WAV DEVOCI ONALESCRI STI ANGS. ORG

EL GRAN FICHERO DE LOS JUEGOS —

INDICES. -

JUEGOS DE INTERIOR

1- El dictado infernd.

2.- El despertador.

3.- Lasorpresaolorosa

4. - El perro rastreador.

5. - Losrestauradores.

6. - El periodista

7. - El carterista.

8.- Hl rey dd dlencio.

9. - Los perfectos contables.
10. - El mendigo.

11. - Los aduaneros.

12. - Lamadgia embrolada.
13. - El vendaval.

14. - Los objetos ordenados.
15. - Lasluetadd fantasma.
16. - El teléfono.

17. - El minuto.

18. - El hurén.

19. - Kim de escucha.

20. - Losruidos dd slencio.
21. - Lasmamasy sus bebés.
22. - Losladrones dd museo.
23.- Meheido aAfrica

24. - Las espaldas marcadas.
25. - Adivinaladecripcion.
26. - El director de orquesta.
27. - Laprincesay € dragon.
28. - Labodadd dglo.

29. - Dedos, deatres,. . .

30. - El sdto dd avion.

31. - Medor y Pompoon.

32. - El camarero.

33. - Canario, canguro, cangrejo.
34. - Losrastreadores.

35. - Los peces colgantes.

36. - Atomizado.

37. - Patatrés.

38. - La pelota de ping-pong.
39. - El juego de la observacion.
40. - El pafiuel o envenenado.
41. - Las pargjas chillonas.
42. - Lallave.

43. - Lacorriente eléctrica
44. - El investigador ciego.
45. - Los cuatro vasos.

46. - El mundo a revés.

47. - Los diplométicos.

48. - El prisionero delatorre.

49. - Lacabradd Sefior Jménez.
50. - Cadacosaen su stio.

51. - Las cerillas embrujadas.
52. - El cangrgjo.

53. - Los pies trangportadores.
54. - Lacarreradd despertador.
55. - Kim.

56. - Gusanos en lamanzana
57. - Lazonaoscura.

58. - El submarino.

59. - Pandemonium.

60. - Juego de kim (variantes).
61. - El muro.

62. - Los conspiradores.

63. - ¢Melo puede repetir?.

64. - El vendedor.

65. - El amnésico.

66. - Lahuellade asesino.

67. - Magianegra

68. - Los nudos ciegos.

JUEGOS DE EXTERIOR

1. - Losmancos.

2. - Lasserpientes.

3.- Losprisoneros.

4. - Lapeotaburlona

5.- Laluchapor lapelota

6. - El atague alafortaeza
7.- Lapeotacaiente.

8. - Labolerahumana

9.- Lacuchara

10. - Tin acaballo.

11. - Laoruga

12. - El campo nazi.

13.- Lacuenta atrés.

14. - Los piratas contra las carabelas.
15. - El mensgje secreto.

16. - Laguerrade las pafiol etas.
17.- El loboend redil.

18. - Lostrenes ciegos.

19.- Hl loboy € cordero.

20. - El torneo medieval.

21. - Loscabalerosdelarosa.
22. - Los cabdleros dd pafiueo.
23. - Lacazadelapaoma

24. - Laarafay lasmoscas.

25. - Blanco y negro.

26. - Lostontos.

27. - El cascabd ciego.

28. - Lasedtatuas de sal.

29. - Lacabradelos cuernos de oro.
30. - Pelotartind.

31. - Lacareraciegadd cable.


WWW.DEVOCIONALESCRISTIANOS.ORG

WAV DEVOCI ONALESCRI STI ANGS. ORG

32. - Lared-barrera dectrificada
33. - Acorraado.

34. - Lapelota capitana.

35. - El avidn sin piloto.

36. - Lacaceriade congos.

37. - Losplatillos flotantes.

38. - El banderin.

39. - Kaa, laserpiente pitdn.

40. - Los cangrgjos locos.

41. - El pulpo.

42. - Los contrabandistas.

43. - Labombaderelojeria

44. - Aviso de policia

45. - Prueba "hebert" o mlitiple.
46. - El cocodrilo.

47. - Lacarrerade tanques

48. - Lacarreradelos nudos.
49. - Las sardinas en lata.

JUEGOSEN EL TREN O EL AUTOBUS

1. - Loscontrarios.

2. - Los"espaguettis'.
3.- ¢Hasvigolo queyo?
4, - Estaesmi nariz.

5.- Losamigos.

6. - El teléfono.

7.- Ni si ni no.

GRANDES UEGOS

1. - El @bol magico.

2. - Ladestruccion del teéfono.
3. - Lapatrullafugitiva

4. - Lamarchavigilada

5.- Hl secreto delosIncas.

6. - El bombardeo.

7.- El zorro.

8. - Hl asdto alostanques.

9. - El paso delalineaMaginot.
10. - Las minas dd Rey Salomon.
11. - El ataque alaviaférrea

12. - Los tesoros abandonados.
13. - LablUsquedade "Maapinta’.
14. - Kim espia

15. - Losinfiltrados.

16. - Los saboteadores.


WWW.DEVOCIONALESCRISTIANOS.ORG

WAV DEVOCI ONALESCRI STI ANGS. ORG

NOMBRE DEL JUEGQ: El dictado inferna Ne 1

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores, con los ojos vendados, disponen de unahojade pape bastante rigida, de un 18piz, de unagomay de
un sacapuntas.  El director del juego les dicta lentamente una historia que los jugadores se esfuerzan por escribir o
mejor posible. El director del juego repite cada frase tres veces.

Después de haber dictado la primera frase, € arbitro se acerca alos jugadores y les rompe la punta ddl 18piz; éstos
deben sacarle punta répidamente para poder escribir la segunda frase. Después de ésta, d arbitro se detiene por
segunda vez, y, acercandose a cada jugador, le tomalamano y le hace pintar una cruz en una parte blanca de la hoja.
A unasefid dada, todos | os jugadores deben borrar la cruz con unagoma.

Finamente d arbitro dicta la Ultima frase y luego le pide a cada jugador que le entregue la hojay vuelva a su puesto,
sucesivamente.

No se toman en consideracion las fatas de ortografia, pero toda palabrailegible, la cruz insuficientemente borrada,
o la incapacidad para, incluso, sacar punta a 18piz en corto espacio de tiempo o escribir en lineas rectas, significan
puntos negativos para e jugador.

Laclasificacién esinversamente proporciond alos puntos obtenidos.

OBSERVACIONES:  Esunjuego muy interesante para desarrollar la capacidad de concentracion del jugador.

MATERIAL:  Por cadajugador, un I4piz, un sacapuntas, una hoja, unavenda paralos 0josy unagomade borrar.

NOMBRE DEL JUEGO: El despertador Ne: 2

N° DE PARTICIPANTES: De 8 a 10 jugadores.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:

Se designa a un jugador para que avance provisto detiza, y con |os ojos vendados.

Los demés jugadores guardan un profundo silencio mientras € conductor de juego coloca un despertador en
suelo. El jugador tiene que aproximarse guiado por € tic-tac, y trazar unalinea en € suelo, arededor del relgj, lo mas

pequefia posible, sin tocarlo. Resulta ganador € que dibujala circunferencia mas pequefia.

VARIANTE: S son muchos los jugadores, a cada uno se le dara una ficha, y € que la dge méas cerca dd
despertador, sin tocarlo, serd € ganador.

OBSERVACIONES:

Juego paradesarrollar, principamente, € sentido del oido.

MATERIAL:

Unrelgj, unavendaparalos ojosy unatiza.

NOMBRE DEL JUEGO: Lasorpresaolorosa N 3

N° DE PARTICIPANTES: Entre 5y 20 jugadores.
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LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

En una habitacién, convenientemente dismulado, hay un objeto oloroso, de tal manera que se pueda notar su olor
desde todos | os rincones de la habitacion.

Los jugadores son introducidos en la habitacion de uno en uno. En laentrada se les vendan los ojos. Deben buscar
el objeto guidndose conjuntamente por d olfato y € tacto. El arbitro les acompafiay, en cuanto € jugador indica d
lugar donde se encuentra € objeto oloroso, se anota € tiempo de blsqueda y se hace sdlir d jugador para que entre d
sguiente.

Vence d jugador que menos tiempo utilice para encontrar € objeto oloroso, fijandose ademés un tiempo maximo
eliminatorio.

OBSERVACIONES:

Es un buen juego parad desarrollo del sentido del olfato.

MATERIAL:

Un objeto oloroso y unavenda paralos ojos.

NOMBRE DEL JUEGO: El perro rastreador N° 4

N° DE PARTICIPANTES: Un jugador cada vez.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:
Se traza una pista.con un objeto de olor fuerte por € suelo y cada jugador debe hdlar la pistapor medio del olfato.

Laclasificacién se obtiene por larapidez con que se sigue € itinerario completo.

OBSERVACIONES:
Conviene hacer de nuevo lapistaa paso de cada jugador, yaque € olor desaparece rapidamente.

Es un buen juego paradesarrollar € sentido del olfato.

MATERIAL:

Un objeto de olor fuerte, como pueden ser la cebolla, un limon, un jabon, . . .

NOMBRE DEL JUEGO: Losrestauradores N% 5

N° DE PARTICIPANTES: De 2 a 30 jugadores a partir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego prepara un montén de postales (cortadas en 5 0 6 trozos) y mezcladas sobre una o varias
mesas.

Los jugadores, provistos de colay papel, se colocan en lamesa que quieran. A una sefid ddl director del juego, los
jugadores intentan encontrar 10s trozos que componen una postd, y pegarlas, buscando esos trozos por todas las mesas.

VARIANTE: Se puede jugar por equipos, que han de pegar una o varias postales, o, por gemplo, un poster.

OBSERVACIONES:

Es un juego divertido y positivo, que requiere grandes dote de observacion, y mucha habilidad. Puede durar de 5 a
10 minutos.

MATERIAL:

Postales cortadas en 5 0 6 trozos cada una, colay pape (o papd adhesivo)

NOMBRE DEL JUEGQ: El periodista N°: 6

N° DE PARTICIPANTES: Illimitado, a partir de 12 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Un buen periodista lo ve todo, 10 oye todo, lo sabe todo. El que se crea capaz de pretender € puesto es sometido a
una prueba de la manera siguiente:

-A laizquierda, a su derechay enfrente, se colocan tres interlocutores que, d mismo tiempo, le expondran su punto
de vista persona sobre tres temas distintos previamente concertados con €llos (se produciran, por tanto, tres monélogos
smulténeosy digtintos).

El periodista deberd ser capaz de reproducir |as tres conversaciones Sin graves confusiones.

Las entrevistas deberan estar preparadas previamente de suerte que sean coherentes y contengan ciertos detalles
(lugares, cantidades, acontecimientos,. . .)

OBSERVACIONES:

Es un juego de agilidad mental muy divertido.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGOQ: El carterista Ne: 7

N° DE PARTICIPANTES: Un jugador en cada jugada, desde 12 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Este juego resulta muy divertido; no tiene ningln siniestro propdsito de desarrollar € afan de robo en nuestros
muchachos, sino que es un excelente gercicio de destreza y habilidad manual, tal y como fue descrito en las novelas

populares del siglo pasado.

Se cuelga un vigo abrigo de una percha colgada en € centro de la habitacion y, en d cudllo, mangas y otras partes
del abrigo se cuelgan cintas terminadas en cascabeles y campanillas. En los bolsillos se ponen diversos objetos. Pipa,
dlbato, pitillera,. . .

Los jugadores, con los ojos tapados, deben acercarse por turno d abrigo y buscar € objeto que les haindicado €
director de juego, y €lo, sin hacer sonar un sblo cascabel (cada vez que suene es unafata penaizante)

Se cuenta 1 punto por cada minuto que se tarda en hacer la prueba, y 2 puntos por cada falta. La clasificacion
quedara inversamente proporciona a nimero de puntos.

NOTA: Sdlo s=le pediraalosjugadores un sdlo objeto cada vez que juegan.

OBSERVACIONES:

Es un juego de habilidad,
pero también de relgjacion.

MATERIAL: DIBUJO

Percha, abrigo, cintas,
cascabel es, campanillas, venda
paralos gjosy diversos objetos
(Pipa, cartera,. . )

NOMBRE DEL JUEGQ: El rey dd slencio Ne: 8

N° DE PARTICIPANTES: De 10y 15 jugadores a partir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Se designa a un jugador para que haga de rey. Este dige a sus ministros entre la concurrenciay, para€ello, no tiene
que hablar ni abandonar su sitio, sino que simplemente con un ademan noble eige a individuo de su agrado. Este
ultimo, tiene que levantarse sin ruido, y, siempre sin ruido, acercarse a rey y sentarse en € suglo en lugar designado
por & monarca

En ningln momento se tiene que oir un crujido siquiera de los huesos o de laropa, y, S esto se produce, con una

miraday un gesto enojado, € rey enviade nuevo asu sitio d culpable.

El rey puede eegir
a506 ministros. DIBUJO
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OBSERVACIONES:

Es un juego derdlgjacion en d que se desarrollala expresividad corporal, € autocontral, y la paciencia.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Los perfectos contables Ne 9

N° DE PARTICIPANTES: Mas de 8 jugadores, a partir de 10 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego lleva en sus manos determinada cantidad de dinero en monedas de diverso tipo y explica que
las vaahacer pasar sucesivamente por las manos de los contables.

Colocaalos contables codo contra codo con las manos alaespalda. Si 1os contables son muy numerosos se pueden
formar equipos.

El director del juego va pasando una a una las monedas a primer jugador que, tras palparlas, va pasandolas d
segundo jugador y asi sucesivamente hasta e final, sumando mentalmente la cantidad que ha ido pasando por sus
manos.

Al find, € que aciertela cantidad, o € que indique la cifra mas cercana, serd @ vencedor.

NOTA: Al principio hay que pasar una sola moneda de cada clase, hasta que |os jugadores vayan desarrollando €
sentido ddl tacto.

OBSERVACIONES:

Juego de observacién y de desarrollo del sentido del tacto. Muy divertido parajugar relgjados.

MATERIAL:

Monedas de uso corriente.

NOMBRE DEL JUEGO: El mendigo N©: 10

N° DE PARTICIPANTES: Un jugador cada vez, a partir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Cada jugador se sienta por turno en una silla, después de haberse colocado en la cabeza una gorra con visera. El
director del juego se sube aunasillaenfrente del jugador.

El director del juego degja caer unamoneda a un recipiente que esta en € suelo, y € jugador, sin levantar la cabeza
en ningln momento, ha de coger a vuelo la moneda cuando pase por delante de é. El jugador como consecuencia de
la visera, solo vera la moneda cuando llegue a su dtura visua. En cuanto vea caer la moneda, dargara la mano para
cogerla. Esmas dificil delo que parece.

VARIANTE: Se puede jugar dgjando caer pelotas de tenis que son mas faciles de coger.

OBSERVACIONES:

Este esun juego de
mucha destreza, y, con un
poco de "ambiente" puede
ser muy divertido.
Dibujo

MATERIAL:

Dossdllas, unagorra
Con Vvisera, varias monedas
y/o pelotas.

NOMBRE DEL JUEGO: Los aduaneros N 11

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 30 aprox. , apartir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:

Los jugadores estan adineados y sentados los unos junto a los otros. Ante €los pasan adgunos compafieros suyos
como s de un concurso de belleza s tratase. Los que estén sentados han sido avisados de que uno de sus comparieros
lleva dismulado un objeto que hay que descubrir. Seindica la naturaleza de objeto. Ninguno de los jugadores puede
levantarse ni hablar.

Después dd dedfile, cada jugador va a decir d oido ddl director del juego lo que haya observado. Los vencedores
guedan eliminados, y se prosigue € juego con d resto para determinar d " cegato mayor del grupo”.

VARIANTE: Se puede hacer s eliminaciones, otorgando puntos alos vencedores.

NOTA: Un gemplo del juego seria "El objeto es metdlico” (utilizariamos un reloj, un anillo,. . . ); pero, cuidado de
gue no haya més e ementos parecidos infiltrados en € juego parano dar lugar ala confusion.

Lapista puede ser lareferencia de unaforma geométrica, un color,. . .

OBSERVACIONES:

Es un juego paradesarrollar € sentido de la observacidn y resulta muy interesante.
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MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Lamadelaembrollada N°: 12

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, apartir de 8 afios de edad

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Se entrega a cada jugador una hgjilla con un dibujo como éste. Dada una sefid, € jugador observa e cartén u hgjilla
y siguiendo € trazado sdlo con los ojos, prescindiendo del 18piz o los dedos, determina con la mayor rapidez € punto
de llegada de unade las lineas, que € director del juego le haya sefia ado.

Laclasificacion ddl jugador tiene en cuentalarapidez y la exactitud de la respuesta.

Otra forma de jugar es utilizando € 18piz, y rellenando por completo la hoja. Cada falo implicard un punto
negetivo, y setendra en cuenta, en caso de empate, € tiempo utilizado pararedizar la prueba.

OBSERVACIONES:

Es unjuego derapidez
visua y de desarrollo dela
capacidad de obsarvacion'y
concentracion.
Dibujo

MATERIAL:

Hojasy boligrafos.

NOMBRE DEL JUEGQ: El vendava N 13

N° DE PARTICIPANTES: Un jugador cadavez. A partir de 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

El jugador debe durante un minuto observar una mesa en la que hay colocados varios objetos. Posteriormente, sele
tapan los ojos, y € director ddl juego cambia los objetos de posicion. Finamente € jugador, colocado frente ala mesa,
ha de posicionar de nuevo los objetos en € lugar en € que se encontraban en un primer momento.

NOTA: Se puede dar un tiempo méaximo (g. 1 minuto) para redlizar la tarea de recomponer la Situacion de los
objetos.

OBSERVACIONES:

Es un juego que desarrolla enormemente la capacidad de
observacion y retentiva visua ; cuanto mas se juegue, més objetos se podran ir colocando
sobre lamesa, y menostiempo
se necesitara pararesolverlo.
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MATERIAL:
Unamesay varios objetos. Dibujo
NOMBRE DEL JUEGO: Los objetos ordenados Ne: 14

N° DE PARTICIPANTES: Un jugador cada vez apartir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:
Excelente juego de discernimiento visud, fécil de gecutar.

Sobre una mesa se colocan distintos objetos (I8pices, pluma, borrador,. . . ), procurando que sean lo més diferentes
posible entre s, situandolos en linea o radiamente; posteriormente, sobre cada uno de los objetos se coloca un trozo de
papd enumerdndol os correlativamente, como se puede obsarvar en € dibujo.

El jugador, observa los objetos durante un minuto y luego se aparta de la mesa, v, d director del juego recoge los
objetos y los amontona a un lado. Ahora, en un minuto de tiempo, € jugador ha de volverlos a colocar en € mismo
orden en que estaban situados.

Puntuacion: Por cada objeto colocado en su sitio incorrecto, se apuntard a jugador tantos puntos de penalizacion
como casllas de distancia haya de su Stio red a lugar en que ha sido colocado.

OBSERVACIONES:

Juego para desarrollar la capacidad de observacion y retentiva visual.
Dibujo

MATERIAL:

10 ( 0o més) objetos, y otros tantos trocitos de papel numerados del 1 d 10 (o hasta cubrir € nimero de objetos
utilizados en € juego).

NOMBRE DEL JUEGO: Lasluetadd fantasma N° 15

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 50, a partir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:
L os jugadores se sientan delante de una pantallay tras de ésta se colocaunaveao linterna.

Todos los jugadores se tapan 10s 0jos con las manos (se exige limpiezaen € juego) y € director del juego coge auno
delosjugadoresy lo coloca detras de la pantalla.

El primero que adivine de quien setrataes @ vencedor.
NOTA: No hay problema de que alguno descubra quien fata porque estaran a oscuras.

VARIANTE: Representaciones de oficios, mimicas con las manos, sombras chinescas, siluetas de objetos.. . .

OBSERVACIONES:  Juego de observacidn, y con marcados € ementos de desarrollo de la expresion corporal.

MATERIAL: Sabanayfocodeluz (veaolinterna)

10
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NOMBRE DEL JUEGO: El teléfono N°: 16

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 40 jugadores desde 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:
Los jugadores se hayan sentados en circulo.

El director del juego susurra muy rapidamente una frase cualquieraa oido de su vecino de laizquierda. Este repite
asuvez asu vecino delaizquierdalafrase que cree haber captado y, asl sucesivamente hastad Gltimo jugador.

El dltimo jugador, dira en voz atalafrase que cree haber oido, y que se presupone deberia ser laque € director dd
juego dijo. La sorpresa puede ser mayUscula, cuando se oye d resultado.

OBSERVACIONES: Juego de vocabulario-memoria, de regacion, muy aconsgable para nifios de edades
comprendidas entre los 8y 11 afios.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: El minuto Ne: 17

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 30 jugadores, desde 10 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

El juego es muy sencillo, y muy distraido. Congiste en calcular, a partir de una sefid de director del juego, un
minuto de tiempo. El jugador que de una pamada acertando a darla justo cuando se cumple @ minuto de tiempo es e
vencedor. También se puede dar como ganador, a quien mas cerca calcule € minuto, por arriba o por abgjo del tiempo,
s esque nadie acertd € tiempo justo.

OBSERVACIONES.  Esun juego de regacion, fundamenta mente, que con la précticamejoral os resultados.

MATERIAL: Unrelgj con segundero o cronémetro.

NOMBRE DEL JUEGO: El hurén N°: 18

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 30 jugadores, desde 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se halan sentados en circulo y por detras de ellos sostienen una cuerda unida en sus extremos, por la
cua corre unaanillade cortina.

Un jugador tiene la anilla (€l hurén) y, en € lado contrario, otro jugador hace de madriguera. Un jugador, en
centro dd circulo (6 cazador) intentara averiguar € camino que sigue @ hurén hasta su madrigueray descubrirlo. Si lo
consigue, € jugador que teniaen sus manos laanillapasad interior ddl circulo, y € cazador sale del mismo, ocupando
SU puesto.

OBSERVACIONES. Esun juego de relgacion muy distendido, aconsgado para nifios de 8 a 10 afios.

MATERIAL:  Uncordd y unaanillade cortinas

NOMBRE DEL JUEGO: Kim de escucha N°: 19

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, apartir de 8 afios de edad

11
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LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores estan sentados en una mesa de Kim. Sobre dla se colocardn 12 objetos, que luego, una vez
practicado € juego pasaran a ser 20. Los jugadores los miran durante un minuto, sin tomar nota de nada. A una sefid,
deben volverse de espaldas y, € director ddl juego, hace caer 10s objetos uno a uno sobre un tablero de madera o sobre
otramesa, segun un orden establecido de antemano.

Los jugadores tienen que reconocer los objetos por € ruido de lacaida, y tomar notade ellos en € orden con que los
escuchan.

Todo objeto identificado exactamente y segiin € orden de caida merece un punto.

El juego resultadificil y hay que degir objetos que produzcan un ruido caracteristico a caer.

OBSERVACIONES:  Esun juego de desarrollo de la capacidad auditivay de gran observacion.

MATERIAL: Senecestan 24 objetos, papd y boligrafo para cada jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: Losruidosdd slencio N© 20

N° DE PARTICIPANTES: Illimitado. A partir de 7 afios de edad

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DE JUEGO:

Es sorprendente qué poca atencion prestamos a los ruidos familiares que nos rodean; solo nos ateran y nos hacen
"abrir los gjos' (y los oidos) los ruidos "anormales’ por su intensidad de timbre o de naturdeza. Con d fin de
senshilizar a los muchachos en la observacion de los ruidos, se les detiene en un momento dado, se les pide que
guarden silencio absoluto, y que permanezcan quietos, sin tomar nota de nada durante un tiempo determinado (un
minuto por gemplo). Luego, se les pide que hagan una lista de todos los ruidos oidos en ese momento de silencio. El
director del juego serd d Unico que anote los ruidos percibidos, paramejor controlar € juego.

NOTA: Ldgicamente se puede jugar en € campo, y, en generd, en cudquier sitio.

VARIANTE: El director ddl juego, vendando los ojos a los jugadores, o situandose en otra habitacion, o en € caso
de que estemos en & campo, situandose detrés de un matorra, producira diferentes ruidos que cada jugador ha de
memorizar,y, que ha de anotar a find del juego,(o durante e desarrollo del mismo), ( Ejemplos. caidade unallave d
suelo, andar con un bastén, poner un papel en un maguina de escribir, verter agua sobre un vaso, dfilar un cuchillo,...)

OBSERVACIONES: Juego de observacion, y para desarrollar |a capacidad para identificar sonidos de distinta
naturaleza. También es un juego que desarrolla la capacidad de memorizacidn, pues € jugador ha de ir reteniendo
mentalmente los sonidos que oye para luego enumerarlos d fina del juego. ES un juego muy aptos para nifios de
edades comprendidas entre 7 y 10 afios.

MATERIAL: Papd y 1piz por cadajugador

NOMBRE DEL JUEGO: Las mamésy sus bebes N°: 21

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 30 jugadores, desde los 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se dividen en dos grupos. Las mamésy los bebes. Cada mamatiene un solo bebé.

Se vendan los ojos a todas las mamas, mientras que sus hijos se dispersan por la habitacion y quedan inmdviles. A
una sefia, los bebés gritan;"Mama'.

Las mamastienen que identificar lavoz de su hijo que gritasjmamal, y dirigirse a .

Resulta ganadora la mama que primero encuentra a su bebé.

OBSERVACIONES: Eséste unjuego que desarrolla e sentido ddl oido, y es ademas divertidismo, pueslastuacion
que se produce durante € juego hard soltar mas de una carcgjada.
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MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Losladrones de museo N©: 22

N°DE PARTICIPANTES: 2. - Edad:A partir delos 10 &fios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

El director ddl juego coloca 7 taburetes o sillas en @ centro del &rea de juego, y deposita un peguefio objeto en cada
uno de dlos. Después venda los ojos a los dos jugadores. Estos son los ladrones que se introducen en € museo para
robar objetosde valor.

Sin embargo, estos ladrones son tipos muy curiosos 'y muy hébiles, que, como no quieren ser descubiertos por la
policia, han decidido no apoderarse de todos |0s objetos del museo.

Al comienzo del juego, ambos ladrones marchan en busca de los objetos de vaor depositados en € museo. Cuando
uno de los jugadores localiza un taburete, coge € peguefio objeto colocado encimay, prosigue su busca; pero S tropieza
con un taburete vacio, debe dgar en @ un objeto, y asi sucesivamente, hasta que uno de los dos ladrones tenga 4 objetos
en lamano, en cuyo momento resulta ganador.

OBSERVACIONES.  Juego de orientacion, fundamentalmente.

MATERIAL: Senecesitan 7 sillas o taburetes, dos vendas paralos ojosy 7 objetos.

NOMBRE DEL JUEGO: Me heido aAfrica N© 23

N° DE PARTICIPANTES: Entre 20 y 30 jugadores, en nlmero par.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugedores se hdlan en circulo y € director del juego empieza a decir:"Me he ido a Africay me he llevado un
Anorak" (porque ésta palabra,"anorak”, empiezapor "a").
El sguiente, ha de enlazar y decir:;"Me he ido a Africa'y me he llevado un anorak y un baston"porque bastén
empiezapor "b").
El tercero:"Me he ido a Africay me he llevado un anorak, un bastén y un colchén"(porque colchén empieza por
"ch).
Y asi sucesivamente, hasta agotar todas |as letras del afabeto en laletrainicia de cada paaora
Para hacer € juego mas vivaz, € director del juego puede interrogar bruscamente a cualquiera de los jugadores y
romper € orden regular del juego, de tal modo que | os jugadores no puedan tener preparada su respuesta de antemano.

VARIANTES: Paraaumentar € interés y hacer més limitada la eleccién de las palabras, se puede imponer un tema
de juego. Ej:. "Heido d zoo y he visto un antilope’ (nombre de animales), o, "He ido de vigie y he visitado Amberes
(nombre de ciudades),. . .

OBSERVACIONES:  Juego de vocabulario-memoria

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Las espadas marcadas N°: 24

N° DE PARTICIPANTES: Entre 6 y 10 jugadores a partir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se sittian en dos lineas dandose la caray los ayudantes del director del juego les ponen en la espalda
unos carteles con un digtintivo de identidad: Letra, cifra,. .

A unasefid del director ddl juego, los jugadores intentan leer € digtintivo de sus vecinos, evitando a mismo tiempo
gue estos puedan conocer € suyo propio; por tanto, deben moverse y maniobrar con todalahabilidad posible.

En cuanto un jugador haya podido leer un digtintivo, va a comunicarlo a jefe dd juego (los aciertos suman un
punto). El que sume mas puntos al fina del tiempo que se establezca, es € vencedor.

Es conveniente fijar los limites ddl terreno de juego, del que no se puede sdir, salvo paraindicar a director del
juego un nimero o letra averiguado.

Ademas de esto, € jugador que a fina del juego no le ha sido visto por nadie su nimero, doblara sus puntos; s fue
visto una vez, se le restara 3 puntos, s le descubrieron su nimero dos veces, 6 puntos, tres veces, 9 puntos, y asi
sucesivamente.

VARIANTE: Se puede jugar por pargjas, frente a frente, y € que antes diga en voz dta la letra 0 nimero ddl
contrario, es d vencedor.

OBSERVACIONES:  Juego de habilidad y rapidez para momentos distendidos.

MATERIAL: Trozosde cartuling, rotulador y afileres.

NOMBRE DEL JUEGO: Adivinaladescripcion Ne: 25

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, a partir de 8 afios de edad

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

L os jugadores tienen un papel con su nombrey un 1&piz.

Cada jugador redacta la descripcién de un compafiero presente.

El director ddl juego, coge todaslas hojas, y, d azar, dige unade dlasy lee ladescripcion. Quien primero acierte de
quien setrata, ganard un punto. Si la respuesta no es correcta, ese jugador que erro en la respuesta acumula dos puntos
negativos.

Al fina ddl juego, quien sume mas puntos es e ganador.

NOTA: Se puede hacer més emaocionante. S se establece que las definiciones se hagan con cinco caracterigticas, €
redactor ganara 5 puntos s e jugador descrito es adivinado con la lectura de la 12 caracteristica. 4 puntos s lo esala
lecturade la 22 caracterigtica, y asl sucesivamente (0sea, suman punto € acertante, y € redactor de lanota)

OBSERVACIONES: Es un clasico juego de observacion. Deberd jugarse cuando los participantes se conozcan
suficientemente.

MATERIAL:  Pape y [8piz por participante.

NOMBRE DEL JUEGO: El director de orquesta N°: 26

N° DE PARTICIPANTES:Entre 10 y 40 jugadores a partir de 9 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego pide un voluntario para que salga de la habitacion. Durante su ausencia, los jugadores designan
aotro de entre elos para que sea e director de orquesta.

El director del juego hace entrar de nuevo a jugador que habia sdido y le sitlla en € centro de un circulo formado
por los demés jugadores.

A una sefid, d director de orquesta comienza a tocar € instrumento que quiera, y todos los demas le imitan. El
director de orquesta puede cambiar cuando quiera de instrumento, y los demés le seguirdn. Cuando € que se encuentra
en d centro del circulo crea saber quien es @ director de tan singular orquesta lo dird en voz ata. S acerto, es d
antiguo director e que se saldra de la habitacion; si no acertd, seguiraintentado descubrirlo.

OBSERVACIONES: Esun juego, idéneo pararomper  hielo o paraun simple precal entamiento.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Laprincesay € dragdbn Ne: 27

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10 y 40 a partir de 9 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Un jugador se sientaen unasillaa fondo de lahabitacion, y es atado alasillade manosy piernas. Eslaprincesa

Deante, y sentado en d suelo con los ojos vendados, se sienta otro jugador. Es € dragon.

Los demésjugadores, en € otro extremo de la habitacion, son los caballeros que intentaran rescatar ala princesa.

El director del juego va designando uno a uno y en slencio a los cabaleros. El primer designado, se pone en
marcha paraintentar liberar ala princesa. El dragén agudiza d oido. En cuanto cree oir un ruido, extiende el brazo en
ladireccion en que éste sond. S ecierta,  caballero vuelve asu sitio, y otro cabalero lo intentard de nuevo.

S unjugador llega hastala princesa, ladesatay lapone en pie sin que € dragon le sefide, serd d vencedor.

OBSERVACIONES. Esunjuego derdajacion y autocontrol, donde € crujido de unarodilla puede ser la perdicion
del caballero.

MATERIAL: Unaslla unavenday varias cuerdas.

NOMBRE DEL JUEGO: Labodadd sglo Ne: 28

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 30 jugadores desde |os 10 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores, con una silla cada uno, se sientan en circulo. El director del juego, da a cada jugador un papel de la
boda (novio, novia, sacerdote, padrino, monaguillo, organista, fotografo,. . . )

El director del juego comentalaboday susincidencias, nombrando alos personges, los cuales se van levantando de
susasentosy se sientan en & de otro compafiero que también se haya levantado a ser nombrado.
S un jugador nombrado no se levanta, o tarda excesivo tiempo en encontrar un asiento donde sentarse, quedara
eliminado, y su personge no sera nombrado a partir de entonces.
Cada jugador que se levante no podra volverse a sentar, en ese momento en su silla, Sino que debera sentarse en
cualquier otra, répidamente para que no le eiminen.
Lahistoria que se cuente, deberd hacerse con coherenciay rapidez paradar mayor dindmicaa juego.

OBSERVACIONES: Un juego de agilidad fisica y obsarvacion para los participantes, asi como una verdadera
prueba parala persona que relate la historia.

MATERIAL: Unasllapor cada participante

NOMBRE DEL JUEGO: Dedos, deatres,. . . N°: 29
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N° DE PARTICIPANTES: Entre 15 y 40 desde |os 8 afios de eded

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:

El director del juego tiene frente asi alosjugadoresy € juego comienza

jColocaos en grupos de atres!

Los jugadores buscaran a otros dos comparieros con los que formar grupo (los que queden solos, serén, logicamente,
eliminados). El director dd juego puede, ademas, dar un tiempo de, por gemplo, 15 segundos por jugada, para
condtituir los grupos.

El juego prosigue:

Ganan € juego lostres Ultimos jugadores que queden a final sin haber sido diminados.

VARIANTE: Los jugadores tendran |los ojos vendados, de manera que mediante voces o d tacto tendran que formar
los grupas, los cuales se consideraran congtituidos cuando sus componentes, todos abrazados, empiecen adar botes.

OBSERVACIONES:

Es un juego en € que se necesita gran rapidez de reflgos por parte de los jugadores, asi como una buena dosis de
agilidad mental. Es muy divertido y dinamico, por lo que no cansa jugarlo varias veces, sobre todo s utilizamos
sucesivas variantes.

MATERIAL:

MAY0O/93

NOMBRE DEL JUEGO: El sdtodd avién N©: 30

N° DE PARTICIPANTES: 6 jugadores, apartir de 7 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:
Nos halamos en un campo de aviacion y alguno quiere hacer un vuelo de ensayo con un avion ultramoderno.

El "piloto" sube d avion (un slla), y cuatro compafieros se colocan cada uno junto a una pata de la silla en
disposicion de levantarla cuando € director del juego lo indique se le vendan los gjos d aviador, € cud, a
continuacion apoya sus brazas en los hombros de un compafiero que se sitlla ante @ (son los mandos del avion).

El avién despega ala orden dd director del juego, y € "aviador" observa como los hombros del jugador sobre los
gue se gpoya se van quedando abgjo mientras € "sube", pero, contrariamente alo que cree e "aviador", no eslevantado
por los cuatro jugadores que en un principio se Situaron a su arededor, sino que d jugador sobre € que se gpoyase esta
agachando lentamente.

El efecto de la "dtura’ en @ aviador es inmediato, pues, creyendo que se encuentra izado en las dturas, hara
movimientos de todo tipo parano caerse de lasilla, ante ladiversion general.
Esimportante e ambiente que vaya creando con sus palabras € director ddl juego.

OBSERVACIONES: Es un juego para gastar una broma a "novato”, a amigo, d que seladadeligo,. ..,y
también una forma préctica de mostrar alos participantes € poder que tiene la sugestion.

MATERIAL: Unasllay unavenda

NOMBRE DEL JUEGO: Medor y Pompén Ne: 31
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N° DE PARTICIPANTES: Entre 20y 40 participantes desde 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se sentan en circulo y se presentan dos pelotas pequefias,(o dos pafiuos liados): Son Medor y
Pompdn.

Medor se pone en juego, y va pasando de mano en mano pero, segundos después, pompdn entra en accion. El juego
consiste en que Pompdn acance a Medor y, aquel jugador en que confluyan ambos deberd bien "pagar prenda’, bien
quedara eliminado, o bien debera responder una pregunta relacionada con un tema determinado de antemano para no
ser eliminado,. . .

VARIANTE: Se hacen dos equipos, los "Medor y los "Pompdn”. Los jugadores se colocan en circulo de maneraque
haya un medor, un pompdn, un medor, un pompon,. . . ; los "pompén” se pasan la pelota pompon, y los "medor” la
pelota medor, la cua, persigue a la primera para intentar alcanzarla, pudiendo incluso cambiar de direccion con lo
cudl, obligaala pelota medor a cambiar también de direccion parano ser atrapada.

S "Pompon" a cabo de un tiempo determinado consigue escapar de "Medor", su equipo vence. S "Medor" pasa por
encima de "Pompdn”, éste resulta muerto.

OBSERVACIONES:  Juego de habilidad, muy divertido para cuaquier edad.

MATERIAL: Dos pdotas de tenis, o dos pafiuelos liados.

NOMBRE DEL JUEGOQ: El camarero Ne: 32

N° DE PARTICIPANTES: 1 "camarero" y, de 3a5 "clientes'

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego coloca entre 9y 15 objetos variados sobre unamesa, en un rincdn de la habitacion.

Los"clientes', encargan dos o tres objetos d camarero.

Cuando & camarero harecibido todos los encargos, corre alamesa, coge los objetos pedidos y vuelve para entregar
acadaclientelos suyos Sin equivocarse.

Este juego, s se hace con la ambientacion de un bar, es mas divertido S existen tazas, pastelitos de verdad,
magdalenas, batidos,. . . .

Podemos también cambiar la ambientacién y encontrarnos en una ferreteria (los objetos deberdn estar relacionados
con €la), o en un bazar, 0 en un quiréfano,. . .

VARIANTES: Los clientes pueden "distragr™ a camarero preguntandole por una cale, o sobre @ tiempo,. . ( para
gue sele olviden los pedidos), o incluso cambiarse de sillas una vez hechos los pedidos.

OBSERVACIONES: Juego de desarrallo de la memoria o retentiva, que puede complicarse cada vez mas, con
mayor nimero de pedidos. Muy distraido para todos |os participantes.

MATERIAL: 150 20 objetos relacionados con € temadel juego.

NOMBRE DEL JUEGO: Canario, canguro, cangrejio Ne¢: 33

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 20 a partir de 10 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se halan divididos en dos equipos de igua nimero, y se colocan frente a frente, sentados en sus
dllas, dgjando cierta distancia entre ambas filas.

Uno de los equipos representa alos "canarios', y € otro alos " canguros'.
S d director del juego grita "canguro”, estos se levantan y los canarios se sientan. S en cambio nombra a los
canarios, son estos os que se levantan y 1os canguros |os que se sientan. En cambio, S dice "cangrgjo”, nadie se mueve

delaposicion en que esté.

Cada vez que un jugador se mueve ala posicion que no debe, o0 smplemente hace un movimiento vacilante, queda
eliminado. El equipo que primero pierde atodos sus miembros es € perdedor del juego.

OBSERVACIONES:  Juego muy dinamico, participativo que a buen seguro dara resultado, sin importar la edad de
Sus participantes.

MATERIAL: Unasllapor participante (o un banco por cada equipo)

NOMBRE DEL JUEGO: Los rastreadores N° 34

N° DE PARTICIPANTES: Entre 5y 20, apartir de 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego ensefia a todos | os jugadores un objeto, y luego les hace sdlir de la habitacion. A continuacion
lo esconde, pero de manera que sea visible sin necesidad de mover ningin muebley objeto.

Ahora entran los jugadores y comienza la blsgueda. S un jugador encuentra € objeto, lo comunica a oido de
director del juego y se senta. Quien no lo encuentra en un tiempo predeterminado, queda eiminado, y € juego
comienza de nuevo.

NOTA: S se darga excesivamente |la blisqueda, habré que suspender lamisma.

VARIANTE: El director ddl juego esconde un objeto que no han visto los jugadores, los cudes sdlo conocen
determinadas caracteristicas del mismo.

OBSERVACIONES.  Juego paradesarrollar la capacidad de observacion de los participantes.

MATERIAL: Un objeto para esconder en cadajugada.

NOMBRE DEL JUEGO: L os peces colgantes N©: 35

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 20 apartir de 8 afios de edad

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Cada jugador cuelga a su espalda, en € cinturén, un cordel a cuyo extremo se haya atado un pez de papd, que, en
reposo debe encontrarse plano sobre € suelo.

Los jugadores cruzan sus brazos y, a una sefid del director del juego, intentan desenganchar € pez de sus
adversarios, pisandolo, e intentando que € propio no sufralamismasuerte.

Resulta vencedor € Ultimo jugador que ha consarvado su pez intacto.

VARIANTE: Se puede hacer jugar por equipos.

OBSERVACIONES:  Esun juego muy divertido, en d que la habilidad y destreza de movimientos juega un papel
primordial.
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MATERIAL: Un cordd y un pez de papel por jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: Atomizado N°: 36

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 15 participantes desde 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se vendan |os ojos con un pafiuglo y se dispersan por la habitacion.
El director del juego esconde a uno de élos (sacandole de la habitacion, tapandolo con unamanta,. . . ) y grita
I Atomizadoj
L os demés jugadores se quitan inmediatamente sus vendas y, € primero que descubra quien ha quedado atomizado
(quien desaparecio) es @ vencedor.
Cada acierto valdra un punto. El jugador que consiga sumar tres puntos venceraen € juego.

OBSERVACIONES:  Juego de observacion, donde se desarrollala agudeza mental y la concentracion.

MATERIAL:Un pafiuelo o venda por jugador (y unamantas fuera necesario).

NOMBRE DEL JUEGQ: Patatrés Ne: 37

N° DE PARTICIPANTES: Entre 20y 60 a partir de los 9 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Seglin € nimero de jugadores, estos sentados en bancas o sillas, se colocan en circulos o en filas frente d director
de juego.

El director ddl juego da 6rdenes consistentes en: "Patatras’, "patadoc” y "patatuf”.

Cada orden corresponde a un movimiento que deben redlizar los jugadores. Patatras obliga a los jugadores a
sentarse; patadoc indica que hay que levantarse; con patatuf, los jugadores han de flexionar las rodillas Sin sentarse.

Después de un ensayo, d director dd juego comienza a dar ordenes, y quien se equivoque o vacile, quedara
eliminado, lo que vale a decir que quedard sentado con los brazos cruzados.

El director ddl juego tiene interés en variar lavelocidad con que dalas 6rdenes, repetir lamisma orden dos vecss,. . .
VARIANTE:
Se colocan sobre la mesa tres instrumentos sonoros, y cada sonido significard una orden distinta, que hay que
acatar, y que son movimientos previamente establecidos.

OBSERVACIONES:  Juego dinamico, que desarrollala agudeza mentd, € autocontral y la concentracion.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: La pdotade ping-pong N©: 38

N° DE PARTICIPANTES: Entre 2y 20, apartir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Se divide alos jugadores en dos equipas, que se Sitllan en fila, y separados a cierta distancia, a ambos lados de una
mesa.

En d centro de lamesa, hay una pelota de ping-pong. Se elige un jugador de cada equipo para que sople sobre la
pelota que se encuentra en @ centro de lamesa. Los dos jugadores designados se acercan alamesay ponen la cabezaa
la dtura de ésta. A una sefid tienen que soplar la pelota en forma de impulsarla hacia € adversario; pueden incluso
circular drededor de lamesa en su respectivo sector.

Resulta ganador quien consigue hacer caer lapelota  a suelo por lazona contraria. El jugador ganador suma un
punto para su equipo, Yy € juego seinicia de nuevo con un Nuevo jugador por equipo en pista.

VARIANTES: Se pueden jugar partidos de dobles, poner obstaculos en la mesa, o incluso de mas jugedores ala
vez, lo cua resultaramuy divertido.

NOTA: Es muy fécil crear variantes a éste juego por parte del director del juego. Depende de su imaginacion para
divertir.

OBSERVACIONES:  Juego muy espectecular de velocidad y reflgjos

MATERIAL: Un mesay una pelota de ping-pong.

NOMBRE DEL JUEGO: El juego delaobsaervacion N©°: 39

N° DE PARTICIPANTES: Entre 8y 10 apartir delos 10 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Dos jugaedores se sitdian uno frente a otro. Se observan durante 30 segundos. Luego se dan lavudtay se cambian
alguna prenda, se laquitan o se ponen alguna nueva.

A continuacién se dan lavudtay, € primero que descubre € cambio es e vencedor.
VARIANTE:
Se puede jugar por equipos, con sucesivas eiminatorias, etc.

OBSERVACIONES:
Este juego desarrollala capacidad de observacién de | os jugadores, incluso en los més minimos detalles.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGQO: El pafiue o envenenado N©°: 40

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 20 a partir de los 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

20


WWW.DEVOCIONALESCRISTIANOS.ORG

WAV DEVOCI ONALESCRI STI ANGS. ORG

REGLASDEL JUEGO:

Los jugadores se hallan sentados en circulo. Otro jugador que llevalos ojos vendados tiene un silbeato.

Los jugadores se pasan un pafiuelo liado en forma de pelota con la mayor rapidez posible, sin no obstante lanzarlo,
ya que a toque dd silbato, € que tenga en su poder € pafiudlo quedara "envenenado”, y sera por tanto eiminado,
cruzandose de brazos y permaneciendo en su sitio.

Ahora, € jugador que le precede tiene que llevar  pafiuelo a jugador siguientey no lanzarlo.

Resulta ganador € jugador que no ha sido envenenado ninguna vez.

OBSERVACIONES: Es un juego fundamental mente de precd entamiento.

MATERIAL:Un silbato, un pafiuelo paravendar [os ojosy otro pafiuelo liado.

NOMBRE DEL JUEGO: Las parejas chillonas N°: 41

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 20 y méximo ilimitado.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego tiene preparados de antemano unos trocitos de papd en los que ha escrito nombres de
animales. perro, vaca,. . .

Los papel es recogeran los nombres de pargjas de animales, es decir, S en un papel ponemas gato, en otra pondra
gata, S en uno pone toro, en otro gpareceralaparga, vaca.

El conductor reparte un paped por cada jugador, y, a una sefia, todos se ponen aimitar € ruido del anima que les
hatocado, y mientras tanto intentaran localizar asu pargja.

Venceralapargaque primero serefina.
VARIANTE: Pueden repartirse los papel es de animales formando trios, cuartetos,etc, o puede también entregarse

nombre de canciones, con lo que todos los jugadores en tanto cantan, deberan buscar a otro jugador que cante lamisma
cancion que lasuya.

OBSERVACIONES: Es un juego de simple precalentamiento y muy apto para''romper € hielo".

MATERIAL: Trocitos de papel.

NOMBRE DEL JUEGO: Lallave NO: 42

N° DE PARTICIPANTES: Entre 6 y 15 aprox, desde los 10 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

El director ddl juego, llevando en lamano unallave, la pasaasu vecino de la derecha diciendo:"He aqui lallave que
abre lapuertadd jardin de mi abuelo".

A suvez, d jugador de laderecha, repitiendo lafrase, pasalallave asu vecino deladerecha, y asl sucesivamente.

Cuando todo & mundo harepetido, € director del juego coge lallave y afiade’” He aqui la cuerdecita para colgar la
llave que abre la puertadd jardin de mi abuelo”.

L uego todos | os participantes repiten van repitiendo lafrase y pasandose lallave.

A laterceravudta, d director ddl juego dird" He aqui € raton que haroido la cuerdecitaparacolgar lallave. . . "
Sucesivamente anunciara

" He aqui d gato que se comid a ratén que haroido. . . "

"He aqui a perro que persiguio d gato. . . "

"He aqui & bastén que pegd a perroque. . . "

Los jugadores que se equivoguen o tarden mucho en decir la frase irén quedando €liminados, y vencerd € Ultimo
gue quede en juego.

OBSERVACIONES:
Es un juego que desarrallala memoriay exige mucha concentracion.

MATERIAL: Lallave

NOMBRE DEL JUEGO: Lacorriente eéctrica N© 43

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 30 apartir de los 10 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

L os jugadores se dividen en dos grupos, se sientan formando dos circulos de carad interior del mismo 'y se cogen de
lamano por detrés de la espada. En los extremos, los dos Ultimos jugadores son |as torres de tension, los cudes sdlo le
cogen lamano d jugador de suizquierda.

El director ddl juego se Sitlia entre ambos equipos cerca de los 2 primeros jugadores (Ios que junto alas "torres’, no
le han cogido lamano aestos'y por tanto han roto € circulo)

El director del juego dara un apreton ala vez ala mano de los dos jugadores que son € principio de cada circulo y
estos, habran de pasar d aviso mediante un apreton d siguiente jugador; los apretones de mano recorreran ambos
circulos hastallegar a sus respectivastorres’.

El equipo cuya"torre" primero levanta el brazo por haber recibido € apreton final, es € ganador.

OBSERVACIONES: Juego de relgacion.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: El investigador ciego N°: 44

N° DE PARTICIPANTES: Entre 6 y 12 jugadores a partir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Losjugadores se dinean frente a un compafiero, d "investigador ciego”, que les observa atentamente. Al cabo de un
rato, € conductor le vendalos ojos.

Ahora, los demés jugadores intercambian sus posiciones.

El investigador ciego tendra que descubrir € orden en que cada jugador esté ahora colocado, teniendo como UGnico
medio de saberlo, sus manos, que tocaran las caras, ropas, €tc. , de los jugadores, con laintencion de identificar quien
esquien.

S € investigador fallaa decir € nuevo orden de colocacion de los jugadores, es destituido de su cargo de detective,
y otro jugador pasaa ocuparlo.
NOTA: Losjugadores sdlo intercambiarén sus posi ciones, no sus ropas.

OBSERVACIONES: Es un juego clésico de ohservacion, en € que los detales mas insignificantes (un llavero, un
reloj,. . . ) puede dar laclave de laidentificacion.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Los cuatro vasos N©: 45

N° DE PARTICIPANTES: 2 en cadajugada, apartir delos 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:

A los 2 jugadores se le vendan los ojos.

Se colocan dos sillas en la habitacion, separadas entre si 3 0 4 metros.

Se reparten por € suelo de lahabitacién 4 vasosy 4 tazes.

A unasefid del director del juego, los dos jugadores buscaran, uno de dlos los vasos y otro las tazas. Cada vez que
encuentren un vaso 0 taza, iran hacia la zona donde esté colocada la silla que se les haya designado antes de comenzar
€l juego, y cazaran una de sus patas. Luego seguiran buscando € resto de los vasos o tazas, y, € primer jugador que

cdcesuslla serad ganador.

Si unjugador tropiezacon lasilladd contrario, puede quitarle los "zapatos' alasilay esparcirsgosd contrario por
lahabitacion, con lo cual retrasara su tarea.

NOTA: S unjugador encuentra, por gemplo, unataza, y aé le corresponden los vasos, no podratocarla, pues solo
podra hacerlo cuando se encuentre colocada bgjo lapatade unasilla

En vez de tazas se pueden utilizar zapatos.

OBSERVACIONES: Juego de observacion, en € que se mezclan larapidez, laastuciay € buen oido.

MATERIAL: Dossllas, 4 vasosy 4 tazes.

NOMBRE DEL JUEGO: El mundo d revés N©: 46

N° DE PARTICIPANTES: Entre 7'y 30 aprox. desdelos 12 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

23


WWW.DEVOCIONALESCRISTIANOS.ORG

WAV DEVOCI ONALESCRI STI ANGS. ORG

REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego hace sdlir a un jugador de la habitacion. Durante su ausencia, los demas acuerdan lo siguiente;
El primer jugador interrogado por € jugador que esta fuera de la habitacion contestara lo que le parezca oportuno. El
20 interrogado, contestard a la pregunta que le han hecho a primer interrogado. El tercer interrogado, respondera ala
pregunta que sele hizo a segundo interrogado, y asi sucesivamente.

Luego, € director ddl juego hace entrar a jugador que se encuentra fuera de la habitacion y le explica que penetra
en & mundo d reves, en donde todos sus habitantes hablan siguiendo una determinada ldgicay que para encontrar éste
sistemaldgico tiene que formular preguntas alos jugadores.

El jugador comienza entonces aformular preguntas, y asi por gemplo, preguntaal primer jugador:
P: ¢Crees que mafianallovera? R: Estoy contento.
P: ¢Tegudtad pan? R: Asi loespero. . . .
P. ¢Que horaes? R: Bagtarte,. . . .

(La primera pregunta es para @ primer interrogado, la 22 parad segundo,. . . . . . ; la1@respuestaladad primer
interrogado, la 22 respuesta la da € 2°, pero respondiendo a la primera pregunta, la 32 respuesta la da € tercer
interrogado pero respondiendo ala 22 pregunta, y asi sucesivamente.

(Se puede hacer variaciones.Ej. Contestar a una pregunta de cada dos.

OBSERVACIONES:

Juego de agilidad mental, muy divertido.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Los diplométicos No: 47

N° DE PARTICIPANTES: 2 en cadajugada, apartir de 10 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Se hace éegir un tema de discusion alos dos participantes (e tiempo, la pesca, la naturaeza, las enfermedades.. . .
).

Ambos "diplométicos’ tienen que interrogarse mutuamente, discutir, €c,. . . , a tenor de lo que é momento les
sugiera, pero, no pueden pronunciar las palabras sguientes: "S","Nao", "Bien" y "Mad".

Comienzan a hablar y, quien pronuncie alguna de esas palabras perdera e juego.
VARIANTE: El director ddl juego, recibe uno auno alos jugadores, e intentara que se equivoquen en € plazo de un

minuto. Quienes superen esa prueba seran vencedores. (En este caso, d director del juego si puede decir las palabras
prohibidas, pero € jugador no).

OBSERVACIONES:
Es un juego que necesita mucha concentracion y un cierto vocabulario para dar respuestas y discutir sin tener que
recurrir alas paabras prohibidas. Es un juego muy divertido.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGQO: El prisonero delatorre N©. 48
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N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 40, apartir delos 10 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

De 6 a 10 jugadores, seguin € nimero total de participantes, se colocan en circulo, de espaldas d centro del mismo,
con los ojos vendados, y o bastante separados os unos de los otros como paraque d extender |os brazos no se toquen.
Se ponen de pie con las piernas separadas. Son los centindas de latorre.

En d centro dd circulo se haya otro jugador: El prisonero. Los demés jugadores, que estén en € exterior dd
circulo, son los caballeros que quieren liberar a prisionero.

A una sefid dd director del juego, los caballeros intentaran penetrar en d circulo por entre las piernas de un
jugadar, o entre dos jugadores. Los centindlas no pueden cerrar sus piernas ni moverlas, pero si azotar sus brazos e
intentar tocar alos caballeros. Cuando un caballero es tocado dos veces, es eliminado. Cuando dos caballeros entren en
e circulo, la partida queda ganada.

Se puede complicar € juego exigiendo que los caballeros hagan salir a prisionero sin ser tocados por |os centinelas.
En éste caso esinteresante la ayuda que del exterior puedan dar los demés caballeros.

OBSERVACIONES: Juego espectacular;esimportante e trabgjo en equipo.

MATERIAL: Vendasparalosojosdeloscentindas.

NOMBRE DEL JUEGO: Lacabradd sefior Jménez N©: 49

N° DE PARTICIPANTES: 3 en cadajugada, apartir delos 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:
Los tres jugadores elegidos se reparten los papeles de la cabritadd Sr. Jménez, ddl propio Sr. Jménez y del lobo.
Lostres|levan los ojos vendados; la cabra, ademas, lleva una campanilla
El juego se desarrolladd modo siguiente:

El Sr. Jménez quiere atrapar su cabray matar a lobo. El lobo quiere comersela cabray evitar d Sr. Jménez. La
cabraquierelibrarse dd Sr. Jménez que laencerrara, y del lobo que selacomera

A una sefid del director ddl juego, todos entran en accién: La cabra agita su campanilla, € lobo aullay € Sr.
Jménez grita: jBlanquital .

Cada vez que uno se manifiesta con su grito o ruido, los otros contestaran inmediatamente.

El juego terminacuando € Sr. Jménez atrgpa a blanquitao a lobo, o cuando € Iobo coge a blanquita.

OBSERVACIONES: Juego de observacion y habilidad.

MATERIAL: Tresvendasy unacampanilla.

NOMBRE DEL JUEGO: Cadacosaen su Stio Ne°: 50

N° DE PARTICIPANTES: Variable, seglin € tamafio del local.

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLAS DEL JUEGO:

En unostrocitos de papd, € director del juego escribe unos nombres (a razén de uno por papel) que concuerdan por
parejas, como por gemplo: € gjoy & parpado, d guantey lamano, € cacetiny d pie.. ..

Coloca un pape de cada pareja encima de unasillay conservae otro en lamano; luego hace entrar alos jugadores
y reparte un papel a cada uno. A una sefid, todos tienen que encontrar la segunda "mitad” de su pargjay sentarse en la
dllaen que estaba situada.

Pierde quien se sentad Ultimo.

NOTA: Juego estupendo para comenzar lavelada.

VARIANTE: Se pueden elegir nombres de persongjes famosos (Romeo y Julieta, Zipi y Zape,. . . ), paises con sus
capitaes,. . .

OBSERVACIONES:  Juego de precaentamiento.

MATERIAL: Papel, y 1§piz, asi como unasilla por jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: Las cerillas embrujadas N° 51

N° DE PARTICIPANTES: Entre 4y 8, apartir de 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DE JUEGO:

Los jugadores van colocando, por turno, una cerilla en la boca de una botella. A medida que hay més cerillas
colocadas, se hace més dificil laoperacion.

S un jugador, a intentar colocar sus cerillas, hace caer otras, las recoge (las caidas) y las aflade a su propia
provision.

Resulta ganador € jugador que primero se desembaraza de las cerillas que le fueran entregadas d principio del
juego.

OBSERVACIONES:Juego de habilidad, para momentas de relgjacion, en dias delluvia, tc.

MATERIAL: Unabotellay unacgade cerillas.

NOMBRE DEL JUEGOQ: El cangreio N©: 52

N° DE PARTICIPANTES: Entre 5y 10 jugadores, desde los 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLASDEL JUEGO:
El director del juego traza unalinearecta de 6 metros aproximadamente.

El primer jugador avanza con los ojos vendados sobre lalinea, y, cuando cree que hallegado a fina delamismase
detieney se sienta. El director ddl juego, marca € lugar donde € jugador se sento.

A continuacién, un nuevo jugador realizala mismaactuacion, y asi sucesivamente todos ellos.

Resulta ganador € jugador que se ha sentado mas cerca de lameta.

OBSERVACIONES:
Juego de autocontral y desarrallo de la orientacion. Muy interesante, sobre todo s se vaampliando lalongitud de la
rectaarecorrer.
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MATERIAL: Unavendaparalosojosy tizaparalasliness.

NOMBRE DEL JUEGO: Los pies transportadores Ne¢. 53

N° DE PARTICIPANTES: Entre 16 y 60, desde los 8 afios de edad

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:
Se dividen los jugadores en equipos de 8 a 10 componentes.
Los jugadores se sientan con |as piernas extendidas, |os talones tocando € suelo y |os pies extendidos.

El director del juego coloca entre los tobillos del primer jugador de cada filaun baldn, y, a una sefid, los jugadores
levantan ambas piernas, pasandose la pel ota usando los pies amodo de pinzas, hastallegar a Ultimo jugador de lafila

S un jugador deja caer la pelota en d transcurso de la operacion, debe ir a recogerla, colocarla de nuevo entre sus
tobillosy continuar € juego.

Es vencedor € equipo que primero terminad transporte del objeto.

OBSERVACIONES: Juego de caracter dinamico.

MATERIAL:  Un badn por equipo.

NOMBRE DEL JUEGO: Lacarreradd despertador N°: 54

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, desde los 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

El jugador, con los ojos tapados, sale de una linea de partida, y debe llegar con & minimo tiempo posible aun libro
situado a dos metros de distancia, sobre € que esta colocado un despertador.

El tic-tac del reloj guia la busqueda dd jugedor. Junto d libro, € jugador colocard, o més cerca posible, una
moneda.

S tocad libro o € despertador, quedara eliminado.

Todos los jugadores redizaran la prueba, y € director del juego, marcara con una tiza en € sudlo, las diversas
posiciones en que | os jugadores vayan colocando |la moneda.

Vence d jugador que més cerca dd libro haya dgado su moneda. En caso de empate, vencerd quien lo haya hecho
en menos tiempo.

OBSERVACIONES
Este juego desarralla € sentido del oido, ademas de crear un ambiente de emocion hasta d Ultimo momento, pues
no se sabe hasta e fina quien serael ganador.

NOTA: Esimportante que haya un silencio absoluto, paraque € tic-tac sea perfectamente audible.

MATERIAL: Unlibro, un despertador, unatiza, y unavenda paralos ojos.

NOMBRE DEL JUEGO: Kim (Recomendado) N©: 55

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitados. Edad: Desde |os 8 afios.
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LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Se colocan 24 objetos digtintos a la vista de los jugadores durante 1 minuto. Ahora, durante dos minutos, los
jugadores deberan escribir en un papel |os que recuerden. El que anote mas es € vencedor.

VARIANTES:

Kim Lurgan: Los jugadores deberan recordar con detalles.
Kim elefante:Los jugadores hacen lalista varias horas después

Kim molestado: Mientras € jugador memoriza, los demés jugadores le molestan, cantan a su drededor,.
Kim en circulo: Los jugadores, colocados en circulo, ven pasar ante dloslos 24 objetos, uno a uno. Luego,
han de anotarlos.
Kim robado:L os jugadores ven los 24 objetos durante 1 minuto Luego sedan lavudtay € director del juego
esconde uno. Quien primero acierte d quefataes €l ganador.
Kim de anomdias: Los jugadores reciben un dibujo con anomalias que han de descubrir en un tiempo
predeterminado.

Kim de olores. Con 24 olores distintos en 24 frascos. O incluso con saboreg(|os 0jos estardn entonces
vendados)

VARIANTES DE EXTERIORES: Se puede jugar frente a un escaparate, observando desde unaloma en € monte
los detalles mas significativos, con lalista de precios de una pescaderia, etc. .

OBSERVACIONES: Este juego desarrolla la capacidad de observacion y caben multitud de variantes. Es interesante
practicarlos con habituaidad. Sus multiples variantes dependeran de laimaginacion ddl director del juego.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Gusanos en lamanzana N©°. 56

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12y 24. Edad: Desde|os 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Se marca con tiza una superficie redonday pequefia en € suelo, capaz de contener a sdlo la mitad de los jugadores
bien juntos. Es la "manzand’. Los jugadores, que seran "los gusanos’, se dividen en dos equipos, y, a una sefia
convenida, trataran de introducirse en € circulo, es decir, en lamanzana.

Como todos los "gusanos' no caben en la "manzand’, lucharan por entrar y mantenerse dentro de dlla, pero solo
ayudados de sus hombros.

Pasados dos minutos, € director del juego detiene € juego y, cuenta a los jugadores que en ése momento se
encuentran dentro del circulo; € equipo que mas jugadores tenga dentro de aquel serael vencedor.

VARIANTES:
Se pueden crear tres, cuatro 0 méas equipos, con lo cud d juego gana en vistosidad. Incluso los jugadores pueden

llevar algin signo externo que les identifique como miembro de un equipo concreto, con lo cual 1os componentes de un
MiSMo equipo se ayudardn entre si a permanecer dentro de la " manzana’.

OBSERVACIONES:
Es un juego dinamico, apto pararomper € hidoy entrar en caor. Muy divertido sobre todo paralos mas peguefios.
Hay que evitar que se juegue con dureza, para que |os jugadores no se dafien.

MATERIAL:

NOVIEMBRE/93
28


WWW.DEVOCIONALESCRISTIANOS.ORG

WAV DEVOCI ONALESCRI STI ANGS. ORG

NOMBRE DEL JUEGO: Lazona oscura N°: 57

N° DE PARTICIPANTES: llimitado. Edad: A partir de 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Todos los jugadores se dividen en dos 0 més equipos y se concentran en un extremo del slén. A continuacion se
traza sobre € suelo, de manera que todos |o puedan ver, un cuadro de un metro por cada lado.

Se permite a los jugadores que vean bien dénde se ha trazado € cuadro, luego se apagan las luces, y cada equipo
debera meter dentro de ese cuadro € mayor nimero de sus componentes. Una vez que las luces se han encendido de
nuevo, nadie podrayamoverse, y € director del juego confirma qué equipo tiene mas jugadores dentro del cuadrado.

Esjuego se puede desarrollar perfectamente d aire libre, en un patio o0 € campo, en la oscuridad de la noche, o bien
vendando los ojos de los jugadores, s esdediao € loca no puede ser aidado delaluz.

OBSERVACIONES:

Es un juego que desarrolla la capacidad de orientacion a oscuras 'y € caculo visual de las distancias. Al principio,
los jugadores, dado la fata de préctica no acertardn con e cuadrado, pero en sucesivas ocasiones iran mejorando con
seguridad sus aciertos.

MATERIAL: Cuaquier elemento paradibujar € cuadrado.

NOVIEMBRE/93
NOMBRE DEL JUEGO: El submarino N©: 58

N° DE PARTICIPANTES: llimitado. Edad: A partir de los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Todos los jugadores se colocan en fila, uno detras de otro alo largo ddl local. A continuacion, € director del juego
explica a los jugadores que se encuentran en € interior de un submarino, que esta sometido a las turbulencias que
producen las corrientes marinas y las cargas de profundidad que estd lanzando un barco de guerra enemigo que esta
sobredlos.

Dada ésta situacién, deberdn actuar de determinada manera segun las palabras que diga d director del juego. Ad, s
éste grita: jababor!, todos los jugadores corren atocar la pared situada a su izquierda con ambas manos. S d director
de juego grita: ja estribor!, todos corren a tocar con ambas manos la pared de la derecha. (Se empieza a entender €
efecto que produce en los marineros € zarandeo dd submarino). S d director dd juego gritar jcargal (de
profundidad), todo e mundo se lanza d suelo boca abgjo con las manos en la cabeza. Al grito de: jtorpedod, los
jugadores se colocan mirando haciael fondo del local (se dan lavudta).

Se pueden afiadir nuevas ordenes que dificultardn € juego. El jugador que se equivoque o dude, sera eiminado.
Venced Ultimo jugador que queda en juego.

Es curioso observar como, cuando alos jugadores se |es ordena darse la vudta (jtorpedos!), confunden ahora donde
ésta babor y donde estribor.

OBSERVACIONES:

Es éste un juego de gran movilidad, para entrar en calor, y que s € director del juego ambienta convenientemente
tendra una buena aceptacion. Este juego es muy interesante, por gemplo, para hacer gimnasia en las mafianas de
campamento (sin eliminaciones).

MATERIAL:

NOVIEMBRE/93
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NOMBRE DEL JUEGO: Pandemonium N°. 59

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 30 jugadores desde |os 12 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

A cada jugador se le entrega unatarjeta en la que va escrita una orden. Tan pronto como € juego comienza, todos
los jugadores trataran de g ecutar la orden dada en latarjeta.

El éxito del juego consiste en la originalidad, variedad, etc. de las 6rdenes, algunas de las cuaes tendran por objeto
impedir que las otras sean ejecutadas.

Pondremos algunos giemplos. Una tarjeta indica a un jugador que ha de encontrar un libro, y otraindica a otro
jugador que ha de esconder ese mismo libro para que nadie o encuentre. O por gjemplo, aun jugador se le indica que
se quite @ cinturdn del pantalén 'y haga un nudo de rizo con €, y a atro que impida que alguien se quite € cinturény
sobre todo que haga un nudo con €.

Pasados por gemplo, dos minutos, € director del juego para € juego y determina qué jugadores han cumplido su
mision. A estos se les da un punto. Ahora puede volver a empezar € juego de nuevo con tarjetas nuevas, o con las
mismas pero entregadas a distintos jugadores.

El jugador con més ordenes cumplidas a fina de los juegos es € vencedor. Como premio, todos los demés
jugadores le haran cosquillas. (Que disfrute € premio)

OBSERVACIONES:
Este juego ocasiona gran aboroto, y, con unas pruebas ingeniosas se rompe € higlo de cuaquier reunidn, se entra
encdor, ...,y sediviertetodo d mundo.

MATERIAL: Unatarjetapor jugador con un orden que cumplir.

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: Juego de Kim (VARIANTES) N°: 60

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado. Edad: Desde los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

a) Kim retador: Los jugadores se dividen en tres 0 mas equipos de igua nimero. Cada equipo expone 20 objetos ala
vista de los demas. Pasados dos minutos, los equipos ocultan con unatelalos objetos. Ahora, por turno, cada equipo ira
pidiendo a los otros que le entreguen un objeto. S & articulo no existe o lo tiene otro equipo, € retador pierde su
oportunidad y comienza a pedir objetos otro equipo. El equipo que a cabo de 5 minutos haya obtenido mas objetosesd
ganador.

b) Kim casud: Contrala pared, en lapuertao en € corredor, pero sempre en un lugar por donde |os jugadores tengan
que pasar durante la reunion, se coloca una coleccion de objetos grandes. En un momento dado, durante la reunion, se
pide a los jugadores que escriban una lista de los objetos que se encontraban en aqud lugar. Vencerd quien mayor
nUmero recuerde.

¢) Kim dedliga: Sobre una slla se colocan objetos pequefios y a todos los jugadores se les permite verlos,
pregunténdoles qué eslo que hay sobrelasilla Por gemplo, dostonillos; a principio la respuesta ser4 "dos tornillos’,
pero conforme vayan aprendiendo a obsarvar, podran decir "dos tornillos de acero, uno de cabeza grande, de tres
centimetros de largo y rosca fina, y otro de dos centimetros de largo, muy enmohecido”. Este juego se puede jugar
individuaimente, o con todos los jugadores drededor del objeto a observar, dando dlos detdles que observen en €
objeto mediante una "lluvia de ideas’. También se puede, por gemplo, en € bosque, pedir a los jugadores que en voz
dtavayan definiendo una zona concreta. Asi, aprenderén a observar los detalles, y ano pasar de largo de |os preciosos

paisgjes que a veces s0lo son "vistos' por |os buenos amantes de la Naturaleza.
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OBSERVACIONES: La capacidad de obsarvacion se desarrolla con la préactica, y tenemos que fomentarla desde
jévenes.

MATERIAL:

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: El muro N°: 61

N° DE PARTICIPANTES: llimitado. Edad: A partir de los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Todos los jugadores se colocan de cara a una pared ddl loca que se encuentre bien provista de cuadros, postersetc,
de manera que haya objetos sobre los que dirigir las miradas de |os jugadores.

Seles concede alos participantes en € juego 1 minuto para que observen con atencion lapared. Luego selescoloca
de espadas a esa pared, y d director del juego cambia algunos de los objetos de lugar y retira otros. Incluso puede
afiadir algiin nuevo cuadro o espgo ala pared.

Ahora los participantes vuelven la mirada de nuevo ala pared, y la observan durante 1 minuto. Ahora deberan en
un papel escribir qué objetos han sido cambiados de lugar, cuales han desaparecido, y cuales son nuevos.

Por cada acierto se otorga un punto y por cada error se restan dos puntos. El jugador que tenga més puntos es €
vencedor.

OBSERVACIONES:
Este es un juego de observacion muy distraido, en donde todos los jugadores participan activamente, y donde es
patente € esfuerzo de concentracion que han de hacer.

MATERIAL: Una pared con objetos insertos en la, y un pape y baligrafo por jugador.

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: L os conspiradores N°: 62

N°DE PARTICIPANTES: Entre 18y 30. Edad: A partir de 12 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Antes de empezar la reunion se reline con gran secreto alos jefes de la patrulla o equipo, y se les entrega un sobre.
En é seindica que "se ha recibido un aviso de que dos desconocidos se han introducido en la reunion disfrazados de
scouts. Dichos espias tienen instrucciones de espiarnos y contar a sus jefes lo que vean para luego desestabilizar las
reuniones. Hay que impedirlo. Esos espias no se conocen entre si, por 1o que hardn alguna sefia para comunicarse.
Debes reunirte con tu patrulla o equipo y, durante la reunién estarés pendientes de cuaquier detalle que os haga
sospechar quienes son los espias. Actuad con precaucion, y, cuidado porque alguno de esos espias pueden estar en tu
patrullao equipo. Si descubris a algin espia, rellenad la hoja adjunta que se os pediraa fina delareunion”.

Esahojaindicara Los espias son:
Su sefla secretaes

De antemano, d director del juego designa a dos scouts que harén de espias. Su sefid secreta puede ser rascarse la
nariz, atarse los cordones de los zapatos, etc. ; esa sefid deberan redlizarla con frecuencia, pero sin demasiada
reiteracion para no hacer excesivamente facil e juego. Ambos espias pueden tener lamisma sefia, 0 unadistintad uno
del otro. Incluso puede haber tres o cuatro espias.

OBSERVACIONES:
Juego de observacion muy divertido, que mantiene la reunion en tensién, con éste "juego pardelo” a la propia
reunion. Desarrollala capacidad de observacion delos jugadoresy € juego en equipo.
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MATERIAL: Lossobresconlosmensges.

NOVIEMBRE/93
NOMBRE DEL JUEGO: /Melo puede repetir? N° 63

N°DE PARTICIPANTES: llimitado. A partir de 11 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Durante una reunion, una persona previamente designada por € director del juego sale sin previo aviso a centro de
lareunion y gecuta varios movimientos. Por gemplo, levanta d brazo derecho, se coloca después en cudlillas, datres
pasos d frentey uno haciaatrés, girasobre s mismo dos veces, y sesentaensusilla

Ahora, € director del juego indicaalos jugadores que escriban en un papel cuaes han sido los movimientos que ha
gecutado esa persona. Algun jugador dird, ¢melo puede repetir?. Larespuestaserano.

Es un juego sorpresa y cogerd a todos desprevenidos. Més tarde, se puede volver a gecutar, con otro jugador, con
movimientos més complicados.. . . , y todos estaran ahora atentos. Pero ése "actor” puede ser la persona que dirige la
reunion, € cua readizara determinados actos, que, saliéndose de lo normal, quizas a muchaos no extrafie, con lo cua
cuando se indique que escriban en un papd qué actos se han gecutado volveran apreguntar ¢me lo puede repetir?.

OBSERVACIONES:
Es un juego de observacion pura. F&cil de preparar y divertido de gecutar. La préactica es la que hara que los
resultados mejoren.

MATERIAL: Unahojay un boligrafo por cada jugador.

NOVIEMBRE/93
NOMBRE DEL JUEGO: El vendedor N°: 64

N° DE PARTICIPANTES: Entre 6y 24. Edad: A partir de 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Alguien llega a la reunion llevando un maletin lleno de objetos y trata ante la sorpresa de todos de vender a los
presentes su mercancia

Luego, como nadie le compra nada, se va por donde ha venido. Ahora € director del juego indica alos presentes
que en un papel escriban los objetos que € vendedor haintentado vender a aguno de |os presentes.

El juego se puede complicar més: El vendedor muestra sus objetos, unos intenta venderlos, y otros sdlo quedan ala
vistadel "publico”, pero no intenta siquiera venderlos.

El director dd juego pedira a los presentes que hagan una lista de los objetos que llevaba € vendedor, pero
indicando cuales haintentado vender y cuales sdlo los ha expuesto.

NOTA: Es interesante que € vendedor tenga mucha facilidad de paabra para que "enrede’ a los presentes y
distraiga la atencion de estos de manera que no estén muy pendientes de |os objetos que se muestran sino sdlo de la
"actuacion'.

NOTA: El vendedor puede volver més tarde, pero con agunos objetos nuevos, y sin alguno de los que trgo la
primeravez. Cuales son los nuevos y cuaes faltan de la primera vez sera la pregunta que han de contestar esta vez los
jugadores.

OBSERVACIONES:  Juego de observacion muy dinamico y de gecucion por sorpresa. Vaido para poner en préactica
en cuaquier reunién o encuentro de amigos. Desarrollala capacidad de observacion de los presentes.
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MATERIAL: Un maletin con objetos diversos, y un "vendedor".

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: El amnésico N©: 65

N° DE PARTICIPANTES: llimitado. Edad: A partir de los 11 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Durante la reunion aparece un individuo, que dice que ha perdido la memoria. No lleva carnet de identidad, pero si
lleva encima determinados objetos que pudieran proporcionarnos informacion sobre quien es, donde trabgja, €tc.

Los jugadores, en conjunto, han de redlizar las deducciones l6gicas necesarias que les permitan averiguar la mayor
cantidad de datos de aquel hombre.

Pongamos un gemplo: El "amnésico” saca de un bolsillo unas monedas de a 5, 25, 50 y 100 pesstas. Luego,
muestra un trozo de cinta aidante. Mientras los presentes discuten, saca de otro bolsillo un tornillo. Después, un
mechero, y un paquete de tabaco y una lista de direcciones. Més tarde, un trozo de cable. Ahora un destornillador.
¢Todaviahay dudas?. Sale dd bolsillo de la camisa unatarjeta que pone "Electricidad € Rayo, larapidez en persond’.

Nuestro amigo es eectricista, lleva una lista de direcciones a donde ha de ir a efectuar reparaciones, y mientras las
hace fuma empedernidamente. Ademés lleva varios elemento referidos a su trabgo. Incluso lleva "cdderilla’ para
cobrar lasreparaciones. Llamando a teléfono de su tarjeta, vendran arecogerle.

El juego puede hacerse muy complicado o muy f&cil, segiin los destinatarios del mismo. Pueden ademas darse todos
losindicios alavez, o uno detras de otro, paraque la deducciones sean progresivas.

OBSERVACIONES:

Este juego es muy divertido, siempre que se prepare bien, y se aporten objetos con una cierta l6gica. Todos los
presentes intentaran emular a Sherlock Holmes.

MATERIAL: Losobjetosoindicios,y € "amnésico”.

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: Lahuelladd asesino N°: 66

N°DE PARTICIPANTES: Entre 12y 24. Edad: A partir de 12 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Antes de comenzar € juego, € director del mismo le pide a cada participante que ponga la huella digital del dedo
gordo de su mano derechaen € centro de una tarjeta o de un pedazo de papd, usando para lo un cojin entintador de
«los.

Més tarde las tarjetas se distribuyen a azar entre los jugadores y cada uno debera decir a quién pertenece la hudlla
que sele hadado.

Cuando un jugador dice haber encontrado a quien pertenece lahuella, apuntad nombre del propietario de ésta.
Pasado un tiempo prudencid, € director ddl juego da por finalizado € mismo. Ahora sdlo fata por comprobar s

las averiguaciones hechas por quienes dicen haber encontrado la solucion son correctas. Para ello, las tarjetas que han
sido rellenadas con € nombre de algin jugador son verificadas, colocando una nueva huella de ese jugador indicado en

latarjetaal lado delaotrahudlaprimitiva. Si ambas coinciden, jenhorabuenal
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OBSERVACIONES:

Juego de obsarvacion, dindmico y en d que d jugador ha de ser perspicaz y no conformarse con € primer dedo
cuyas hudlas parecen corresponderse con las de su tarjeta. Ha de intentar comprobar las huellas de todos |os presentes
paraestar seguro. S no lo hace asi, corre a buen seguro € riesgo de equivocarse.

MATERIAL: Unatarjetau hojapor jugador, y un cojin entintador.

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: Magianegra N°: 67

N° DE PARTICIPANTES: llimitado. Edad: A partir de los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Este juego, S se pone en préctica con nifios de 8 a 10 afios, sdlo pretende dgarles con la boca abierta, ante la
"magiad’ que desarrolla e director del juego ante sus 0jos.

Con nifios de edades superiores, € juego se desarrallaria en toda su extensién, es decir: Dos "magos’ idean una
clave antes de comenzar y sin que los demés jugadores lo sepan. Uno de dlos permanece en € local mientras se
sdleccionaun objeto. Luego esllamado € otro, quien tiene que adivinar de qué objeto setrata.

La meta ddl juego es que los jugedores descubran cud es la clave usada por los "magos’. Esta podra ser muy
sencilla, como por gemplo preguntar € "mago” del loca a otro: ¢es éste? (mientras sefida un objeto), ¢es éste?
(sefidando otro objeto), ¢es éste? (sefida a un nuevo objeto),. . ., y € 2° mago dira sempre que no, pero, ala pregunta
¢es aqud? (lafrase-clave), € 2° mago dira que s, y esa vez, € mago que se encontraba en € locd estara sefidando €
objeto eegido.

Laclave puede ser d decir s d noveno objeto sefidado, o cuando & mago dedl local se lleve una mano alacintura,
€tc. .

OBSERVACIONES:
Es un juego de obsarvacion con € que se pretende, sobre todo pasar € rato sin excesivas pretensiones. Con los mas
pequefios puede ser muy divertido ver sus caras de asombro.

MATERIAL:

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: Los hudos ciegos N° 68

N° DE PARTICIPANTES: De 2 a24. Edad: Desdelos 8 afios.

LOCALIZACION: Juego deinterior

REGLAS DEL JUEGO:

Todos los jugadores se sientan en circulo. Cada jugador tiene junto a @ varios trozos de cuerda de 1 metro
aproximadamente de longitud.

El director del juego, ensefia varios nudos a los jugadores (S es posible también su utilidad) y después apaga las
luces.

Ahoratotalmente a oscuras, € director del juego ordena alos jugadores que cojan una cuerday hagan, por gemplo,
un nudo corredizo. Luego, tras 30 segundos de tiempo, les ordena que confeccionen con otra cuerda un ballestrinque,.
., luego un as de guia, €tc.

Al final, se encienden las lucesy, € jugador que mas nudos haya realizado correctamente es € vencedor.

NOTA: El secreto esta en hacer € nudo en € tiempo dado para cadauno de dllos, y S no es posible, abandonarlo y

redizar el sguiente. Empefiarse en redlizar un nudo que no sale bien es desperdiciar la oportunidad de hacer otros.
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OBSERVACIONES:

El objetivo dd juego es que los jugadores no sdlo aprendan a redizar los nudos, sno que aprendan a hacerlos
mecanicamente. Es interesante explicarles con anterioridad las partes de una cuerda, cuidados basicos de la misma,
usos diversos de cada nudo, etc.

MATERIAL: Tantas cuerdas por jugador como nudos digtintos se vayan a utilizar en € juego.

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGOQ: Los mancos Ne: 1

N° DE PARTICIPANTES: Entre 6 y 14, apartir delos 10 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Se traza un circulo sobre € suelo, ( més o menos grande, seguin € nimero de jugadores), en € que | os participantes
guepan con cierta holgura.

Los jugadores se colocan en € centro del circulo con las manos ala espalda.

A una sefid dd director ddl juego, cada jugador habra de intentar sacar del circulo a compafiero de a lado,
empujandole con laespalda o los hombros. Esta prohibido usar las manos.

Es unalucha todos contra todos, de forma que, quien finalmente quede dentro del circulo es € ganador.

VARIANTE: Con grupos numerosos de participantes, se pueden hacer equipos, y € que expulse a todos los
miembros del equipo contrario serd e equipo vencedor.

NOTA: Este interesante juego puede degenerar rapidamente en malas modos, sobre todo con muchachos mayores, y
por dlo, es preciso un arbitro muy severo que vigile alos jugadores para que se empujen sin darse gol pes.

OBSERVACIONES:
Es un juego de competicion que resulta muy divertido, y donde seguro, los perdedores querran larevancha’.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Las serpientes Ne: 2

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 20, apartir delos 8 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLASDEL JUEGO:
L os jugadores se colocan en dos filas (de un minimo de 5 6 6 jugadores cada una) cogiéndose por la cintura.

Lalucha se hace por unafila contra otra fila (Ias dos serpientes), que se colocan frente a frente. Las dos filas deben
ser muy flexibles s quieren tener éxito.

El primero delafila (la cabeza de la serpiente) debe procurar tocar (mordeduramortal) a Ultimo de lafila contraria
(colade laserpiente adversaria), actuando de forma que alavez protejasu propiacola.

Vencelaserpiente que "muerde’ la cola de su adversaria S una serpiente se rompe en lalucha, esvencida.

OBSERVACIONES:
Es un juego dinamico, muy interesante para entrar en calor. Lalabor en grupo es fundamental.
Este juego esunavariante de"d lobo y los corderos'.

MATERIAL:
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NOMBRE DEL JUEGO: Los prisoneros N 3

N° DE PARTICIPANTES: Entre 15y 30, desde los 8 afios de edad

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se colocan en circulo y se cogen de lamano, juntando cada pie con € de d compafiero de d lado: Asi
forman laprision.

En & centro se colocan dos jugadores. L os prisioneros.

Los prisioneros intentardn evadirse, pero los jugadores que forman la prisién se lo impediran cerrando con sus
cuerpos las sdidas, pero, sin separar sus manos enlazadas, y sin mover los pies dd suglo ni despegandolos dd
compafiero de al lado.

Si un prisionero logra escapar, ambos son |os vencedores.

NOTA: Se puede dar un tiempo paralograr € objetivo ddl juego
(2 minutos aprox. )

OBSERVACIONES:
Juego dinamico, donde las estrategias previas son determinantes, y donde € director del juego debe cortar de raiz
cuaquier brusquedad.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: La pelota burlona N° 4

N° DE PARTICIPANTES: De 6 a 27 jugadores, desde los 8 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Se formara un circulo de 6 a 24 jugadores mirando a centro. La distancia entre los jugadores serd de 1 a 3 metros
aprox. ; en d centro dd circulo se colocaran de 1 a 3 participantes, segiin la cantidad de jugadores. Una pelota estd en
posesion de los jugadores ddl circulo, que le la pasaran de unos a otros. Los jugadores del centro intentaran aduefiarse
de la pelota. El jugador que lo haga tendra derecho a sdir ddl centro y en su lugar entrard aquel a quien se la hayan
quitado.

Este juego es muy interesante S los jugadores del centro luchan por la pelota en forma dindmicay activa. Para€dlo,
deberén distraer y confundir a sus contrincantes con su continuo movimiento. Con la regla de los 3 segundos aplicada
en € baoncesto, d juego se vueve alin més intenso.

OBSERVACIONES: Juego de habilidad de carécter dinémico.

MATERIAL: Unapelota

NOMBRE DEL JUEGO: Laluchapor lapdota Ne. 5

N° DE PARTICIPANTES: Entre 8y 20 jugadores, desde los 8 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Dos equipos de 2 a 10 jugadores, aprox. , que se diferencian entre si por una banda, o una camiseta, o cuaquier otro
digtintivo, lucharén por una pelota. El juego consiste en que los jugadores de un equipo se hagan pases seguidos, sin
que € contrario logre interferirlos. El jugador en posesion de la pel ota debera lanzarla a un compafiero desmarcado.

El juego se desarrallard en un campo de 10 a 20 metras de ancho y de 20 a 40 metros de largo.
Este juego se podria consderar como preparatorio del baloncesto ya que en @ se practican especiamente la

recepcion de lapelota, € lanzamiento de punteriay la desmarcacion del contrario. El uso de unabola"medicina” de 3
0 4 kilos de peso mejoralos resultados. Se aconsgja, por tanto, que los jugadores se separen y no se amontonen.

OBSERVACIONES:  Esunjuego de habilidad, que potencia € juego en equipo y la disposicion tactica prefijada.

MATERIAL:  Unbaon.

NOMBRE DEL JUEGQ: El atague alafortaleza N°: 6

N° DE PARTICIPANTES: Entre 8y 20 jugadores, desde los 8 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los participantes forman en circulo arededor de un pequefio caballete, mirando hacia e centro. El aparato tendra
una atura gproximada de 1,50 metros. La distancia entre cada jugedor serd de 2 a 3 metros. Sobre € cabdlete s2
coloca una pelota que debera ser derribada por los jugadores del circulo con otra pelota. Este ataque sera interceptado
por € defensor de la fortaleza, que tratara de proteger |a pelota que se encuentra encima del caballete, extendiendo sus
brazosy utilizando todo su cuerpo para conseguirlo.

Los jugadores dd circulo se pasan la pelota en todas direcciones para aprovechar € momento oportuno y hacer
diana
Quien lograderribar la pelota de encimadel caballete es € vencedor y pasad centro dd circulo.

VARIANTE: Losjugadores ddl exterior del circulo pueden utilizar sblo los pies paramover lapeotay disparar.

OBSERVACIONES.  Juego dinamico, donde laintuicion es muy importante, ademés de unos buenos reflgjos.

MATERIAL: Un cabdlete, o cuaquier objeto de suficiente tamafio que le sustituya, y dos balones.

NOMBRE DEL JUEGO: Lapelotacaiente Ne: 7

N° DE PARTICIPANTES: De 20 en adelante, desde |os 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLASDEL JUEGO:
Los jugadores se sentan en e suelo, formando un amplio corro.

Los jugadores se pasan una pelota unos a otros, de forma que ésta vaya rodando hacia la derecha sin que sdte
ninguin jugador.

L os participantes deben procurar tocar la pelotalo menos posible y pasarlainmediatamente a siguiente.

El director del juego permanecera oculto o de espaldas, y hard sonar un pito de vez en cuando. En € momento en
que e aiga € silbato, € jugador que esta tocando la pelota quedara diminado. S 1a pelota estuviese en € aire en ese
momento, proseguirad juego.

S unjugador pasamal lapelotao sele escapa, deberair arecogerlay pasarlade nuevo d siguiente.

Vencerad Ultimo que quede en juego.

VARIANTE: Se puedejugar con varias pelotasalavez.

OBSERVACIONES.  Juego dinamico, muy interesante paralos mas pequefios.

MATERIAL: Unapedotay un silbato.

NOMBRE DEL JUEGO: Labolerahumana N 8

N° DE PARTICIPANTES: Tres equipos como minimo de 8 jugadores.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Dos equipos se colocan en aineacion paraea, uno frente a otro, a diez metros de distancia. En @ espacio
comprendido entre ambos se movera a su antojo € tercer equipo.

Los jugadores de los lados lanzardn un balén arrastréndolo por € suelo, intentando tocar a los del centro. Para
lanzar € baén utilizaran indistintamente las manos o los pies.

Quedarén diminados | os jugadores del equipo central que sean tocados por € baldn en cuaquier parte de lapierna.
Seravencedor € Ultimo jugador que quede en € centro.

Entonces, un nuevo equipo ocupa € centro, y € que ha estado jugando ali, le sugtituye en su lugar y comienza €
juego.

VARIANTES: Este juego tiene multitud de variantes, por todos conocidas, que hace de éste juego un clésico en
patios de colegio, por lo cua no recogeremos agui mas que lamencidn a éste hecho.

OBSERVACIONES:
Es un juego muy dinamico, apto para cuaquier edad, y muy divertido, que desarrollad espiritu de juego en equipo
y larapidez y agilidad de |los propios jugadores.

MATERIAL: Unapeotade goma, paraque los participantes no selastimen.

NOMBRE DEL JUEGO: Lacuchara N% 9

N° DE PARTICIPANTES: De 4 a12, apartir delos 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

En e campo de juego se sefidad lugar de sdiday unameta. Los participantes llevan las manos atadas ala espada
y en laboca una cucharilla con una pelota de tenis u otrade similar tamafio.

A lasefid del director del juego, salen los jugadores en direccion ala meta, quedando €iminados S se les cae la

pelota.

Ganad equipo que logre acanzar lameta con mayor nimero de jugadores, S Se juega por equipas, o, Smplemente
€l jugador que primero cruzalameta, en caso de jugadas individuales.

OBSERVACIONES: Juego divertido y dinamico, sobre todo para jugadores de corta edad.

MATERIAL: Unacucharay una pequefia pelota por cada jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: Tin acaballo N©: 10

N° DE PARTICIPANTES: 10 pargjas, a partir de los 12 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores forman pargjas. Uno de dlos es € cabdlo y € otro € jinete. Los cabalos forman un circulo a dos
metras unos de otras, y cada jinete se coloca detras de su caballo.

A unasefid, montan los jinetes sobre su caballo. El director del juego le daun balén auno delosjinetes, y éste selo
lanza a jinete que esté més algado de €, € cuad redizara la misma operacion hasta que, en algdn momento dado la
pelota no pueda ser recogiday caigaa suelo. (los cabdlos, sin despegar os pies de su sitio, pueden mover su cuerpo
paradificultar larecogida de lapelota por parte de su jinete).

Cuando la pelota cae a sudlo, los jinetes se apean rapidamente de sus caballos, y huyen del lugar, mientras los
caballos (cudquiera de elos) recogen la pelota del suelo. En ese momento, € director del juego ordena a todos los
participantes que queden quietos en € lugar en donde se encuentren. Los caballos, sin moverse de su sitio, se pasan la
pelota (sin que caiga a suelo) de uno a otro, hasta que alguno de élos, en buena posicién, lance un tiro contra agin
jinete cercano.

S un jinete es tocado por € baldn, los jinetes pasan a ser cabalos ala siguiente jugada. S d badén sele cae delas
manos alos caballos, 0 en su Unico lanzamiento no aciertan aun jinete, vuelven a ser caballos en la siguiente jugada.

OBSERVACIONES: Juego dinamico muy divertido parad desarrollo de aptitudes fisicas.

MATERIAL:  Unba6n de goma

NOMBRE DEL JUEGO: Laoruga Ne: 11

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, desde los 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores forman varias filas paraelas entre si, de un minimo de 6 jugadores cada una, y apoyan sus marnos en
su compafiero de delante.

A una sefid dd director del juego, comienza una singular carrera hasta una meta prefijada, consistente en que, €
Ultimo jugador de cada fila pasa por debgjo de las piernas de todos sus compafieros, hasta colocarse € primero de su
fila A continuacion € Ultimo de lafilaredizalamismaoperacion, y asi sucesivamente.

Lasfilas, irén avanzando hastala metay, la que primero |a sobrepase totalmente, esla oruga vencedora.
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OBSERVACIONES:
Es éste un juego en € que se requiere gran rapidez de movimientos por parte de los participantes, y que se convierte
en un macrojuego, cuando lasfilas son formadas por muchaos jugadores.

De hecho, una fila de jugadores de 8 o 10 afios, cas seguro, apabullara a filas de jugadores con edades que
sobrepasen |os 16 afios. Es un reto € romper ésta teoria.

VARIANTE: Las "oruges' se colocan a 50 metros de un rio o una piscina. Todos los jugadores estan en bafiedor.
Vencela"orugd' que entra completamente en € rio o la piscina. En ambos casos ésta variante es muy divertida

MATERIAL:

MAY0O/93

NOMBRE DEL JUEGO: El campo nazi No: 12

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 40, desde |os 10 afios.

LOCALIZACION: Juego deexterior (Nocturno)

REGLAS DEL JUEGO:

Se ddimita un cuadrado de terreno de 5 0 6 metros de lado, en la parte ata de unaloma, y, dentro ddl campo hay 5
guardianes con una linterna cada uno (reflectores), que vigilan desde dli los exteriores del campo.

Fuerade campo, escondidos, camuflados como mejor puedan, € resto de los jugadores intentan entrar en € campo
sin ser detectados por los "reflectores’.

A una sefid del director del juego, los asdtantes intentan entrar en € cuadrado (6l campo nazi), sin ser vistos por
los guardianes, los cuales, con sus linternas otearan los arededores, y, cuando vean a un jugador, dirdn su nombre en
ato, y ese asdltante quedara eiminado.

Si en un plazo de 5 0 10 minutos, no han entrado en & campo por o menos 3 de los atacantes, estos han perdido la
batalla, y los guardianes son los vencedores.

NOTA: El nimero de asdtantes y guardias puede variar, segin las complicaciones del terreno, la pericia de los
jugadores,. . .

OBSERVACIONES:
Es un juego recomendado. Desarrolla la capacidad de iniciativa propia, la estrategia, v € juego en equipos. Los
jugadores no se cansaran de jugarlo.

MATERIAL: Unalinternapor guardian.

NOMBRE DEL JUEGO: Lacuenta atrés N 13

N° DE PARTICIPANTES: Alrededor de 15, desde |os 8 afios

LOCALIZACION: Juego deinterior
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REGLASDEL JUEGO:
Losjugadores se colocan en fila, y € director del juego se coloca alacabeza de dichafila

Lafilaavanzay, en un momento dado, € director del juego comienza a contar en voz dta a partir del n° 10y en
sentido inverso, esdecir, "10","9","8",. . . hastacero.

Durante € tiempo en que se produce la cuenta atrés los jugadores corren a esconderse, pero, !cuidadoj porque,
cuando € director del juego llegue d cero, se parard, se dara la vudta, y desde ése lugar nombrara en voz ata a todo
aque jugador que vea, dimindndolos ddl juego.

Con los jugadores restantes € juego vuelve a reanudarse, pero ahora € conteo empezara desde "9" (ahora habra
menos tiempo para esconderse), y asi, sucesvamente, desde d "8", desded "7".. ..

Vence d Ultimo jugador que sea €liminado.

OBSERVACIONES:
Es un juego de habilidad, rapidez de reflgos y picardia, sendo muy interesante su desarrollo en zonas de campo
donde haya suficientes érboles, matorraes, etc. , donde poder esconderse.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO:Los piratas contralas carabdas N° 14

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 6 (3 piratas'y tres carabelas)

LOCALIZACION: Juego de exterior (Acuético)

REGLAS DEL JUEGO:

Este juego se desarrollara, sempre que sea posible, en una piscina, aunque cabe también redizarlo en un rio poco
profundo, en unlago,. . .

Lamitad de los jugadores se colocan a un lado de la piscina:Son los piratas, que llevaran una pafioleta atada a pie,
o labrazo.

La otra mitad de los jugadores, serén las carabelas, que, colocados d otro lado de la piscina, llevaran como tesoro
otra pafioleta de distinto color alas anteriores colocadaen € pie o @ brazo.

A unasefia dd director ddl juego, las carabdas intentaran llegar d otro lado de la piscina sin ser despojadas por los
piratas de sus tesoros (las pafiol etas), de tal manera que se entablara un combate en € centro de la piscina entre ambos
bandos, tanto en la superficie dd agua como bgjo lla, intentando despojarse de sus pafioletas.

El jugador que pierda su pafioleta, queda eiminado. Si la tercera parte de las carabelas llegan d otro lado de la
piscina con su “tesoro” intacto (la pafioleta), habran vencido alos piratas.

NOTA: Es conveniente colocar "vigias' que controlen lalimpieza ded juego y prevengan cualquier susto.

OBSERVACIONES:
Juego en & que se combina por un lado la habilidad para desenvolverse en @ agua, y, por otro lado, € juego en
equipo Yy lahabilidad para organizarse.

MATERIAL:  Unapafioleta por participante.

NOMBRE DEL JUEGO: El mensgje secreto Ne: 15

N° DE PARTICIPANTES: 2 jugadores cada vez a partir de 7 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores son dos indios (pueden incluso pintarse las caras, ponerse plumas,. . . ) que llevan mensgjes desde su
respectivas tribus ala dd contrario, pero, se han encontrado a mitad del camino justo en € paso de un "puente’ (éste
serd representado por un tronco sobre € rio, o un tablén sobre unapiscina,. . . ).

El juego consiste en pasar ambos alavez por € estrecho paso que permite € tronco o tabla sobre € agua, Sin caerse
ni perder e mensgje que llevan en lamano (cuaquier papd); s uno de dlos o los dos pierden € equilibrio y caen d
agua, han perdido lapartida, y otra pareja entrara en juego.

L os remojones pueden ser muy divertidosy € juego se puede complicar, presentando a dos tribus completas que ala
vez han de cruzar por €
paso estrecho sobre € agua; en éste caso, serdn mlltiples las caidas'y venceralatribu que mas indios consiga colocar al
otro lado sin caerse.

OBSERVACIONES:
Juego clésico para jugar en verano, donde se desarrolla @ sentido del equilibrio y la imaginacion para buscar
posiciones corporaes aptas para permitir € cruce de ambos cuerpos sin ocasionar la caida.

MATERIAL: Untronco o tablay papel u otros objetos que sirvan de "mensgjes’.

NOMBRE DEL JUEGO: Laguerrade las pafioletas N° 16

N° DE PARTICIPANTES: Entre 15y 40 aprox. , desde |os 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

L os jugadores se colocan una pafioleta colgando en la parte traseradel pantal dn, de manera que pueda ser arrancada
de un smple tiron; luego se dividen en dos equipos de igua nimero, y se marchan cada uno de dos direcciones
opuestas. Al sonido del silbato del director del juego, € juego propiamente dicho comienza.

Los equipos se buscan y luchan entre si con laintencién de despojar a contrario de sus pafioletas. Si un jugador es
desposaido de su pafioleta, queda €iminado temporalmente, y vuelve a su base, y espera dli, a que le sea entregada por
agiin compafiero de equipo una nueva pafioleta, que haya sido arrebatada a enemigo, con lacua poder reintegrarse de
nuevo a juego.

Pasado € tiempo de juego pre-establecido, € sonido dd silbato ddl director ddl juego hara ver a los jugadores ali
donde se encuentren, que € juego ha terminado. Ahora sdlo queda contar la pafiol etas que poseen uno y otro equipo, Y,
quien méstenga, es d vencedor.

NOTA: Los equipos pueden subdividirse en patrullas para gpoyarse entre sl y emboscar a enemigo.

OBSERVACIONES:
Es un juego en & que se desarrollala aptitud de juego en equipo, laimaginacion técticay d esfuerzo fisico.

El terreno de juego es interesante que tenga arboles, matorrales, etc. , para hacerlo divertido, crear dificultades
adicionaes, y permitir camuflarse y/o esconderse alos jugadores.

MATERIAL: Unapafioletapor jugador y un silbato.

NOMBRE DEL JUEGOQ: El lobo en € redil Ne: 17

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 35, desde los 10 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLASDEL JUEGO:
Los jugadores se colocan en circulo.

Se designan uno o dos lobos y uno o dos corderos, segin € nimero de jugadores. Para distinguirlos, se pueden usar
papeles de colores diferentes u otra sefid cuaquiera.

Al empezar € juego, los dos corderos estén en € aprisco, es decir, en d circulo formado por los jugadores. Los lobos
estén fuera

Al sonar € dibato del director del juego, los lobos se esfuerzan por coger a los corderos, entrando en € circulo
pasando entre los jugadores, bien por debgo o por encimade sus brazos, o cortando la cadena que forman.

S entran los lobos, los corderos salen rapidamente y la misién de los jugadores que forman € circulo es guardar
prisoneros a los lobos. Si sdlo entra uno, y los corderos han sdido ya, estos deben evitar ser cogidos por € segundo
lobo que queda fuera.

Los corderos pueden entrar y sair del circulo cuantas veces quieran, Sin dejarse de éste més de 2 0 3 metros; los
jugadores del circulo, pueden ensancharse 0 encogerse a su gusto, dificultando lalabor delos|obos.

El juego termina si los lobos no atrgpan a los dos corderos antes de dos minutos, 0 S éstos son cazados dentro del
tiempo indicado.

OBSERVACIONES: Juego de agilidad y astucia, con movimientos en equipo.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Lostrenes ciegos N°: 18

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 10, apartir delos 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores, repartidos en grupos de 5 a 10, se colocan en fila; cada uno coloca las manos sobre los hombros del
que le precede. Todos, a excepcion dd Ultimo llevan los ojos vendados. Asi forman los vagones ddl tren conducido por
e maguinista.

Al principio del juego todos los trenes se retinen en unamisma linea de salida. El director del juego se coloca lgjos
del terreno, y con un toque de silbato comienza e juego.

Para tomar direccion, los jugadores no pueden en ninglin caso hablar. Cada tren es orientado por su maquinista por
medio de una presién hecha hacialaizquierda o la derecha, con las manos posadas sobre sus hombros.

Venced primer tren que llega a una meta prefijada de antemano.

OBSERVACIONES:  Esunjuego de coordinacion y estrategia en equipo.

MATERIAL: Unavenda para cadajugador, savo € Ultimo de cada "tren”.

NOMBRE DEL JUEGO: El loboy € cordero N° 19

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 20, desde |os 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se colocan en fila, y se cogen por la cintura. El dltimo de elos cuelga de la parte trasera de su
pantal6n una pafioleta. El esd cordero.

Frente alafilase sitGia otro jugador, con un pafiuelo colgando de la parte trasera de su pantalon. Es € |obo.

A un sefid dd director del juego, € lobo intentard quitarle a cordero su pafiudlo, y, @ primer jugador de lafila
intentaraasu vez quitarsdlad lobo, alavez que le impide acceder hastala coladelafila, donde estéd d cordero.

La fila, entre tanto, se mueve de un lado para otro, evitando que € lobo se acerque hasta la cola de la mismay
consiga su objetivo.

Vence € lobo s consigue hacerse con |a pafioleta del cordero, y vencen los demés s € lobo no lo consigue en un
tiempo de dos minutos o S es despojado de su pafioleta por e primer jugador delafila

OBSERVACIONES:
Este juego es muy interesante para entrar en caor, y parael comienzo o final de unareunidn; de la tactica empleada
por los defensores del cordero y de su habilidad, depende € resultado ddl juego.

MATERIAL: Dos pafiudos.

NOMBRE DEL JUEGO: El torneo medieva N© 20

N° DE PARTICIPANTES: 4 en cadajugada, desde los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior (Acuatico)

REGLAS DEL JUEGO:

Este juego se desarrollaen laorillade un rio o del mar, o en piscinas donde € agua no cubramas alade pecho.

Se forman dos equipos de dos jugadores cada uno.

Cada pargja se organiza y, uno se monta en una balsa hinchable (caballo) de piey con una"lanza', congtruida con
un palo, en la punta del cual esta enrollada una sdbana, o cualquier otro elemento que le haga inofensivo, mientras €

otro jugador se coloca detrés de la balsa para empujarla

Ambos jinetes, aunasefid del director del juego, se acometen entre los gritos de &nimo de sus seguidores, montados
en sus"corceles' y, quien quede en pie tras la embegtida, es €l vencedor.

OBSERVACIONES:
Es un juego donde se desarrolla particularmente e sentido del equilibrio de los contendientes. Muy divertido para
campamentos de verano, donde con sucesivas eiminatorias se puede nombrar al mejor caballero acuético-montado.

NOTA: S no se tienen dos balsas hinchables, pueden utilizarse dos troncos, sobre los que los participantes iran
sentados.

MATERIAL: Dos basas neuméticas (o dos troncos), dos palos, y dos sabanas.

NOMBRE DEL JUEGO: Los cabdlerosdelarosa N°: 21

N° DE PARTICIPANTES: De 4 a40 jugadores desde los 10 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores forman parejas. Luego se forman dos circulos concéntricos y las parejas se dividen:Uno se coloca en
el circulointerior (el caballo), y € otro en € circulo exterior, detras de su compafiero (d jinete).

Uno de los caballeros tiene un pafiuelo colgando de la parte trasera de su pantalon. Es € caballero delarosa

A una sefid dd director del juego, d caballero de larosa sata sobre su caballo, y, a una segunda sefid del director
del juego, los demés caballeros montan sus caballos y salen en persecucion del caballero delarosa.

Vencelapargaque dcanzaa cabalero delarosay le arrebata su pafiuelo.

OBSERVACIONES:
Juego dindmico, que admite muchas variantes, atenor delaimaginacion del director del juego.

MATERIAL: Un pafiudo.

NOMBRE DEL JUEGO: Los caballeros del pafiuelo Ne: 22

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 12, desde los 10 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:
Seglin la condicion fisica de los jugadores, adoptaremos una de éstas formulas:
a) Los jugadores fisicamente mas fuertes seran los caball os, y 1os menos fuerteslos jinetes.

b) S los jugadores son de fuerza sensiblemente igual, cambiaran de papel a lo largo ddl juego, a intervalos de dos
minutos, alasefid dd arbitro en dostiempos:."A tierra, acaballo”.

Los jugadores se dividen por pargjas. Uno de dlos serad cabalo, y € otro  cabdlero.

Los cabaleros y sus cabalos son divididos en dos equipos. Los cabaleros van provistos de un pafiuelo colocado en
la parte de atrés de su cintura. Es éste un juego clésico de coger € pafiuelo.

A una sefid del director ddl juego, ambos equipos se atacan entre s, y los cabaleros de ambos bandos, alomos de
su "caballo”, intentan arrebatar alos caballeros contrarios sus pafiuel os.

Quedan diminados |os caballeros desarmados ( 1os que perdieron € pafiuelo) y e juego concluye cuando un equipo
desarmatotamente a equipo contrario.

OBSERVACIONES:
Es un juego de equipo, donde se desarrollalahabilidad téctica, laresstenciay laaventura

MATERIAL: Un pafiudo por pargja dejugadores.

NOMBRE DEL JUEGO: Lacazadelapaoma N© 23

N° DE PARTICIPANTES: De 20 a 30, desde lo 10 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Se marcaen € suglo un pasillo de 20 metros de largo aprox. 'y 6 metros de ancho. A continuacion, 5 jugadores se
colocan a principio del pasillo, aunque fuera de €, en la zona que denominaremos "A". Son las palomas. El resto de
los jugadores se colocan a ambos lados alo largo del pasillo. Son los cazadores. Estos, tendran un bal6n que se pasarén
entre si de un lado aotro ddl pasillo.

El juego consiste en que las palomas, una vez cada una, han de salir delazona"A", llegar répidamente d fina del
pasillo (Zona"B") y volver alazona"A", sin ser acanzados por & baldn que le irdn lanzando los cazadores, los cuales
dispararan tantas veces como les sea posible a la pdoma. S la padoma es alcanzada, se quedara en € pasillo, en d
lugar donde fue alcanzada. La sguiente paoma, sdledelazona"A", dispuestaallegar hasta"B" y volver hasta"A" sin
s dcanzada. Al pasar junto a alguna paloma que haya sido acanzada, la salvara con solo tocarla, con lo cua esa
paloma"herida’, sgue el camino que le queda por recorrer.

Los cazadores habran vencido s a fina ddl tiempo que se establezca previamente, retienen "heridas' en € pasillo a
més de lamitad de las palomas. En caso contrario, son éstas las vencedoras.

OBSERVACIONES: Juego dinamico, muy divertido parajugar en € campo, donde se conjugan la agilidad y rapidez
de las palomas, como & sentido de juego en equipo por parte de los cazadores, que se pasan la pelota buscando las
mejores posiciones detiro

MATERIAL: Unapdotade goma, y material paramarcar € suelo

NOMBRE DEL JUEGO: Laarafay las moscas N°: 24

N° DE PARTICIPANTES: Hasta 100, segun € terreno de juego.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Este juego se recomienda por lo divertido que resulta. Se prepara un terreno consistente, como se observa en €
croquis, en un pasillo de tres metros de ancho, rectangular, y con un largo que variara segiin € n° de jugedores. Se

designa un buen corredor para hacer € pape de "arafiad’. Al empezar € juego, la arafia se Sitlla en uno de los extremos
del corredor, y d resto de losjugadores (las moscas) en € otro.

A unasefia del director del juego, la arafia se lanza a cazar moscas. Ellano puede retroceder, pero si, con un pieen
su sitio, volverse de improviso para coger las moscas que vengan detras de ella

Cada mosca cogida forma parte de la"telade arafid’. En efecto, en € momento en que es tocada, la"mosca’ queda
inmdvil donde fue tocada y, con los brazo extendidos, se esfuerza por dificultar € paso a las demés moscas y asl
facilitar  trabgjo de laarafia. Incluso la arafia puede reunir su tela de arafia en una o varias partes del pasillo de juego
formando cadenas.

La tela de arafia dgja pasar a la arafia, pero dificulta € paso de las moscas, sin agarrarlas. El juego termina con la
capturade ladltima"mosca’.

OBSERVACIONES:
Es preferible que  suelo sea de arena, pues las caidas con las carreras y tropiezos suelen ser muchas. Se pueden
marcar las esquinas internas y externas de los pasillos con banderines. Juego muy divertido de carécter dinamico.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Blancoy negro Ne: 25

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 20, desde |os 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLASDEL JUEGOQO: Se preparaun campo de 40 metros de largo y 20 de ancho aprox. , segiin € n° de jugedores, y
se marca una linea que lo divide por la mitad. La mitad de los jugadores se va a un campo y laotramitad a otro. Son
el grupo blancoy € otro @ negro. Se pueden dar otros nombres. Ej. Ratasy ratones

Todos los jugadores tienen colgando detras de su cintura un pafiuelo. S € director dd juego grita jblanco!, los
jugadores del equipo negro han de correr a ponerse a savo a final de su campo y los jugadores blancos correran tras
elos para quitarles sus pafioletas antes de que se pongan a savo. En éste tiempo, los jugadores negros no pueden
arrebatar su pafioleta a sus contrincantes. En cualquier momento, € director del juego puede gritar jnegro!, y ahora, las
cosas cambian: Son los blancos los que han de ponerse a sdlvo a fondo de su campo, y no pueden arrebatar mas
pafiol etas.

El juego serdmuy dindmico sobretodo s € director del juego buscalos momentos mas "inoportunos' para cambiar
el color. Los jugadores que pierdan sus pafiuelos van quedando eliminados. Al final de 5 minutos de juego, € equipo
gue tenga més jugadores en juego es € vencedor.

OBSERVACIONES: Juego recomendado, de caracter dindmico, muy apto para desarrollar € sentido de juego en
grupo.

MATERIAL: Un pafioleta por jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: Lostontos N©: 26

N° DE PARTICIPANTES: Illimitado, a partir de los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO: Los jugadores forman dos grupos.Los "tontos' y la barrera. Los primeros llevan € torso
desnudo, los ojos tapados y un bafiador vigjo. Los que forman la barrera, forman un gran circulo en cuyo centro se
agrupan los tontos, dejando una salida (un espacio més 0 menos ancho), en laque se colocad director ddl juego.

Los jugadores de la barrera Ilevan un pince y pintura "de aguas'. Todo @ mundo guarda silencio, y entonces €
director del juego pita con suavidad, 1o que repite cada 10 o 15 segundos. Los "tontos' intentan llegar ala salida del
circulo guidndose de los pitidos, pero s se equivocan y se ponen a acance de un jugador de la barrera, éste gprovecha
para darle una sola pinclada. Los "tontos' solo pueden escapar retirandose inmediatamente, e intentar seguir su
camino haciala sdidalo antes posible, s no quieren seguir recibiendo nuevas pinceladas. Los jugadores de la barrera
no se pueden mover de su Sitio. Es un juego muy divertido, apto parajugar en verano. Al fina del juego, la
clasificacion se realiza segiin
el "grado de ingenuidad”, es decir, segiin € nimero de pincel adas recibidas.

Normamente sellevaen volandas a que harecibido mas pinceladas 'y luego sele bafia.
VARIANTE: Se pueden colocar varias sdidasy € director del juego se va desplazando acadaunade dlas.

OBSERVACIONES:
Juego muy divertido, que desarrollad sentido del oido, y € buen humor de los jugadores.

MATERIAL: Un pincd por jugador-barrera, y pinturas no dafiinas

NOMBRE DEL JUEGO: El cascabe ciego Ne: 27

N° DE PARTICIPANTES: 2 cada vez, de edades a partir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Se clava sdlidamente en € suelo un palo corto, a que se ata una cuerda de 10 metros de largo, por la parte centra
de ésta. A un extremo de la cuerda se agarra uno de los jugadores, y € otro, a extremo sobrante. Uno de los jugadores
[leva en su mano una pafioleta con un nudo a extremo, 0 una porra de paja, y una pequefia campanillaa cuelo. El
otro jugador lleva en su mano un cascabe . Ambos jugadores llevan los 0jos vendados.

Al iniciarse € juego, € director del mismo obliga alos jugadores a mantener bien tensala cuerdaque lesune d pao
y a stuarse en lugares diametralmente opuestos; luego, a darse la sefid, los jugadores quedan libres. El que llevala
porra, debe conseguir pegar d jugador que llevad cascabd, d cua asu vez, intentara evitarlo huyendo.

El jugador que llevad cascabd tiene que hacerlo sonar durante toda
lapartida. Se concede un tiempo paraque € jugador de laporralogre pegar d otro.
NOTA: Los jugadores no pueden soltar la cuerda mientras dure € juego.

OBSERVACIONES:
Juego para desarrollar € sentido del oido. Muy divertido, no solo para los que juegan sSino también para los
espectadores.

MATERIAL: Laporra, un cascabel, una campanilla, 10 metros de cuerday una estaca.

NOMBRE DEL JUEGO: Las estatuas de sa Ne: 28

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 6, desde los 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Antes de empezar € juego se designa un jugador por suertes, entre todos, que sera  "contador”. Se coloca en un
extremo del patio, mientras que los demas se retiran a lado opuesto. Para los jugadores, € juego consiste en avanzar
haciad contador con condiciones especides.

El contador, con la espada vuelta a los jugadores, debe contar pausadamente hasta tres. Entonces se vuelve para
mirar alosjugadores, y mandar a fondo de patio alos que havisto moverse.

Los jugadores gprovechan € instante en que € contador esta vudlto para avanzar, pero deben convertirse en estatuas
de sal, es decir quedarse completamente inmdviles, cuando € contador los mire. Todo jugador a que € contador ve en
el movimiento que sea, ha de ser nombrado por éste'y debe volver a punto de partida.

Cuando uno de los jugadores ha logrado tocar a contador, corre hacia la linea de fondo haciendo que los demésle
imiten, gritando jsalvese quien puedal. El contador se lanza hacia uno cuadquiera de los jugadores, y aquel a quien
toque, pasa a ser contador.

Para evitar que baje de interés éste juego, no debe durar mas de 15 a 25 minutos, segin laedad de los nifios.

OBSERVACIONES: Juego donde se potencia la capacidad de los jugadores para controlar su impaciencia por avanzar.
El autocontrol se desarrolla de manera evidente.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Lacabradelos cuernos de oro N 29

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 30, apartir de 9 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Un granjero tenia una hermosa cabra con los cuernos de oro. Como sabe que un bandido la codicia, hace guardia
secretamente.

Los jugadores se colocan en circulo, cogidos de lamano; en € centro, un pafiuel o anudado es la cabra de los cuernos
de oro.

Un jugador designado por todos, "el bandido", se dejade grupo y los demas jugadores eligen a un "granjera”. El
bandido se acerca ahora y ronda arededor de "la granja’ (circulo de jugadores), intentando apoderarse de la cabra de
los cuernos de oro (€ pafiugo anudado) que esta en € centro del circulo. Cuando se decide, hace un "agujero” en la
tapia (rompe la cadena que forman los jugadores cogidos de lamano) y se gpodera de la cabra.

Para ganar, € bandido, una vez que coge la"cabra' ha de sdlir por donde entré y llegar hasta un punto que se ha
designado de antemano por todos los jugadores antes de empezar € juego (la guarida del bandido), pero !cuidadoj
porque € granjero (a que € bandido no conoce), intentara coger a bandido antes de que llegue a su guarida. El
granjero solo podra soltarse de sus vecinos y correr tras € bandido cuando € éste toque a la cabra. El bandido puede
hacer toda clase de amagos de coger la cabra para descubrir a granjero.

S d bandido es cogido por € granjero, éste hard de bandido en € siguiente juego.

OBSERVACIONES:

Juego de habilidad y rapidez, muy apto pararatos tranquilos. No se debe hacer muy largo parano hacerlo aburrido y
mantener asl laemocion del juego para otra ocasion

MATERIAL: Un pafiuglo con un nudo u otro objeto.

NOMBRE DEL JUEGO: Pelota-tinel N©: 30

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 20, desde |os 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se dividen en dos filas, que se colocan pard€eas entre si, abriendo sus piernas. El primer jugador de
cada fila tiene en sus manos una pelota. A la sefial del director del juego, pasa la pelota por debgjo de sus piernas, y,
con sucesivos impulsos del resto de los jugadores, € balon llegard hasta € find de la fila. El dGltimo jugador de cada
"tunel", cuando la pelotallega hasta é, la coge, y corre hastad primer puesto de su fila colocandose dli, y lanzando €
bal6n nuevamente por € tindl.

La operacion se seguird repitiendo hasta que todos los jugadores de la fila hayan avanzado hacia addante y,
primero que paso la pelota se encuentre en Ultima posicion. En d momento en que éste reciba la pelota, habra
concluido d juego. Vencelafilaque primero lograd objetivo dd juego.

OBSERVACIONES:

Este juego, es un clésico de sempre. Es un juego donde la tenson dura hasta  final,siendo muy interesante la
compenetracion del equipo, que debera ser indulgente con los falos de alguno de sus miembros que pierdan la pelota,
y retrasen su marcha. Los jugadores tendrén que entender que se trata sdlo de un juego.
(Muy educativo en éste aspecto).

MATERIAL: Unapdotapor cadafila

NOMBRE DEL JUEGO: Lacareraciegadd cable N°: 31

N° DE PARTICIPANTES: Uno cadavez, desde los 8 afios de edad.
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LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Este juego es francamente divertido. Consiste en hacer recorrer alos jugadores con 1os ojos vendados un itinerario
con un nimero determinado de obstéculos a franquear (que no sean peligrosos), sirviéndose como guia de un cable
cogido por lamano.

Los jugadores, saliendo por turno, se clasifican de acuerdo a tiempo empleado pararedizar € recorrido.

El cable esta tendido a una dturanormal ( aun metro del suelo), atandolo alos aboles, paos, matorrdes,. . ., que
puede discurrir incluso atravesando un rio.

Antes de emprender € recorrido, los jugadores pueden estudiar € itinerario, pero durante éste, les esta prohibido
quitarse lavenda delos 0jos.

OBSERVACIONES:
Es un juego que desarrolla esencia mente @ sentido del tacto, y del equilibrio.

MATERIAL: Cuerda, y pafioletas para vendar 10s 0jos.

NOMBRE DEL JUEGO: Lared-barrera dectrificada N°: 32

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 30, desde |os 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Un equipo disputa € paso a atros dos o tres equipos. Dicho equipo se sitlla en una linea determinada por dos
banderines o postes plantados en d sudlo. Los jugadores del equipo "barrera’ se dinean dandose las manos, y s
separan de tal modo que las extremidades de los brazos de cada jugedor disten entre si medio metro. Igua distancia
debe haber entre & extremo de los brazos de losjugadores A y A', y |0s postes.

Las piernas de los jugadores del equipo barrera deben permanecer en lamisma posicion durante todo € juego.

Se tgpan los ojos de los jugadores "barrera’ y los equipos adversarios se colocan a 20 o 30 pasos de la linea de
barrera. Todo jugador tocado por un jugador "barrera’ queda capturado y eliminado del juego. Durante la partida, los
jugadores barrera no pueden mover los pies de su sitio y ganan s consiguen impedir € paso de lamitad, como minimo,
delosjugadores ddl equipo contrario.

OBSERVACIONES: Juego de caracter dinamico donde se hace imprescindible una gran dosis de agilidad y
destreza,

MATERIAL:  Unavendaparalos ojos de cadajugador.

NOMBRE DEL JUEGO: Acorralado Ne: 33

N° DE PARTICIPANTES: A partir de 9 gprox. , desde los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Se forma un circulo de 8 a 20 jugadores, mirando hacia € centro, con una distancia de 1 a 3 metros entre un
jugador y atro. Dentro del circulo se encuentran de uno a dos jugadores.

Una pelota esta en posesion de quienes forman € circulo;e objetivo de estos estirarla hacialos jugadores del centro,
y acertarles pero, primero, les convendra "marearlos’ o "cansarlos', para lograr una posicion de punteria mas
favorable. Losdel centro tienen dos posibilidades de evitarlo: podrén esquivar lapelota o atgarla

Los erores de recepcion son considerados lanzamientos quemados, y, entonces, @ o los jugadores del centro
deberan permanecer en su lugar. Si logran atgjar |a pelota podrén ser sustituidos.

OBSERVACIONES:
Juego dinamico, donde es necesario una gran dosis de habilidad por parte de los jugadores del centro ddl circulo y
gran rapidez de movimientos por parte de todos.

MATERIAL: Unbadn degoma

NOMBRE DEL JUEGO: La pelota capitana Ne°. 34

N° DE PARTICIPANTES: De 20 en adelante, de 8 a 12 afios de edad

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores, entre 4 y 12 por equipo, se colocaran en hileras. Delante de cada una se ubicara un capitan. La
distancia se determinara segin € peso de la pelota y puede ser de 1 a 6 metros. A la voz dd director dd juego, €
capitén lanzard la pelota a primer jugador quien la devolverd a capitdn, sentandose luego en su lugar. Después, la
pelota sera lanzada a segundo jugedor, quien la devolvera de igua manera que @ primero, sentandose también del
mismo modo. La hilera que se siente primera después de cada uno de los jugedores haya lanzado la pelota serd la
ganadora.

VARIANTE: De lamisma forma se puede seguir la posta desde atrés hacia adelante. El Ultimo adoptaréla posicion
de sentado y se levantara répidamente pararecibir € nuevo lanzamiento; luego se sentaray su compariero de delante se
levantara pararecibir la pelota de pie. Esta posta es por consiguiente deiday vudta

OBSERVACIONES: Juego paradivertirse distendidamente.

MATERIAL: Unapeotapor equipo.

NOMBRE DEL JUEGQ: El avion sin piloto N©: 35

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 4, desde los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLASDEL JUEGO:
Los jugadores se dividen en pargas. Uno de dlosserad aviony € otro, d pilato.

Cada parga se pondra secretamente de acuerdo para establecer |as palabras que sustituira a la palabras "addlante”,
"atrés',"izquierda' y "derecha’. (Ej:. Limén significard"adelante", patata significard"atras'. . .)

Los aviones llevan una mision de reconocimiento consistente en alcanzar un lugar desconocido para €llos que en su
momento vendra marcado por un pafiuglo u otra sefial.

Todos los "aviones' llevan los ojos vendadaos, y se colocan en lalinea de sdlida. Los pilotos se colocan detras de sus
aviones. A una sefid del director del juego, los aviones parten hacia @ objetivo que en ese momento marcara €
director, a la vista de los pilotos, los cuaes dirigiran a sus aviones a distancia, con las palaoras claves acordadas
previamente por €los.

Venced primer avion quellegaalameta

VARIANTE: El objetivo puede ser mévil, de manera que a cada dos minutos, por iemplo, es cambiado de lugar,
conlo cud d juego se complica

OBSERVACIONES:
Juego muy divertido, pues a la agarabia de paabras raras que se cruzan (emisoras de radio) se une la
desesperacion aveces, de los pilotos que ven que sus aviones se despistan de ruta.

MATERIAL: Unavendaparalos ojos por cadaavion enliza.

NOMBRE DEL JUEGO: Lacaceriade congjos N°: 36

N° DE PARTICIPANTES: Entre 12 y 30, desde los 8 afios de edad

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLASDEL JUEGO:
Dosjugadores, que deberan estar bien diferenciados del resto serén los "cazadores', y d resto, los"congos'.
Los "cazadores' se haran pases con una pelota de goma del tamafio de las de voleibol en un campo de 10 a 20
metros de ancho por 20 a 40 metros de largo, acercandose a los "congos' para disminuir distancias y hacer punteria

entredlos.

El "cazador" que tenga la pelota en sus manos no puede moverse, es decir, sdlo podra moverse € que no tengala

pelota.

Los "congos' tocados por la pelota se convierten en "cazadores'. El juego terminard cuando queden sdlo dos
congjos', que ahora haran de "cazadores' contratodos los demas.

OBSERVACIONES:  Esunjuego éste muy dindmico y divertido.

MATERIAL:  Unapdotadevoleibol o smilar.

NOMBRE DEL JUEGO: Los plétillos flotantes Ne: 37

N° DE PARTICIPANTES: Entre 4 y 12 por jugada,desde |os 10 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:
El director del juego explicaque un nuevo y sensaciona invento permite atravesar [os mares a pie seco.
Cada vigjero dispondra de tres pequefios circul os de papd rigidos.

Los jugadores se colocan en una linea de salida, cada uno con sus tres circulos de papd, y a una sefid del director
del juego, parten hacia una meta prefijada.

Laforma de correr sin embargo, no es sencilla: Colocan dos circulos en € suelo y ponen sus pues sobre dlos. El
tercer circulo lo colocan delante, y ponen un pie en dlos. Ahora, se recupera € circulo que quedd detrés y se pone
delante. Asi, sucesivamente, se va avanzando sobre los circulos.

Vence d jugador que llegue primero ala meta. Quedaran eliminados los que pongan un pie fuera del circulo o la
mano planasobre & suelo.

OBSERVACIONES: Juego de habilidad, donde se desarrollad sentido del equilibrio.

MATERIAL: Trescirculosde cartulinao papel por jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: El banderin N°: 38

N° DE PARTICIPANTES: Entre 6 y 30 aprox. desdelos 8 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:
Los jugadores se colocan en circulo, y se cogen de las manos.
En d centro dd circulo se clava un banderin de 1,5 a2 metros de largo.

A unasefid dd director del juego, todos |os jugadores empiezan atirar hacia atras, con lo que  circulo tenderaa
MOVerse o aromperse.

Queda eliminado € jugador que tropiece con € banderin y lo haga caer; ademés, también serén eliminados los dos
jugadaores que, por no caer € banderin a encontrarse cerca de €, levanten sus brazos por encima del mismo. También
guedaran eliminados | os dos jugadores por donde se rompad circulo.

El juego concluye cuando sdlo queda un jugador, que serad vencedor.

OBSERVACIONES:

Es éste un juego en donde influye la fuerza, pero sdlo a find del mismo cuando van quedando pocos jugadores,
pues a principio, cuando hay muchos jugadores, |as tacticas pueden ser varias, dirigidas a diminar alos mas fuertes,
poniéndose de acuerdo varios jugadores para, premeditadamente, forzar la diminacion de los més "forzudos'.

MATERIAL: Sdlo un banderin, de suficiente altura para que su extremo superior no sea peligroso.

NOMBRE DEL JUEGO: Kaa, laserpiente piton Ne°: 39

N° DE PARTICIPANTES: A partir de 10 jugadores,desde |os 8 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Es necesario constituir un minimo de dos equipos de por lo menos 5 jugadores cada uno. (Se pueden hacer mas
equipos y con més jugadores cada uno)

Los jugadores, auna sefid de director ddl juego, deberan construir con sus ropas, unalarga "serpiente’, afuerzade
anudar de la manera mejor posible sdlo las ropas que llevan en ese momento puestas (chalecos, calcetines, camisas,
pafioletes, . . .)

Al findizar € tiempo, € director del juego medira con una cinta métrica las "serpientes’ e indicard cud es la
sarpiente més larga, que serala ganadora.

VARIANTE: Los jugadores, antes de empezar € juego, se vendaran los ojos, de forma que durante su desarrollo
podran hablar, anudar ropa,. . , pero no podrén ver absolutamente nada.

OBSERVACIONES:
Es un juego muy divertido, sobre todo cuando se redliza con los 0jos cerrados, desarrollandose por un lado d sentido
de tacto, y por otro € buen humor delos participantes.

MATERIAL: Unacintamétrica

NOMBRE DEL JUEGO: Los cangreloslocos N©: 40

N° DE PARTICIPANTES: A partir de 10, desde los 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadares se congtituyen en un minimo de dos equipos de 5 jugadores cada uno. (Se pueden, por tanto, hacer
més equipos, y de méas miembros cada uno)

En un patio, o cuaquier otro lugar despejado de obstaculos, se coloca una linea de sdida'y a fondo, a unos 30
metros aprox. , lalineade llegada.

L os equipos se colocan en lalinea de sdlida, separados entre Si, para no molestarse un equipo a otro.

L os jugadores de cada equipo, se colocan hombro con hombro, y, a continuacion, atan con sus pafiol etas sus pies de
manera que € pie izquierdo de cada jugador este unido a pie derecho dd jugador colocado a su izquierda, y € pie
derecho esté atado d pie izquierdo ddl jugador situado a su derecha. L os jugadores de los extremos sdlo tendran que
atar un pie.

A unasefid dd director del juego, comienzalacarrera. El "cangrejo” que primero llegue alameta, es e vencedor.

VARIANTE: Puede incluso hacerse una carrerade iday vueta. La curva sera"espectacular con toda seguridad.

OBSERVACIONES

Es un juego, donde los "cangrgjos’ han de ponerse de acuerdo antes de sdir corriendo, que pie mueven cada vez.
Aun adl, las caidas son divertidismas y espectaculares. Se potencia con éste juego la coordinacion y € juego en equipo.
Lavictoria o laderrota depende de todos.

MATERIAL: Esparadrapo o pafiud os suficientes paralas ataduras

NOMBRE DEL JUEGO: El pulpo N 41

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10 y 40, desde |os 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

En una zona amplia bien delimitada, sin obstéculas, los jugadores se concentran. Uno de ellos es designado "d
pulpo”.

A unasefid del director del juego, todos los jugadores echan a correr huyendo del "pulpo”, que les persigue.
Cuando € "pulpo" arapa a un jugador, se cogen ambos de las manos y siguen corriendo, para atrapar nuevas
presas, las cuaes se irdn cogiendo sucesivamente de las manos, constituyendo una fila de jugadores que conforman un

"pulpo" cada vez con "tentaculos’ méslargos.

El juego termina cuando se atrapa a Ultimo jugador que quedaba libre, y que ahora, a reanudarse € juego, serad
n pul mII i

OBSERVACIONES:

Es un juego muy dinamico, en € que todos los jugadores participan activamente desde € principio hasta d findl,
siendo de gran aceptacion y donde no importa la edad de los participantes, aunque hay que tener cuidado sempre con
los més pequefios ddl grupo.

Interesante jugarlo en un lugar despgjado de obstaculos, como por gemplo € patio de un colegio, laplaya,. . .

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Los contrabandistas N©: 42

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 30, apartir de 12 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se dividen en dos grupos: policias'y contrabandistas. Con los contrabandistas se forman dos grupos de
igua nimero, A y B. Cada uno de estos grupos establece su campo a una distancia de unos 300 metros € uno ddl otro.
Posee cada grupo unos banderines que tiene que cambiarlos con los del otro grupo de contrabandistas, Sin ser cogidos
por los policias que estan a acecho entre los dos campos.

Para cogerse unos a otros e utiliza € sistema de los pafiuelos colgando en la parte trasera dd pantaldon o ded
cinturén. Todo portador de un banderin a cual le sea cogido € pafiuglo cuando llevaba un banderin propio hacia €
campo del otro grupo de contrabandistas, queda €liminado y debera volver asu campoy dgar € banderin alli. S por €
contrario, fue cogido cuando llevaba hacia su campo un banderin entregado a é por un contrabandista del otro grupo,
deberadevolver d banderin a campo del otro grupo de contrabandistas.

Un policiad que le hayan arrebatado su pafiuelo no puede atacar alos contrabandista, pero i vigilar y avisar asus
compafieros.

Se da un tiempo fijo a cabo del cual acaba € juego, Sendo vencedores los contrabandistas S han conseguido
intercambiarse todos los banderines, y los palicias s han evitado durante € tiempo de juego que eso no ocurriera.

OBSERVACIONES:
Este juego tiene de cas de todo: Dinamismo, tacticas, juego en equipos.,. . . , y desarrolla @ sentido del juego en
equipo, asi como € juego limpio.

MATERIAL: Banderinesy pafioletas paralos jugadores.

MAY0O/93

NOMBRE DEL JUEGO: Labombade rdojeria N 43

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 10 jugadores,a partir de 8 afios

LOCALIZACION: Juego de exterior
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REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se dividen en dos equipos, colocandose a una distancia aproximada de unos 40 metros un equipo de
otro.

Cadaequipo colocaen € suelo unagorra por jugador (o0 unacgja), y acadajugador sele asignaunade élas, sn que
€l equipo contrario sepade quien es cada unade las gorras.

Colocadas las gorras ddante de cada equipo en @ suelo, € director dd juego se saca del bolsillo un pequefio
despertador y avisa "Esta es una bomba de relgjeria, y explotara dentro de pocos minutos, pero vosotros no sabéis
cuando ocurrira esto". Inmediatamente después, introducira la "bomba' en una gorra cuaquiera de uno de los dos
equipos. En ése momento, € jugador duefio de la gorra, cogera rdpidamente la "bomba' y correra hasta donde esta €
equipo contrario y laintroducird en cualquier gorra.

El juego consiste, como es f&cil de adivinar, en que los jugadores corran de un lado para otro, desembarazandose de
la "bomba" con rapidez, pues s en d trayecto "explota' (suena € despertador) quedara eiminado € jugador que la
trangportaba. Vence € equipo en d que, tras las sucesivas "explosiones', quede algiin miembro "vivo".

NOTA: El director del juego, a cada "explosion”, volvera a poner ladarma ddl relgj, para que vuelva a sonar en
lapsos de tiempo no superiores ados o tres minutos (dependerade s hay muchos o pocos jugadores)

OBSERVACIONES: Es un juego muy recomendado, por latensién que creaen los jugadores, ante € desconocimiento
del momento en que la"bomba’ les"estdlard’ en las manos. Si se ponen obstacul os sera aun mas divertido.

MATERIAL:  Unagorrao cgapor jugador, y un reloj despertador.

NOMBRE DEL JUEGO: Aviso de palicia N°: 44

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, de todas las edades.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO: Este juego, es sdlo una dindmica para despertar a un campamento por la mafianay desperezar
alos acampados con prontitud, en esos dias en que hay que levantarse, asearse y desayunar con rapidez porque hay que
redizar alguna actividad tempraneray, paradlo, € jefe del campamento, con tono serio, alahoradeladiang, llamaa
todos los acampados a la plaza de campamento con urgencia para comunicarles una cuestion grave. Los acampados,
alin dormidos, acuden y encontraran a jefe del campamento con cara seria, y una nota en las manos, que les comunica
gue les va a leer un aviso que le ha dado la policia para que lo conozcan todos. El aviso dice asi:"Raschid Ali, un
peligroso loco hindd, se ha escapado ayer del Hospital de dementes provincia. Hace 1 hora fue visto entrando en la
zona de Montes en que se encuentra instalado éste campamento. Viste silo un taparrabos, no habla nuestro idiomay
suele lanzar una carcgjada clasica de una persona que se encuentra desequilibrada. Se trata de un loco homicida en
extremo peligroso, que antes de matar rocia a sus victimas con agun liquido o spray tdxico, por 1o que se ruega se
adgended s lelocdizan y den aviso inmediato ala comisaria de policiamés cercana. S6lo unacosale asusta: € agua,
es decir, padece de hidrofobia’'.

Apenas leida la ltima palabra de éste serio texto, leido con reposo y seriedad, surgira de entre lamaleza un "loco”,
muy sucio y en bafiador, dando daridos, y enarbolando un spray con € que pretende rociar a los presentes (6 spray
puede sar productor de nata, 0 de otra sustancia pringosa). El jefe de campamento gritarg, jal agual ja agua,
indicando a los acampados € camino de la zona ddl rio que sirva para aseo, pues sera d Unico lugar donde ponerse a
salvo, ya que € loco tiene fobia d agua. Cuando ya en € rio todos han superado éste momento de carreras, acuerdan
coger d "loco" y quitarle d miedo a agua, lanzandolo d rio (esto no lo sabra con antelacion ni € que desempefia d

papd de"loco").

OBSERVACIONES: Juego que sirve para despertar a campamento.

MATERIAL: Uno o dos spray, y un "loco” sucio y harapiento.

MAY0O/93

NOMBRE DEL JUEGO: Prueba"hebert" o multiple N©: 45
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N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, desde todas | as edades.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

El juego consiste en establecer un circuito de pruebas que han de redizar los jugadores (individuadmente o por
equipos) en & menor tiempo posible.

A continuacion expondremos agunas pruebas de "muestra’, dgjando un espacio en ésta ficha para que puedas
afiadir las que creas convenientes para conformar una buena serie de pruebas.

1. - Cruzar entre dos arboles através de un andarivel.
2. - Cruzar € rio anado.

3. - Pdlar completamente una naranja.

4. - Llenar un recipiente de agua usando un vaso.

5. - Comerse 5 polvorones.

6. - Montar un tienda de campafia.

7. - Encender fuego, asar un chorizo, comérsdo y hacer desaparecer todo vestigio del fuego.
8. - Buscar 10 especies digtintas de plantas.

9. - Redlizar 5 nudos que se le indiquen.

10. -

11.-

12.-

OBSERVACIONES: Juego paradesarrallar, en generd, todas |as aptitudes fisicas o psiquicas que se quieran.
MATERIAL:

MAY0O/93

NOMBRE DEL JUEGO: El cocodrilo N°: 46

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 12, desde |os 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLASDEL JUEGO:
Se forman 2 0 més equipos de jugadores de un minimo de 6 jugadores por equipo.

A continuacién se dibuja un gran circulo en @ suglo, y, uno de los equipos se coloca en  centro del mismo ,en fila
y cogidos por lacintura, mientras € resto de los jugadores se reparten fueraddl circulo y arededor de 4.

Con una pelota, los jugadores del exterior tratan, desde fuera dd circulo, de golpear a Gltimo jugador del equipo
que esta dentro ddl circulo formado en fila, es decir, hay que acertar ala"cold' dd "cocodrilo”, que se mueve en todas
direcciones intentando esquivar € balon.

Cuando € jugador de la cola es golpeado por € baldn, pasa ala cabeza de lafila, y ahora hay que acertar d nuevo
jugador que hace de "cola'. Cuando todos han sido tocados, entra en juego otro equipo.

Al final, & equipo que més tiempo aguantd en € centro del circulo esd vencedor.

VARIANTES: Caben muchas variantes, como por gemplo jugar con més de un baldn, o con més de un cocodrilo a
lavez, ...

OBSERVACIONES:

Juego de caracter dinamico, que gusta mucho sobre todo alos més pequefios, y que desarrolla e espiritu de juego en
equipo.
MATERIAL: Unbadn degoma

MAY0O/93
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NOMBRE DEL JUEGO: Lacarrerade tanques N°: 47

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 12. Edad:A partir delos 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

L os jugadores se dividen en equipas, organizandose en un minimo de dos equipos que tengan, S acaso, 6 jugadores
cadauno. Cuantos mas equipos haya, mejor y més divertido sera e desarrollo ddl juego.

Los jugadores de cada equipo se agrupan bien juntos, y € director del juego, junto a varios ayudantes, atan alos
jugadores de cada equipo, uniéndolas con una cuerda con la que rodeardn € "paquete” de jugadores.

Cuando todos los equipos estan unidos formando "paguetes’ o "tanques’, se les coloca uno junto a otro, se marca
unametade llegada 30 0 40 metros mas alg, y sedalasdidaala"carrerade los tanques.

Las caidas, aglomeraciones, €ic. , seran constantes, y, la diversion de los participantes también. El equipo que sin
perder ningdn miembro llegue primero alameta serael vencedor.

S un equipo se cae, deberdvolver alevantarse y proseguir lacarrera.

OBSERVACIONES: Es un juego dinamico, Sin més pretensiones que divertir, y que hay que practicarlo en € campo o
bosque, donde d terreno seablando y las caidas inofensivas.

MATERIAL: Metros de cuerda suficiente para atar atodos|os "tanques'.

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: Lacareradelos nudos N©: 48

N° DE PARTICIPANTES: llimitado. Desde los 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se forman en linea desplegada, y € director del juego, con un reloj en la mano, anuncia: "En 20
segundos hacer € Nudo de Rizo" (u otro cuaquiera), "ya'.

Tan pronto como & nudo ha sido gecutado se dga caer la cuerda d suglo; alavoz de "tiempo”, la gecucion de los
nudos cesay agquellos que lograron hacer € nudo levantan sus cuerdas y avanzan un paso; |os que no pudieron lograrlo
se quedan en sus puestos. El director del juego dice en seguida "en 19 segundos’, "ya'( d mismo nudo). Se sigue €
mismo procedimiento anterior y alavoz de "tiempo”, los que han falado permanecen en su lugar y 1os que han tenido
éxito recogen sus cuerdas y avanzan un paso mas. La linea més avanzada va disminuyendo y € juego termina cuando
se dan de 2 a4 segundos, para hacer € nudo dependiendo € tiempo de la clase de nudo que se pida. o cuando nadie
logra hacerlo.

Con éste juego no hay eliminaciones de jugadores, y todo € mundo participa hastad findl.

VARIANTE: Se pueden pedir distintos nudos cada vez, y se da un tiempo determinado para cada uno, en funcion
deladificultad del nudo pedido.

OBSERVACIONES:

Este juego sirve para aprender a redlizar bien un nudo concreto (primer caso), 0 varios nudos (variante). Lo
importante es ensefiar previamente a los jugadores € uso préctico de cada nudo, las partes de una cuerda, los cuidados
bési cos de una cuerda, etc.

MATERIAL: Unacuerda por jugador.

NOVIEMBRE/93

NOMBRE DEL JUEGO: Lassardinas en lata N©: 49
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N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado. Edad: Desde los 8 afios.

LOCALIZACION: Juego de exterior

REGLASDEL JUEGO:
Este juego es muy sencillo pero muy divertido, tanto para pegquefios como para mayores.

Todos |os jugadores cierran 10s 0j0s, y, en unazona no muy lejana del bosgue, un jugador escogido previamente, se
marchay se esconde entre lamaleza

A laorden dd director ddl juego todos los jugadores aoren los ojos y corren aencontrar a jugador que se escondio.
Quien le encuentre, lgjos de avisar alos demas, se escondera con € jugador encontrado, en € mismo sitio.

Otros jugadores les iran encontrando, y seiran sumando a grupo, con lo cua € "bulto" sera cada vez mayor, y d
aboroto y las risas iran en aumento, con lo cua se le facilitara la tarea de blisqueda a los jugadores que queden en

juego.

El dltimo jugador que encuentrad escondite es € perdedor, y serae que habra de esconderse en la préxima jugada.

OBSERVACIONES:
Juego dinamico, sin més pretensiones que divertir a los jugadores. Los més pequefios agradeceran mucho
jugarlo.

MATERIAL:
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NOMBRE DEL JUEGO: El &bol mégico Ne: 1

N° DE PARTICIPANTES: Entre 15y 60, a partir de 12 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLAS DEL JUEGO:

El stio ided para éste juego es un bosgue limpio con muchos arboles. Los jugadores se dividen en dos equipos:
Defensores y atacantes. Los defensores delimitan con cuerdas un circulo de &boles de unos 5 metros de radio (segtin n®
de jugadores).

L os defensores se colocan fuerade lalinea de defensay no pueden entrar en dichazona.

Antes de empezar € juego, |os atacantes se retiran lgos, de tal manera que se pierdan de vista. Con & comienzo de
juego, los atacantes intentan introducirse en la zona delimitada por cuerdas sin ser tocados por los defensores, los
cuaes, pueden enviar jugadores en avanzada para observar os movimientos de | os atacantes.

Todos los jugadores atacantes llevan una pafioleta colgando en la parte trasera del cinturdn; a quien le sea
arrebatada por un defensor es eiminado. Cuando un jugador es capturado vaaun lugar determinado de antemano. Los
gue consigan entrar en € campo, se quedan dentro y pueden avisar a sus compariercs.

Ganan los atacantes S mas de la mitad consigue penetrar en € circulo de cuerdas antes de media hora. S no entra
la cuarta parte, ganan los defensores.

VARIANTE: Es un juego muy divertido s se desarrolla de noche, teniendo los defensores alguna linterna de apoyo,
pudiéndose producir ataques en tromba 0 escal onados, segln las tacticas que se empleen.

OBSERVACIONES: Juego de habilidad, por equiposy muy téctico.
(Recomendado por su gran aceptacion)

MATERIAL: Cuerdas, y una pafioleta por jugador atacante.

NOMBRE DEL JUEGO: Ladegtruccion de telégrafo Ne: 2

N° DE PARTICIPANTES: Entre 15y 50, partir delos 13 afios

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLAS DEL JUEGO:

Elegir un camino que atraviese € bosque. Marcar de manera visible varios arboles cercanos a camino y situados a
lolargo de é (son los postes de lalineatelegréfica)

Los jugadores se dividen en dos grupos.Los aacantes y los defensores. Estos Ultimos serén € doble de integrantes
guelos atacantes.

Los defensores, controlardn lalinea de telégrafos que se extiende alo largo del tramo de camino acotado, y, fuerade
del camino, se esconderan los asdtantes, los cuaes, tienen como misién "vola™ la linea de teégrafos, colocando
arededor de latercera parte de los postes tel egréficos una pafiol eta anudada ( 0 un trozo de cinta aidante).

Los defensores, pueden enviar avanzadillas para ver los movimientos del "enemigo”, atacarles por sorpresa,. . .,
pero, teniendo en cuenta que sOlo pueden atecar a los asdtantes, 0 defenderse de ellos s se encuentran en mayor
nuimero que ellos en ése momento del atague, pues en caso contrario habran de retirarse y esperar refuerzos.

Los asdtantes son diminados con solo ser tocados por |os defensores, venciendo unos u otros, segin logren o no los
atacantes su objetivo en un tiempo predeterminado.
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OBSERVACIONES:
Juego muy interesante, donde se conjugan la habilidad personal con la téctica de equipo, que puede ser de larga
duracion (incluso un diacompleto), S se organizan dos campamentos distintos, lg/os uno de otro.

MATERIAL: Tizaparamarcar |os "postes de telégrafos’, y las pafioletas o cintas aidantes que se necesiten.

NOMBRE DEL JUEGO: La patrullafugitiva Ne: 3

N° DE PARTICIPANTES: Varios equipos. Edad: A partir de 14 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLAS DEL JUEGO:

Un equipo de varios jugadores (la patrulla fugitiva), sde € Sabado por latarde hacia un destino que sdlo € director
del juego conoce. Durante esanoche y € dia siguiente llevan una vida normal: cocinar, abastecimiento, excursion, c.
Como sabe que son buscados, la patrulla fugitiva debe evitar todo lo que pueda suponer una pista para sus
perseguidores. Asi aprenderdn que un acampador no degja huella. Los fugitivos pueden hacer toda clase de fasas
sefiaes.

El domingo por la mafiana, los demas jugadores (por o menos € doble de los fugitivos), sden en busca de los
fugitivos, en grupo o por patrullas. Pudiendo usar toda clase de medios paralocalizarlos (sefides, ciclistas, etc. ) con €
fin de buscar su emplazamiento y hacerlos prisioneros.

Los fugitivos no pueden hacer prisioneros, ni usar de la fuerza para no dgjarse coger. Pueden escaparse Sempre que
no estén cercados. Tienen que llevar consigo todo & materidl.

A una hora fijada de antemano acaba € juego. S la patrulla fugitiva no ha sido encontrada, es la ganadora.
Entonces sefidla su emplazamiento por todos los medios posibles y se retinen todos |os jugadores.

OBSERVACIONES:  (Juego especidmente recomendado)

En un juego que ha de prepararse muy bien, necesitando un espacio naturd lo suficientemente amplio. Un
campamento de verano es € lugar idéneo para su préctica. Desarrollaremos las habilidades naturales de todos los
participantes, unos en su afan de esconderse'y los otros por descubrirlos.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Lamarchavigilada Ne°: 4

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 30, apartir delos 14 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO
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REGLAS DEL JUEGO: "Una expedicion de exploradores se internaen lasalva, y, los nativos, recelosos, les vigilan a
lolargo del recorrido paraaacarles. . . . " (Temade gran juego)

Los jugadores se dividen en dos grupos.Los "exploradores’ y los "nativos' (@ n° de estos serd latercera parte del n°
de exploradores). Todos los jugadores (exploradores y nativos) llevan una pafioleta colgando de la parte trasera del
cinturén. Los "exploradores’ avanzan por @ bosgue. El director del juego marca € paso. La marcha del grupo es
vigilada por los "nativos’, que se esconden para no ser vistos. Todos los participantes conocen de antemano cud es €
lugar de degtino final de la marcha. Durante € recorrido, € director del juego realizara 4 operaciones que solo
conoce: Pintara una X con tiza en un arbol, en otro momento leera a los presentes una poesia en voz ata, més tarde
enterrard una naranja ala vista de todos y, finamente, realizard unafotografiaa grupo de exploradores utilizando una
camara ficticia (mientras alguna de estas "actuaciones’ tiene lugar, todos los exploradores se encontrardn junto d
director del juego. Durante € recorrido, los "exploradores' pueden organizar escaramuzas para atrapar a algiin nativo
que se encuentre por los arededores, los cuaes no podrén defenderse, sdlo huir, pero, S en ese encuentro los nativos
son més en nimero, los exploradores habrén huir sin poder defenderse'y pedir refuerzos, pues seran los nativos los que
intenten eliminar aagun explorador quitdndole la pafioleta.

Explorador o nativo muerto se une ala marcha, y no puede participar del juego. Nativo "muerto” vale 10 puntos.
"Actuacion" dd director del juego, vista por los "nativos' (cuaquiera de élos) vae para élos 15 puntos. Vence €
bando que d fina dd juego maés puntos sumo.

OBSERVACIONES: Juego dinamico, aconsgado para unamarcha

MATERIAL: Una pafioleta por jugador, tiza, poesiay naranja

NOMBRE DEL JUEGO: El secreto delosIncas Ne 5

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 30, apartir delos 14 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLAS DEL JUEGO:

Se establecen dos grupos. Los Incas y los arquedlogos. Se marca una zona cuadrada bien delimitada con cuerdas, de
10 metros lado aprox. ,(seglin @ n° de jugadores) y dentro de €lla, € director del juego colocara bien visibles varios
mensgjes, que juntos compondran el mapa que indica donde estd situado d tesoro de los Incas. Todos los jugadores
colgaran sus pafioletas en la parte trasera de su panta 6n.

A unasefid del director del juego, comienzad juego. Los"Incas' defienden su "santuario” delos "arquedlogos’ que
intentan entrar en @ sin ser cogidos. La lucha se desarrolla durante no més de media hora por € sistema de quitar €
pafiuelo a contrario. S un "arquedlogo” consigue entrar en e 'santuario” no puede ser cogido dAli dentro; a
continuacion cogera uno de los mensgjes, y deberd hacerlo llegar hasta @ director del juego sin que le atrapen los
"Incas’ d sdlir dd "santuario”, pues en ese caso, € mensgje serallevado de nuevo d "santuario” inca

Pasados los 30 minutos, los "arquedlogos' se retinen donde esta d director del juego. S con |os trozos del mapa no
consiguen averiguar donde esta € tesoro, vencerdn los "incas'. Si 1o descubren irdn inmediatamente hacia ali (¢
tesoro gparecerd representado por un banderin clavado en € suelo, dentro de un circulo de 10 metros de diametro). Los
"incas' avisados ahora por € director del juego, marchan contra los "arquedlogos' para recuperar su tesoro. S en 30
minutos logran recuperarlo y llevarlo hasta su "santuario” habran vencido. S un "inca' lleva e banderin y es
eliminado, € banderin pasara de nuevo a ser colocado dentro del circulo, en @ cual, ademas, no pueden entrar los
"arquedlogos’)

OBSERVACIONES

Juego muy dindmico, muy divertido, y en € que abuen seguro los vencidos exigirén un "revancha’.

MATERIAL: Mapadd tesoro, banderin, y cuerda

NOMBRE DEL JUEGO: El bombardeo N 6
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N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 30, apartir de 8 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se dividen en dos equipos (dos "gjércitos') cada uno de los cua es establece su base a unos 300 metros
del otro, delimitandolos con banderines, que formen un circulo que tenga de radio un paso por cada jugador. Los dos
equipos conocen & emplazamiento dela"base" del contrario.

El juego consiste en sdlir los jugadores de ambos bandos de su campo ala sefid de comienzo de juego, e ir a colocar
el mayor nimero de bombas en € campo enemigo. Colocar un bomba es clavar una pequefia estaca 0 una piqueta
visible dentro dd campo enemigo. Solo se puede poner una bomba cada vez, pues cada jugador solo puede transportar
una cada vez, de forma que cuando la haya "explosionado” debera volver a su base a por otra (habré una cga en cada
base que serd d polvorin de municiones). Los defensores no pueden entrar en sus propias bases ni atacar a enemigo
que ali haya entrado.

Transcurrido d tiempo de juego, cada bomba colocada valdra 1 punto, y cada enemigo eiminado d habérsde
quitado su pafioletavaldra 5 puntos. Vence & equipo con més puntos.

VARIANTE: Se pueden hacer varios equipos, cada cud tiene su propia base. Incluso, se pueden utilizar petardos
pequefios como bombas, los cuaes hay que hacer explosionar en campo contrario. Para ello, sin embargo, es necesario
que la edad de | os participantes sea como minimo de 14 afios.

OBSERVACIONES:

Es un juego en donde se conjugan la téctica de equipo, la rapidez y e respeto d juego limpio, y su duracion
dependerd de la edad de los jugadores, distancia entre campos, . . . , pudiendo durar un dia completo (incluso con su
noche).

MATERIAL: Banderines, piquetas (0 petardosy cerillas) y pafioletas

NOMBRE DEL JUEGOQ: El zorro Ne: 7

N° DE PARTICIPANTES: Cuantos més mejor, de todas las edades.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO
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REGLASDEL JUEGO:
Este juego puede durar un dia, j o varios!.

El Zorro es un héroe que lucha contra los tiranos, més por su nobleza nunca los mata. Unicamente les dga su firma
en sus cosas (una"'Z") para descubrirlos, o lesroba para darlo alos pobres, degjando su sefid en € lugar del robo.

El director del juego avisa un dia que ha recibido un mensge de @ Zorro y que para evitar catéstrofes anunciadas
serd preciso detenerle. El director del juego ha nombrado previamente y en secreto a Zorro, @ cua asu vez, y también
secretamente, ha buscado dos ayudantes como espias.

El director del juego avisaatodos los jugadores que:

A) El Zorro pondra su sefid ali donde robe o cometa fechorias

B) Solo & Zorro podradejar la sefid. Sus ayudantes no.

C) Cuando un jugador o varios, mediante la observacion crean que tienen pruebas de quién es d Zorro, solicitaran de
director del juego que por lanoche se celebre unjuicio.

Esa noche se nombra un jurado. Los acusadores expondran sus pruebas y € abogado defensor intentara
desvirtuarlas en discusi6n ordenada con acusadoresy testigos.

Finamente, € jurado delibera s las pruebas son suficientesy s asi |o considera, declarara culpable ad Zorro. Pero,
cuidado, porque s resulta que se han equivocado, ellosy |os acusadores se habrén ganado un bafio en d rio, o un buen
manteo. En el caso de que acierten, serd el zorro y/o aguno de su ayudantes quienes sufran la " condend’'.

OBSERVACIONES

Juego recomendado por su espectacularidad, tension, participacion asegurada, y juicio find incierto.

MATERIAL: Tizasparad Zorro.

NOMBRE DEL JUEGO: El asdto alostanques N°: 8

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, apartir de 12 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO (Nocturno)

REGLAS DEL JUEGO:

Un equipo de 8 a 10 jugadores hacen de tanques. El resto de los jugadores se dividen en dos equipos que conforman
dos gércitos contrarios cuyo objetivo es llevar todos los tanques que les sea posible d cuartedl genera. Todos los
jugadores llevan un pafiuelo colgando en la parte traseradel panta dn.

Objetivo de los tanques. No ser cogidos. Lucharan a pafiudlo. S arrebatan e pafiuelo a sus atacantes, han matado.
Si pierden € suyo, son capturados, y sedgjan llevar.

Cada gército lucharacon € gército contrario a pafiuelo, cuando éste no llevalos tanques, y de lamismaformacon
lostanques, s no han sido capturados. S un soldado captura un tanque, llama a otro compafiero parallevarlo a cuartel
generd. Serdde su patrullas no selo dgjaarrebatar.

Al fina del juego, cada tanque capturado vale para € equipo que lo cogid, 10 puntos, y cada pafiuelo del equipo
contrario, 5 puntos.

El cuartel general puede cambiar vidas entre los del mismo equipo, mientras dure € juego.
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OBSERVACIONES:

Juego dinamico, que no pretende més que pasar un buen rato, pero que desarrollasin embargo € juego en equipo y
la capacidad de auto-organizarse los mismos. Es interesante acotar € terreno de juego es espacio naturales no
excesvamente amplios.

MATERIAL: Unapafioleta por jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: El paso de la Linea maginot N°: 9

N° DE PARTICIPANTES: 50, nimero idedl, a partir delos 14 afios

LOCALIZACION: GRAN JUEGO (Nocturno)

REGLAS DEL JUEGO:

Se hade marcar un terreno de juego con muchos obstaculos de 200 metros de largo, por 30 de ancho, aprox. segin
el nimero de jugadores.

Los jugadores se dividen en 2 equipos. Uno de los equipos sera € atacante, y lo forman 2/3 partes del total de
participantes; € otro equipo son los defensores, formados por |a tercera parte restante, que ademés van equipados con
linternas.

L os defensores se colocan en lamitad del trayecto de lamejor manera posible para controlarlo total mente.

L os atacantes, salen uno cada minuto, desde un extremo de la franja de terreno, con un mensgje telegréfico que les
va dando d director dd juego. S llegan sin ser descubiertos hasta @ "centro de espiongie" sStuado a otro lado
atravesando la "linea maginot" y repiten € mensgje memorizado correctamente, sumard 10 puntos para su equipo. S
no lo dicen completo, sumard sdlo 5 puntos.

Los defensores, "mataran” a los "correos' s les dumbran con sus "reflectores’ y dicen su nombre en voz dta
Sumaran por cada acierto 10 puntos. Si yerran en € nombre, € "correo” se dgaver y sumalos 10 puntos su equipo sin
necesidad de que tenga que llegar hasta el fina del recorrido. Vence d equipo que d fina de juego sumé més puntos.

OBSERVACIONES:

Juego muy interesante, pues los jugadores tienen la oportunidad de camuflarse antes de comenzar € juego,
organizarse por equipos (sobre todo los defensores), decidir téacticas de ataque o defensa, y jugar en lanoche, que de por
sl yaesdivertido.

MATERIAL: Linternas paralos defensores.

NOMBRE DEL JUEGO: Las minasdd Rey Saomén Ne: 10

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, a partir de 8 afios de edad.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO
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REGLAS DEL JUEGO:

El "tesoro” del Rey Salomdn esté enterrado en € centro de un circulo de unos 10 metros de diametro marcado con
cuerdas'y defendido por € Director ddl juego.

Los jugadores se dividen en dos equipos. Los blancos y |os rojos. Todos se colocan |a pafioleta colgando detras del
pantalon. Partiendo de dos puntos opuestos intentan acanzar la"mina' donde esta € tesoro, pero, € director del juego
gue la defiende desde su interior, nombra a todo jugador que vea. El jugador asi designado permanece en € lugar en
que esvisto. Cadajugador quellegaa circulo puede libremente buscar € tesoro enterrado.

Unavez encontrado € tesoro, € director del juego da una sefid convenida (Ej. un pitido de silbato S 1o encontraron
los blancos, y dos, s 1o consiguieron los rojos).  Los jugadores nombrados anteriormente toman de nuevo parte en €
juego. Los jefes de cada equipo reagrupan a sus jugadores. El que lleva € tesoro, protegido por los miembros de su
equipo, se esfuerza por llegar con é a un punto designado de antemano. El otro equipo intenta arrebatarle e tesoro y
llevarlo € aese mismo punto.

La captura se hace por € sstema ded pafiuelo. Cuando un jugador es capturado, se retiradel juego. S ademas era
portador del tesoro, deberadgarlo en e suelo.

Puntuacion: 20 puntos para € equipo que se gpodera del tesoro;un punto negativo a todo jugador visto por €
director del juego;20 puntos parad equipo que llevae tesoro a lugar indicado;un punto por pafiuelo capturado.

OBSERVACIONES: Juego para desarrollar e juego en equipo, y la organizacion previa a cada fase del juego. Muy
interesante, Sempre que se prepare bien d juego.

MATERIAL: El tesoro, cuerdasy una pafioleta por jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: El atague alaviaférrea Ne: 11

N° DE PARTICIPANTES: A partir de 30, desdelos 12 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLASDEL JUEGO:

Se forman dos grupos: Los vaquerosy |os guardabosgues.

Los vaqueros aacan la "via dd tren", para destruirla e impedir € paso de un convoy de armamento. Para
conseguirlo, cada jugador debera hacer explotar un petardo en la via, sin ser antes capturado. Los petardos han de
encenderse y hacerse explotar en lamisma via. Cada vaquero tiene tres petardos y una cgja de ceillas.

L os guardabosgues vigilan laviaimpidiendo a enemigo encender petardos. No pueden vigilar dentro delavia

La via esta representada por una parte de carretera o camino, aravesando € bosque, que mida unos 200 metros
(segUin & niimero de jugadores). Se limita colocando banderines en sus extremos.

Los bandos se atacan por € sstema dd pafiudo. Un vaguero sin pafiugo, no puede colocar petardos, y un
guardabosques sin pafiuel o no puede impedir € ataque enemigo.

Al comienzo ddl juego se sefida un tiempo determinado para dar fin a juego. Es conveniente avisar € tiempo que
quedaen € Ultimo cuarto de hora

Puntuacion: Se puede dar un punto por pafiuelo cogido, dos puntos alos vagueros por cada petardo explotado en la
viay uno alos guardabosques por petardo sin explotar que recuperen

OBSERVACIONES: Juego que desarralla e carécter aventurero de los participantes y su espiritu de lucha en equipo.
L as técticas que puedan preparar uno 'y otro equipo son fundamentales.
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MATERIAL: Un pafiuelo por jugador; tres petardos y una caja de cerillas por jugador atacante; dos banderines.

NOMBRE DEL JUEGO: L os tesoros abandonados Ne: 12

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 30, apartir delos 11 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLAS DEL JUEGO:

Historia: Dos tribus indias, los Sirisanas y los Maguiritares, se enteran de que en @ lugar donde habité otra tribu,
hoy desaparecida, hay varios tesoros. Cadatribu, independientemente, se dirige alazona. Al llegar, cadatribu advierte
la presencia de la otra y se ponen en guardia procurando hacerse con los tesoros antes que los otros y llevarlos a su
campamento.

Los campamentos indios (formados por dos equipos de igual nimero) estan colocados a unos 100 o 200 metros €
uno del otro, pero separados por un repliegue de terreno 0 maleza espesa. Los tesoros son 6 banderines colocados
juntos, en un punto visible, a unos 200 metros de los campamentos. El campamento de cada tribu es identificado por
un banderin blanco (distinto de los tesoros) drededor del cud es visible un limite de zona neutra de 10 metros de radio.

A lahorafijada, las dos tribus se lanzan a apoderarse de los tesoros. Cada guerrero no puede tomar més que un
banderin-tesoro. Es conveniente que un arbitro se coloque ali. Los indios se atacan por € sstema del pafiuelo que
cuelga de la parte de atrés de la cintura. Cada campamento, cuando no tiene ningln tesoro, es inviolable y no tiene
porqué ser defendido. Sus defensores no pueden ser cogidos dentro de €. Por d contrario, desde que haya un banderin-
tesoro, los defensores deben estar fuera de la zona neutra, cuidando de que € enemigo no se apodere dd tesoro. S un
portador de un banderin-tesoro es vencido en la lucha d pafiuelo por un enemigo antes de llegar a su campamento,
debera entregar € banderin d rival. El juego acaba alahora prefijada

Puntuacién: 20 puntos por tesoro situado en campamento propio, y 1 punto por pafioleta cogida.

OBSERVACIONES: Juego para desarrollar € espiritu de equipo,e gercicio fisico y la auto-organizacion de los
equipos.

MATERIAL: Untotd de 8 banderines, mas un pafiuelo por jugador

NOMBRE DEL JUEGO: Labusgueda de "Maapinta’ Ne: 13

N° DE PARTICIPANTES: Entre 10y 60, a partir delos 14 afios.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO
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REGLASDEL JUEGO:
"Malagpinta' esun indio que huye de los rastreadores de su tribu, dela cual escapd, llevandose objetos de valor.

Un jugador, que sera Maapinta, abandona a cierta hora e campamento. Ningun jugador le sigue. Malapinta, tras
10 minutos de marcha, se coloca en € brazo una banda azul, y sigue caminando hacia algin lugar intrincado del
bosque previamente fijado (10 minutos mas de marcha, aprox. ). Una vez llegue ali, acamparg, encendera un fuego y
descansara junto a é. Quince minutos mas tarde de encender e fuego, Malapinta, se cambiaré la banda azul por una
roja. Diez minutos mas tarde de colocarse la banda roja, apagara € fuego y regresard a campamento por otro camino
digtinto, intentando no ser visto.

Quince minutos después de la sdida de Maapinta del campamento indio, los "rastreadores’ (los demés jugadores)
salen en su blisgueda. Conocen perfectamente cua es e lugar de destino de Maapinta. Su objetivo es llegar, cada uno
individualmente, y sin ser vistos, hasta donde Malapinta esta acampado, y ver de qué color eslabanda quetieneen €
brazo, y una vez averiguado esto, volver a campamento y comunicarlo a director del juego. S Maapinta, oye agin
ruido extrafio, cambiara inmediatamente su banda azul por la roja, apagara € fuego y volvera d campamento
intentando no ser visto. Vencen los "rastreadores’, s por 1o menos la tercera parte de dlos, vieron a Mdapinta en €
fuego con la banda azul, 0 9 2/3 partes le vieron en d fuego, independientemente del color de labanda, o S todos
vieron en agin momento la banda de Maapinta (sea del color que fuere, y estuviera donde estuviere). En cuaquier
otro caso, vence Maapinta. Los rastreadores no pueden hablar entre si durante el juego. Sdlo comunicaran o que han
visto d director del juego.

OBSERVACIONES: Este juego desarrolla una especia habilidad: El sigilo.

MATERIAL: Dos bandas de color y cerillas.

NOMBRE DEL JUEGO: Kim espia Ne: 14

N° DE PARTICIPANTES: Cantos mas mejor, de cuaquier edad.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLASDEL JUEGO: Lamitad delos jugadores son espias. La otra mitad, los contraespias. En € campamento,
por la mafiana, aparecen 50 o 60 "X", pintadas con tiza en &boles, tiendas de campafia, rocas, mochilas, casas
cercanas, cartderadel campamento, etc. Todos los jugadores, uno a uno, son recibidos por € director del juego en un
lugar reservado alavista de los demés. Secretamente, cada jugador serd nombrado espia o contraespia de manera que
solo é propio jugador y € director del juego sabrén su condicion durante € juego. A los espias, d director ddl juego les
entrega una pequefa libreta y un 18piz negro. A los contraespias les entrega un 14piz rojo. Al final, reunidos en €
centro del campamento, d director ddl juego explicalas reglas del juego: Nos encontramos en una base militar de "ato
secreto”. Existen espias infiltrados en lamisma, y contraespias que han de actuar contraellos. Durante todo € dia, los
espias, apuntarén en sus libretas los lugares donde descubran pintada una " X" en tiza, Sin ser vistos por nadie cuando
hagan esa anotacion. Los contraespias, deberan estar atentos. Si descubren a un espia, le pedirdn su libreta
dismuladamente, y el espia habra de entregarsela. El contraespia tachara con su [4piz rojo las anotaciones hechas por
éste epiay le devolverd su libreta. El contraespia ya no podré volver a molestar a ése espia, € cua no podra tampoco
volver a anotar los mismos objetos marcados pero si otros nuevos. Nadie del campamento debe indicar a otro jugador
su condicion de espia 0 contraespia, salvo € caso explicado. Nadie hablara de éste tema con otro jugador. Ninglin
contraespia pasard informacion a otro contraespia, entre otras cosas porque nadie sabra en qué condicion juegan sus
compafieros. Al find de latarde, se recogen las libretas por € director del juego. Se concede lavictoria alos espias S
han anotado validamente 4/5 partes de | os objetos marcados. En caso contrario, vencen los contraespias.

OBSERVACIONES: (Juego Recomendado). Se desarrolla @ afén de aventura, y la capacidad de observacion. Muy
interesante.

MATERIAL: Unalibretay un 18piz negro por espia, y un [4piz rojo por cada contraespia.

NOMBRE DEL JUEGO: Losinfiltrados N@:15

N° DE PARTICIPANTES: Ilimitado, desde los 8 afios.
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LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores se dividen en dos bandos que se agan unos 300 metros unos de otros, hasta unos puntos de salida
previamente convenidos por todos.

Con cada grupo vaun &rbitro que en lalinea de salida entrega a cada jugador un |8piz, unahojay una cintade color
para atarsela a la cabeza (las cintas en juego seran de varios colores, y cuanto més variados mejor). El arbitro anota e
color delacinta que cadajugador llevaen € pelo.

Cuando ambos bandos estan listos, € director del juego, que se encuentraa mitad de camino entre los dos puntos de
sdlida, da un toque de silbato. A esa sefid, los jugadores de ambos bandos deben llegar hasta donde esta d arbitro
contrario. El tiempo méximo para llegar a la meta se determinard segin las distancias y € n° de jugadores. Los
jugadores, mientras avanzan a escondidas, gpuntan € nombre y color de la cinta de cualquier jugador del equipo
contrario que vean, intentando no ser vistos a su vez.

Una vez todos los jugadores han llegado a la meta, los arbitros sumaran todas las anotaciones redizadas por los
jugadores, que ademas, no pueden durante e juego comunicarse entre Si. El equipo que mas anotaciones ha hecho
correctamente, es € vencedor.

OBSERVACIONES:

Es éste un juego de audaciay observacion, donde la astuciay sigilo son fundamentales. Lalimpiezaen € juego es
necesaria, 0 o sera posible un perfecto desarrollo del mismo, sobre todo en lo que se refiere a que los jugadores no
pueden comunicarse entre si sus anotaciones.

MATERIAL: Unahoja, unl1dpiz y unacinta por jugador.

NOMBRE DEL JUEGQ: Los saboteadores N©: 16

N° DE PARTICIPANTES: A partir de 20, de todas | as edades.

LOCALIZACION: GRAN JUEGO

REGLAS DEL JUEGO:

Este juego se ha de poner en préctica en una acampada, comenzando alas 10h. aprox. , y su duracion puede ser de
todo un dia, y para€lo, lo primero es dividir alos jugadores se dividen en dos bandos. A cada equipo se le entregan 5
relojes despertadores ("bombas'), en perfecto estado de funcionamiento (relojes clésicos de campanas, y cuanto més
grandes mejor) con la alarma dispuesta para que suene alas 19 h. , por gemplo.

El director ddl juego abandona € campamento junto con un equipo durante 15 minutos. En ese tiempo, € otro
equipo esconde sus "bombas’ en € campamento, de manera que S suenan sean oidas desde donde esté colocado €
méstil de la bandera; luego, la operacidn la rediza d otro equipo, abandonando € primer equipo € campamento
durante otros 15 minutos. Si éste segundo equipo, a colocar sus "bombas' descubre alguna, la entregara a director del
juego, que dara oportunidad a equipo que lacoloco para que lavuelva a esconder.

NOTA: No pueden colocarse bombas ni en la cocinani dentro de la tiendas de campafia.

Durante d dia, junto con las actividades campamentales, todos los acampados buscan las "bombas' del equipo
contrario. Cada vez que encuentren una, la entregarén a director del juego que la hard "explosionar” en publico. El
equipo que la encontré se ha ganado una docena de refrescos que regaara d jefe del campamento, por cada "bomba’
encontrada

A las 19 h. "explotardn" las bombas no encontradas, para divertimento de todos. Quienes mas "bombas'
encontraron, mas refrescos tendran para cel ebrarl o por lanoche, y serén los vencedores del juego.

OBSERVACIONES: Juego dindmico y que crea una gran tenson, sobre todo cuando se acerca la hora de las
"explosones’.
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MATERIAL: 10 relojes-despertador.

NOMBRE DEL JUEGO: Los contrarios Ne 1

N° DE PARTICIPANTES: 2 cada vez, de 8 a1l afios de edad.

LOCALIZACION: Juego parad tren o € autobis

REGLASDEL JUEGO:

Un jugador coge dos sombreros de papel y ofrece uno de ellos a otro jugador a su eeccion.

A partir de ese momento, éste Ultimo debe efectuar los gestos exactamente contrarios a los redlizados por € primer
jugador. Si no se equivoca durante 2 minutos, es € vencedor. Durante esos dos minutos, 10s demas jugadores pueden
animar a "imitador” o intentar distraerle para que se equivoque.

Luego, € jugador que venza delos dos, recoge € gorro a vencido y selo entrega a un nuevo participante.

El jugador que ha de ser imitado d reves por su contrario, debe redlizar gestos, movimientos y muecas graciosss,
que harén las delicias de los més pequefios sobre todo.

OBSERVACIONES:
Es un juego de relgiacion, con d que se pretende ssimplemente divertir y distraer a los vigieros mas pequefios
durante el vige.

MATERIAL:Dos gorros de papel, afalta de dos sombreros o gorras regles.

NOMBRE DEL JUEGO: Los"espaguettis’ Ne: 2

N° DE PARTICIPANTES: Minimo de 2, apartir de 7 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego parad tren o € autobis

REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego distribuye por € tren o € autobls, un cordel para cada jugador, de 1 metro de largo
aproximadamente.

A unasefid, todos los jugadores intentar hacerle a cordel tantos nudos como le seaposible. El director del juego, 30
segundos més tarde, da otra sefid, y |os jugadores han de degjar de hacerle nudos a su cordel.

Ahora (y esto ellos no lo sabian) deben deshacer |os nudos redlizados. El primero que lo consiga levantara d brazo
avisando d director ddl juego de que ha desecho todos los nudos: es @ vencedor. Sin embargo, € resto de los jugadores
siguen dedliando sus respectivos cordeles y € Ultimo que lo consiga, pagara un prenda que le exigiran los demas (Ej:
decir en voz dta una poesia, cantar unacancion,. . .)

Ahora, s les indica a los jugadores que vuelva a hacer todos los nudos que les sea posible, pero avisandoles
previamente que no sera éxe € cordd que habrén de deshacer. A los 30 segundos, € director del juego indica a los
jugadores que se intercambien su cordeles con otro jugador y que empiecen a deshacerlo. El primero que lo consigue
vence, y € Ultimo paga prenda.

OBSERVACIONES:
Juego éste muy divertido,en e que todos los jugadores, tengan la edad que tengan disfrutardn, siendo un momento
muy divertido aquél en € que € jugador perdedor ha de pagar la prenda exigida por los demas.

MATERIAL: Un cordel por jugador.

NOMBRE DEL JUEGO: ¢Hasvido lo queyo? Ne: 3
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N° DE PARTICIPANTES: Entre 3y 16, de edades entre 8 y 11 afios

LOCALIZACION: Juego parad tren o € autobis

REGLAS DEL JUEGO:

Se prepara antes de sdir ( 0 durante una parada en alguna estacidn) una serie de papditos, llevando cada uno un
nombre de persona, de anima o de objeto visble a lo largo de la via férrea o de la carretera Nifio saludando a los
vigeros, sefiora en unaventana, perro, vaca, arbol caido, iglesia, carro tirado por cabalos, tractor, bicicleta,. . .

Un avez en marcha, € director del juego coloca los papdlitos doblados en una gorra. Los mezcla. Cada jugador
coge uno o varios, seglin € nimero de jugadores y papeles. A una sefid, todos abren sus papeles y observan por la
ventanillasy, cuando alguno ve d objeto escrito en su papd, selo ensefiad director ddl juego y 1o mete de nuevo en la
gorra

El primer jugador que se desembaraza de todos sus papelitos es vencedor. El Ultimo, paga prenda.

NOTA: Este juego mantiene a los nifios tranquilos durante un buen rato, habida cuenta de que los papeles se
pueden preparar en comun durante d vige.

OBSERVACIONES:

Este juego permite explicar ciertas palabras poco conocidas de los pequefios ciudadanos, y hacerles descubrir € objeto
correspondiente; Noria, maquinatrilladora,. . . También les brinda la ocasion de aprender a distinguir, desde Igjos, un
campo de avena de un campo de trigo, un naranjo de un perdl,. . .

MATERIAL: Papelitos, boligrafo y unagorra.

NOMBRE DEL JUEGO: Estaes mi nariz N 4

N° DE PARTICIPANTES: Entre4y 10, a partir de 10 afios.

LOCALIZACION: Juego parad tren o € autobis

REGLAS DEL JUEGO:

Los jugadores estan sentados. El director del juego se dirige a uno de dlos, y, sefidandole su pie, anuncia"Esta es
mi nariz".

El jugador tiene que contestar, sefidandole su nariz: "Este esmi pie”.

S contesta bien, es e director del juego quien toma de nuevo la palabray se dirige a otro, diciéndole por gjemplo:
"Estaes mi mano", y sefidando asu cabeza, . . .

Cuando un jugador se equivoca, corresponde a éste € intentar hacer confundirse a otro jugador.

Empezad poco a poco, e ir cada vez con mayor rapidez. Es posible incluso jugar por equipos, con movimientos
g ecutados por todos |os miembros del equipo alavez.

OBSERVACIONES:
Juego muy divertido, que desarrallala agilidad mental, y que necesita de mucha concentracion para no equivocarse.
Mantiene distraidos a los jugadores durante largo tiempo, olvidando las fatigas propias ddl vige.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Los amigos Ne 5

N° DE PARTICIPANTES: Entre 6 y 12, apartir delos 8 afios.

LOCALIZACION: Juego para € tren
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REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego canta o silba una cancion conocida. Los demés tienen las manos colocadas abiertas sobre las
rodillas.

Cuando bruscamente d canto se interrumpe, cada mano procura coger lamano de otro jugador. Se juega con las dos
manos y ninguna debe quedarse sin pargja.

Sin embargo, € director del juego (que también participa del juego), una vez cada dos, mete una mano en su
bolsillo, y asi es como sempre hay un nimero impar de manos, y, forzosamente queda una desocupada. El propietario
de esamano "viuda', selamete en € bolsillo hastad final del juego.

A lajugada siguiente, € director del juego, juego con las dos manos; alatercera, con una sola, etc. , de suerte que
siempre haya en juego un nimero impar de manos. Los jugadores que sucesvamente se quedan con las dos manos
"viudas' (en losbolsillos) son diminados, pero permanecen en su Sitio.

Vence d jugador que queda enfrentado con € director del juego.

jAtenciont!, € director del juego tiene interés en desplazarse de un extremo a otro del departamento.

NOTA: En caso de disputa: tres manos juntas, es € par mas simétrico € que gana (manos derechas juntas 0 manos

izquierdas juntas). Si éste criterio no basta para desempatar por la presencia de tres manos izquierdas, por gjemplo, hay
empate.

OBSERVACIONES:  Juego derelgacion.

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: El tdéfono N 6

N° DE PARTICIPANTES: Entre 6 y 30, apartir de 8 afios de edad.

LOCALIZACION: Juego parad tren o € autobis

REGLAS DEL JUEGO:

Este juego se encuentra recogido en € gpartado de "juegos de interior" con € n° , por lo que nos remitimos a €;
hemos creido conveniente ficharlo en ésta seccidn, por ser muy valido e interesante para jugar en tren o autobUs, con
todos los vigjeros.

VARIANTE:E! director del juego se sitlla en € pasillo, en la mitad de los dos extremos del vagdn. Reparte a los
jugadores en nimero iguad a ambos lados. Coge d primero de cada filay transmite alos dos € mensge a un mismo
tiempo. Resulta ganadora lafila que "telefoned’ la primera el mensgje a otro extremo del vagén o autobus (€l jugador
del otro extremo hade levantar lamano en sefid de querecibié € mensge)

OBSERVACIONES

MATERIAL:

NOMBRE DEL JUEGO: Ni s ni no Ne: 7

N° DE PARTICIPANTES: Entre 2 y 15, apartir delos 8 afios

LOCALIZACION: Juego parad tren o € autobis
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REGLAS DEL JUEGO:

El director del juego inicia una conversacion y formula sucesivamente a los jugadores diferentes preguntas, a las
cuaestienen que contestar, sin pronunciar ni "si" ni "no".

Quienes se equivoquen, quedan eliminados.
El dltimo jugador en juego, es @ vencedor.

VARIANTES: Es posible jugar por pargjas mediante sucesivas eliminatorias, en equipos.. . . , e incluso afiadiendo
nuevas palabras prohibidas.

OBSERVACIONES:
Este juego absorbe totamente a jugador, de manera que durante su realizacion olvida donde se encuentra, pues ha
de concentrarse en € dialogo que mantiene.

MATERIAL:
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