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SUSPENSO Y DESTREZA EN CADA PARTIDA

EL SAPOY LA VIEJA DAN PUNTOS

@ SANTAFE

© Atribuido a una leyenda inca, este juego refiere a los sapos que eran venerados por sus

poderes magicos. En los dias festivos se arrojaban piezas de oro en los lagos. Y si un sapo

saltaba y comia la pieza, éste se convertia en oro y se le concedia un deseo al tirador.
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Francia, el juego llamado “Le Ton-
neau” que no es otra cosa que tonel o
barril, elemento que era utilizado pa-
ra la estructura del juego. Luego el
juego comenzaria a llamarse “Le jeu
de la Grenouille” (El juego de la rana).
El sapo debe contar como minimo
con: una boca de Sapo, una Vieja o
Buchacas y orificios para sumar pun-
Barbara habria nacido en tos.

Nicomedia, cerca del mar de
Mé@rmara, fue una virgen y martir
cristiana del siglo lll y forma parte
de la lista oficial del martirologio de
lalglesia Catélica y segun el
calendario catélico su fiesta se
celebra el 4 de diciembre. Su padre
fue quien la decapit6 en la cima de
una montana, tras lo cual unrayo lo
alcanzo, dandole muerte también.
Se la honra entre los trabajadores,
de hecho se la reconoce como
patrona de los mineros y de todas
las profesiones que manejan
explosivos, fue elegida debido a la
Leyenda del Rayo.
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© Santa Barbara, madre de los mineros

El sapo se ubicara de manera que
quede a una distancia minima de un
metro desde la pared hasta el frente
posterior del mismo. Se marcara una
linea a tres metros de distancia del
frente del sapo, desde donde debe-
ran lanzar los jugadores. Debera ha-
ber una distancia minima de dos me-
tros libres de obstaculos hacia los la-
terales del sapo. Se juega en forma in-
dividual. Cada uno utilizara doce fi-
chas por ronda y su turno de lanza-
miento en la ronda lo dara el sorteo
previo. Las fichas de bronce pesan de
30 a 35 gramos, con 3 centimetros de
diametro y 0,5 de espesor.

Si ésta se pisa 0 sobrepasa con

el pie, se anulara la jugada, per-
diendo el derecho a esa ficha y al
puntaje si se obtuvo. Una vez lanza-
da la ficha quedara absolutamente
prohibido moverla de su sitio, ex-
cepto cuando esta cambie de cajon
en su trayectoria o sea considerada
nula por cualquier razén por lo
cual el Juez la tomara y la arrojara
al suelo. Las fichas que queden en
la parte superior del cajon, se deja-
ran alli hasta finalizar los doce lan-
zamientos. Igual procedimiento se
seguira con las fichas que queden
en el suelo. En una ronda se efec-
tian los doce lanzamientos por par-
ticipante.

¢El puntaje? Las fichas que in-
gresen por delante, directamente a
los cajones seran nulas y arrojadas
al suelo por el Juez. Si una ficha in-
gresara y saliera por donde ingreso
serd nula. Si alguna ficha rebotase
en la pared u objeto externo al Jue-
go de Sapo y luego fuese acertada,
sera nula. Se contaran los puntos
del orificio por el que ingreso la fi-
cha aunque luego cambie de cajon

o caiga al piso, quien la reubicara
serd el Juez. Si la ficha traspasara la
boca del sapo y quedase tras ésta,
se cuenta como Sapo (600 puntos).
Si la ficha no traspasa totalmente el
labio inferior de la boca (quedando
apoyada en su mitad y su parte an-
terior hacia fuera), no se contara
como Sapo. La ficha se dejara en
esa posicion hasta terminar con los
doce lanzamientos. El Juez para re-
contar fichas se parara de costado
al Juego del Sapo, retirara primero
las fichas que fueron acertadas las
parara en el borde de los cajones
del puntaje correspondiente, hasta
que se tome nota de las mismas y
luego recogera las fichas que no
fueron acertadas. La Vieja da el
puntaje mayor: 800. El Juez dira las
anotaciones individuales de cada ti-
ro que realiz6 en esa ronda inme-
diatamente después de que el parti-
cipante terminé de lanzar. En caso
de empate se realizara una ronda
mas de doce tiros entre los partici-
pantes que hubieran empatado
unicamente.0



