej liczbę kamieni). 

Kolejny wariant, zwany „zagrody”, nie różni się znacznie 
od powyższego. Gracz kładzie dłoń na podłodze i 
rozdziela palce. Podczas gdy piłeczka jest w powietrzu, 
musi do każdej „zagrody”, czyli przestrzeni między 
dwoma palcami, wrzucić po jednym kamieniu. Na 
koniec należy je wysunąć spomiędzy palców, 
pojedynczo. 

jogador coloca a mão no solo com o dedo indicador e o 
polegar unido de modo a formar um círculo. Em cada 
lançamento da bola, deverá recolher as pedrinhas, um e 
três, e depois as outras três.

Em “pôr a mesa” colocam-se as cinco pedrinhas numa 
pilha. A cada lançamento, retira-se uma pedrinha e 
coloca-se na esquina de um pentágono imaginário. 
Quando estiver completo o pentágono, recolhem-se as 
pedrinhas e voltam-se a colocar numa pilha.

 5 KAMIENI 
ZAWARTOŚĆ
Gra składa się z 5 kamieni i piłeczki.

PRZEBIEG GRY
W kamienie może grać 2 lub więcej dzieci. Jeśli jednak 
liczba graczy jest większa niż 4, mogą oni nudzić się 
czekając na swoją kolejkę. 

Gra w kamienie ma wiele wariantów, wszystkie łączy 
jednak mechanizm podrzucania i łapania kamieni w 
określonej kolejności. Nazwy gry mogą się różnić w 
zależności od kraju, jednak zasady są na ogół takie 
same. Poniżej opisano najbardziej znane warianty gry. 

Gracz rzuca wszystkie pięć kamieni w górę i stara się je 
złapać tyłem ręki. Następnie rzuca te, które nie spadły i 
łapie je w dłoń. Wynik uzyskany przez graczy może być 
użyty do określenia kolejności w kolejnych grach. 

W pierwszym wariancie gry, zwanym jedynki, pierwszy 
gracz rozrzuca kamienie na podłodze i bierze do ręki 
piłeczkę (nazywaną jokerem). Podrzuca piłeczkę w 

imaginario. Cuando se ha completado el pentágono, se 
recogen las tabas y se vuelven a colocar en el montón.

 5 STONES 
CONTENTS
The game consists of 5 jacks and a ball.

HOW TO PLAY
Two or more children can play at jacks, although if more 
than four players are involved, they may lose interest.

Jacks consists in performing a number of di�erent 
games (throwing and picking up the “bones”) in a 
particular order. The names of the individual games may 
vary from one region to another, but the majority of 
movements are identical the world over. Described 
below are some of the more well-known games.

One of the most basic games of jacks is one which is 
represented in a Roman fresco in Pompeii. 

The player throws the �ve bones into the air and tries to 
catch them on the back of his hand. He then throws up 
the ones that have not fallen, and catches them in the 
palm of his hand. The score achieved by each player can 
be used to determine the order of play for the following 
games.

To carry out the game called “onesies”, the �rst player to 
go throws the bones (the jacks) on to the ground. He 
picks up the ball, which we can call the joker; he throws 
this in the air, picking up one of the jacks on the �oor 
and catching the joker. He passes the jack to his free 
hand, throws the joker up once again and repeats the 

motions until he has collected all the jacks. If he drops 
any of the jacks, he loses the joker, and if he moves 
another bone, he has to stop playing and start “onesies” 
again when his turn comes around before going onto 
the next game.

The game then goes on to “twosies”;  this time, the jacks 
have to be picked up two by two;  then onto “threesies” 
where you �rstly pick up three and then two jacks, then 
“foursies” where you pick up four and then one, and 
�nally “�vesies”, where all �ve jacks have to be picked up 
at once.

In “under the archway”, the player throws the jacks to 
the �oor. With one hand, he makes an archway formed 
from his index �nger and thumb at a point close to the 
jacks. He then takes the joker, throws it in the air and in 
the meantime knocks one of the jacks sharply so it goes 
through the archway. This action is repeated until all the 
jacks are through the arch. If the player manages this, he 
goes on to “twosies”, “threesies”, “foursies” and “�vesies” 
under the arch (two pairs of jacks, three and two, four 
and one and �ve at the same time).

A variation to the previous game is one known as 
“stables”. The hand is placed on the �oor with all the 
�ngertips separated and spread out. While the joker is in 
the air, one jack must be knocked into each “stable” 
formed by the separation of the �ngers. Finally, the jacks 
have to be slid back out of the stables, one by one.

The “toad in the hole” is a similar game, whereby the 
player puts his hand on the �oor with the index �nger 
and thumb forming a hole.

With every throw of the joker, the player has to slide a 
jack into the hole. Finally, take away the hole and pick 
up all �ve jacks with one single throw.

desta vez com a palma da mão. Começa o jogo quem 
�car com mais pedras na mão.

Para efectuar a primeira jogada chamada “Primos”, o 
primeiro jogador coloca as pedrinhas no 

solo. Pega na bola e lança-a ao ar, pega em uma das 
pedrinhas do chão e agarra a bola. Passa a pedrinha que 
recolheu para a mão livre e volta a lançar a bola ao ar, 
repetindo os movimentos até que tenha recolhido 
todas as pedrinhas. Se cair alguma, perde a bola; e 
move-se outra pedrinha e deixa de jogare deverá 
repetir ”Primos” quando for a sua vez de jogar, antes de 
começar a jogada seguinte.Seguidamente vêem os 
“duos”; nesta ocasião devem recolher-se as pedrinhas 
dois a dois; depois, a “trios”, na qual recolhem as 
primeiras três e depois duas, a “quadras”, recolhem-se 
primeiro quatro e depois uma, e a “quinas”, onde se 
recolhem as cinco pedrinhas de uma só vez.

“Debaixo do Arco”- O jogador lança as pedrinhas ao 
chão, com uma mão forma um arco colocado o 
indicador e o polegar virados para baixo num ponto 
próximo das pedrinhas. A seguir, pega na bola, lança-a e 
enquanto esta se encontra no ar, dá um golpe rápido 
numa das pedrinhas no chão, fazendo-a passar pelo 
arco. Repete este movimento até fazer passar todas as 
pedrinhas. Se o conseguir, passa às jogadas “duos”, 
“trios”, “ quadras” e “quinas” debaixo do arco.

Uma variante da jogada anterior é o chamado “ 
estábulos”. Coloca- todasas pontas dos dedos separados 
a tocar no chão. Ao lançar a bola, deve deslizar cada 
pedrinha em cada “estábulo” formado pelos dedos 
separados. Por �m, tem de retirar do interior dos 
estábulos, uma a uma.

O “ sapo no buraco” é uma jogada parecida, na qual o 

Ad ogni lancio del jolly, il giocatore deve far scivolare un 
astragalo in questo foro. Alla �ne, elimina il buco e 
prenderà i cinque astragali con un solo lancio.

Per giocare a “salta nel fosso”, il giocatore prende il jolly 
e sistema gli astragali in �la, ad alcuni centimetri di 
distanza l'uno dall'altro. Nel primo lancio del jolly, dovrà 
raccogliere gli astragali, uno e tre, nel secondo gli altri 
tre.

In “metti la tavola” si sistemano i cinque astragali in un 
mucchio. Ad ogni lancio del jolly, si elimina un astragalo 
e si ripone ad un angolo di un pentagono immaginario. 
Quando è stato completato il pentagono, si raccolgono 
gli astragali e si risistemano nel mucchio.

 GANIZES 
CONTEÚDO
O jogo é composto por cinco pedras e uma bola.

COMO JOGAR
No jogo das cinco pedrinhas podem participar 2 ou 
mais crianças, embora se jogarem mais de quatro 
poderá perder interesse.

O jogo consiste em executar diversas “jogadas” (atirar e 
recolher os “ossos”) numa determinada sequência. Os 
nomes destas podem variar de uma região para outra, 
mas a maioria dos movimentos são idênticos. Aqui 
vamos descrever algumas das jogadas mais conhecidas. 
Uma jogada básica dos ganizes é representada num 
freso romano em Pompeia. Com as cinco pedrinhas na 
palma da mão, cada jogador atira-as ao ar e apanha-as 
com as costas da mão; volta a atirá-las para as apanhar 

To play “jump in the moat”, the player takes the joker 
and puts the jacks into a line, each one separated from 
the other by a few centimetres. In the �rst throw of the 
joker he has to pick up jacks one and three; in the 
second throw the remaining three jacks.

In “laying the table”, the �ve jacks are piled up together. 
On each throw of the joker, one jack is picked up and is 
placed on the corner of an imaginary pentagon. When 
the pentagon is complete, the jacks are collected up 
and put back into a pile.

 LES OSSELETS 
CONTENU DU JEU
Le jeu se compose de 5 osselets et d’une balle.

COMMENT JOUER
Deux joueurs ou plus peuvent jouer aux osselets même 
s’il est conseillé, dans l’intérêt du jeu, de limiter le 
nombre de participants à quatre.

Le jeu consiste à exécuter diverses «�gures» (lancer et 
récupérer les osselets) dans une séquence déterminée. 
Les noms des �gures peuvent varier d’une région à une 
autre mais la plupart des mouvements sont identiques 
dans le monde entier. Voici quelques unes des �gures 
les plus connues.

Une �gure de base des osselets est celle représentée sur 
une fresque romaine de Pompéi. Le joueur lance en l’air 
les cinq osselets et essaye de les récupérer avec le dos 
de la main. Ensuite, il relance 

ceux qu’il n’a pas recueillis et les récupère avec la 

paume. Le nombre d’essais e�ectué par chaque joueur 
peut servir à déterminer l’ordre des joueurs pour les 
�gures suivantes.

Pour exécuter la �gure dite les «uns», le premier joueur 
jette les osselets au sol. Il prend la balle (appelée joker), 
la lance en l’air, prend un des osselets se trouvant au sol 
et rattrape le joker. Il passe l’osselet qu’il a pris dans 
l’autre main et relance en l’air le joker, répétant ainsi ces 
mouvements jusqu’à ce qu’il ait pris tous les osselets. S’il 
y en a un qui tombe, il perd le joker. S’il fait bouger un 
autre osselet, il passe son tour et doit répéter les «uns» 
au tour suivant, avant de commencer la �gure suivante.

Ensuite, il faut faire les «deux». Pour ce faire, il faut 
prendre les osselets deux par deux. Ensuite, il faut faire 
les «trois», ce qui consiste à prendre tout d’abord trois 
osselets puis les deux restants ; les «quatre», ce qui 
consiste à prendre tout d’abord quatre osselets puis le 
dernier ; et en�n les «cinq», où il faut prendre les cinq 
osselets à la fois.

Dans «sous l’arc», le joueur jette les osselets au sol. Avec 
une main, il forme un arc en positionnant l’index et le 
pouce au sol, à proximité des osselets. Ensuite, il prend 
la balle (le joker), la lance, et pendant qu’elle est en l’air, 
il donne un rapide coup à l’un des osselets se trouvant 
au sol a�n de le faire passer sous l’arc. Il répète cette 
�gure jusqu’à ce qu’il ait fait passer tous les osselets. S’il 
réussit, il passe aux «deux», aux «trois», aux «quatre» et 
aux «cinq» pour les faire passer sous l’arc (deux paires 
d’osselets, puis trois et deux, puis quatre et un, et en�n 
les cinq à la fois).

Une variante de la �gure précédente est la �gure 
appelée «écuries». Pour cela, il faut écarter les doigts 
d’une main et poser le bout des doigts sur le sol. En 

Passa l'astragalo che ha raccolto alla mano libera e 
rilancia il jolly in aria, ripetendo i movimenti �no a 
quando avrà raccolto tutti gli astragali. Se gli cade un 
osso, perde il jolly, se, invece muove un altro osso, non 
può più giocare e deve ripetere “gli uno” al turno 
successivo, prima di iniziare la �gura che viene dopo.

In seguito, si passa a “i due”; in questa occasione 
bisognerà raccogliere gli astragali di due in due. Poi, a “i 
tre” dove si raccoglieranno prima tre astragali e poi due, 
successivamente, si passa a “i quattro”, se ne raccolgono 
prima quattro e poi uno, e “i cinque”, dove si 
raccoglieranno tutti e cinque gli astragali in una sola 
volta.

In “sotto l'arco”, il giocatore lancia gli astragali a terra. 
Con una mano forma un arco sistemando l'indice e il 
pollice verso il basso in un punto vicino agli astragali. 
Poi si prende il jolly (la pallina), lo si lancia e, mentre è in 
aria, si da un colpo veloce ad uno degli astragali che si 
trova a terra, facendolo passare sotto l'arco. Si dovrà 
ripetere questo procedimento �no a quanto tutti gli 
astragali saranno passati sotto l'arco. Se si riesce a 
realizzare, si passa a “i due”, poi a “i tre”, “i quattro” e a “i 
cinque” sotto l'arco (due paia di astragali, tre e due, 
quattro ed uno e tutti e cinque insieme).

Una variante della precedente �gura viene chiamata 
“stalle”. Si sistema una mano con tutti i polpastrelli delle 
dita separati e appoggiati a terra. Quando si lancia il 
jolly, bisognerà far scivolare un astragalo sotto ogni 
“stalla” formata dalle dita separate. In�ne, bisognerà far 
uscire gli astragali dall'interno delle stalle, uno ad uno.

Il “rospo nel buco” è una �gura simile, in base alla quale 
il giocatore sistema una mano a terra con il dito indice 
ed il pollice uniti in modo tale da formare un foro.

eingebildeten Fünfeck. Wenn das Fünfeck fertig ist, 
nimmt man die Tabas wieder auf und legt sie wieder auf 
den Haufen.

 ASTRAGALO  
CONTENUTO
Il gioco è composta da 5 astragali e una pallina.

MODALITÀ DI GIOCO:
All'astragalo possono giocare due o più bambini, anche 
se, se si gioca in più di quattro persone, può perdere 
interesse.

Il gioco consiste nel realizzare diverse “�gure” (lanciare e 
raccogliere le “ossa”) in una sequenza ben precisa. I 
nomi delle �gure possono cambiare a seconda della 
regione, ma, la maggior parte dei movimenti sono 
identici in tutto il mondo. In seguito saranno descritte 
alcune delle �gure più conosciute.

Una �gura di base dell'astragalo è rappresentata in un 
a�resco romano di Pompei. Il giocatore lancia in aria le 
cinque ossa e cerca di raccoglierle con il dorso della 
mano. Poi, lancia un'altra 

volta le “ossa” che non sono cadute e cerca di 
raccoglierle con il palmo della mano. Il risultato che 
ottiene ogni giocatore può servire per determinare 
l'ordine del gioco nelle �gure successive.

Per realizzare la �gura chiamata “gli uno”, il primo 
giocatore lancia le ossa (gli astragali) a terra. Prende la 
pallina, che possiamo chiamare jolly; la lancia in aria, 
raccoglie uno degli astragali da terra e a�erra il jolly. 

lançant la balle, un osselet doit glisser dans chaque 
«écurie» formée par les doigts écartés. En�n, il faut 
prendre les osselets à l’intérieur des écuries, un par un. 

Le «crapaud dans le trou» est une �gure similaire dans 
laquelle le joueur place une main au sol avec l’index et 
le pouce joints pour former un trou. 

A chaque lancer de balle, le joueur doit glisser un 
osselet dans ce trou. A la �n, il enlève le trou et prend les 
cinq osselets en un seul lancer.

Pour jouer au «saut du fossé», le jouer prend la balle et 
aligne les osselets en laissant un espace de quelques 
centimètres entre les osselets. Au premier lancer de 
balle, il doit prendre les osselets un et trois, au second 
lancer : les trois autres.

Pour le jeu «mettre la table», il faut placer les cinq 
osselets en tas. A chaque lancer de balle, il faut retirer un 
osselet et le mettre dans un angle d’un pentagone 
imaginaire. Quand le pentagone est achevé, il faut 
ramasser les osselets et les remettre en tas.

 TABA 
INHALT
Das Spiel setzt sich aus 5 Tabas und einem Ball 
zusammen. 

SPIELWEISE
Bei der Taba können zwei oder mehr Kinder mitspielen, 
doch wenn mehr als vier spielen, kann das Interesse 
daran verloren gehen.

Das Spiel besteht darin, mehrere “Figuren” in einer 

festgelegten Folge zu bilden (die “Knochen” werfen und 
aufheben). Die Namen der Figuren können von einer 
Region zur anderen variieren, aber die meisten der 
Bewegungen sind identisch in der ganzen Welt. Hier 
beschreiben wir einige der bekannteren Figuren.

Eine Basis�gur der Taba ist auf einer römischen Freske 
von Pompeji dargestellt. Der Spieler wirft 

die fünf Knochen in die Luft und versucht sie mit dem 
Handrücken aufzufangen. Danach wirft er noch einmal 
jene, die nicht heruntergefallen waren, und fängt sie 
wieder in der Hand�äche auf. Der Spielstand, den jeder 
Spieler erlangt, kann die Spielordnung in den folgenden 
Figuren festlegen.

Um die “Einsen” genannte Figur auszuüben, wirft der 
erste Spieler die Knochen (die Tabas) auf den Boden. 
Nimmt er den Ball, den wir Joker nennen können; wirft 
er ihn in die Luft, nimmt eine Taba vom Boden und fängt 
den Joker. Die aufgenommene Taba kommt in die freie 
Hand, der Joker wird wieder  hochgeworfen, die 
Bewegungen wiederholend, bis er alle Tabas 
aufgehoben hat. Wenn eine herunter fällt, geht der 
Joker verloren; und wenn er einen anderen Knochen 
bewegt, hört er auf zu spielen und muss die „Eins“ das 
nächste Mal wiederholen, bevor er das folgende Spiel 
beginnt.

Dann gehen sie zu den “Zweien” über; bei dieser 
Gelegenheit müssen die Tabas zu Zwei und Zwei 
aufgenommen werden; dann bei den „Dreien“, bei 
denen man erstmal drei und später zwei aufnehmen 
muss. Bei den „Vieren“ nimmt man erst vier und dann 
eine auf und bei den „Fünfen“, bei denen man fünf Tabas 
auf einmal nimmt.

Bei “unter dem Bogen” wirft der Spieler die Tabas auf 

den Boden. Mit einer Hand formt er einen Bogen mit 
dem Zeige�nger und dem Daumen nach unten, auf 
einen Punkt nahe der Tabas. Danach nimmt er den Joker 
(den kleinen Ball), wirft ihn, und während er in der Luft 
ist, gibt er einer Taba auf dem Boden einen schnellen 
Schlag, um sie durch den Bogen zu werfen. Er 
wiederholt dies so oft, bis alle Tabas hindurchgegangen 
sind. Wenn es ihm gelingt, geht er über zu “Dreien”, 
“Vieren” und “Fünfen” unter dem Bogen (zwei Paar 
Tabas, drei und zwei, vier und eine und fünf auf einmal). 
Eine Variante der zuvor genannten Figur ist die so 
genannte „Stallung“. Man berührt mit allen gespreizten 
Fingerspitzen den Boden. Beim Werfen des Jokers muss 
eine Taba in jeden “Stall” gleiten, der durch die 
gespreizten Fingern geformt wird. Schließlich müssen 
die Tabas aus den Ställen, eine nach der anderen geholt 
werden.

Die “Kröte im Loch” ist eine ähnliche Figur, bei der der 
Spieler eine Hand auf den Boden legt, wobei der 
Zeige�nger und der Daumen zusammen ein Loch 
formen.

Bei jedem Wurf des Jokers muss der Spieler eine Taba in 
das besagte Loch gleiten. Schließlich lässt er das Loch 
und nimmt die fünf Tabas bei einem einzigen Wurf auf.

Um “über den Graben springen” zu spielen, nimmt der 
Spieler den Joker und legt die Tabas in einer Reihe hin, 
mit einigen Zentimetern Zwischenraum zwischen den 
einzelnen. Beim ersten Wurf des Jokers, muss er die 
Tabas eins und drei aufnehmen, beim zweiten die 
anderen drei.

Beim “Tisch decken” legt man die Tabas auf einen 
Haufen. Bei jedem Wurf des Jokers, nimmt man eine 
Taba weg und legt sie in eine Ecke von einem 
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Kolejny wariant to „do dziurki”. Polega on na tym, że 
gracz opierając dłoń na podłodze formuje z palca 
wskazującego i kciuka dziurkę. Za każdym razem 
rzucając jokerem, gracz musi przerzucić kamień przez 
dziurkę, a następnie złapać jokera. Przy ostatnim rzucie 
musi złapać wszystkie pięć kamieni. 

W następnym wariancie wszystkie kamienie układa się 
w rzędzie, oddalone od siebie o kilka centymetrów. 
Następnie gracz podczas rzutu jokerem musi złapać 
pierwszy i trzeci od lewej kamień, a przy drugim rzucie 
ostatnie trzy kamienie. 

W ostatnim wariancie wszystkie kamienie układa się 
jeden na drugim. Za każdym podrzuceniem jokera 
gracz bierze jeden kamień ze stosu i układa w rogach 
wirtualnego pięciokąta. Kiedy pięciokąt zostanie 
ukończony, gracz rzuca ostatni raz piłeczką i układa 
kamienie z powrotem w stos. 

 TABAS 
CONTENIDO DEL JUEGO
El juego está compuesto por 5 tabas y una pelota.

INSTRUCCIONES
A las tabas pueden jugar dos o más niños, aunque si 
juegan más de cuatro puede perder interés.

El juego consiste en ejecutar diversas “�guras” (tirar y 
recoger los “huesos”) en una secuencia determinada. 
Los nombres de las �guras pueden variar de una región 
a otra, pero la mayoría de los movimientos son idénticos 
en todo el mundo. Aquí describimos algunas de las 
�guras más conocidas.

Una �gura básica de las tabas es la representada en un 
fresco romano de Pompeya. El jugador lanza al aire los 
cinco huesos y trata de cogerlos con el dorso de la 
mano. Luego lanza otra vez aquellos que no se le han 
caído, y los vuelve a coger con la palma. El tanteo que 
consigue cada jugador puede servir para determinar el 
orden del juego en las �guras siguientes.

Para ejecutar la �gura llamada “unos” el primer jugador 
echa los huesos (las tabas) al suelo. Coge la pelota, que 
podemos llamar comodín; lo lanza al aire, coge una de 
las tabas del suelo, y atrapa el comodín. Se pasa la taba 
que ha cogido a la mano libre, y vuelve a lanzar el 
comodín al aire, repitiendo los movimientos hasta que 
ha recogido todas las tabas. Si se le cae una, pierde el 
comodín; y si mueve otro hueso, deja de jugar, y debe 
repetir “unos” la próxima vez que le toque, antes de 
empezar la �gura siguiente.

A continuación, van a “doses”; en esta ocasión deben 
cogerse las tabas de dos en dos; después, a “treses” , en 

la que se cogen primero tres y luego dos, a “cuatros”, se 
cogen primero cuatro y luego una,  y a “cincos”, donde se 
cogen las cinco tabas de una sola vez.

En “bajo el arco”, el jugador lanza las tabas al suelo. Con 
una mano forma un arco colocando el índice y el pulgar 
hacia abajo en un punto próximo a las tabas. Luego 
coge el comodín (la bolita), lo lanza, y mientras está en 
el aire le da un golpe rápido a una de las tabas del suelo, 
haciéndola pasar por el arco. Repite esto mismo, hasta 
haber hecho pasar todas las tabas. Si lo consigue, va a 
“doses”, a “treses”, a “cuatros” y a “cincos” bajo el arco (dos 
pares de tabas, tres y dos, cuatro y una, y cinco a la vez).

Una variante de la �gura anterior es la llamada 
“establos”. Se pone una mano con todas las yemas de los 
dedos separadas y tocando el suelo. Al lanzar el 
comodín, debe deslizarse una taba en cada “establo”, 
formado por los dedos separados. Finalmente, hay que 
sacar las tabas del interior de los establos, una por una.

El “sapo en el agujero” es una �gura parecida, en la que 
el jugador coloca una mano en el suelo con el dedo 
índice y el pulgar unidos formando un agujero.

En cada lanzamiento del comodín, el jugador debe 
deslizar una taba en dicho agujero. Finalmente, quita el 
agujero y coge las cinco tabas  en un solo lanzamiento.

Para jugar “a saltar el foso”, el jugador coge el comodín y 
coloca las tabas en �la, a unos centímetros de distancias 
unas de otras. En el primer lanzamiento del comodín, 
debe coger las tabas una y tres, en el segundo las otras 
tres.

En “a poner la mesa”, se colocan las cinco tabas en un 
montón. A cada lanzamiento del comodín, se quita una 
taba y se pone en una esquina de un pentágono 

powietrze i bierze do ręki jeden kamień, a następnie 
łapie jokera. Przekłada kamień do drugiej ręki i 
powtarza rzucanie, aż nie zbierze wszystkich kamieni. 
Jeśli jednak któryś z zebranych wcześniej kamieni 
wypadnie mu z dłoni, albo piłeczka zdąży upaść zanim 
gracz weźmie kamień, jego tura kończy się i przechodzi 
na kolejnego gracza. Tury powtarza się, dopóki 
wszystkim graczom nie uda się zebrać pięciu kamieni 
bez popełnienia błędu. Następny wariant to dwójki. W 
tej grze gracz tak samo podrzuca piłeczkę w powietrze, 
ale musi jednocześnie zabrać dwa kamienie. Ostatni 
kamień zabiera się pojedynczo. Następnie gracze 
przechodzą do trójek, gdzie najpierw trzeba zebrać trzy 
kamienie na raz, a później dwa. Kolejne są czwórki – w 
tym wariancie gracze najpierw biorą cztery kamienie, a 
na koniec jeden. I ostatni wariant, czyli piątki, gdzie 
gracz musi od razu zebrać wszystkie kamienie. 

Dalej gracze przechodzą do trudniejszego wariantu, 
zwanego pod łukiem. Z jednej dłoni robią łuk – tworzy 
się go, opierając koniec palca wskazującego i kciuk na 
podłodze. Następnie gracz podrzuca piłeczkę i zanim ta 
spadnie, musi tak uderzyć w jeden z kamieni, aby ten 
przeszedł pod łukiem. Następnie łapie piłeczkę. To 
jedynki. Kiedy wszyscy gracze przerzucą po pięć 
kamieni przez łuk, przechodzą do dwójek, później 
trójek, czwórek i piątek (przy jednym rzucie piłeczką 
trzeba przepchnąć określoną wyżej liczbę kamieni). 

Kolejny wariant, zwany „zagrody”, nie różni się znacznie 
od powyższego. Gracz kładzie dłoń na podłodze i 
rozdziela palce. Podczas gdy piłeczka jest w powietrzu, 
musi do każdej „zagrody”, czyli przestrzeni między 
dwoma palcami, wrzucić po jednym kamieniu. Na 
koniec należy je wysunąć spomiędzy palców, 
pojedynczo. 

jogador coloca a mão no solo com o dedo indicador e o 
polegar unido de modo a formar um círculo. Em cada 
lançamento da bola, deverá recolher as pedrinhas, um e 
três, e depois as outras três.

Em “pôr a mesa” colocam-se as cinco pedrinhas numa 
pilha. A cada lançamento, retira-se uma pedrinha e 
coloca-se na esquina de um pentágono imaginário. 
Quando estiver completo o pentágono, recolhem-se as 
pedrinhas e voltam-se a colocar numa pilha.

 5 KAMIENI 
ZAWARTOŚĆ
Gra składa się z 5 kamieni i piłeczki.

PRZEBIEG GRY
W kamienie może grać 2 lub więcej dzieci. Jeśli jednak 
liczba graczy jest większa niż 4, mogą oni nudzić się 
czekając na swoją kolejkę. 

Gra w kamienie ma wiele wariantów, wszystkie łączy 
jednak mechanizm podrzucania i łapania kamieni w 
określonej kolejności. Nazwy gry mogą się różnić w 
zależności od kraju, jednak zasady są na ogół takie 
same. Poniżej opisano najbardziej znane warianty gry. 

Gracz rzuca wszystkie pięć kamieni w górę i stara się je 
złapać tyłem ręki. Następnie rzuca te, które nie spadły i 
łapie je w dłoń. Wynik uzyskany przez graczy może być 
użyty do określenia kolejności w kolejnych grach. 

W pierwszym wariancie gry, zwanym jedynki, pierwszy 
gracz rozrzuca kamienie na podłodze i bierze do ręki 
piłeczkę (nazywaną jokerem). Podrzuca piłeczkę w 

imaginario. Cuando se ha completado el pentágono, se 
recogen las tabas y se vuelven a colocar en el montón.

 5 STONES 
CONTENTS
The game consists of 5 jacks and a ball.

HOW TO PLAY
Two or more children can play at jacks, although if more 
than four players are involved, they may lose interest.

Jacks consists in performing a number of di�erent 
games (throwing and picking up the “bones”) in a 
particular order. The names of the individual games may 
vary from one region to another, but the majority of 
movements are identical the world over. Described 
below are some of the more well-known games.

One of the most basic games of jacks is one which is 
represented in a Roman fresco in Pompeii. 

The player throws the �ve bones into the air and tries to 
catch them on the back of his hand. He then throws up 
the ones that have not fallen, and catches them in the 
palm of his hand. The score achieved by each player can 
be used to determine the order of play for the following 
games.

To carry out the game called “onesies”, the �rst player to 
go throws the bones (the jacks) on to the ground. He 
picks up the ball, which we can call the joker; he throws 
this in the air, picking up one of the jacks on the �oor 
and catching the joker. He passes the jack to his free 
hand, throws the joker up once again and repeats the 

motions until he has collected all the jacks. If he drops 
any of the jacks, he loses the joker, and if he moves 
another bone, he has to stop playing and start “onesies” 
again when his turn comes around before going onto 
the next game.

The game then goes on to “twosies”;  this time, the jacks 
have to be picked up two by two;  then onto “threesies” 
where you �rstly pick up three and then two jacks, then 
“foursies” where you pick up four and then one, and 
�nally “�vesies”, where all �ve jacks have to be picked up 
at once.

In “under the archway”, the player throws the jacks to 
the �oor. With one hand, he makes an archway formed 
from his index �nger and thumb at a point close to the 
jacks. He then takes the joker, throws it in the air and in 
the meantime knocks one of the jacks sharply so it goes 
through the archway. This action is repeated until all the 
jacks are through the arch. If the player manages this, he 
goes on to “twosies”, “threesies”, “foursies” and “�vesies” 
under the arch (two pairs of jacks, three and two, four 
and one and �ve at the same time).

A variation to the previous game is one known as 
“stables”. The hand is placed on the �oor with all the 
�ngertips separated and spread out. While the joker is in 
the air, one jack must be knocked into each “stable” 
formed by the separation of the �ngers. Finally, the jacks 
have to be slid back out of the stables, one by one.

The “toad in the hole” is a similar game, whereby the 
player puts his hand on the �oor with the index �nger 
and thumb forming a hole.

With every throw of the joker, the player has to slide a 
jack into the hole. Finally, take away the hole and pick 
up all �ve jacks with one single throw.

desta vez com a palma da mão. Começa o jogo quem 
�car com mais pedras na mão.

Para efectuar a primeira jogada chamada “Primos”, o 
primeiro jogador coloca as pedrinhas no 

solo. Pega na bola e lança-a ao ar, pega em uma das 
pedrinhas do chão e agarra a bola. Passa a pedrinha que 
recolheu para a mão livre e volta a lançar a bola ao ar, 
repetindo os movimentos até que tenha recolhido 
todas as pedrinhas. Se cair alguma, perde a bola; e 
move-se outra pedrinha e deixa de jogare deverá 
repetir ”Primos” quando for a sua vez de jogar, antes de 
começar a jogada seguinte.Seguidamente vêem os 
“duos”; nesta ocasião devem recolher-se as pedrinhas 
dois a dois; depois, a “trios”, na qual recolhem as 
primeiras três e depois duas, a “quadras”, recolhem-se 
primeiro quatro e depois uma, e a “quinas”, onde se 
recolhem as cinco pedrinhas de uma só vez.

“Debaixo do Arco”- O jogador lança as pedrinhas ao 
chão, com uma mão forma um arco colocado o 
indicador e o polegar virados para baixo num ponto 
próximo das pedrinhas. A seguir, pega na bola, lança-a e 
enquanto esta se encontra no ar, dá um golpe rápido 
numa das pedrinhas no chão, fazendo-a passar pelo 
arco. Repete este movimento até fazer passar todas as 
pedrinhas. Se o conseguir, passa às jogadas “duos”, 
“trios”, “ quadras” e “quinas” debaixo do arco.

Uma variante da jogada anterior é o chamado “ 
estábulos”. Coloca- todasas pontas dos dedos separados 
a tocar no chão. Ao lançar a bola, deve deslizar cada 
pedrinha em cada “estábulo” formado pelos dedos 
separados. Por �m, tem de retirar do interior dos 
estábulos, uma a uma.

O “ sapo no buraco” é uma jogada parecida, na qual o 

Ad ogni lancio del jolly, il giocatore deve far scivolare un 
astragalo in questo foro. Alla �ne, elimina il buco e 
prenderà i cinque astragali con un solo lancio.

Per giocare a “salta nel fosso”, il giocatore prende il jolly 
e sistema gli astragali in �la, ad alcuni centimetri di 
distanza l'uno dall'altro. Nel primo lancio del jolly, dovrà 
raccogliere gli astragali, uno e tre, nel secondo gli altri 
tre.

In “metti la tavola” si sistemano i cinque astragali in un 
mucchio. Ad ogni lancio del jolly, si elimina un astragalo 
e si ripone ad un angolo di un pentagono immaginario. 
Quando è stato completato il pentagono, si raccolgono 
gli astragali e si risistemano nel mucchio.

 GANIZES 
CONTEÚDO
O jogo é composto por cinco pedras e uma bola.

COMO JOGAR
No jogo das cinco pedrinhas podem participar 2 ou 
mais crianças, embora se jogarem mais de quatro 
poderá perder interesse.

O jogo consiste em executar diversas “jogadas” (atirar e 
recolher os “ossos”) numa determinada sequência. Os 
nomes destas podem variar de uma região para outra, 
mas a maioria dos movimentos são idênticos. Aqui 
vamos descrever algumas das jogadas mais conhecidas. 
Uma jogada básica dos ganizes é representada num 
freso romano em Pompeia. Com as cinco pedrinhas na 
palma da mão, cada jogador atira-as ao ar e apanha-as 
com as costas da mão; volta a atirá-las para as apanhar 

To play “jump in the moat”, the player takes the joker 
and puts the jacks into a line, each one separated from 
the other by a few centimetres. In the �rst throw of the 
joker he has to pick up jacks one and three; in the 
second throw the remaining three jacks.

In “laying the table”, the �ve jacks are piled up together. 
On each throw of the joker, one jack is picked up and is 
placed on the corner of an imaginary pentagon. When 
the pentagon is complete, the jacks are collected up 
and put back into a pile.

 LES OSSELETS 
CONTENU DU JEU
Le jeu se compose de 5 osselets et d’une balle.

COMMENT JOUER
Deux joueurs ou plus peuvent jouer aux osselets même 
s’il est conseillé, dans l’intérêt du jeu, de limiter le 
nombre de participants à quatre.

Le jeu consiste à exécuter diverses «�gures» (lancer et 
récupérer les osselets) dans une séquence déterminée. 
Les noms des �gures peuvent varier d’une région à une 
autre mais la plupart des mouvements sont identiques 
dans le monde entier. Voici quelques unes des �gures 
les plus connues.

Une �gure de base des osselets est celle représentée sur 
une fresque romaine de Pompéi. Le joueur lance en l’air 
les cinq osselets et essaye de les récupérer avec le dos 
de la main. Ensuite, il relance 

ceux qu’il n’a pas recueillis et les récupère avec la 

paume. Le nombre d’essais e�ectué par chaque joueur 
peut servir à déterminer l’ordre des joueurs pour les 
�gures suivantes.

Pour exécuter la �gure dite les «uns», le premier joueur 
jette les osselets au sol. Il prend la balle (appelée joker), 
la lance en l’air, prend un des osselets se trouvant au sol 
et rattrape le joker. Il passe l’osselet qu’il a pris dans 
l’autre main et relance en l’air le joker, répétant ainsi ces 
mouvements jusqu’à ce qu’il ait pris tous les osselets. S’il 
y en a un qui tombe, il perd le joker. S’il fait bouger un 
autre osselet, il passe son tour et doit répéter les «uns» 
au tour suivant, avant de commencer la �gure suivante.

Ensuite, il faut faire les «deux». Pour ce faire, il faut 
prendre les osselets deux par deux. Ensuite, il faut faire 
les «trois», ce qui consiste à prendre tout d’abord trois 
osselets puis les deux restants ; les «quatre», ce qui 
consiste à prendre tout d’abord quatre osselets puis le 
dernier ; et en�n les «cinq», où il faut prendre les cinq 
osselets à la fois.

Dans «sous l’arc», le joueur jette les osselets au sol. Avec 
une main, il forme un arc en positionnant l’index et le 
pouce au sol, à proximité des osselets. Ensuite, il prend 
la balle (le joker), la lance, et pendant qu’elle est en l’air, 
il donne un rapide coup à l’un des osselets se trouvant 
au sol a�n de le faire passer sous l’arc. Il répète cette 
�gure jusqu’à ce qu’il ait fait passer tous les osselets. S’il 
réussit, il passe aux «deux», aux «trois», aux «quatre» et 
aux «cinq» pour les faire passer sous l’arc (deux paires 
d’osselets, puis trois et deux, puis quatre et un, et en�n 
les cinq à la fois).

Une variante de la �gure précédente est la �gure 
appelée «écuries». Pour cela, il faut écarter les doigts 
d’une main et poser le bout des doigts sur le sol. En 

Passa l'astragalo che ha raccolto alla mano libera e 
rilancia il jolly in aria, ripetendo i movimenti �no a 
quando avrà raccolto tutti gli astragali. Se gli cade un 
osso, perde il jolly, se, invece muove un altro osso, non 
può più giocare e deve ripetere “gli uno” al turno 
successivo, prima di iniziare la �gura che viene dopo.

In seguito, si passa a “i due”; in questa occasione 
bisognerà raccogliere gli astragali di due in due. Poi, a “i 
tre” dove si raccoglieranno prima tre astragali e poi due, 
successivamente, si passa a “i quattro”, se ne raccolgono 
prima quattro e poi uno, e “i cinque”, dove si 
raccoglieranno tutti e cinque gli astragali in una sola 
volta.

In “sotto l'arco”, il giocatore lancia gli astragali a terra. 
Con una mano forma un arco sistemando l'indice e il 
pollice verso il basso in un punto vicino agli astragali. 
Poi si prende il jolly (la pallina), lo si lancia e, mentre è in 
aria, si da un colpo veloce ad uno degli astragali che si 
trova a terra, facendolo passare sotto l'arco. Si dovrà 
ripetere questo procedimento �no a quanto tutti gli 
astragali saranno passati sotto l'arco. Se si riesce a 
realizzare, si passa a “i due”, poi a “i tre”, “i quattro” e a “i 
cinque” sotto l'arco (due paia di astragali, tre e due, 
quattro ed uno e tutti e cinque insieme).

Una variante della precedente �gura viene chiamata 
“stalle”. Si sistema una mano con tutti i polpastrelli delle 
dita separati e appoggiati a terra. Quando si lancia il 
jolly, bisognerà far scivolare un astragalo sotto ogni 
“stalla” formata dalle dita separate. In�ne, bisognerà far 
uscire gli astragali dall'interno delle stalle, uno ad uno.

Il “rospo nel buco” è una �gura simile, in base alla quale 
il giocatore sistema una mano a terra con il dito indice 
ed il pollice uniti in modo tale da formare un foro.

eingebildeten Fünfeck. Wenn das Fünfeck fertig ist, 
nimmt man die Tabas wieder auf und legt sie wieder auf 
den Haufen.

 ASTRAGALO  
CONTENUTO
Il gioco è composta da 5 astragali e una pallina.

MODALITÀ DI GIOCO:
All'astragalo possono giocare due o più bambini, anche 
se, se si gioca in più di quattro persone, può perdere 
interesse.

Il gioco consiste nel realizzare diverse “�gure” (lanciare e 
raccogliere le “ossa”) in una sequenza ben precisa. I 
nomi delle �gure possono cambiare a seconda della 
regione, ma, la maggior parte dei movimenti sono 
identici in tutto il mondo. In seguito saranno descritte 
alcune delle �gure più conosciute.

Una �gura di base dell'astragalo è rappresentata in un 
a�resco romano di Pompei. Il giocatore lancia in aria le 
cinque ossa e cerca di raccoglierle con il dorso della 
mano. Poi, lancia un'altra 

volta le “ossa” che non sono cadute e cerca di 
raccoglierle con il palmo della mano. Il risultato che 
ottiene ogni giocatore può servire per determinare 
l'ordine del gioco nelle �gure successive.

Per realizzare la �gura chiamata “gli uno”, il primo 
giocatore lancia le ossa (gli astragali) a terra. Prende la 
pallina, che possiamo chiamare jolly; la lancia in aria, 
raccoglie uno degli astragali da terra e a�erra il jolly. 

lançant la balle, un osselet doit glisser dans chaque 
«écurie» formée par les doigts écartés. En�n, il faut 
prendre les osselets à l’intérieur des écuries, un par un. 

Le «crapaud dans le trou» est une �gure similaire dans 
laquelle le joueur place une main au sol avec l’index et 
le pouce joints pour former un trou. 

A chaque lancer de balle, le joueur doit glisser un 
osselet dans ce trou. A la �n, il enlève le trou et prend les 
cinq osselets en un seul lancer.

Pour jouer au «saut du fossé», le jouer prend la balle et 
aligne les osselets en laissant un espace de quelques 
centimètres entre les osselets. Au premier lancer de 
balle, il doit prendre les osselets un et trois, au second 
lancer : les trois autres.

Pour le jeu «mettre la table», il faut placer les cinq 
osselets en tas. A chaque lancer de balle, il faut retirer un 
osselet et le mettre dans un angle d’un pentagone 
imaginaire. Quand le pentagone est achevé, il faut 
ramasser les osselets et les remettre en tas.

 TABA 
INHALT
Das Spiel setzt sich aus 5 Tabas und einem Ball 
zusammen. 

SPIELWEISE
Bei der Taba können zwei oder mehr Kinder mitspielen, 
doch wenn mehr als vier spielen, kann das Interesse 
daran verloren gehen.

Das Spiel besteht darin, mehrere “Figuren” in einer 

festgelegten Folge zu bilden (die “Knochen” werfen und 
aufheben). Die Namen der Figuren können von einer 
Region zur anderen variieren, aber die meisten der 
Bewegungen sind identisch in der ganzen Welt. Hier 
beschreiben wir einige der bekannteren Figuren.

Eine Basis�gur der Taba ist auf einer römischen Freske 
von Pompeji dargestellt. Der Spieler wirft 

die fünf Knochen in die Luft und versucht sie mit dem 
Handrücken aufzufangen. Danach wirft er noch einmal 
jene, die nicht heruntergefallen waren, und fängt sie 
wieder in der Hand�äche auf. Der Spielstand, den jeder 
Spieler erlangt, kann die Spielordnung in den folgenden 
Figuren festlegen.

Um die “Einsen” genannte Figur auszuüben, wirft der 
erste Spieler die Knochen (die Tabas) auf den Boden. 
Nimmt er den Ball, den wir Joker nennen können; wirft 
er ihn in die Luft, nimmt eine Taba vom Boden und fängt 
den Joker. Die aufgenommene Taba kommt in die freie 
Hand, der Joker wird wieder  hochgeworfen, die 
Bewegungen wiederholend, bis er alle Tabas 
aufgehoben hat. Wenn eine herunter fällt, geht der 
Joker verloren; und wenn er einen anderen Knochen 
bewegt, hört er auf zu spielen und muss die „Eins“ das 
nächste Mal wiederholen, bevor er das folgende Spiel 
beginnt.

Dann gehen sie zu den “Zweien” über; bei dieser 
Gelegenheit müssen die Tabas zu Zwei und Zwei 
aufgenommen werden; dann bei den „Dreien“, bei 
denen man erstmal drei und später zwei aufnehmen 
muss. Bei den „Vieren“ nimmt man erst vier und dann 
eine auf und bei den „Fünfen“, bei denen man fünf Tabas 
auf einmal nimmt.

Bei “unter dem Bogen” wirft der Spieler die Tabas auf 

den Boden. Mit einer Hand formt er einen Bogen mit 
dem Zeige�nger und dem Daumen nach unten, auf 
einen Punkt nahe der Tabas. Danach nimmt er den Joker 
(den kleinen Ball), wirft ihn, und während er in der Luft 
ist, gibt er einer Taba auf dem Boden einen schnellen 
Schlag, um sie durch den Bogen zu werfen. Er 
wiederholt dies so oft, bis alle Tabas hindurchgegangen 
sind. Wenn es ihm gelingt, geht er über zu “Dreien”, 
“Vieren” und “Fünfen” unter dem Bogen (zwei Paar 
Tabas, drei und zwei, vier und eine und fünf auf einmal). 
Eine Variante der zuvor genannten Figur ist die so 
genannte „Stallung“. Man berührt mit allen gespreizten 
Fingerspitzen den Boden. Beim Werfen des Jokers muss 
eine Taba in jeden “Stall” gleiten, der durch die 
gespreizten Fingern geformt wird. Schließlich müssen 
die Tabas aus den Ställen, eine nach der anderen geholt 
werden.

Die “Kröte im Loch” ist eine ähnliche Figur, bei der der 
Spieler eine Hand auf den Boden legt, wobei der 
Zeige�nger und der Daumen zusammen ein Loch 
formen.

Bei jedem Wurf des Jokers muss der Spieler eine Taba in 
das besagte Loch gleiten. Schließlich lässt er das Loch 
und nimmt die fünf Tabas bei einem einzigen Wurf auf.

Um “über den Graben springen” zu spielen, nimmt der 
Spieler den Joker und legt die Tabas in einer Reihe hin, 
mit einigen Zentimetern Zwischenraum zwischen den 
einzelnen. Beim ersten Wurf des Jokers, muss er die 
Tabas eins und drei aufnehmen, beim zweiten die 
anderen drei.

Beim “Tisch decken” legt man die Tabas auf einen 
Haufen. Bei jedem Wurf des Jokers, nimmt man eine 
Taba weg und legt sie in eine Ecke von einem 
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