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EL ARTE DE HACER JUGAR
Hay una serie de aspectos a tener en cuenta a la hora de preparar actividades para los nifios:

1. Tener un fichero de juegos, el cual se tendra que ir enriqueciendo constantemente y que se pueden encontrar en
las publicaciones, cursillos. También los que se invente el propio animador (estos son los mas interesantes porque
responden a las necesidades de los nifios que se tiene delante).

Todo juego tiene que suponer para los nifios una aventura, una participacién, que descubran técnicas, ser felices...

2. Buena adaptacion. Cuando se escoja un juego hay que observar:

- La edad a que va dirigido

- sus aficiones

- los objetivos que se persiguen

- el ambiente en el que se desarrolla la actividad

- terreno

- clima...

De ahi que siempre hay que estar preparado para cambiar cualquier juego en un momento determinado, esto es lo
gue se llama contraprogramar.

El juego es para los nifios, debe prepararse con mucha imaginacion, fantasia

3. Presentacion del juego. La presentacion de cualquier juego tiene mucha importancia. Si las explicaciones son
oscuras, si se duda al hablarles, es imposible que los muchachos se apasionen por lo que se les esta ofreciendo.

-Hay que saber colocarse: Todos sabemos que los nifios son distraidos por naturaleza. Cuando se quiere explicar un
juego debe colocarse uno de tal manera que todos estén bajo nuestra mirada y que cada uno pueda vernos. A una
distancia prudencial para que no te avasallen los nifios. Colocarlos en circulos, en filas...

-Cuidar la voz: Hay que coger el habito de hablar claramente, articulando y evitando la precipitacion. Sobre todo no
chillar.

- La presentacién puede tener diferentes facetas: una presentacién fantastica llena de misterio...este sistema es el
ideal para lanzar un juego. Se puede presentar el juego en forma de historia o cuento.

4. Explicacion del juego: El educador sabra prever el desarrollo del juego, las dificultades que se pueden presentar y
la forma como lo explicara, el material, el espacio...

MONITORES

- Utiliza pocas palabras, bien elegidas, dando una breve descripcion del juego, normas claras.
- Definir el campo de juego.

- Concretar el papel de cada jugador

- Dar unas reglas exactas y forma de puntuar

- Decir que pueden hacer todas las preguntas que deseen y aclarar cualquier duda.

- Anunciar lo que ocurrird en caso de faltar a las reglas...

- Evita que el juego tenga demasiadas reglas y que su comprension sea abrumadora.

- Debe exigir esfuerzo, sin él no hay juego que interese.

5. Las explicaciones seran hechas:
- Con autoridad (hablar a todo el grupo a la vez, exigir atencion...)
- Presentarlo y explicarlo con un entusiasmo contagioso que invite a jugar.



- Hacer un reparto de fuerzas justo y de jugadores, para que todos los grupos tengan la oportunidad de ganar.
- Si es necesario durante la explicacidén se puede escenificar.

6. Durante el juego:

- Que haya un arbitro imparcial que vigile la marcha del juego.

- Mantener el interés y cambiar el ritmo del juego, si resulta demasiado largo o poco interesante.
- Ser muy exigentes en que se respeten las reglas del juego.

7. Para el final del juego:

- Evaluacion (si ha gustado, se han divertido, han aprendido...)

- Recoger el material utilizado

- Exigir que todo regrese a la normalidad: limpieza del terreno, ropa , lavarse...

DINAMICA DE UN CURSILLO DE JUEGOS .

1. Se juega y baila y luego al 4° juego se escribe lo que se ha hecho. Observar el sudor. (cuando la gente ya esta
"seca" se vuelve a comenzar con otra serie de juegos y danzas.

22 CONCURSOS
1. LAOCA

Habra que dibujar en dos trozos grandes de papel continuo pegados con celo marrén el circuito del juego de la oca(
de la Calavera) en plan pirata por ejemplo: tiburones, patas de palo, Capitan Garfio, Mareas, doblones....los simbolos
que se os ocurran. Colocad piedras y bancos alrededor para que no se lo lleve el viento y no lo pisen los nifios. Hay
gue crear esa barrera necesaria para que todo el mundo vea con claridad donde estan las fichas y no se rompa antes
de tiempo el tablero.

Las pruebas estan hechas a ordenador.(Si afiadis mas apuntadlas para siguientes afios)

La dindmica es muy sencilla. Delante del tablero se colocan los barcos (pafioletas). Cada pafioleta en fila india. A
cada pafioleta se le asigna un nimero . Y a cada uno de la tripulacion se le pnta tres veces ese ndamero en la cara:
uno lo que es desde la frente hasta la barbilla, y las otras dos en grande en cada mejilla. Queda muy divertido.

Una vez numerados se pone la musica en los altavoces del juego de la Oca. Todo el mundo lo baila. Después por
orden de numeros se tira el dado. Se coloca la ficha (que puede ser una tapa roja de los botes de Colacao de la
mafiana antes que los tiren, pintado un namero arriba). Una vez colocada la ficha todo el equipo ird corriendo a buscar
ese numero por toda la campa. Lo que tienen que buscar es un papel (el cual no deben tocar , ni esconder para que
todo el mundo juegue a gusto y no haya trampas).Los papeles los habran colocado los monitores mientras que el que
dirige el juego esta explicando la dinamica. Se colocaran pegados con celo marrén.

(De nuevo cuidado con el material, devolvedlo a su sitio, asi lo encontraremos siempre)

Una vez encontrado el nimero , lo leen sin despegarlo del arbol la piedra y van corriendo a donde esta el tablero que
alli siempre tndran a un monitor que no es el suyo que sera el que siempre les controle las pruebas. EI monitor o
tendra escritas las pruebas con sus nimeros para saber a lo que vienen estos nifios tan corriendo o se fiara de lo que
le digan. Esto es para que no haya aglomeraciones y que se vayan resolviendo las pruebas a la vez. Este monitor es
el que tendrd que estar espabilado para coger el material necesario de la prueba. Este material se habra preparado de
antemano (una vez leidas las sesenta pruebas y preguntas).

La masica hay que ir poniéndola de vez en cuando. Los monitores que estéis todos en la base habra momentos de
nerviosismo y acumulacion de faena y otras muy relajado. Es un juego muy divertido y se cansan muchisimo que es
un objetivo que siempre hay que tener en cuenta a la hora de la noche.

?? LA OCA

Cuando se tira el dado, marcar una zona con cuatro cajones planos de los de Luisén, y que echen dentro, si no, tarda
mucho el dado en pararse o lo pueden echar lejos y es un follén mas.

El juego durara mas de dos horas. Pillara en medio la merienda. Sélo tendran derecho a la merienda aquellos que
pasen de la casilla 23.

Es decir una vez pasen de esa casilla, se sientan, se les da la merienda, meriendan y cuando todos los del equipo
hayan acabado van a por el nUmero.

Se acaba cuando un grupo ha llegado a la Gran Calavera.

Si algun grupo veis que ha tenido suerte, 0 son los mayores (jesos nunca deben ganar! ja, ja, ja) y se prevé que van a
acabar pronto con el juego, mientras los demas grupos aun no han disfrutado, lo que se puede hacer es que el
director del juego se invente una prueba dificilisima que les cueste superarla hasta que los demas equipos se



aproximen, o que no le den por valido una consecucion de una prueba hasta que no esté echa a la perfeccion. ¢se
entiende no?

2.-PRUEBAS

. Traer tres jerseys de colores verde, rojo y azul.

. Traer una hoja con diez firmas que no sean las vuestras.

. Escribir 108 con vuestros cuerpos tumbados en el suelo.

. Traer entre todos cinco hojas de arbol distintas

. Ordenaros alfabéticamente por vuestros nombres

. Meter cinco goles a un jefe.

. Estar todos a la vez haciendo el pino.

. Imitar a José Maria Garcia, a Gloria Fuertes y a Jesus Gil

. Recoger 25 papeles cada uno

10. Traer cinco piedras cada uno

11. Tararear y bailar la musiquilla del juego de la Oca

12. Una vuelta al campo de fltbol y a la pata coja, con la mano derecha en la nariz y la izquierda en la oreja.
13. Hacer un con 8 basta. Torre horizontal

14. Cambiarse los zapatos y hacer asi la siguiente prueba.

15. Escribir cada uno una poesia a un/a chico/a muy guapo/a que contenga tres pareados.
16. Hacer un plano del colegio, o lugar en el que estamos

17. Traer un palo de dos metros

18. Imitar tres animales diferentes cada uno

19. Con la ropa que llevéis hacer una cadena desde la fuente hasta la porteria de baloncesto.
20. Beberse cuatro jarras de agua todo el equipo.

O©CoO~NOULA~AWN B

?? PRUEBAS DE LA OCA 2

21. Pintarse las ufias de las manos y de los pies con ceras de distintos colores.
22. Venir con la cabeza mojados todos

23. Pasar por la porteria grande de fatbol en plan mono sélo con las manos.

24. Hacer una torreta vertical de dos pisos por lo menos.

25. Inflar cada uno un globo hasta que explote.

26. En 2 minutos ponerse uno del equipo 10 camisetas encima.

27. Dibujar a Luison.

28. Conseguir seis gafas.

29. Restregarse la cara y los sobaquillos con el barro negro que hay en el rio.
30. Conseguir 20 calcetines.

31. Traer siete pafiuelos distintos.

32. Contar cuantos arboles hay en la zona

33. Cuantos pasos hay entre las dos porterias grandes de futbol. (se admite un error de un paso)
34. Contar cuantos barrotes hay en total en todas las ventanas de la casa.

35. Meter dos canastas por persona desde la linea de tiros libres.

36. Llenar un vaso de plastico a escupitajos.

37. Cantar una cancién de Laura Paussini durante dos minutos y medio.

38. Cantar una cancion en inglés.

39. ¢,De qué color son los pantalones preferidos de Avelino?

40. ¢ Cuantas casillas hay en un tablero de ajedrez?

41. ¢ Cuantos dias tiene el mes de marzo?

42. ¢ De qué color es la bandera de ltalia?

43. ¢ Cuantos grifos hay en las fuentes del colegio

44. ;Cual es el Unico animal que al nombrarlo se utilizan las cinco vocales?

45. Dinos diez marcas de coche.

46. Dinos cinco marcas de leche.

47. Dinos seis marcas de tabaco, y las frases que suele poner.

48. Contar cinco chistes entre todos.

49. Ser burros de carga. Llevar en caballito unos a otros hasta la pared y volver.
50. Hacer una montafia de piedras que mida un metro de alta (hasta la cintura) y que haya por lo menos quince.
51. Medir a palmos el largo del campo de fatbol. S6lo admitimos un error de cinco palmos.
52. Limpiar y ordenar la sala de la biblioteca...

53. Cantar una de las canciones que hemos aprendido con la letra O



54.T raer diez calcetines sudados y cantar la cancién de Emilio Aragon "me huelen los pies"
68. Meterse en el rio hasta la rodilla y cantar una cancion
69. Hacer una caricatura de todos los monitores
70. Ganar tres veces a un monitor al juego de los chinos (pufio y tres piedra, y acertar cuantas hay).
71. Lamer miel, o nocilla, o leche condensada de los pies de tres de vuestro de equipo.
72. Traer nueve zapatillas del pie izquierdo
73. Traer 25 gorras puestas.
74. Traer 20 cordones de los zapatos.
75. Contar cuantas ventanas hay en la casa donde estamos.
76. Llenar un pozal de agua del rio con vuestra ropa mojada.
77. Venir completamente mojados.
78.Hacer un con 8 basta y os haremso una foto.
79. Conseguir una pafioleta de cada color.
80. Declararos uno auno a ....
81. Ir a Samper Txiqui y volver todos cambiados de ropa.
82. De qué color son los pantalones preferidos de Avelino.
83. Escribe el nombre y apellidos de todos los monitores
84. Dénde naci6 cada una d elas madres.
85. Traer 20 piedras grandes como un palmo
86. Canta el himno de la pafioleta.
87.Contar un chiste cada uno
88. Pedirle a Luisén la receta del arroz con leche
89. Venir todos con la cara pintada de payaso.
90. Cantar todos una cancion del cancionero
91.Meter un dardo en el ojo de la diana.
55. Coger el micr6fono y estar durante un minuto retransmitiendo lo que pasa por el juego de la Oca como si fuera un
partido de futbol.
56. Decir 25 cosas que se llevan en una mochila.
57. Hacer un soneto a un animador.
58. Intentar subirse todos a un mismo arbol a la vez y aguantar 15 segundos.
59. Llenar una botellas tomando el agua de un cubo con una cucharilla.
60. hacer cada uno una pajarita de papel.
61. Traer doce gorras diferentes.
62. Hacer cuatro castillos de naipes con cuarenta cartas.
63. Traer cinco animales diferentes vivos. Después de pasada la prueba devolverlos a sus lugares.
64. Contar los granos que hay en un vaso de arroz.
£ 65. Escribir una carta de amor de un folio
66. Componer y cantar una cancion protesta, de dos estrofas, denunciando los problemas del campamento.
67. Comerse entre todo el equipo una barra de pan duro.

?? PRUEBAS DE LA OCA 3.

92. Traer 10 diademas

93. Conseguir 20 toques a un baldn entre todo el equipo sin que se caiga al suelo.94. Meter todos una canasta desde
la zona de tiros libres.

95. Conseguir 10 relojes y ponerlos todos a la misma hora

96. Pintaros con ceras negras pelos en las piernas

97.Cantar una cancion del cancionero en plan rap, tristes, borrachos, llorando...

98. La prueba de los spaguetti. Se pone el equipo en fila, hombro

con hombro. Se les da una cazuela con comida que ha sobrado. El primero se la echa dentro por el cuello de la
camiseta y tiene que sacarla por los camales de los pantalones y asi todos sucesivamente. Una vez llega al fina se
vuelve a llenar la cazuela hasta el tope pintado. Lo cual quiere decir que tienen que perder poca comida por el camino.

7?2 ANIMALES
1.-AMANECER EN LA JUNGLA

Cada uno cierra los ojos y elige un animal de la jungla. Se imagina que duerme y comienza a amanecer. Los animales
empiezan a despertarse. Poco a poco se desesperezan y comienzan a moverse y emitir los ruidos del animal elegido.
Al principio, muy bajo, luego cada vez mas fuerte en la medida en que el dia avanza. La intensidad mayor se da al
mediodia. Después los sonidos van perdiendo fuerza hasta que el silencio total representa de nuevo la noche.



Cuando llega la noche, se pueden imaginar que cada animal tiene un suefio: pensar cual seria el suefio de ese
animal. Al clarear el dia se relinen por parejas y se cuentan el suefio.

2. SONIDOS DE ANIMALES

Puede ser en una habitacién oscura, con los ojos cerrados. O en cualquier otro sitio, vendandose los 0jos. Se necesita
una pelota grande. Puede ser una pelta de playa. Todos se sientan en circulo y cada uno elige un animal. Todos
emiten el sonido del animal elegido. Uno comienza a lanzar la pelota a otro que no esté a su lado. Para ello primero
emite su sonido y después el sonido del animal al que va destinada la pelota. El otro "animal" contesta con su sonido
para que sepa en qué direccion enviar la pelota. Y se la manda. Si el otro la recibe bien, hace su sonido y todos los
demas corean con el suyo propio en sefial de alegria general. Asi también pueden recordar los sonidos que hay, que
se habran emitido al principio en voz alta para que dos personas no elijan al mismo animal. Si no la recibe el indicado,
el que la recibe hace su propio sonido y devuelve al pelota al primero.

3.-LA COLA DEL DRAGON

Unas ocho personas (siete para los adultos y ocho para los nifios) se colocan en fila. Cada uno se agarra con las
manos a la cintura del que tiene delante. La "cabeza" (primera persona de la fila) del dragén intenta tocar la "cola"
(Gltima persona de la fila), mientras que el "cuerpo” (las deméas personas) ayudan a que "la cola" no sea tocada. Si le
toca, otro hace de "cabeza". Nadie puede perder el contacto con el que tiene delante.

4. LA SERPIENTE GIGANTE

Los participantes comienzan tendiéndose boca abajo y cogiendo los tobillos de la persona de delante para hacer una
serpiente de dos personas que se deslizara por el aelo sobre sus estdmagos. Después se unen para formar una
serpiente de cuatro personas, una de ocho y asi sucesivamente hasta que todo el grupo sea una serpiente. A los
nifios les gusta ver si pueden hacer que la serpiente se revuelque sobre su lomo sin acabar separada,

probando con diferentes largos. La serpiente también puede subir "montafias”, atravesar “agujeros" o subir "arboles",
0 puede acurrucarse e irse a dormir. Se necesita una serpiente coordinada para hacer estas Ultimas cosas. Lo que a
los nifios parece divertirles més es hacer todos juntos una gran serpiente.

5. PAPA O MAMA GALLINA

Todos ocupan el espacio y cierran los ojos. El animador dice al oido a una persona: "TU eres papa gallina" o "Tu eres
mama gallina", segun los casos. Da la sefial y cada uno, con los ojos cerrados, busca la mano de otra persona, la
aprieta y pregunta: ¢Pio-pio? Si el otro también contesta (o0 pregunta) ¢Pio-pio?, se sueltan de la mano y siguen
buscando a Mama o Papa Gallina, que estan desde el principio y siempre en silencio. Cuando alguien no contesta,
quien pregunta sabe que ella es Pap4d o Mama Gallina y se quedan unidos de la mano y en silencio. Si alguien
encuentra unas manos cogidas y en silencio, puede entrar a formar parte del grupo. Cada vez se oiran menos pio-pio
hasta que todos estén unidos.

El animador les sugiere que abran los 0jos. Si se hace bien causara sorpresa y hasta risa. Al final, se puede comentar
qué paso.

6. FAMILIA DE ANIMALES

El animador prepara un papel para cada participante en el que va escrito el nombre de un animal. Cada uno lo lee y el
animador les indica que se pongan juntos los que son el mismo animal. Para ello recorren la sala con ojos vendados,
si son pocos, o con los ojos abiertos si son muchos, imitando la voz y los gestos del animal que le ha correspondié. El
objetivo es reconocer a los de la misma especie, darles la mano y proseguir juntos la blsqueda.

7. EQUILIBRIO EN LA NATURALEZA

Se forman tres equipos de igual nimero de componentes: Linces, Conejos y Hierbas. Los Linces comen a los
Conejos, los Conejos a la Hierba y la Hierba a los Linces (dado que Lince muerto es abono para la vegetacion). Se
marca el ‘grea del juego y se forman los equipos. Los Linces van con una mano sobre la cabeza, los Conejos con una
mano en la cara, y las Hierbas con una mano en el pecho.

Vale solo el agarrar la ropa al contrario.

Pero aqui comienza lo bueno: cada individuo agarrado pasa a ser de la especie que lo cogio, por lo que debera
cambiar a la correspondiente posicién de la mano (cabeza, cara o pecho). De esta manera observaremos disminucion
en algunas poblaciones y aumento en otras, pero siempre se volvera a un estado de equilibrio. Si hay muchos Linces
habra mas comida para las Hierbas, si hay pocos Conejos éstos competiran menos por las Hierbas, etc.



Pasado un tiempo, se puede introducir un nuevo jugador: el Hombre, al que no se puede cazar. Todos los cogidos
por el Hombre se convierten en Hombres. Obviamente, al cabo de unos minutos todos se habran convertido en seres
humanos. Se puede hace un debate posterior.

22 VELADAS

1.-LLUVIA ACIDA

Se le dice a los chicos y chicas que dentro de 60 segundos se va a producir una lluvia radioactiva que destruye todos
los organismos vivos que toca. Los chicos y chicas deberan construirse un refugio antinuclear en ese periodo de 60
segundos con todo lo que tenga a mano (mantas, anoraks, jerséis...) Si en el periodo de ese tiempo marcado no han
conseguido cubrirse totalmente todos pierden el juego. No se tiene que ver ningln pie, mano, o parte del cuerpo para
dar por valido el refugio.

Se puede hacer con todos a la vez, o cada vez se le presenta el reto a cada equipo. Grabar sonidos de alarma en un
submarino para ponerlos mientras transcurren los 60 segundos. En otra ocasion se podria utilizar este juego para
descubrir cdmo actlio yo con respecto al grupo: a mi bola, participo y coopero...

2. SOMANTA DE PALOS

Dos personas conocen ya el juego. Una la explicara diciendo "necesito dos voluntarios para hacer un juego”. De entre
los que levanten la mano, cuidando con que el otro que sepa el juego también la levante, escogera dos que se
estiraran en el suelo y se taparan con una manta. El resto los rodearemos y trataremos de darles golpes con un
aislante (neopreno), sin que adivine quién ha sido.

La gracia del juego esta en que quien da siempre los golpes disimuladamente al otro que también esta estirado en el
suelo a su lado es el jugador que conoce el funcionamiento del juego.

3.-LA TEMPESTAD. EL MURO

Se dividen los participantes en dos grupos. El primero sera el muro, y se colocara en linea recta. El segundo grupo, se
colocard en una fila perpendicular que cruce por la mitad del muro.

Cuando se de una sefial el ultimo de la fila intenta que el primero le oiga un mensaje que le habia dicho un jefe.
Mientras tanto, el muro, debera gritar cuanto pueda para que el primero de la fila no consiga escuchar el mensaje.

El mensaje que sea largo.

4. CUMPLEARNOS FELIZ

Se utilizaran los bancos largos y estrechos. Se pondran juntos formando un circuito. La gente se sube a los bancos
como quiera y con quien quiera a su lado. Es bueno quitar algiin banco para que la gente esté muy apretada. Ahora
es cuando se les propone el reto que en cinco minutos no son capaces de colocarse, sin hablar nada, sélo haciéndose
sefias, de las siguientes maneras: por fechas de cumpleafos, por nimeros de calle, por nimero de hermanos, por
teléfonos... Al final de los dos minutos se comprueba la verdad.

Es bueno que los bancos sean estrechos para que haya peligro de caerse...

5. PiO-PiO

Todos cierran los ojos (0 se vendan) y el monitor murmura a uno o a una: "TU eres papa o mama gallina". Ahora
todos/as empiezan a mezclarse. Cada uno busca la mano de otro u otra, la aprieta y pregunta: "¢ pio-pio?". Si el otro
también pregunta’¢ pio-pio?" se suelta de la mano y siguen buscando y preguntando, aparte de la mama o papa
gallina que mantiene siempre silencio. Cuando una persona no le contesta, ésta sabe que ha encontrado a mama o
papa gallina y se queda cogido de la mano guardando silencio.

Siempre que alguien da con el silencio, forma parte de mama gallina y cuando le aprietan la mano no contestara.

Pronto se oirdn menos "¢pio-pio?" hasta que estén todos cogidos. Luego el monitor les dira que abran los ojos.
Siempre causa sorpresa y risa.

6. TORMENTA

Una persona hace de director de orquesta de la tormenta y se pone en el centro del circulo. Igual que con una
orquesta, va reuniendo a todos, uno por uno, a la tormenta (sinfonia). Indica a una persona y se frota las manos. esta
persona lo imita, y el director va dando vueltas a todo el circulo hasta que estan todos frotdndose las manos. Empieza
de nuevo con la primera persona, indicando que debe chiscar los dedos mientras los demdas siguen frotandose las
manos. Ahora da la vuelta otra vez hasta que todos hayan dejado de frotarse las manos y estén chiscando los dedos.



Ahora indica, uno por uno, que den palmadas en los muslos y luego que den palmadas en los muslos al mismo tiempo
gue pisoteen el suelo...

7. EL LIBRO MAGICO

Expresién mimica para adivinar en una velada. Hace falta mucha imaginacion y saber expresarla.
El libro mégico se pone en medio del corro. Sale alguien va al libro

y saca algo, en ese momento simula una actividad relacionada con

el objeto que él ha sacado.

Ej. jugar a tenis...

8.-ESTO ES UN ABRAZO. ¢UN QUE?

Se sientan en circulo. A le dice a B que estd a su derecha: "Esto es un abrazo" y le da uno. B pregunta: ¢un qué? y A
responde "Un abrazo" y se lo da. B le dice a C: "Esto es un abrazo" y C pregunta a B: "¢Un qué?", y B pregunta a A:
"oun qué?'. A ontesta a B "Un abrazo" y le da uno. B se vuelve a C y le dice "un abrazo" y se lo da....y asi
sucesivamente. Pero mientras A le dice a su compafiero de la izquierda a Z: "esto es un apretdon de manos" y se lo da
y éste le pregunta: "¢un qué?" siguiendo la misma férmula. Cuando los abrazos y los apretones de mano se
encuentran es divertidisimo...

9. NUDOS

Todos cierran los ojos y empiezan a dar vueltas buscando manos.

Tienen que coger la mano de otra persona con cada una de las suyas. Cuando estan todos cogidos, abren los ojos y
tienen que deshacer los nudos sin soltarse las manos, trabajando juntos para conseguirlo. Es muy divertido aunque a
veces terminar en un circulo grande es imposible ya que lo normal es que haya algunos nudos, y a veces dos 0o mas
circulos independientes o entrelazados. Se necesita una cooperacion de grupo para deshacerse.

10.-CONSTRUCCION DE CUENTOS

Se canta al principio "Queremos hacer un lio, un lio (bis) Un lio queremos hacer."
Construir una frase afiadiendo cada jugador una palabra. Asi, el primero diria, por ejemplo: "un"; el segundo: "un dia";
el tercero: "un dia festivo"...y asi sucesivamente

11.-IMAGINACION AL PODER

Coger diferentes objetos: una escoba, una paleta de freir, un embudo...y pedirle a los chicos y chicas que digan para
gué puede servir este objeto. No tienen que decir cual es su uso normal, sino inventarselo con gracia.
€. Paleta de freir: un pendiente, una guitarra, un matamoscas, un palo de golf...

12. CARRERA DE SERPIENTES

La serpiente se construye con las gendas que los participantes lleven puestas en ese momento (camisas, zapatos,
relojes, etc...)Se dara un tiempo maximo.

Da emocion y velocidad. Vale atarlas.

Una variante es que cada vez que pongan una prenda en el suelo vayan a la fila y salga el siguiente a colocar otra (en
plan relevos)

13. SUPERPICTIONARY

Se hara de los Ultimos dias, ya que en él se recogeran muchas anécdotas e informaciones que serviran de repaso de
todo el campamento.
Se dibujard en un mural, fichas, recorrido, todos juegan...

14 -DIRECTOR DE ORQUESTA

Se sientan en circulo y un voluntario sale de la habitacion. Los componentes del circulo eligen a un director de la
orquesta que desde que empieza el juego sera su guia. El voluntario entra en la habitacién y se sitla en el centro del
circulo. Todos cantardn una cancion que la acompafaran con los gestos y movimientos que él realice (ej. golpearse
con la palma de la mano derecha en la cabeza...) El director ira cambiando los movimientos sin que se dé cuenta el
gue esta jugando en el centro. Este procurara descubrir al director.



15. LA MUNECA

Uno hace de madre y muestra su carifio maternal con su hijo. Y se va pasando (hay que decir cosas bonitas, no ser
so0so, hacer gestos llamativos...como si fuera vuestro hijo). Cuando todo el mundo ha hecho esta actividad se les dice
gue van a tener que hacer lo mismo que han hecho con la mufieca con el compafiero de la derecha.

16. BAILANDO CON LOBOS

Poner musica y bailando con el globo sin que se te caiga. bailar al son de la misica. Se para y se ponen por parejas.
Mdsica y bailar con la pareja al ritmo de la musica sin que se te caigan los globos. Mdsica y bailar con otras parejas, e
ir aumentando el nimero.

17. CUERPO A TIERRA

Se hacen dos circulos 1 y el 2 (uno dentro y otro fuera). Se pone la mulsica y la gente se pone a bailar. Se acaba la
musica y la gente n°l va a buscar al n°2 se cogen y se echan al suelo. La pareja que se queda la Ultima en echarse al
suelo, se pone en medio a bailar y siguen los circulos.

18. PIVOTES SONOROS

Llama mama que esta al final del pasillo. Uno se venda los ojos y el resto del grupo tiene que estar entre él y su mama
haciendo de pivotes. Y haciendo ruido como si fuesen postes de la luz. El otro tendria que evitar tocaros y llegar hasta
donde esté la mamé que continuamente le esté llamando por su nombre.

19. MONTON DE ZAPATOS

Seria proponer retos al grupo. Es un juego cooperativo. Se pide al grupo que en un minuto treinta segundos el grupo
entero no es capaz de ponerse un zapato y volver al circulo. Después se pide que en un minuto y treinta segundos se
pongan los dos zapatos y vuelvan al circulo. Después se pide que en dos minutos uno busque dos zapatos distintos y
se los ponga a sus duefios.

20. ¢ QUIEN FALTA?

Todo el grupo junto de pie, se tapan los 0jos, mientras se coge a uno y se le esconde bajo la manta. Hay que buscar
quién es.

21. PRESENTACION ARTISTICA

Cada uno busca musicalmente su nombre y gesto y se presenta a los demas como si fuese un artista. "Me llamo..." y
la gente repite "se llama..."

22. DOMINO DE CANCIONES

Se sacan entre 8 y 10 personas. El concurso consiste en cantar canciones sin repetir. Aquel que repita 0 se quede
callado sera eliminado, y ganara el que consiga estar cantando sin repetir hasta que quede uno solo.

23. LINDO GATITO

Se sitla el grupo en circulo, una persona se coloca en posicion de a gatas, se acerca maullando hacia alguien del
grupo y este ultimo debe acariciarle sin reirse, diciéndole: Lindo Gatito, dos veces, si se rie pasa este al lugar del
gatito.

24. LAS ESTATUAS

Con los ojos cerrados, el jugador debera mediante el tacto reconocer la posicién de la estatua (su compafiero de
enfrente puesto en posicién rara para luego colocarse en su misma posicion.



25. EL SUBMARINO

Se necesita, aparte de un voluntario, un chubasquero y una jarra de agua. Se le coloca el chubasquero sobre la
cabeza y una manga sera el periscopio del submarino.

Iremos contandole cosas del submarino y preguntandole sobre el interior de éste. Al rato le comentamos que se ha
levantado un maremoto y que las olas van muy altas. En este momento le echamos la jarra de agua (con agua) por el
periscopio.

26. CONCURSO DE FEOS

Este concurso es muy sencillo. Consiste Unicamente en animar a los participantes del grupo a poner la cara mas fea
posible. Se pueden hacer fotos, grabar en video...

27. HAGA USTED LO QUE SEPA

Todo el mundo sabe hacer cosas que sus compafieros no saben e ignoran. Esta es una forma de potenciarlos. Con
una silla 0 mesa por escenario el monitor ira presentando a los participantes. Conviene motivarlos bien porque todo el
mundo puede participar en este concurso.

28. SE MURIO CHICHO

Colocados todos en circulo, un participante inicia la rueda diciendo al que tiene a su derecha "Se murié Chicho", pero
llorando y haciendo gestos exagerados. EL de la derecha le debe responder lo que se le ocurra, pero siempre llorando
y con gestos de dolor.

Luego debera continuar pasando la "noticia" de que Chicho se murid, llorando igualmente, y asi hasta que termine la
rueda.

Puede iniciarse otra rueda pero cambiando la actitud. Por ejemplo: riéndose, asustado, nerviosos, tartamudeando,
borracho, etc. El que recibe la noticia debera asumir la misma actitud que el que la dice.

29. CONVERSANDO CON NUMEROS

Sentados todos en circulo, un participante le dice al de su derecha cualquier nimero, pero con una entonacion
particular (temor, risa, sorpresa, etc...) este debe responderle con cualquier nimero pero con la misma entonacion y
gestos. Luego se vuelve donde el compafiero que le sigue y cambiando la entonacion le dice otro nimero y asi
sucesivamente.

Debe hacerse de forma rapida y utilizando gestos, expresion de la cara y entonacion para darle vida a la conversacion
con nameros.

Si un participante no hace bien la entonacién, reacciona de manera diferente 0 pasan tres segundos sin que
responda, pierde, sale del juego da una prenda.

30. PALOMITAS DE MAIZ

Somos palomitas de maiz que saltan sin parar con los brazos pegados al cuerpo. Si en el salto se "pega" con otro,
deberan seguir saltando juntos, agarrandose de la mano. De esta forma se van creando grupos de saltadores hasta
gue tenemos una gran bola.

Podemos hacerlo a a pata coja, con los pies, y otras variantes que se nos ocurran.

31. BAILES EN PERIODICOS

Sacamos diversas parejas del publico. Colocamos en el suelo hojas de periddico, ponemos musica y cada pareja
debe bailar sin salirse de su periédico. Cortamos la musica y entonces cada pareja debera doblar su hoja por la mitad.
Volvemos a poner la musica y de nuevo a bailar. Haremos asi sucesivamente hasta que s6lo quede una pareja.

32. LA ZAPATILLA POR DETRAS

Todos los jugadores forman un circulo, menos uno, que sera quien lleve una zapatilla en la mano. Mientras los
jugadores entonan una cancién, el de la zapatilla dara vueltas por detras del circulo y colocara la zapatilla detras de
un jugador.

Los jugadores que han cantado la cancidén con los ojos cerrados, una vez terminada ésta abren los ojos y miran a ver
si tienen la zapatilla.



El jugador que la tenga, la tiene que coger, levantarse e intentar "pegar" con ella, pero siempre en su mano, al jugador
gue se la ha dejado, antes de que éste se siente en su sitio.

Si no lo consigue, se queda para poner él la zapatilla, si lo consigue se vuelve a repetir con el mismo jugador.

La cancion es: LA ZAPATILLA POR DETRAS jTRIS! {TRAS!

NI LA VES NI LA VERAS {TRIS! TRAS!

MIRAD PARA ARRIBA, QUE CAEN JUDIAS

MIRAD PARA ABAJO QUE CAEN GARBANZOS

ALAL1 ALAS2Y ALAS3.

33. LA TELEPATIA

Dos monitores retan al pablico que tienen telepatia entre ellos dos.

El truco que no deben saber nunca los nifios es el siguiente: los nifios deberan decir una palabra a uno de los dos que
tienen telepatia, el otro mientras tanto esta a cincuenta metros de distancia con imposibilidad de oir . Una vez dicha la
palabra se colocaran cogidos de la mano. El que ha estado apartado esta tranquilo porque sabe que la palabra que
han dicho los nifios irda siempre detras de una palabra que diga su compafiero que tenga como caracteristicas que sea
de madera y tenga cuatro patas (mesa, silla, armario, sofa, banco...), clave dificil de acertar por los nifios. los nifios
también le dicen en que lugar quieren que diga la palabra: la primer, la cuarta.... Siempre el que va a pasar la palabra
debera de preguntar a su compafiero: "¢ estas listo Manolo?". Esto siempre igual. Si es asi el otro ya sabe que no esta
en primer lugar.

Si lo estuviera el compafiero adelantaria el nombre a la pregunta ¢Manolo, estds preparado?’. Ademas de este
montaje debe haber dos o tres monitores mas picando al publico diciendo que hacen trampas, que si lo ha oido, que
se lo ha pasado con las manos...obligando al espectaculo de irse més lejos, de separarse, de no mirarse...

Y el que adivina debe hacer mucho teatro, convulsiones, contorsiones, ruidos......

34. TU ERES EL JEFE INDIO

Prueba de atencién de las antiguas tribus indias para iniciar como guerreros a los adolescentes. Se trata de legar
sigilosamente hasta donde esté el jefe y tocarle la espalda. El que lo logre ocupara su puesto.

Todos los aprendices de guerrero se sitGan en una fila y el jefe de la tribu se sitia enfrente de ellos. Mirandolos a
todos, elige a uno de ellos y le dice solemnemente sefialandolo con el dedo:"Tu puedes ser el jefe". Acto seguido se
aleja, se agacha rostro a tierra y con los ojos cerrados escucha para poder detectar por dénde viene el aprendiz de
guerrero. Si nota algun ruido, apunta con la mano hacia su procedencia y dice: jalto, te escuché!. Si la direccion de la
mano es correcta, el aprendiz descubierto vuelve a la fila con los demas, reconociendo en voz alta: "Tu eres el jefe
indio". Si no es sefialado el aprendiz, no tiene por qué detenerse y puede seguir su sigiloso camino hasta tocar la
espalda del anciano guerrero, el cual, al reconocer que ha llegado al final de su carrera, le otorga los poderes y le
convierte en jefe, volviendo a comenzar el ciclo.

(En realidad en algunas tribus no se hablaba, sino que el jefe disparaba una flecha contra el que venia)

35. MIL VOCES, MIL MUNDOS

Paseamos por la sala y siguiendo las instrucciones del animador nos decimos mutuamente en mil formas diferentes
"buenos dias" unos a otros. Buenos dias afectuosos, automaticos, falsos, enfadados, etc.

Hacemos lo mismo con la palabra "adiés". Un adiés de despedida drastica, de "me quiero quedar contigo”, coqueteo,
seco, de mam4, de nene, etc.

Buscamos las mil formas en que una palabra como "si" 0 "no" puede ser dicha: un si de seguridad, de timidez, falso,

honesto, discreto, etc. Pueden utilizarse muchas frases habituales:"no quiero”. "hola","dime",etc.
El animador debe cambiar con rapidez las consignas para que el ejercicio sea ameno.

36. LA MAQUINA

Cada grupo va a construir una maquina, en la que cada uno de los componentes es una pieza, que tiene que estar en
activo en coordinacion con los otros. Se les da un tiempo determinado: 4 minutos. Ej. Maquina de hacer churros.

37. LA BOLSA DE LAS PRENDAS

Todos se colocan haciendo un gran corro. En una bolsa de plastico se introducen papeles con prendas ya preparadas
de antemano.

Uno hace de arbitro. Se pondra de espaldas al corro con un silbato. En un momento dado cuando lo manda el arbitro
la bolsa comienza a dar vueltas, pasando de mano en mano. Los chavales estardn sentados haciendo el corro. Al



pitar el arbitro se detiene el movimiento de la bolsa, y el que la tiene saca un papel y ejecutara la prenda que ponga en
el papel. Se acaba el juego cuando se acaban las prendas de la bolsa.

38. LA ESTATUA

Consiste en representar lo que ocurre en un parque a una hora punta. Segun la imaginacion de cada uno, apareceran
MAas 0 menos personajes, pero con una estatua obligada. Todos van haciendo los personajes y uno hara de sefiora
gue va a limpiar la estatua y al final tirara el balde de agua al puablico.

39. CABO SAN VICENTE

Se coloca a los participantes sentados en un circulo. El director de juego nombra un gobernador y un capitan de
barco; el resto de participantes se reparte en 4 grupos: marineros, periodistas, fotégrafos y policias. El director de
juego comienza un relato sobre la botadura del barco "Cabo San Vicente". Cada vez que el director nombre a alguna
de estas personas, se hara lo siguiente:

-Cabo San Vicente: todos se levantan y se sientan rdpidamente.

-Sr. Gobernador: se levanta el gobernador y el resto de participantes grita: "Viva el sefior Gobernador”

-Capitén: se levantan todos los participantes, incluso el gobernador y gritan "Viva el sefior Capitan"

-Marineros: salen los marineros al centro del circulo, haciendo gestos como si barriesen la cubierta y entonan:
"Ordifian vefien"

-Periodistas: salen al centro del circulo, imitando a los fotografos, y van disparando sus camaras sobre los
participantes, repitiendo "Sonria".

-Policias: se levantan y salen al centro, haciendo ademanes de golpear a los participantes, repitiendo: "Atras".

(El juego que no dure mas de cinco minutos)

40. QUEMAR LA CUERDA

Se extiende una cuerda a un metro del suelo. Cada patrulla deberd recoger lefia, encender una hoguera y tratar de
que su llama queme la cuerda antes que las demas patrullas. El primero que queme la cuerda sera el ganador, pero
también se conseguiran puntos por la habilidad demostrada y por la organizacion de la empresa.

41. LA MOMIA

Participan cinco personas mas o0 menos, uno tendra el papel de momia y el resto seran los encargados de vestirla.

A alguno de la velada se le llevara fuera de ésta para que no se entere de la trama. Los cuatro ayudantes deberan
vestir a la momia al revés para hacer creer que donde tiene sus pies es su cabeza y al revés. El participante debera
hacer preguntas a la momia para saber de dénde viene. Es un poco sorda y tndrd que acercarse mucho y chillar
bastante. Cuando esté muy cerca la momia se levantara y le dard un gran susto.

2 CORTOS EXTERIOR

1.-EL LOBO Y EL VENADO

Los jugadores se distribuyen en el campo de juego y se quedan en cuclillas simulando ser rocas. Dos de ellos seran
lobo y venado. El lobo persigue al venado quien puede saltar encima de las rocas quedandose encima de ellas y
iiMagia!! la roca sobre la que saltado el venado es ahora lobo y el lobo pasa a ser venado. Si el lobo alcanza al
venado cambian los papeles.

2.-BESITOS

Una o dos personas, segun el niumero de participantes, tienen que coger a los demas. Para evitar ser atrapados
deben decir "besitos" y ponerse con las piernas abiertas y brazos en cruz, manteniéndose quietos hasta que uno de
sus comparieros le salve dandole un beso en la mejilla. La persona perseguidora es cambiada cuando logra atrapar a
otro antes de que diga "besitos". El que sea atrapado serda el que iniciara el juego y la pagara.

3.-LOS SUBMARINOS

Los participantes deben colocarse por parejas, uno delante del otro. El que se coloca delante debe ir con los ojos
vendados, el de detras ir4 con los ojos tapados, con las manos en sus hombros y debera guiarle durante un espacio
de tiempo. Deben llegar a hacerlo de manera que puedan ir corriendo y sin que el "ciego" vaya con las manos por
delante. Esta dinamica se puede acabar con un juego entre todos, como el de los submarinos:



El que va delante sera el torpedo y el de detras el capitan, no podran hablar entre ellos y el capitdn guiara d torpedo
dandole con la mano en el hombro derecho o en el izquierdo: si le da en la cabeza el torpedo sale disparado en linea
recta hasta alcanzar a otro submarino, éste sera eliminado y el torpedo volvera con su capitan:

si el torpedo falla eldisparo queda eliminado, junto con el capitan que le guid.

En vez de ser los grupos de dos en dos, los grupos pueden ser de seis 0 siete.

4. EL ROMPEPIERNAS

Los jugadores forman un circulo con el animador en el centro, que sostiene una cuerda atada a una zapatilla. Debe
hacerla girar y los jugadores deberan entrar y salir del circulo segun se diga.
Serd mas emocionante si se pone una cuenta atras. Pierde aquel que no entra en el tiempo o al que le de la zapatilla.

5. LOS CABALLEROS DE LA GALLETA

Consiste en hacer dos grupos, los caballeros y los caballos, éstos Ultimos se colocan a una cierta distancia de los
caballeros, los cuales tienen cada uno una galleta y llevan en la cintura la pafioleta.

A la sefial, los caballeros deben ir corriendo, elegir un caballo y montarse en él a corderetas. Eso si, para que ande se
debe introducir en la boca del supuesto equipo la susodicha galleta.

Desde ese momento, el juego consiste en lograr conseguir las pafioletas de los otros jinetes

6. LA PIEL DE LA CULEBRA

La posicion inicial es en fila india, cogidos de la mano que el compafiero de enfrente pase por debajo de sus piernas.
Esta es una culebra. jAhora la culebra va a quitarse la piel!

La instruccién para que la culebra se quite la piel es que el de atrds se tumbe, y todos vayan andando hacia atras y
tumbandose sucesivamente, sin soltarse de las manos, mientras los restantes van pasando por encima de los
tumbados. El Ultimo también se turna, con lo que tendremos a la culebra desnuda. Pero como hace mucho frio, la
culebra comienza a crear nueva piel. Para esto, el Ultimo en tumbarse se vuelve a levantar, y asi, sin soltarse de las
manos nunca, todos comienzan a levantarse para volver a la posicion inicial, hacia adelante y por encima de los
tumbados.

7. MAR, TIERRA

Hay que jugarlo en un charco de agua y tierra (si no, se dibuja con ramas, cuerda...) Cuando el animador grita "mar"
todos saltamos al charco. Cuando grita "tierra" salimos de él. El animador puede intentar confundir gritando varias

veces seguidas "mar", "mar" y luego "tierra".
Si el charco es real, la ducha o la ropa limpia no deberian estar muy lejos.

8. TOCA AZUL

El monitor anuncia "toquen azul" (u otro color u objeto). Los participantes deben tocar algo que lleve otra persona del
color anunciado. "toquen una sandalia" o "toquen un membrillero”, "toquen una pulsera”, "toquen una rodilla”. A los
nifios les encanta si les dices ademas que lo hagan a cadmara lenta.

9. PASTOR, OVEJAS Y EL LOBO

El lobo que esta suelto, lleva tres o cuatro dias sin comer y tiene un hambre feroz, tiene que atrapar a las ovejas que
son los que estan en la fila (de unos seis), pero el pastor que es el primero de la fila debe echarlo a empujones cada
vez que éste se acerque.

10. CIRCULO DE AMIGOS

Formar un circulo estrecho, hombro con hombro. Una persona se pone de pie en medio del circulo, manteniendo su
cuerpo rigido, con los brazos pegados a los costados y se deja caer en alguna direccion. La persona del centro se
esfuerza para no mover sus pies y los demds lo pasardn suavemente de unos a dros, como si fuera un tonel.
Aumentando la pericia es posible abrir el circulo un poco.

Este juego aumenta la confianza en el grupo.



11.CINTA TRANSPORTADORA

Los jugadores forman dos hileras una frente a otra. Cada jugador de una hilera entrelaza fuertemente sus brazos con
el jugador que tiene enfrente de la otra hilera, formando entre todos un pasillo. Un voluntario se echa en el pasillo
sobre los brazos entrelazados de los jugadores. Estos lo irdn transportando suavemente con movimientos
ondulatorios a lo largo del pasillo. Si es verano y estamos al lado de la poza jAl agua patos!

12. LOS PECES VOLADORES

Dos equipos con dos peces de papel de mas o menos 10 cm de largo. Tienen que ir soplando uno a uno el pez. Se
iran turnando cuando el primero lleve el pez al circulo pintado en el suelo. Habréa tantos circulos como jugadores haya.

13. EL CHOCOLATEADO

Los participantes se agrupan por parejas tomandose de la mano, se colocan formando un circulo y dejan a una pareja
fuera.

La pareja que queda afuera camina alrededor (siempre tomados de la mano) en el sentido de las agujas del reloj.

En un momento determinado, la pareja que va caminando se pone de acuerdo y le pega en las manos a una de las
parejas del circulo.

En ese instante, ambas parejas deben correr alrededor del circulo en sentidos contrarios, tratando de llegar primero al
lugar que queda vacio. Los que lleguen los Ultimos deberan caminar por fuera del circulo y dar una palmada a quien
quieran...

14. GUINANDO EL 0JO

Hacen falta sillas en nimero que corresponda a la mitad de los participantes mas una.

Se dividen los participantes en dos grupos (El segundo grupo con un participante mas). El primer grupo representa a
los "prisioneros”, los cuales estan sentados en las sillas.

Hay una silla que queda vacia.

El segundo grupo representa a los "guardianes” que deberan estar de pie, atras de cada silla.

La silla vacia tiene un "guardian”. Este guardian debe guifiarle el ojo a cualquiera de los prisioneros, el cual tiene que
salir rapidamente de su silla a ocupar la silla vacia sin ser tocado por su guardian. Si es tocado debe permanecer en
su lugar.

Todos los participantes se ponen de pie. El coordinador entonces cuenta la siguiente historia:

"Estamos navegando en un enorme buque, pero vino una tormenta que esta hundiendo el barco. Para salvarse, hay
gue subirse a unas lanchas salvavidas. Pero en cada lancha solo pueden entrar x niumero de personas". El grupo
tiene entonces que formar circulos en los que esté el nimero exacto de personas que pueden entrar en cada lancha.
Si tienen m&s personas 0 menos, se declara hundida la lancha y esos participantes se tienen que sentar.
Inmediatamente se cambia el nimero de personas que pueden entrar en cada lancha, se van eliminando a los
"ahogados" y asi se prosigue hasta qie quede un pequefio grupo que seran los supervivientes del naufragio. Debe
darse unos cinco segundos para que se formen las lanchas, antes de declarar hundidos. Las 6rdenes deben darse
con rapidez.

15. LAS LANCHAS CORTOS

Se hacen grupos de ocho personas. Cuatro de ellos formaran un circulo cogiéndose de los hombros y con medio
cuerpo flexionado hacia adelante. Los otros cuatro desde fuera irdn saltando uno a uno por encima de uno que esté
en el circulo, se arrastraran por encima de él y cogiéndose por la cintura del de delante del que han saltado se dejaran
caer, sin soltarse, al otro lado, quedaran practicamente colgando sujetdndose con los dos pies en el suelo. La postura
es incomoda pero deberan resistir porque si no perderdn. Por eso deberan de hacerlo rapidamente. Una vez estan los
cuatro en esa posicion los de abajo a la voz de juna, dos y tres! irdn dando saltitos hacia la derecha, para intentar
soltar a todos los que estan cogidos

16. SAL COMO PUEDAS

Se hacen grupos de ocho personas, hacen un circulo cogiéndose fuerte sin dejar huecos, una de las personas se
gueda dentro del circulo. Lo que tiene que hacer es salir de él como pueda, haciendo toda la fuerza que pueda el

grupo.
Una variante puede ser que en vez de salir tenga que entrar dentro del circulo.



17. LA CEBOLLA

Se hacen grupos de diez personas. Deben de estar, todas menos una, fuertemente cogidas entre si formando una
gran pifia. Uno del grupo desde fuera debe de ir quitando capas a la cebolla, es decir, arrancando gente de ese
mogollén. Se unird a este todo aquel que vaya sacando hasta no quedar uno.

18. LA ESTELA
19. EL CAZADOR

Se hacen grupos de nueve o diez personas. Cuatro o cinco estaran formando un circulo cogidos de los hombros y con
la cabeza agachada. Uno de los de fuera sera el cazador, nadie sabe quién es.

Los de fuera iran saltando encima de los del circulo. Los del circulo a su vez iran moviéndose para tirar a la gente al
suelo y no soportar su peso. Los de arriba se cogeran como puedan. El juego consiste en que hay uno de bs que
salta que es el cazador y debera coger a aquellos que caigan al suelo derribados por el grupo del circulo.

20. VENCER AL CAMPEON

El campedn es elegido mediante sorteo. Este dispone de un mazo de 50 a 60 cm de longitud y se sube a un cubo
puesto boca abajo en el centro de un circulo de unos 5 metros de radio, en cuyo interior no pueden penetrar los
demas jugadores.

El objetivo de los jugadores del exterior del circulo es alcanzar el cubo con una pelota de goma, mientras que el
"campeodn” lo protege con ayuda de su mazo y procura enviar la pelota lo mas lejos posible. Esta debe lanzarse hacia
el centro desde el lugar donde cay6 en tierra. Si un jugador alcanza el cubo, el campedn esta Knock-out" y el otro se
convierte en "campeon”. Si el "campeodn pierde el equilibrio y toca el suelo, le sustituye el ultimo que ha tirado. El
"campeodn" que ha resistido méas tiempo es el vencedor.

21. EL MAS RAPIDO DEL OESTE

En una mesa se colocan dos jugadores sentados frente a frente.

Se pone una moneda en medio de la mesa. Procurar que la mesa no sea muy ancha y puedan llegar los jugadores al
centro con estirar un poquito los brazos.

Los jugadores hacen sus apuestas. Y a la voz de un tercero jyal. Los dos que tenian la mano derecha en los muslos,
la sacan e intentan coger la moneda.

22. EL PEQUENO SALTAMONTES

Pueden jugar los que quieran, pero debe hacerse en una superficie donde haya hierba, o en la playa, y debe estar
acotado. Los jugadores en todo momento no podran salir de ese recinto.

Comienza el juego estando toda la clase de pie, menos uno que es el pequefio saltamontes que ir4 a cuatro patas.
Este debera de tocar a los que van de pie. Aquel que es tocado se unira al pequefio saltamontes en su labor de tocar
al resto. Todo esto hasta que quede uno de pie y ese sera el préximo saltamontes.

23. AL CENTRO

Forman circulo por parejas. Cuando se grita "a la izquierda”, los nimeros uno, que estan fuera, dan la vuelta al circulo
y, al llegar a la altura de su compafiero, pasan entre sus piernas y se lanzan a recoger la prenda o el balén.

24. LAS CADENAS DEL CASTILLO

Se hacen dos filas de chavales cogidos de la mano y una frente a otra a unos diez metros de distancia. Lo nifios se
numeran. A la voz del monitor el nimero que es dicho sale corriendo con todas sus fuerzas hacia la fila del otro bando
y debe atravesarla rompiendo (soltando) con su velocidad lo brazos de sus compaferos. Si no lo hace queda
descalificado, y si lo hace vuelve a su sitio y quedan descalificados los dos que tenian las manos juntas. La cadena
cada vez que se rompe deben volverse a unir los eslabones que quedan.

Al final gana el equipo que conserve mas cadena.

25. PELANDO LA SERPIENTE

Los jugadores se sitian en una fila india. A una sefial cada jugador se dobla, poniendo su mano derecha entre sus
piernas y entrelazando su mano izquierda con el jugador que esta delante de él. Cuando toso hayan unido sus manos,



el Ultimo de la fila se acuesta boca arriba, primero poniendo sus pies entre los pies del compafiero que esta delante de
él. La linea camina un poco hacia atras, pasando sobre los cuerpos de todos aquellos que estan detrds y ya se han
acostado, asi sucesivamente hasta que llega al final de la fila. En ningln momento los jugadores pueden desunir sus
manos. Al finalizar este ejercicio, todos estaran acostados hacia arriba.

Cuando todos estén ya en esa posicion, el Ultimo hombre en acostarse se pondra de pie y avanzara asi a la posicion
en que originalmente estuvieron y asi le seguird el que cuando estaba acostado estuvo delante de él, pero estando de
pie esté detrés de él. Si un equipo rompe la unién de las manos, ésta debe rehacerse antes de continuar.

26. EL BELLACO

El animador es la "madre bellaca" y el jugador de su derecha es el "abuelo bellaco”, el resto de los jugadores del
circulo se numeran correlativamente.

Comienza el animador diciendo:

«En la plaza Matagatos han matado 10.000 gatos, y los maté el 5 bellaco (u otro niumero)». EI nUmero citado contesta
"Mientes bellaco". El que hablé primero replica:

"¢ Quién sino?", el citado dird: "El 3 Bellaco". Este continuara diciendo "Mientes bellaco" y asi sucesivamente.

27. EL GATO Y EL RATON

Se elige a un participante para que sea el ratébn y a otro para que sea el gato. Los demas jugadores se disponen en
filas paralelas, con los brazos extendidos, en forma de cruz, tocandose con las puntas de los dedos. Esta distancia es
tanto para los que tiene a su lado, como para los que tiene delante y detras de él.

Estos jugadores seran el laberinto, y en un primer momento estaran colocados de tal forma que quedaran de cara al
coordinador del juego. Cuando este lo indique, las "piezas del laberinto" sin moverse del sitio, girardn a su derecha, un
cuarto, de tal forma que ahora tocaran con los dedos a los compaferos que tenian delante y detrds. A otra sefial del
coordinador volveran a la situacion inicial, y asi tantas veces como el coordinador del juego crea oportuno.

El ratdn se colocara en un lugar del laberinto, al comienzo del juego convenientemente distanciado del gato, que
tendra que perseguirlo, si este le alcanza pueden cambiar los papeles o salir dos nuevos jugadores.

28. EL GUARDIA QUE VIGILA

En una sala o en el campo, con un suelo elastico y poco sonoro (hierba corta, por ejemplo), hay un jugador inmovil,
con los ojos vendados, es el "guardia” (la venda que lleve en los ojos debe dejarle los oidos completamente libres)

El "guardia" o el "ciego" debe impedir que se coja un objeto dejado en el suelo, entre él y los jugadores. Los
participantes se colocan en una linea a cierta distancia del guardia y han de intentar coger el objeto sin que el guardia
se de cuenta. Pueden ir rastreando, de rodillas, etc. Si el guardian oye algin ruido, ha de sefialar y si hay algun
jugador tiene que volver a empezar a la linea de salida. El juego puede repetirse cambiando de guardian, pudiendo
ser aquél jugador que en la partida anterior alcanzé el objeto.

29. AJEDREZ

Se divide a los participantes en dos equipos: "blancos” y "negros”. En cada equipo se elige a: 1 Rey, 1 Reina, 2 Alfiles,
2 Caballos , 2 Torres, 8 Peones. Si no hay nimero suficiente de chavales se reduce el nUmero de peones y torres,
alfiles y caballos; si hay mas pues se aumenta.

Cada uno de los equipos se coloca alineado en un extremo del terreno de juego.

Un jugador del equipo blanco va a la linea del equipo de las fichas negras, y tiene que tocar a un jugador en la mano,
volviéndose corriendo a su linea intentando que no lo cojan.

Si toca a un Peodn: sélo sale él a perseguirle a un Alfil: salen los peones y él. a una Torre: todos los anteriores mas él.

a la Reina: Todos menos el Rey. al Rey: salen Todos.

El fin del juego es tocar al Rey y no ser cogido. Es bueno ir eliminando a la gente.

30. BOTELLA ENVENENADA

Se elige o sortea a un jugador para que la pague.

Los demds jugadores se agrupan en torno a él, pero todos tienen que estar tocandole en algun sitio.

Cuando el que la paga dice "Botella envenenada”, todos se tienen que ir corriendo para no ser cogidos por él.

Cuando un jugador es cogido se le coloca en un sitio determinado anteriormente, y se va formando una cadena.

Para poder salvarlos se ha de pasar por debajo del primero 10 veces Es como tula, la paga una persona que
comienza a perseguir al personal, pero cuando comienza a perseguir a un jugador determinado, no podra dejar de
perseguirle, hasta que alguien le pase entre él y el perseguido, con lo cual cambiara de objetivo y comenzara a
perseguir a la nueva persona que ha pasado entre el perseguidor y el perseguido.



31. EL PALO

Se forma un circulo con los participantes y se pone el palo derecho en el centro, tras una palmada se comienza a
estirar con la intencién de alejarse lo mas posible del palo y que el resto de los compafieros lo toquen. Quien lo toque,
qgueda eliminado y si el circulo se rompe, los dos que se han separado quedan eliminados.

32. DISPUTAR EL BALON

Dos grupos enumerados, se dice un ndmero y salen a por el balén los dos que tienen ese nimero. El que llega
primero al balén, lo coge e intenta llegar a su campo con él. Se pueden decir dos nimeros y la competiciéon es por
parejas y pasandose.

33. TJERAS E HILO
34. EL NAUFRAGO Y LOS TIBURONES

El ndufrago o naufragos se colocan sobre una hoja de periédico, que es su balsa. Los tiburones tratan de arrancar
tiras de papel. Cuando un nufrago toca a un tiburdn, éste est4 muerto.
El juego termina cuando todos los tiburones estan muertos o el naufrago se ha quedado sin balsa.

35. PANUELO DOBLE

Se hacen dos equipos, que se alinearan a cierta distancia. Entre los dos se colocara el coordinador del juego que
llevard los dos pafiuelos, uno a cada mano.

Cada equipo se numerara a partir del 1 hasta el nimero de componentes de los equipos.

El coordinador gritara un ndmero, entonces el jugador de cada equipo que tenga dicho nimero, saldra corriendo para
coger uno de los pafiuelos, se acercara al equipo contrario y le atara a uno de sus componentes el pafiuelo en la
mufieca. Este jugador volvera a su equipo inicial para coger el pafiuelo que habra dejado el jugador del equipo
contrario. Una vez que lo desate ir4 corriendo hasta donde esta el coordinador del juego y se lo atar4 en la mufieca. El
jugador que haga antes todo esto sera el ganador de esa tanda, el otro se elimina.

El juego se va repitiendo hasta que uno de los dos equipos gane, 0 se puede hacer por puntos para que no se elimine
la gente.

36. LA CABRA DE LOS CUERNOS DE ORO

Se elige entre los participantes, uno que sera el zorro.

El que hace de zorro se va a una distancia prudencial y marca su refugio. Todos los demas participantes forman un
circulo, y entre ellos, y sin que se entere el zorro, eligen un granjero.

Dentro del circulo colocan una pafioleta, que hara de cabra de los cuernos de oro. Cuando ya esté, se llama al zorro,
para que venga.

Este tiene que intentar robar la cabra sin que le coja el granjero.

Puede entrar por cualquier parte del circulo y perseguir al zorro. Si lo toca antes de que éste llegue a su guarida, el
granjero sera el proximo zorro, si no lo coge, el zorro sigue siendo el mismo, hasta

gue le cogen. Cada vez tiene que haber un nuevo granjero.

37. LOS CENTAUROS

Se hacen dos equipos , "los caballeros" y los "centauros". Los caballeros, montados sobre los centauros, forman un
gran circulo y se pasan el balén, sin dejarlo caer en tierra. Los centauros, por el contrario, saltan y se agitan para
hacer perder el bal6n a los caballeros. Cuando el balon cae al suelo, los caballeros se apean de los centauros y huyen
hacia los limites del terreno. De inmediato, un centauro se precipita, recoge el balén y trata de alcanzar a un caballero
lanzandolo contra él, o bien se lo pasa a otro centauro, que lo disparara contra un caballero.

Si el centauro falla, los caballeros vuelven a montar sobre los centauros, y el juego continGa. Por el contrario, cuando
el balén alcanza a un caballero, los papeles se invierten y los centauros marcan un punto.

Si un caballero recoge el balén al vuelo, el equipo de los caballeros gana tres puntos. Al final del partido, cuya
duracién debe sefialarse por adelantado, gana el equipo que haya conseguido mas puntos.



38. EL PANUELO

Un muchacho sujeta un pafuelo y, a wna distancia de 10-15 metros, se sittan los dos equipos. Cada jugador tiene un
nimero y cuando el que dirige grita un ndmero, p.e., "el 6", los poseedores de este nUmero corren con intencion de
arrebatar el pafiuelo y regresar a su campo o dar al contrario, si éste se llevé el pafiuelo, antes de que llegue a su
campo. El que consiga una de estas dos cosas elimina al contrario.

39. EL BASTON ENVENENADO

Los jugadores, dandose la mano, forman un circulo en cuyo centro hay plantado un baston o tripode, formado por tres
bastones apoyados entre si. El jugador que hace caer el baston o el tripode ( recogedor, silla....) queda eliminado y
asi se va quedando el circulo mas pequefio.

40. CARGA DE CABALLERIA

Equipos de jinete y caballo. Han de luchar para arrebatar al jinete contrario el pafiuelo que lleva como distintivo.
Cuando el jinete es desposeido de su distintivo, se convierte en porteador y, si ambos han sido desposeidos del
distintivo, quedan eliminados. Se trata de que uno de los bandos consiga eliminar totalmente a los jugadores del
bando contrario. Jinete y porteadores se pueden relevar para evitar el cansancio.

41. LOS VIGIAS

Los jugadores se dividen en dos equipos: los Vigias y los Rastreadores. Los rastreadores van a esconderse por los
alrededores, mientras que los vigias se quedan en el campamento, sin mirar hacia dénde han ido sus adversarios.
Cuentan hasta un niumero determinado y, después, salen a buscar a sus enemigos, tomando todas las precauciones
necesarias.

Cuando uno de los vigias ve a un rastreador grita; jFulano de Tal! A esta llamada, todos los vigias vuelven lo mas
rapidamente al campamento. El rastreador visto sale de su escondrijo y mira de apoderarse de uno o varios vigias
antes de que lleguen al campamento. Si obtiene buen resultado, el equipo rastreador gana 1 punto y la partida
empieza de nuevo con los mismos participantes. Si, por el contrario, el rastreador no alcanza a nadie, los vigias,
después de haber llegado al campamento, ganan 1 punto y reemprenden sus blsquedas.

Puede suceder que un rastreador impida a un vigia llegar a su campo sin capturarlo; entonces aquél gita: "A mi,
rastreadores”, y todos sus comparieros de equipo salen de sus escondrijos para ayudarle.

Si, de esta manera, el vigia es capturado por un rastreador, lapartida comienza como se indicé anteriormente.

Si, por el contrario, el vigia consigue escapar y llega a su campamento, su equipo gana la partida y se cambian los
papeles.

42. EL ESPIA DEL CAMPAMENTO

Se avisa a los jugadores que un espia se ha introducido entre bs acampados. El espia debe robar un objeto bien
visible y llevarlo, antes de una hora determinada, fuera de unos limites precisados por el jefe del juego.
Los jugadores se vigilan mutuamente para detener a tiempo al espia.

43. EL MOTIN PIRATA

Un grupo e marineros se amotinan y secuestran al capitan. Lo sacan del barco de noche y se lo llevan a tierra. Sin
embargo, estando ya en tierra, uno de ellos se arrepiente, y por miedo a que sus compafieros de secuestro lo maten,
lo Unico que hace es dejar una pista o rastro hasta el lugar del escondite. Cuando la tripulacion despierta al dia
siguiente y ve que su capitan ha sido capturado, coge sus armas (bolas de harina o globos) y sale en su persecucion.
Estos, tras dejar unos de guardia no consiguen liberar al @pitan, salen a hacerles frente. Si antes de una hora y
media no consiguen liberar al capitan, se termina el juego. Cada enemigo muerto son cinco puntos.

Se captura manchando de harina al enemigo, si se manchan dos a la vez, los dos capturados. El capturado debe
entregar sus municiones (bola o globos ) al capturador.

44. CADENA ALIMENTICIA

Los jugadores se dividen en cuatro grupos (pafoleta, ceras en la cara...) Vegetales, animales Herbivoros, animales
Carnivoros y Hombres.

Cada equipo puede coger a los que estan antes que él (Ej. Animales carnivoros pueden coger a animales herbivoros
y a vegetales, pero no a hombres que pueden coger a todos). Cuando un jugador es "comido" va a la base de los que
le han comido y cambia de bando y continda jugando de forma que al final todos estaran "comidos" por los hombres.



45, DESAPARICION RAPIDA

Los jugadores, agrupados alrededor de su jefe, caminan a su lado.

El jefe se detiene bruscamente, da un silbido y cuenta en voz alta hasta 10. Los jugaodres se dispersan rapidamente y
se esconden a su alrededor.

El jefe de juego, después de haber contado hasta 10, se vuelve y, sin cambiar de sitio, examina el terreno de su
alrededor; todo jugador visto e identificado es eliminado. (Mientras cuenta hasta 10, no puede capturar a nngun
jugador, por lo que debe cerrar los jos durante este tiempo.)

El jefe reune de nuevo al grupo y reemprende la marcha; pero, contando sélo hasta 9...y asi sucesivamente hasta
llegar a 1.

El ultimo jugador capturado es el vencedor.

46. EL TiO MARAGATO

Jugadores en circulo. Cada uno con un numero. El que dirige, comienza: "En casa del tio Maragato han matado un
gato. ¢Quién lo maté?" Entonces sefiala a un jugador y éste responde: "el 5". El 5, al momento contestara:"Mientes,
bellaco". El que dirige pregunta de nuevo: "¢ Entonces, quién lo mat6?" El 5 contesta: "El 3". a su vez, el 3 responde al
5: "Mientes, bellaco." Y contesta el 5: "Entonces,¢quién lo mat6?" El 3 responde: "El 15"....Y asi sucesivamente, hasta
gque uno se equivoque y paga prenda o queda eliminado.

47. TRAVESIA DEL RIiO

Trazar un rio en el suelo, formado por dos lineas separadas unos 10 mts. Cada equipo se divide en dos, situandose
una mitad a cada orilla, frente a frente. El primer jugador toma dos ladrillos y los coloca en el rio. Pone los pies sobre
ellos y después avanza hacia la otra orilla, poniendo los pies alternativamente sobre los dos ladrillos que va
adelantando sucesivamente en direccién a la orilla opuesta. Si mete un pie en el "agua" tiene que volver a empezar.
Cuando alcance la otra orilla, un jugador de su equipo le tomara el relevo. Gana el equipo cuyos jugadores terminen
antes.

Se pueden utilizar , en vez de ladrillos, latas de conserva fuertes, con una cuerda que hara las veces de rienda.

48. ESCONDITE AL REVES

Como su nombre indica, es el tipico juego del escondite al revés.
Uno sale a esconderse mientras los demas no miran. Pasado un tiempo van todos a buscarle. Cuando uno lo
encuentra, sin decir nada, se esconde con él, y asi hasta que todos estan escondidos juntos.

49. LEO TU ESPALDA

Este juego se puede hacer dividiendo al grupo en parejas, o bien una pareja actia delante de todos (que proponga las
parejas el grupo). Se escribe una palabra distinta en cada tarjeta y se cuelga o pega en la espalda de los participantes
sin que éstos la vean. Se trata de leer lo que pone en la espalda del comparfiero. Uno debe impedir que lean su tarjeta
e intentar ver la del que tiene enfrente.

Es mas dificil de lo que parece, sobre todo si se juega sin poder tocar al contrincante.

50. LOS COLORES DE LA NATURALEZA

Un dia de excursion buscar los ocho colores que la naturaleza tiene. Puede ser una llave que nos abra una puerta a
una maldicion...Habra que frotar lo que encontremos en el cuadrado del papel para hallar el color y anotar de ddnde
se ha sacado.

51. PLUMA AL VIENTO

Se juega por equipos o por parejas. El animador lanza al viento una pluma o un globo...Los jugadores soplaran hacia
arriba a fin de mantener en el espacio esa pequefia pluma (globo)...que en ningin momento debera caer al suelo. Se
cronometra por equipos, cudl ha durado menos.

52. MAR, TIERRA Y AIRE

Dos monitores cogen una cuerda larga por sus extremos, ellos son los que van a decir cuando es tierra (pasaran la
cuerda muy bajita paralela al suelo, y los nifios deberan tirarse al suelo; cuando mas los nifios deberan agacharse ya



gue la cuerda hara un gran oleaje; y cuando aire los nifios deberan saltar la cuerda que ird a la altura de los tobillos.
Esto hay que hacerlo con delicadeza para no herir a ningun nifio, ni darle en el cuello. Es un juego de atencién.

53. EL FOCO RADIOACTIVO

Entre toda el grupo hay uno que es un mutante radioactivo. Todos los demés huyen de él para no ser contaminados
por la radiacion. El mutante debe intentar alcanzar al mayor nimero posible de gente.

Cuando uno es cogido por el mutante se convierte en mutante a su vez y va a coger a los demas. Gana el juego el
Gltimo en ser contaminado por algin mutante. Como distintivo los mutantes se pueden colocar la pafioleta en la
cabeza para ser reconocidos.

54. jQUE VIENE EL LENADOR!

Se trata de una version cooperativa del juego de la silla.

Pintamos con tiza en el suelo circulos que representan los arboles, procurando dejar uno mas grande que sera el
ultimo arbol que intentara cortar el lefiador.

Utilizando una mdsica los nifios/as van bailando entre los circulos, mientras que uno de ellos desaparece.

Al grito jQue viene el lefiador! todos los nifios y nifias se dirigen hacia los circulos. Como cada vez faltar4d uno mas
deberan irse metiendo cada vez mas nifios y nifias en cada circulo.

El juego se gana si consiguen salvar el Ultimo arbol metiéndose todos en el circulo. Dado que el espacio sera reducido
deberan establecer estrategias cooperativas para conseguir mantenerse dentro del circulo.

55. EL CIEMPIES

En grupos de seis se sientan unos detras de otros con las piernas abiertas y bien juntas. Las manos se colocan hacia
arriba, y junto con todo el cuerpo, se balancean de un lado a otro, hasta que al hacer una sefal, todos
coordinadamente han de girar hasta quedar sobre las manos en el suelo, y con los pies sobre el compafiero que se
tenga debajo.

Una vez conseguido se echa a andar.

56. JA, JA , JA...

Se necesitara un lugar espacioso. Alguien se tumba boca arriba, el siguiente se tumba con la cabeza encima del
estdmago del primero, el tercero encima del segundo y asi sucesivamente.
Luego, el primero dice Ja, el segundo JA, JA, el tercero JA, JA, JA, y asi sucesivamente. La risa es contagiosa...

57. FRANCESES Y RUSOS

Hay dos equipos, uno los franceses (estan de pie con una linea que no pueden atravesar y con una misién de
capturar a los rusos).

El otro equipo, los rusos, estan tumbados en el suelo a unos 40 m. de distancia.

El director de juego dice "CARGUEN" y los franceses empiezan a correr hacia los rusos, que permanecen quietos.
Cuando dicen "APUNTEN?", los rusos seguirdn en el suelo, pero con los pies levantados del suelo y los brazos en
posicion de disparar. Al gritar "FUEGO" los rusos se levantan y empiezan a correr hacia un limite marcado y que esta
detras de ellos, mientras que los franceses intentaran cogerlos. Esto se repite hasta que los rusos han sido liquidados;
pero cada vez la linea de inicio de los rusos estara mas cerca de los franceses.

=z JUEGOS DE CIUDAD
INTRODUCCION

El juego de ciudad puede ser de varias maneras dependiendo de la gente colaboradora (monitores, profesores...) que
puedan ayudar. Puede ser radial o de bases. Si hay gente se coloca a un monitor en cada base y los nifios acuden a
esa base a hacer su prueba por toda la ciudad y van rotando y conociendo su ciudad.

La radial tiene la ventaja que no necesitas tantos colaboradores pero limita el espacio de conocimiento, el monitor esta
colocado en un punto estratégico y va dando pruebas a realizar.

Este juego lo hacemos el domingo cuando vienen para tres dias los alumnos de 8° de San Sebastidn. Sélo contamos
con dos tutores por eso la modalidad sera radial. Nos colocaremos en la plaza del Pilar a la altura de la fuente de
Goya.



58. GAVILAN

El juego consiste en pasar una barrera de gavilanes sin ser atrapado. Del grupo, se eligen gavilanes, uno pos cada 10
jugadores. En una zona de unos 50 m de largo por unos 15 m de ancho, los gavilanes se sitian de tal modo que los
pajaros, el resto de los jugadores, no puedan pasar de lado a lado. Los pajaros capturados, se iran colocando en
cadenetas para que el resto no pueda pasar al otro lado, pero las cadenetas no pueden capturar a nadie , sélo impedir
el paso. El juego se termina cuando ya no quedan péjaros, ganando los pajaros cogidos en Ultimo lugar.

59. SALVAMENTO DE LOS HERIDOS

Se forman equipos de tres jugadores, y se designa un herido por equipo.

Los heridos se van a un sitio destinado por los jefes, a unos 800 metros (este lugar sélo es conocido por los jefes, v,
claro, por los heridos), y se dispersan en un radio de unos 30 metros. Alli estaran atados de pies y una mano.

Cuando suena el silbato, los salvadores se ponen en camino. Los heridos con el cartdbn enrollado, en forma de
embudo, guian a los salvadores. Sélo pueden sefialar su posicion durante dos minutos y con intervalos de 10
segundos.

Cuando un equipo descubre a su herido, lo tiene que llevar rapidamente al lugar de salida. El herido no puede
moverse, ni andar, ni correr para ayudar a sus salvadores (Los jefes vigilan esta norma).

Gana el equipo que llegue primero.

60. CAZADORES Y CONEJOS

Se hacen dos equipos con igual nUmero de participantes. unos son los cazadores, que se ataran un pafiuelo a la
mufieca para distinguirse, y otros los conejos. Se delimita un espacio de terreno en funcién del nimero de
participantes. Los cazadores deben cazar conejos, para esto disponen de una pelota y cada vez que acierten a un
conejo este es eliminado. El cazador que lleva la pelota no se puede desplazar, s6lo pasar o tirar. Pasados tres
minutos se comienza de nuevo invirtiendo los papeles y al final se cuenta qué equipo ha cazado mas conejos.

sLos conejos vivos le pueden dar patadas al balon para evitar el peligro.

sLos conejos pueden coger el balén que esté libre por el espacio, una vez que haya dado un bote, y paséarselo entre
ellos para eludir el peligro.

*El conejo cazado pasa a ser cazador.

*El conejo cazado sigue sentado en el terreno de juego y si coge el baldén resucita. También puede pasarselo a otros
conejos que estén muertos.

* Si el grupo es numeroso se pueden introducir dos balones.

61. CARRERA DE CIEGOS

Un miembro de cada equipo se venda los ojos. Este debera llegar a la meta, salvando los obstaculos que habremos
colocado en el suelo. Para poder salvarlos, cada equipo crea un cédigo de comunicacion que servira para guiar al
vendado. Por ejemplo: 1 a la izquierda, 2 a la derecha. gana quien llegue antes.

*El juego se puede realizar cada equipo por separado o todos a la vez.

*El cédigo puede ser dicho por todos a la vez o s6lo por uno.

*Si la informacion no llega al vendado, uno del equipo puede seguirlo por detras indicandole.

*Se puede aumentar la complejidad teniendo que recorrer varios puntos antes de llegar a meta.

62. CAZA DE LA LIEBRE

Se designa a dos jugadores, uno hara de zorro y otro de liebre. Los deméas jugadores estaran agrupados de 3 en 3.
Dos de ellos hacen de madriguera dandose las manos, y el 3° es la liebre que esta en la madriguera. A una sefal el
zorro empezara a perseguir a la liebre, que se podra refugiar en una madriguera, expulsando a la que estaba en ella y
que sera perseguida por el zorro. Cuando el zorro atrape a la liebre se cambiaran los papeles.

63.-LA CABEZA DEL GIGANTE

Se traza un circulo en el suelo que es el gigante. Los nifios alrededor con los brazos cruzados deben empujarse hacia
dentro de la cabeza del gigante. El que cae dentro queda eliminado. Gana el ultimo que quede. Pueden empujar a uno
entre varios.

64.BALON-VOLEA SENTADOS

En un vagén de tren, se hacen dos equipos (filas de asientos de la izquierda y filas de la derecha).



El animador echa en el centro un papel de fumar. La mision de los jugadores es impedir que les caiga encima
soplando hacia arriba. Si cae encima de un jugador, el bando contrario gana un punto, si cae al suelo, el animador
vuelve a ponerla en juego. Los jugadores no se pueden mover de sus asientos.

65. ENTREVISTA RISIBLE

Se forman dos equipos. Cada individuo escribe su nombre en la
parte superior de un folio. El animador les dira que vayan
respondiendo a las siguientes preguntas, pero siempre poniendo
el nimero correspondiente delante

1.Elija si 0 no

2. Nombre de una cualidad

3. Diga un defecto

4. Elige si 0 no

5.Escriba un nimero entre 1995 y 2500

6. Anote el nombre de un pais

7. Escoja un numero entre 1y 110

8. Un color

9. Otro color

10. Otro més

11. Una medida entre 1 cm y 3cm

12. Un peso entre 1 librs y 3 toneladas

13. Una cualidad

14. Un defecto

15. Una profesion

16. Una frase u oracion

17. Un sitio o un lugar

18. Un ntmero entre 1y 50

19. Nombre del chico/a que te gusta

20, Siono

Se cambian los papeles entre las personas. El animador lee las siguientes preguntas y cada jugador dice el nombre
de la persona que escribié en su papel y leen las respuestas...
1.;Eres irresistible?

2.¢,Cudl es tu cualidad predominante?

. ¢,Cudl es tu defecto escondido?

. ¢ Tienes inclinacion para el matrimonio?

. ¢En qué afio piensas casarte?

. ¢,De qué pais quieres que sea tu novio?

. ¢,Cudl sera la edad de tu novio/a?

. ¢, De qué color te gutarian sus ojos?

. ¢Y el pelo?

10. ¢ Y sus zapatos?

11. ;Cémo de alto/a deberia de ser?

12.¢Y cédmo de pesado?

'13. ¢, Qué cualidades esperas encontrar en ella?

14. ¢ Qué defecto le vas a tolerar?

15. ¢ Qué profesién quieres para tu novio?

16. ¢ qué es lo primero que le vas a decir a tu esposo?
17. ¢Dbnde tendras la préxima pelea o rifia?

18. ¢ Todo lo que has escrito es verdad?
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66. LA TORTILLA

Se coloca uno del equipo en el suelo boca abajo con las manos pegadas al cuerpo y con los ojos cerrados. El resto
del equipo se coloca detras a sus pies.

Comienza el juego tumbandose uno/a del equipo encima del que esta en el suelo. Este sin mirar debe adivinar quién
se le ha colocado encima. Si lo adivina el que esta encima ocupara su puesto y comenzara de nuevo el juego. Si no,
otro del equipo se colocara encima del que ya esta encima del pobre de abajo (se entiende ya lo de tortilla ¢no?) y el
de abajo debera seguir adivinando quién es el primero que se ha tumbado encima de él. Asi ira poniéndose gente
encima hasta que lo adivine.



67."LOS PIRATAS TAMBIEN SE MAREAN"

Es un juego de relevos. se ponen los barcos detrds de una linea. En frente de cada barco y a cierta distancia, diez
metros, se colocard un palo clavado en el suelo. si no hay palo, una silla, y si no un monitor, que les sujetara la
cabeza a esa altura, y les empujara para dar las vueltas mas deprisa.

A una sefial, salen los primeros de la fila, que tendran que ir hasta el palo, apoyar el dedo gordo en la nariz y el
mefiique en el palo y dar doce vueltas rapidamente (a esto le ayudara su capitan de barco).

luego tienen que volver a su sitio como puedan para dar el relevo al siguiente.

68. LA OLLA

Los monitores se colocan formando un circulo agarrados con los brazos y moviéndose mientras los chavales tratan de
introducirse dentro del circulo como buenamente puedan.

Cuando no entre mas gente dentro del circulo se parard el juego y se volverd a empezar pero con un monitor menos...
Asi continuamente.

69. A LA UNA, LA MULA

El juego consiste en que hay uno que esta de pie agachado sobre
sus rodillas con la espalda erguirda y los otros lo saltan pronunciando
diferentes férmulas, y el que no las dice bien o no salta bien, paga y
se cambia por éste.

*A la una, la mula (se salta sin ninguna complicacién)

*A las dos, la coz (al tiempo que se salta, hay que darle una patada al
culo de quien paga)

*A las tres, la culada de San Andrés (darle una culada en la espalda
del que paga)

*A las cuatro las ufias del gato (en vez de soportarse con las palmas
de las manos se apoyan con las manos abiertas con los dedos como
clavos)

*A las cinco, el gran brinco (el que paga se pone de espaldas a quie
salta y s6lo esconde la cabeza)

*A las seis, el gran pastel (al tiempo de pasar hay que darle una
palmada en el culo a quien paga)

*A las siete, el pafiuelo (al saltar deberas dejar caer el pafiuelo por
delante de quien paga)

*A las ocho, recogerlo (desde donde se cae hay que recoger el
pafiuelo sin moverse)....

Los demas inventaroslos...

70. EL RELOJ DE LA VIEJA IGLESIA

Se forman dos lineas con los dos equipos que previamente se han numerado. El director de juego se coloca entre las
dos lineas con un pafiuelo. Si dice por ejemplo "El reloj de la vieja iglesia da dos campanadas" los nimeros dos de
cada equipo corren a por los pafiuelos. El que lo toma primero elimina al contrario. Si el director no dice"El reloj de la
vigja iglesia"...sino que se deja alguna palabra o cambia el orden, ningln jugador debe salir por el pafiuelo. El jugador
gue se equivoque Yy salga queda eliminado.

71. PATATRAS, PATAPLOF y PATAPLUF

El director de juego dice estas palabras que corresponden a diversas posturas. Patatas corresponde a la posicion de
sentado, pataplof de pie y patapluf de rodillas. Los jugadores deben responder inmediatamente a las palabra si no
guedan eliminados.

72. LA ESTRELLA

Se hacen varios equipos y se colocan en formacién de estrella y se numeran. El jefe de juego pone un pafiuelo en el
centro de la estrella. Los jugadores permanecen con las piernas abiertas. Cuando el jefe de juego dice un namero los
jugadores correspondientes salen corriendo, dan una vuelta alrededor y se meten por el tinel que forman las piernas
de sus comparfieros a coger el pafiuelo. El equipo que consiga el pafiuelo suma puntos. Gana el equipo que suma
mas puntos.



73. LAS BRUJAS

Una cuarta parte de los jugadores son brujas. Estas brujas tienen un poder maléfico: cuando tocan a alguien, éste
qgueda encantado, permaneciendo quieto en el lugar del terreno donde se le toco y con las piernas abiertas. El resto
de compafieros que no han sido tocados pueden salvar a los encantados pasando por debajo de sus piernas abiertas.
Légicamente, cuando hacen esto, tienen que evitar ser tocados por las brujas.

74. UN, DOS, TRES, LATA

El que para se coloca en un punto convenido en el que habrd una lata, una caja o una piedra. Cuenta hasta 100
mientras los otros jugadores se esconden. Luego sale a buscarlos. Cuando ve a alguien corre adonde esta la lata y
grita el nombre del que ha visto y el lugar donde esta escondido. Por ejemplo: "Un, dos, tres, lata.

Pedro detras del &rbol". Entonces el jugador descubierto tiene que ir adonde estas la lata. Pero a partir de e

75. CUERPO A TIERRA

Se hacen dos circulos por parejas, el nimero 1 se colocara en el circulo interior y el 2 en el exterior. Se pone muscia
lambada o muy marchosa y la gente va bailando mientras suena. El nimero 1 hacia la izquierda y el nimero 2 hacia
la derecha. Cuando acaba la musica el 1 va en busca de su 2 y se echan al suelo. La pareja que se queda la ultima en
echarse al suelo, se pone en el medio a bailar y siguen los circulos...

76. BAMBOLEO

Se pone musica lenta bonita. Se dividen los grupos en 6 6 7. Se hace un circulo pequefio y uno en medio con los pies
juntos se deja llevar por los demas al son de la musica y se van cambiando. Hay que ponerse a una distancia
prudencial para que no se caiga, poner las manos bien para que no se caiga y se sienta a gusto y con confianza.

77. MONTON DE ZAPATOS

Es un juego cooperativo. Hay que proponer retos a los chavales de vez en cuando a nivel de grupo para ver como se
organizan. Se colocan todos los jugadores en circulo y echan sus dos zapatos al centro. El animador del juego los
remueve bien removidos. Y propone que vayan, cojan sus zapatos, se los pongan y vuelvan a su sitio en 1'30. Lo
mismo pero buscar zapatos de los demas y ponérselos a sus amos.....ir bajando el tiempo de los retos.

78. EL PANUELO

Se hacen dos equipos y se numeran. El jefe de juego se coloca en medio del juego con un equipo a cada lado en fila
con los brazos en cruz y un pafiuelo a cada lado. Cuando dice un nimero los participantes que lo tengan salen
corriendo, cogen el pafiuelo del brazo, lo atan a la pierna de uno del equipo contrario y vuelven a su equipo a desatar
el apfiuelo y lo deja atado en el brazo del jefe del juego. El jugador que llegue el primero elimina al contrario (o s
suma 1 punto). Gana el equipo que logra eliminar al equipo contrario.

79. EL NEOPRENO

Se parece al PANUELO en su dindmica. Se hacen dos equipos y se numeran. El jefe de juego coloca en medio del
juego dos aislantes enrollados y atados con sus gomas de pie. Cuando dice un nimero los participantes que lo tengan
salen corriendo, pegan una patada al neopreno del equipo contrario y rapidamente cogen el neopreno de su equipo
gue en ese momento estara volando gracias a la patada que le ha dado su contrario. Lo coge y lo coloca en el sitoi
original de pie y sin que se caiga y luego vuelve a su equipo . El jugador que llegue el primero elimina al contrario (0
se suma 1 punto). Gana el equipo que logra eliminar al equipo contrario.

80. TU LA LLEVAS

Quien paga ha de tocar a otro y decir "tu la llevas". Cuando lo hace el otro tiene que correr en su busca.

81. TULA ENVENENADA

Igual que el anterior pero has de tocar a la victima en la parte del cuerpo que te han tocado a ti.



82.UN, DOS, TRES POLLITO INGLES

Aguel que paga, cara a la pared dice tocandola: Un, dos, tres, pollito inglés. Los demas jugadores, a una distancia
fijada, tratan de acercarse a él, quien tiene derecho a volverse después de decir "un, dos, tres, pollito inglés". Si al
volverse sorprende a algin jugador en movimiento este es eliminado o vuelve al punto de partida. El objetivo es llegar
a tocar la pared y salvarse; o tocar al jugador que paga. El Gltimo jugador que queda paga.

Se puede jugar en terreno abrupto y empinado, es mas dificil sostenerse quieto y llegar arriba a donde esta el que
paga ya gue hay que cogerse con las manos y trepar...

83. {CHURRO VA!

Equipos de cinco jugadores. El equipo que paga estara agachado en fila uno detrds de otro, con la cabeza metida
entre las piernas del de celante para su seguridad. El otro equipo esta a diez metros de la fila, salta cada jugador por
encima de la fila apoyandose en la espalda del dltimo de la fila que estd agachado gritando jChurro va! procurando
dejar sitio a los demas jugadores que saltan después.

Cuando todos han saltado, el jefe del equipo dice: jChurro, media manga y mangotero, adivina que hay en el puchero!
Para ello estara sefialandose un parte del brazo que corresponde a la que él ha elegido y que el otro equipo tiene que
adivinar.

Si d equipo que paga adivina que parte del brazo sefiala el jefe del otro equipo, este pagara si no seguiran saltando
los mismos. Si al saltar un jugador cae mal encima del otro equipo y toca tierra, perdera su equipo, si se mueve arriba
y hace una culada para resituarse también pierde su equipo. Es aconsejable que los mas saltarines sean los primeros
en saltar. Si el equipo que paga se hunde por el peso del otro equipo vuelve a pagar.

84. COMBATE DE PATOS

Por parejas, frente a frente, en cuclillas. Tratar de hacer caer al otro hacia atras, empujandose con las palmas de las
manos.

85. EL BUSCAPIES

Intervienen muchos jugadores, colocados en circulo, dando frente al interior. En el centro un jugador hace voltear una
cuerda de 4 6 5 metros, en cuyo extremo hay una bolsa de arena no muy pesada.

Los jugadores del circulo tendran que saltar para evitar ser enredados; cuando esto ocurra, el jugador tocado ocupara
el centro para hacer girar la cuerda. Se voltea la cuersa a una altura de 30 cm.

86. BALON-TIRO

Se divide la zona de juego en cuatro partes: dos zonas de vivos y dos zonas de muertos (muertos A, vivos B, vivos A,
muertos B).

Juegan dos equipos.

Los jugadores que estan en el terreno de los vivos se tiran el balén unos a otros. Cada vez que el balén toca a wn
jugador y le cae el bal6n al suelo ese jugador pasa al campo de los muertos. Si lo coge el que lo tir6 queda muerto.
Desde el campo de los muertos se puede tirar el balén a los contrarios. Los jugadores no pueden salirse de los limites
de su terreno. El balén se puede pasar entre vivos y muertos del mismo equipo. Si un jugador muerto dispara y mata a
uno de los vivos, regresa al campo de los vivos.

87. IDENTIFICAR PLANTAS

Tiene el fin de ayudar a los nifios a identificar y recordar los nombres de los arboles y de los arbustos de cada zona.
Forma dos equipos iguales y alineado, enfrentados a unos 10 m.

Coloca las muestras en fila sobre el suelo, entre los dos equipos.

Cada integrante llevara un nimero. Cuando los dos equipos estén listos di el nombre de un arbol o planta que hayas
cogido y puesto entre los equipos y el nimero de un nifio. jUn haya y el nimero 3!.

En cuanto los que lleven el nimero tres oyen llamar a su nimero, corren hacia las muestras. A ver quién es el primero
en encontrar la rama de haya. El que gana suma dos puntos para su equipo. Cuando se escoge un espécimen
equivocado el equipo pierde dos puntos.

88. FUTBOL HUMANO

Se hacen dos equipos. Cada equipo tendrd una porteria: entre dos arboles...Todos los jugadores a excepcién del
portero podran meter gol. Se delimita el campo y el medio campo. Una vez comienza el partido todo el mundo puede



meter gol. En tu campo no te pueden pillar, ti al contrario si. Hay que introducirse en la porteria para que sea gol. Si
te cogen te quedas sentado y tus comparfieros tienen que pasar sobre ti (0 de pie y pasar por debajo....). Una vez un
equipo haya metido gol se para todo y se vuelve todo el mundo a su sitio.

Se puede hacer al mejor de 10. O el que meta 10...

89. EL PANUELO ENVENENADO

Los jugadores se hallan sentados en circulo. Otro jugador lleva los ojos vendados y tiene un silbato.

Los jugadores se pasan el pafiuelo con la mayor rapidez posible, sin lanzarlo; al toque del silbato el que tiene en su
poder el pafiuelo se queda "envenenado" y es eliminado.

Se cruza de brazos y permanece en su sitio. El jugador que le precede tiene que llevar el pafiuelo al jugador siguiente
y no echarlo. Resulta ganador el que no ha sido "envenenado".

= JUEGOS DE KIM

1.-SENDERO DE OLFATO

El animador prepara un recorrido frotando con ajos o cebollas o con especias fuertes en arboles, piedras, etc...de
forma que luego os participantes tienen que ir siguiendo el rastro. Se puede combinar con pistas complicandolo.

2.-GRAN JUEGO DE KIM

En primer lugar el scouter prepara lo siguiente:

-Cercar un grupo de 24 arboles con cuerda o simplemente marcandolos (esto dependera del nimero de partes de un
mensaje que tengan que encontrar: 6 partes por 4 patrullas = 24)

-En una determinada zona de cada arbol que estara marcada con un poco de mwtulador untar el olor que corresponda
(por ejemplo seis arboles por patrulla) Dejar oculto al pie del arbol una parte del mensaje.

-Cada patrulla tendra que seguir su olor elegido.

Ejemplo: Ajo, vinagre, gel de bafio, limpia cristales...

Si el mensaje va atener seis partes untaremos seis arboles salteados con olor a ajo, seis con vinagre...

La patrulla va olisqueando todos los arboles hasta que encuentra sus seis trocitos de mensaje.

- Consejo: Cada mensaje completo escribirlo de un color diferente, para que si se confunden de olor no les coincidan
las partes del mensaje.

- En el mensaje que montaran y encontraran pone que tienen que buscar otra zona cercada que vosotros habréis
preparado en otra chopera cercana y buscar otros cuatro arboles que volveran a estar untados con el olor que les
corresponda, pero esta vez al pie del arbol encontraran, a parte de otra parte de otro mensaje, un sobrecito con algo
para degustar, tienen que adivinar lo que hay en los cuatro arboles que les corresponde.

-Cuando hayan encontrado sus cuatro arboles juntaran las partes de ese segundo mensaje en el que pondra que
tienen que ir a X sitio a realizar X prueba y decir cuales son las cuatro sustancias que han probado.

-Ejemplos de sustancias que pueden degustar: Vainilla, avecrem, pimienta, manzanilla, te, orégano, harina, Nestcafe,
Colacao, curry, ajo picado, pan a migajas, menta, bicarbonato, galleta picada, cacahuete machacado...

No gana quien llega primero sino quien lo hace correctamente.

& JUEGOS DE ORIENTACION

1.LOS PALOS DE LA BARAJA

Se toma una baraja espafiola y se esconden en diversos lugares poniendo juntos los cuatro ases, los cuatro reyes, los
cuatro caballos,... y procurando que las cartas mas altas sean las mas dificiles de encontrar.

La tropa se divide en cuatro euipos (cada uno un palo de la baraja) y tratara de coger su palo. Se facilitaran indicios
de manera que puedan utilizarse conocimientos de orientacion: sefiales de morse o de seméforo, por medio de un
plano o mapa, dibujando la posicion de cada carta utilizando rumbos con la brijula, etc. Ejemplo: "Correr hacia donde
se pone el sol y al llegar ante una puerta, buscar el nUmero seis, etc."

Puede afadirse conocimiento de arboles, e estimacion de distancias, pistas, etc. Gana la patrulla que mas puntos
logra conseguir. Y con esas cartas luego se jugara un campeonato de guifiote 0 mus.



2. PISTA GEOGRAFICA

Este juego es excelente para aprender la terminologia de los diferentes elementos del paisaje. Para ello hace falta
prepararlo bien. Los jefes deberan a ir ates a reconocer el terreno, llevar una grabadora e ir hablando todo lo que
ven.

Cada jugador (individualmete o en equipos de dos o tres) dispone del mapa de una region que indicard el punto de
partida, y la descripcion de un itinerario redactado en la forma que emplearia un guia para explicar un recorrido a
alguien que tuviera intencién de seguirlo. Por ejemplo: Cogemos el primer camino al Este que sube hacia el poste
indicador de P...En este momento descubrimos un paisaje bastante amplio; entre dos campos de alfalfa va un sendero
gue seguiremos hasta el viejo olmo; vemos los tejados del pueblo de Z...., vayamos hacia la iglesia. Repentinamente,
al cabo de unos momentos, vemos la colina de R...., vamos a ir atravesando la maleza en direccién NO. A unos 400 m
encontramos una haza que seguiremos hacia Oeste y después cogeremos el sendero de pendiente mas pronunciada.

El itinerario, descrito mediante sucesivos puntos de referencia, combinando descripciones de lugares, de las
configuraciones del terreno, de plantas que llaman la atencion por algin motivo, por puntos de mira, por azimuts, etc...
puede realizarse mas o menos dificil segun la imaginacion del director de juego, quien habra recorrido dicho recorrido
de antemano.

== ACUATICOS

1.-AL AGUA PATOS

Los jugadores se ponen en fila, unos frente a otros, dentro del agua, que no debe sobrepasar la cintura. Se cogen de
las manos formando un puente; si son tres jugadores a cada lado, tendremos un puente formado por los seis brazos.
Sobre los brazos se echara otro jugador. Los del puente balancean los brazos tomando impulso a la voz de "al agua"
intentan tirar a su compafiero todo lo lejos que puedan.

2. HUNDIR LA FLOTA

Con botes de Coca-cola (y demas) vacios, se unen entre si, cada cuatro, con cinta de embalar. Se hace una bandera
del color del quipo.

Se prepara bien el rio, se quitan piedras del fondo, para que no ropiece. Se hara en el riachuelo que hay en la chopera
de al lado e la casa.

Se echan al agua y al sonido del silbato los nifios y nifias o con lobos llenos de agua, o con piedras tienen que hundir
los barcos ontarios.

Ganara el equipo que primero llegue a la meta donde esta el tesoro.

3.-TALLER DE PAPIROFLEXIA
Hacer barcos de papel y lanzarlos al agua .Y a ver cual llega antes a la marca sefialada.
4.-A LOS BARCOS

Cada equipo se hace diez o doce barcos de papel, cada equipo los hara de un color distinto. Se dejan flotar en la
poza, estanque o similar. Cada equipo llevard una bolsa con chinas o piedrecitas que usaran como torpedos. Una vez
dispuestas las flotas, se sortea quién debe disparar primero. Quien lo haga, lanzara su primer torpedo desde la parte
de atras de su flota; si hunde un barco tendra la opcién de disparar de nuevo, siempre que lo consiga; si yerra dejara
su turno al otro equipo, que dispondra de la oportunidad de continuar disparando si hunde el primer disparo...

5. LOS TIBURONES

Los jugadores estan nadando dispersos por el mar, o andando por ahi. Cuando el jefe de juego dice que tienen que
juntarse de x en x los jugadores se juntan y los sobrantes quedan eliminados.

Gana la pareja que queda al final del juego y son los que se quedaran con el neumatico un buen rato. Pero al cabo de
un rato se jugara a hundirlos. Y comenzara el juego de nuevo.



z= FERIA KERMESSE
INTRODUCCION

Como la fiesta estar4 basada en los garitos a los que se debe acudir a jugar, la fabricacién de dichos garitos sera
previa. Para ello los responsables de cada juego deberan fabricar los utensilios necesarios y demas elementos
decorativos de su garito respectivo. Habra que escribir carteles con letras llamativas y esléganes que inviten al publico
a participar (por ejemplo: "Demuestre su fuerza de bufalo: juegue usted al Tiro a la Lata"). también es muy importante
que se consiga ambientar bien el recinto donde sera celebrada la fiesta. Para ello habra que colocar banderines de
papel, pancartas, trozos de tela recortados de una manera original, serpentinas...Y hay que colocar un equipo de
musica que continuamente vaya animando la fiesta.

1.-EL TRAGABOLAS

Sobre un panel & 70 por 50 cm se dibuja una cara con una gran boca muy abierta. Se recorta la boca de forma que
resulte un agujero de unos 10 cm de diametro.

Este panel se coloca inclinado sobre una mesa, apoyandolo en la pared o en algun soporte, o pegado a una caja.

Como proyectiles se utilizardn 10 pelotas de tenis.

Se traza una linea de lanzamiento a una distancia de 5 a 10 pasos del "tragabolas", segun la fuerza de los jugadores.
Cada uno tira 10 pelotas, procurando acertar en el agujero.

Puede ser bueno este juego para el dia del salén, taberna....

2.-MORDER LA MANZANA

Se necesitan los elementos siguientes:

-Una pértiga, que se colocara horizontalmente a 2 metros de altura (también servird un alambre o cuerda tendida
entre dos postes o dos arboles)

-Una cesta de manzanas (debe haber por lo menos una para cada uno de los participantes) y Cordeles.

Las manzanas se sujetan , mediante cordeles de 30 a 50 cm. a la pértiga, de forma que cada jugador pueda llegar con
la boca a una de ellas inclinando la cabez.

Al oir la sefial convenida, todos los participantes procurardn morder su manzana y comeérsela trocito a trocito hasta
gue no quede mas que el centro. Durante todo este tiempo, los jugadores mantendran las manos a la espalda.

3.-COMER CON RAPIDEZ

Un caramelo (un platano) que tiene atado un hilo por cada extremo.
Los representantes han de sorber el hilo y meter el caramelo en la boca, siempre con las manos detras.

4.-LA CENA DEL CIEGO
Un ciego, con los ojos tapados, da con una cuchara un plato de chocolate a su pareja. Competicion por parejas.
5. CARRERA DE BARCOS

Se puede hacer una carrera de barcos de papel en el suelo. Se hacen ocho barcos de papel , se les ata una cuerda
de 12 metros mas o menos, y al final un palo. Con las dos manos tienen que ir enrollando el barco hasta tenerlo todo
recogido. Gana el barco que antes llegue. Puede servir también para hacer apuestas el dia del saloon, taberna....

6. PIM-PAM-PUM

Se recorta cualquier clase de figuras (personas o animales) de una tabla de contrachapado grueso. Estas figuras
deben tener unos 20 cm. de altura'y de 5 a 10 cm de anchura.

Se pintan las figuras con colores al 6leo y se sujetan con bisagras al borde de una tabla gruesa, de forma que cada
figura pueda bascular hacia atras. Se deja un espacio de 5 a 10 cm entre las figuras.

Se confeccionan unas pelotas como las del "tragabolas”. La tabla con las figuras debe colocarse sélidamente a una
altura de 1'75 m (puede hacerse encima de una de las porterias y con botes de cocacola pegados con celo marrén)

Los jugadores deberan tirar los objetos que tendran distinta puntuaciéon cada uno.



7. TIRO A LA LATA

Un monton de latas apiladas, que habra que derribar con pelotas de trapo. Las latas deben estar pintadas con colores
llamativos o con caras divertidas. Una manta detras de las latas servird para que las bolas de trapo no vayan muy
lejos y se pueda jugar con mas agilidad.

8. BALON-CESTO

Se cuelga una cesta de la compra (de mimbre, a ser posible, o un pozal roto por abajo y con un cuchillo quemando se
le han hecho algunos agujeros imitando una canasta) de un arbol. Hay que intentar encestar con pelotas pequefas de
goma o plastico.

9. LAS ANILLAS

Unos aros de madera (fabricados mediante marqueteria) deben ser lanzados para embocarlos en unas botellas que
habra a wnos cuatro metros. Las botellas que estén llenas de agua y tapadas para que no se caigan o se las lleve el
viento. Se puede hacer otro juego semejante con anillas pequefias intentando embocarlas en unos clavos que estaran
clavados sobre una madera inclinada.

10.-TABERNA, SALON, ZOCO EN SALINAS

Un jugador lleva una patata colgando de una cuerda atada al cinturén por la espalda. El juego consiste en hacer llegar
una patata, que se coloca en la linea de salida, lo méas rdpidamente posible a la meta.
La patata sera impulsada Unicamente por otra patata que el jugador llevara colgando de la cintura por detras.

11.-CARRERA DE PATATAS

Se cuelga una cesta de la compra (de mimbre, a ser posible, o un
pozal roto por abajo y con un cuchillo quemando se le han

hecho algunos agujeros imitando una canasta) de un arbol. Hay que
intentar encestar con pelotas pequefias de goma o plastico

2 LINTERNAS NOCHE
1.-JUEGO POR LOS PASILLOS

Se dividira al grupo grande en dos. Unos iran con pafiuelos atados al brazo. Se les repartirdn @artoncitos de dos
colores a todos Se jugara de noche con linternas. Se cogen mutuamente. Tienen que decir "jAlto!", pararse y contar 7
pasos grandes sin saltar. Si en 7 pasos o0 menos le coges, te da un cartoncito; si has calculado mal y no le coges se lo
das tu a él por haber calculado mal. Mientras contamos pasos 0 nos damos los cartones no nos pueden coger otros.
Ni los dos que han estado en conflicto hasta pasado un minuto. Si se me terminan las cartulinas puedo pagar con las
gue voy cogiendo, da igual. Cada juego que dure unos veinte minutos. vemos quien ha ganado y se juega otra vez: la
revancha.

2.-jFUEGO!

Dos o tres con linternas al final de un pasillo (largo y estrecho de colegio). Los demas se van arrastrando sin luz. Los
gue tienen linternas cuando quieren dicen jFuego! y encienden las linternas, y todos se tiran al suelo. Tienen que
adivinar quiénes son, y si adivinan tienen que volver a empezar al fondo del pasillo. Se acaba el juego cuando cogen
una pafioleta que esta junto a los de las linternas.

3. VACAS EN LA NOCHE

Las vacas son unos cuantos monitores que estaran escondidos en el bosque, cada uno con un pito. Cada una de
estas "vacas" tiene un trozo de un plano o bien tantos trozos iguales de un plano, segun la cantidad de grupos que
tienen que ir a buscarlos. Los jugadores tienen que encontrar a todas las "vacas" para conseguir los trozos de su
plano. Este plano llevara a un tesoro escondido.



4.-LA LUCIERNAGA

Es ideal para una marcha nocturna con un grupo no numeroso. Se forman dos grupos: blancos y negros, y se
disponen en fila india de forma alternada: blanco, negro, blanco, negro...El monitor se pone al frente y comienza la
marcha. Cuando el monitor toque el silbo todos corren a esconderse. Al cabo de un rato el monitor enfoca con su
linterna, sin moverse del sitio. Los que son reconocidos pasan a ocupar el Ultimo lugar. De nuevo se pone a caminar la
fila y se repite el juego hasta que los cuatro primeros puestos sean del mismo equipo.

5.-ATAQUE NOCTURNO POR EL RIiO

Se trata de impedir el paso de un enemigo o contrabandistas que intentaran pasar por el rio (coger un tesoro, dejar un
mensaje, explotar un petardo...). La vigilancia se hara a lo largo de unos 200 metros. Puede hacerse con linternas o
sin ellas.

6. MAFEKING

Es un buen juego para las noches de campamento. Existe una fortaleza, Mafeking, defendida por un grupo en
proporcidn de 1/3 con respecto a los atacantes. En dicha fortaleza existira un circulo con bandera dentro y una cércel,
tal como indica la figura.

Sélo los defensores tendran una linterna. Tanto los defensores como los atacantes podran camuflarse a su gusto. Lo
Unico que llevaran descubierto sera la cara, que se podran cubrir con la mano.

Caen prisioneros los que a una distancia de unos tres metros, 0 menos, sean descubiertos y nombrados en voz alta.
Los defensores presos iran a una carcel lejos de la fortaleza, lo mismo que los atacantes. Para rescatar a los
prisioneros basta con penetrar en la carcel y tocar a uno.

Ganan los defensores si consiguen atrapar a toda la tropa de los atacantes. Y ganan los atacantes si consiguen
penetrar al menos un tercio de ellos en el circulo de la bandera.

La fortaleza ha de ir aumentando en tamafio a medida que se adquiere experiencia en este juego.

7.APROXIMACION NOCTURNA

El jefe de juego se coloca de pie en un promontorio con una linterna de haz de luz estrecho (no puede moverse, o salir
del circulo trazado en el suelo, durante la duracién del juego). Los jugadores se dispersan por los alrededores. A la
sefial de «Comienza el juego», cada uno, rastreando y disimulando todo lo posible, mira de aproximarse al jefe.
Cuando éste repara en un jugador, lo alumbra y le llama por su nombre. El jugador nombrado se levanta y va a donde
esta el jefe hasta el final del juego. Cuando toca el silbato, sefialando el final, todos los jugadores apresados
retroceden tres pasos para dar ventaja a los que han estado escondidos durante todo el juego. Si un jugador es
interceptado por error, se le permite continuar el juego.

Una de las variantes del juego puede ser que los que se esconden vayan camuflados y con ropas de otros para no ser
reconocidos.

8. ¢ DE DONDE SON ESTOS PIRATAS?

Cada equipo va a recibir un papel con un nombre de un pais (que seria el pais de procedencia del barco pirata. Asi
nos servira esto para poder colocarle y que aprendan la bandera de algunos paises al mastil de su barco cuando lo
hagamos.) Ej. Checoslovaquia.

El equipo debera de repartirse las letras por las personas que lo forman. Ej. Manolo la ch; Pepe la v; Maria la a...

Si a wo le toca mas de una no pasa nada. A continuacién con rotulador en grande se pinta la letra en el cuerpo,
debera de hacerse de tronco para arriba (escondida dentro de la camiseta o fuera)

En cada tripulaciéon de piratas (cada pafioleta) deberd de tener linternas, bolis y papel. Cuando se oiga la campana los
equipos se esconden. Se ponen la pafoleta de color en la cabeza, como los verdaderos bucaneros. Se reparten las
letras, se las escriben y comienza la busqueda a la siguiente campanada.

Cuando uno ilumina a otro le tiene que decir jal abordaje al rojo! (0 al color de pafioleta que le ha visto en la cabeza)
El de rojo comienza a contar en voz alta desde 385 hasta 375 descontando.

Mientras el pirata que ataca busca una letra en el cuerpo del de rojo.

Una vez encontrado o se ha acabado el descuento se va. No se le puede pillar, hasta que no haya desaparecido. El
atacante si ha descubierto la letra apunta el color de pafioleta y las letras que va encontrando...asi hasta que toque de
nuevo la campana. Si se iluminan dos a la vez comienzan a descontarse los dos a la vez hasta que se acabe el
descuente y mientras se buscan los dos a la vez. Las tripulaciones se volveran a juntar y deliberaran los paises de
procedencia de cada color y se pondra en comun a ver quien ha acertado mas.



2 LARGOS INTERIOR
1.-¢QUIEN ES EL ASESINO?

La dinamica que se propone puede resultar muy oportunos de cara a hacer ver a los chavales su capacidad
organizativa y la necesidad de potenciar las figuras del moderador y secretario del grupo.

Los chavales se convierten en detectives que deben resolver un caso a través de las pistas que nosotros les
facilitamos. Las actitudes que vayan adoptando a lo largo del juego haran posible o no la resolucién del problema.

Para comenzar, realizaremos una seleccion de las personas que van a desempefiar el papel de detectives, los cuales
se agruparan en el centro del local. Los demas miembros del grupo se colocaran alrededor, de forma que puedan
observar el funcionamiento de los detectives. La misién de estos Ultimos es ir tomando notas, de aquellas cosas que
previamente les han explicado los monitores, a medida que se desarrolla la dinamica.

Antes de repartir datos, el monitor motivara a los chavales para que desempefien bien su rol, tanto de detectives como
de observadores. El grupo de detectives se organizara de la forma que considere mas oportuna. Debe encontrar las
respuestas, que se piden, en el menor tiempo posible. Las pistas se reparten entre los detectives, que mantendran en
secreto sus datos hasta el momento en que les toque intervenir.

Como material necesitamos tiras sueltas para cada participante, con uno o dos datos del problema, se reparten
arbitrariamente.

Entre diez o doce chavales podran realizar la tarea de detectives. A los observadores se les puede facilitar el trabajo
elaborando unas fichas en las que aparezcan las preguntas de la puesta en comun.

1.- La Sra. Hernandez habia estado esperando en el hall de la porteria del edifico a que su esposa dejara de trabajar.
2.-El ascensorista dejo eltrabajo a las 12'30 h de la madrugada.

3.-El cadaver de Jorge Roig fue encontrado en el parque

4.- El cadaver de Jorge Roig fue encontrado a la 1'20 de la madrugada

5.-Segun el informe del forense Jorge Roig habia estado una hora muerto cuando fue encontrado su cadaver.

6.- La Sra.Hernandez no vio a Jorge Roig abandonar el edificio por la porteria cuando ella estaba esperando.

7.-Manchas de sangre correspondiente al tipo de la de Jorge Roig fueron encontradas en el garaje del sétano del
edificio.

8.- La policia no pudo localizar a José Pérez después de la muerte.

9.-Sangre del mismo tipo que la de Jorge Roig fue encontrada en la moqueta del pasillo del apartamento de José
Pérez.

10.-Cuando fue descubierto, el cadaver de Jorge Roig tenia una herida de bala en la perna y una herida de cuchillo
en la espalda.

11.-José Pérez dispar6 a un intruso en su apartamento a media noche.

12.-Jorge Roig habia casi arruinado los negocios de José Pérez arrebatdndole a sus clientes con engafios y
falsedades.

13.-El ascensorista dijo a la policia que él habia visto a Jorge Roig a las 1215 de la madrugada.

14.-La bala sacada de la pierna de Jorge Roig era de la pistola de José Pérez.

15.-Solamente una bala se habia disparado de la pistola de José Pérez.

16.- Ela scensorista dijo que Jorge Roig no parecia herido gravemente.

17.- Un cuchillo fue encontrado en el garaje del s6tano del edificio sin ninguna huella digital.

18.-Habia manchas de sangre en el ascensor.

19.-La Sra. Hernandez habia sido buena amiga de Jorge Roig y habia visitado en ocasiones el apartamento de él.

20.-El esposo de la Sra. Hernandez estaba celoso de esta amistad.

21.-El esposo de la Sra. Hernandez no aparecié en el hall de la porteria a las 12'30 d ela madrugada, al fin de su
jornada laboral. Ella tuvo que volver sola a su casa y él llegdémas tarde.

22.-A las 12'45 de la madrugada, la Sra Hernandez no pudo encontrar el coche de su marido en el garaje del s6tano
del edificio donde trabajaba.

23.-La noche del asesinato llovia copiésamente

24.-El matrimonio Hernandez tenia fuertes problemas econémicos.

"Se ha cometido un asesinato, hasta ahora inexplicable. Ciertas pistas pueden ayudarnos en el esclarecimiento de la
muerte. Esta es la tarea que ahora se os encomienda. Debéis averiguar:

-El nombre del asesino

-El arma con que cometi6 el crimen

-La hora en que se cometio el asesinato

-El mévil del homicidio

-El lugar en que se realiz6 el crimen



2 LARGOS EXTERIOR
1.-TESOROS ABANDONADOS

Se necesitan para el juego seis banderines (cuatro de color y dos blancos donde los equipos pintaran sus emblemas).
También un pafiuelo por jugador.

Dos tribus indias, los Sirisanas y los Maquiritares, se enteran de que en el lugar donde habité una tribu, hoy
desaparecida, hay varios tesoros. Cad atribu, independientemente, se dirige a por los tesoros. Al llegar a las
inmediaciones del lugar instalan su campamento con el fin de descansar y a la mafana siguiente explorar el terreno
para descubrir los tesoros. Al explorar el lugar cada tribu 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.

Distancias: Los campamentos indios estan colocados a 100 6 200 metros, al uno del otro, pero separados por un
repliegue del terreno o maleza muy espesa. Los tesoros son cuatro banderines colocados juntos, en un punto muy
visible a unos 400 metros de los campamentos. EI campamento de cada tribu es determinado por un banderin blanco
(distinto de los tesoros), alrededor del cual es visible un limite de zona neutra de 10 metros de radio sefalizado con
piedras.

A una hora fijada, las dos tribus se lanzan a apoderarse de los tesoros. Cada guerrero no puede tomar mas de un solo
banderin-tesoro. Es conveniente que haya un monitor junto a los tesoros.

Sistema de coger: Al pafiuelo. Cada campamento cuando no tiene tesoro es inviolable y no tiene porque ser
defendido. Los defensores no pueden ser cogidos dentro del campo. Por el contrario, desde que haya un banderin
tesoro, los defensores deben de estar fuera de la zona neutra, cuidando que ningun adversario se apodere del tesoro.
Un banderin-tesoro no puede ser abandonado mas que en el propio campo. Nunca puede esconderse o disimular. Si
un portador de un banderin-tesoro es vencido en la lucha del pafiuelo antes de llegar a su campamento debera
entregar el banderin a su rival. la hora del final de juego ha de ser cuidadosamente fijada.

Puntuacién: Por cada tesoro que esté dentro del campamento al final del juego: 20 puntos. Por cada banderin-tesoro
gue tenga un jugador fuera del campamento al finalizar el juego: 10 puntos. Por pafiuelo cogido: 1 punto. (Los
pafiuelos en las luchas, si se cogen se llevan al campamento y alli se tiene de reserva, porque a aquellos a quienes
se le quitan deberan de ir a su campamento y coger los que el equipo haya ya cogido si no no podran seguir jugando
si no tienen pafiuelo.)

2. LOS TRES MOSQUETEROS

La historia sucede en Francia en tiempos de los tres mosqueteros. La reina de Francia entrega sus collares a un
duque inglés para que saque dinero de ellos y forme un ejército. El cardenal Richelieu (enemigo de la reina) propone
al rey que celebre una fiesta para que la reina pueda lucir sus collares (si bien lo que en realidad persigue el cardenal
es que se descubra la maniobra de la reina).

La reina no sabe como arreglarlo, y halla la solucion en sus mosqueteros. Les ordena que vayan de inmediato a
Inglaterra a buscar los collares y que estén de regreso antes del comienzo de la fiesta.

Richelieu envia a sus guardias para evitar que los mosqueteros puedan llevar felizmente a cabo su misién.

Se hacen dos grupos. Un grupo son los mosqueteros de la reina mientras que el otro son los soldados de Richelieu.

En una parte del terreno se halla el duque inglés y en otra, algo separado, se levanta el castillo de la reina.

El cometido de los mosqueteros consiste en ir del castillo de la reina al encuentro del duque y regresar de nuevo al
castillo de la reina llevando los collares.

En cada una de las bolsas que llevaran los mosqueteros se pondra un collar. Si pierden dichas bolsas, perderan pues
los collares.

Los soldados de Richelieu han de coger a los mosqueteros durante el viaje de ida o de vuelta, y apoderarse de las
bolsas o bien de los collares (depende de cuando los cojan) Si un soldado atrapa a un mosquetero cuando va hacia
Inglaterra, le quita la bolsa. Un mosquetero sin bolsa no puede llevar collares.

El lugar ocupado por el duque esta vigilado de modo que los soldados del cardenal no pueden acercarse a sus
proximidades.

Tienen que esperar a los mosqueteros un poco lejos.

Si un mosquetero es capturado podra ser registrado con el fin de arrebatarle la bolsa o el collar, siempre y cuando se
hallen presentes un minimo de dos soldados; de o contrario, el mosquetero sélo podra ser retenido.

La lucha se realiza con globos. Para capturar a un mosquetero hay que reventarle un globo. Si a un jugador le
revientan el globo tiene que procurarse otro.

El almacén de globos sera distinto para ambos equipos.

Al finalizar el juego se cuentan los collares que han sido devueltos a la reina y los que han sido requisados por los
soldados del cardenal. El grupo que tenga un mayor nimero de collares sera el vencedor del juego.



3.- ROBIN HOOD

La accion se desarrolla en Inglaterra durante la Edad Media. El rey Ricardo Corazén de Le6n se encuentra en las
cruzadas y su hermano Juan Sin Tierra quiere arrebatarle el trono. Por esto dicta una Carta Magna que manda firmar
a todos los sefiores feudales con el fin de organizar una confabulacion en favor suyo y en contra de su hermano. Si
consigue que frmen dicha carta la victoria serd suya. En medio de todo esto, un personaje intenta ayudar al rey
Ricardo: es Robin Hood, que, refugiado en los bosques de Locksley, dirige a un grupo de arqueros con los que hace
la guerra al traidor Juan. Robin Hood quiere evitar que la carta llegue a firmarse, y para lograrlo ataca a los
mensajeros que llevan las cartas de una parte a otra.

Antes de empezar se hacen ocho grupos de diez nifios; dos de ellos representaran las fuerzas de Robin Hood
mientras que los otros seis configuraran los ejércitos de los seis sefiores feudales.

Cada uno de dichos sefiores feudales tiene un castillo, los cuales deberan estar bien separados entre si.

Cada grupo se sefiores feudales tiene un carta; después de firmarla en su propio castillo, tiene que ir pasando por los
cinco castillos restantes con el fin de conseguir la firma de los demas, y una vez obtenidas todas las firmas llevarla al
castillo de Juan Sin Tierra. Si Robin Hood se apodera de la carta de un grupo, éste debe volver a empezar (ir a su
castillo, firmar y empezar de nuevo el recorrido por los demas castillos)

Si cuatro de las seis cartas llegan al lugar donde se encuentra Juan Sin Tierra, la Carta Magna se considera firmada.
Si llegan menos la carta no tendri validez y Robin Hood habr&4 cumplido con su mision. El nimero de cartas que un
mismo grupo puede hacer (es decir, después de que se las hayan quitado) es de tres. Si a un grupo le quitan la carta
tres veces, ya no puede empezar ninguna mas. El sistema de quitar las cartas es el siguiente: se mata a los
componentes del grupo (con los pafiuelos) y se les registra para ver si las llevan. El tamafo de la carta es bastante
grande, por lo que resultaria dificil esconderla.

Al finalizar el tiempo de juego, tenemos que contar las cartas que han llegado al castillo de Juan Sin Tierra: si son
cuatro o mas, habran ganado los sefiores feudales; de lo contrario, los vencedores seran Robin Hood y el rey Ricardo.

El castillo de Juan Sin Tierra est4 defendido por soldados invulnerables; es decir, pues, que los hombres de Robin
Hood esperen la llegada de los grupos, sobre todo teniendo en cuenta que numéricamente son el doble que cualquier
ejército.

El juego durara dos dias, y al atardecer pueden hacerse recorridos o cualquier tipo de mensajes entre castillos.

4. LA MAFIA

En la Scala de Milan, en medio de una sesién de Opera, se levanta de entre el publico un componente de la mafia y
dispara sobre el cantante, que cae muerto. Al amparo de la confusion desaparecen las partituras de una famosa 6pera
mientras se descubre que el cantante estaba en connivencia con el mafioso y que su muerte habia sido s6lo simulada.
Los mafiosos huyen en medio de una gran algarabia mientras el gentio que abarrota la sala, trastornado, no acierta a
detener a los ladrones.

Una vez que renace la clama, se inicia la persecucion de los componentes de La Cosa Nostra con el fin de recuperar
las partituras de la famosa Opera.

El juego comienza en un decorado de la Scala de Milan, donde uno de los animadores interpreta una Opera. Otros
cinco animadores se encuentran disfrazados entre el puablico. de repente, uno de ellos se levanta, saca la pistola y
dispara sobre el cantante, que cae al suelo con una marca roja en la frente.

El inspector de policia, que también se halla entre el publico, da la alarma mientras uno d elos mafiosos se hace con
las partituras y sale del teatro. En aquel momento el cantante se levanta y huye corriendo junto con los otros mafiosos
gue estaban alli.

Una vez fuera, los mafiosos cogen las ocho hojas de la partitura y de cada hoja hacen seis trozos, de modo que cada
mafioso lleva un trozo de cada hoja.

Los nifios se dividen en grupos de cinco. Su mision es recuperar la partitura: una hoja por grupo.

Cada grupo debe coger a todos los mafiosos; éstos, cada vez que son cogidos, entregan el trozo de hoja
correspondiente a cada grupo.

El mafioso puede hacer prisionero a un nifio que se le acerque mucho: se lo lleva y cuando vuelve a ser cogido, en
vez de entregar un trozo de partitura suelta al prisionero.

Gana el grupo que logra completar primero su hoja, es decir, el que coge una vez a cada uno de los mafiosos.

Variante: los mafiosos entregan la partitura robada a su jefe y éste se esconde existen ocho mapas iguales en donde
se indica el paradero del jefe. cada mafioso lleva uno hecho a trozos, y cada vez que es sorprendido por un nifio debe
entregarle el trozo de mapa correspondiente al grupo de aquel nifio.

Cuando tienen completado el mapa deben ir a buscar al jefe, en cuyo poder esta la partitura. En el caso de que
hubiera un rio puede ocultarse la partitura en el agua envuelta en una bolsa de plastico.



5. LA GRAN CACERIA

En el afio 1840, exploradores de diferentes nacionalidades se dedicaban a cazar animales de todas las regiones del
mundo, y los transportaban a unos parques donde la gente podia verlos y conocerlos.

También en Espafia se formaron parques de animales, y cada uno de ellos se especializ6 en una especie o familia
concreta; gracias al buen quehacer tanto de exploradores como de cazadores, los parques pudieron albergar a los
animales mas diversos..

El objetivo es llenar de animales un parque zooldgico. Los animales se tienen que ir a cazar por toda la tierra.

Antes de empezar se forman los grupos de nifios (de 3 a 10 segun el nimero total), y cada grupo tiene la misién de
llenar un parque.

Cada uno de ellos estd dedicado a una cierta clase de animales (ejemplo: grandes mamiferos, felinos, monos,
reptiles, aves, pajaros, peces, zoo infantil)

Cada parque tiene que cazar una clase de animales conocida desde el comienzo. El juego consistira en ver cuél es el
parque que consiga primero todos los animales que tiene que cazar (aproximadamente unos diez).

El campo de juego tiene que ser lo suficientemente grande como para representar todos los parajes de la tierra
(selvas de Africa, desiertos de Asia, montafias de Europa,etc), y en medio del terreno estaran los animales que se
habran de cazar, representados en figuras de papel de embalaje y de tamafio grande.

En el centro del campo de juego hay una mesa de control donde se guarda un plano en el que estan marcados los
distintos continentes de la tierra. En cada continente hay las sefiales que indican la situacién de los animales.

El terreno tiene un cierto recorrido marcado que hay que realizar segln el orden establecido, es decir, hay que pasar
por donde estan los distintos animales; en medio del recorrido se hallan los parques.

En cada parque hay alguien del grupo que controla el paso de los demas grupos.

En la mitad del recorrido hay unas estaciones forestales donde se dan mensajes a los cazadores. Si un grupo va a
parar a un lugar de esos, se le entrega un mensaje que obligatoriamente debe cumplir.

Cuando a un grupo le corresponde tirar, va a la mesa de control (un representante del grupo) a echar los dados e
inmediatamente comunica el resultado a la expedicion, que se traslada al lugar que les ha tocado. En cada puesto de
parada hay tres animales, que pueden ser del mismo parque o de parques distintos, y el grupo que alli cae puede
escoger.

Cada grupo tiene seis jaulas que puede llenar, pero una vez llenas no puede cazar ningln animal mas hasta que no
vacie alguna de ellas.

Cuando una expedicion pasa por delante de un parque, tiene que hacer parada y entregar todos los animales que
lleve de aquel parque; en compensacion, el propietario del parque le da 10 puntos por cada animal. Cuando un equipo
tiene 100 puntos le regalan el animal que desee.

Si dos grupos se encuentran en medio del camino pueden intercambiarse animales.

Cuando el grupo llega a su parque, descarga los animales y vuelve otra vez a realizar el recorrido.

Estaciones forestales.

Los mensajes pueden decir cosas distintas, como por ejemplo obsequiar con animal, tener que ir a un determinado
sitio a participar en una subasta sin poder cazar durante el viaje, tener que dejar un animal, tener que regalar un
animal, etc.

El juego finaliza cuando un equipo llena todo su parque con los animales correspondientes.

6. EL ROMPECABEZAS

En el pais de los bosques, el rey quiere, un buen dia, alegrar su palacio, siempre tan triste, con la presencia de
muchas princesas.

Para ello manda a sus soldados a que vayan por todos los bosques del pais y traigan a todas las princesas que
encuentren a su castillo.

Pero cuando los soldados comienzan a coger princesas, todos los principes de los bosques se presentan al castillo
para liberarles. El rey, muy enojado, hace prisioneros a los principes y los encierra en una cueva, donde hay un feroz
guardian. Es el ROMPECABEZAS , cuya mision consiste en vigilar que ningun principe se escape.

Sélo existe una solucién para librarse del rompecabezas: arrancarle unos adornos que lleva en el vestido. Y como el
rompecabezas es muy presumido, abandona la cueva y vuelve a vestirse otra vez; mientras, los prisioneros pueden
escaparse e ir al castillo a salvar princesas.

Los soldados del rey quieren coger a todas las princesas del reino.

Se hacen dos grupos. En el grupo de los soldados del rey no se hace distincién entre el papel de los nifios y el de las
nifias. En el otro grupo, en cambio, las nifias son las princesas y los nifios son os principes.

Hay que fijar los siguientes puntos:

a) Emplazamiento del castillo.

b) emplazamiento de la cueva del rompecabezas.

¢) Quién es el rompecabezas.

d)La actuacion de los monitores.



e)Los limites del pais de los bosques.

f) Cémo se captura y como se salva.

1. El castillo tiene que estar en un lugar muy visible y muy llano.

Dentro del llano que corresponde al castillo se tiene que sefialar el lugar exacto del castillo.

2. La cueva tiene que ser un sitio pequefio y algo accidentado para que el rompecabezas pueda defenderse.

3. El rompecabezas es un nifio o nifia del grupo de los soldados, y lleva cuatro tiras de papel en los brazos y en las
piernas ( o lo que se quiera)

4. Los limites tienen que ser espaciosos pero sin exagerar.

5. Dos monitores son el hada del bosque y el gigante. La actuacién de estos monitores permite organizar el juego,
sobre todo para darle emocion y controlar la duracion. El hada ayuda a los principes a entrar en el castillo. Un principe
acompafiado por el hada no puede ser cogido. El gigante, por su parte, ayuda a los soldados. Puede capturar
principes y llevarlos a la cueva de rompecabezas.

6. EL ROMPECABEZAS

Para coger a un contrario hay que agarrarlo bien, pues no basta con tocarlo. Si un principe o una princesa entra en el
castillo sin que lo cojan, tiene derecho a salvar a una princesa pero so6lo a una. Al salir no les pueden detener. Para
salvar a los principes hay que arrancar las cuatro tiras de papel que lleva el rompecabezas, con lo cual todos los
prisioneros quedan libres. El rompecabezas va a buscar otras cuatro tiras para continuar el juego.

El tiempo de juego se divide en dos partes; al llegar a la mitad se cambian los papeles d elos grupos. Al final de cada
parte se cuentan las princesas que en aquel momento estan retenidas: gana el equipo que tiene un mayor nimero en
su poder. Pongamos un ejemplo. Si al final de la primera parte el equipo A

tiene en su poder a cuatro princesas, mientras que al final de la segunda parte el equipo B sélo tiene a dos, el ganador
del juego habra sido el equipo A.

Si en un momento del juego todas la s princesas estan cogidas, aquela parte se habra terminado y comenzara la otra.

Si en la otra parte sucediera lo mismo, los dos equipos empatarian.

Hay que hacer comprender a los principes que lo que realmente interesa no es que ellos se escapen sin ser
atrapados, sino salvar a las princesas, porque si en un momento dado todas estan cogidas, el juego se habra
acabado, aunque todos los principes estén en libertad.

La emocién del juego radica en que haya muchas princesas retenidas, y que los principes entren continuamente en el
castillo para salvarlas.

7. EL TOMAHAWK MAGICO

Nos encontramos en América del Norte, en las tierras de los Indios. El gran Manit(, un buen dia, desea saber cual de
sus tribus es la mas fuerte y les propone una prueba.

El gran Manitl tiene un TOMAHAWK magico custodiado por unos guerreros sagrados en la cumbre de la Montafia de
la Luz.

Hace un pergamino utilizando el lenguaje de los dioses indios; lo divide en dos y entrega cada una de las partes a sus
dos mejores tribus. En dicho pergamino explica como se puede alcanzar el TOMAHAWK méagico.

Ambas tribus s6lo conocen la mitad del pergamino; lo que deben hacer es conseguir la otra mitad.

Por fin, una tribu lega a la Montafia de la Luz, y después de una aguerrida lucha con los guerreros sagrados se
apodera del Tomahawk. Una vez se han pintado con las pinturas de guerra, una squaw india lleva el Tomahawk al
gran Manitd, el cual , muy satisfecho, habla asi a la joven squaw:

«He obsevado que a lo largo de muchas lunas nuestro pueblo ha sido més fuerte que ningun otro. La paz ha reinado
siempre entre nosotros y hemos vivido felices, con un espiritu de superacién que es lo que da sentido a nuestra vida.
Hoy vosotros habéis demostrado ser mas fuertes que vuestros hermanos. Que esto sélo sirva para poner vuestra
fuerza al servicio de todos y no para abusar de los que son como nosotros. Vivid siempre en paz, y un dia os reuniréis
conmigo en la tierra de los grandes cazadores. Para terminar, pueblo indio, dejadme decir que vuestro Manitl esta
orgulloso de vosotros.»

Después el gran Manita volvié al lugar de los grandes guerreros y la joven squaw volvié a su pueblo a comunicar las
palabras del gran Manita. El pueblo indio siguié luchando para una continua superacion a lo largo de muchas lunas.

Una vez una tribu tenga el pergamino de la otra en su poder, podra desvelar el paradero del Tomahawk magico: la
recomposicion de los dos fragmentos le dara la clave. Seguidamente, toda la tribu se dirige hacia el punto indicado.
Para conseguir el Tomahawk debe eliminar a los guerreros que custodian la Montafia de la Luz.

Los guerreros sagrados llevan tres pafiuelos cada uno, lo cual hace que sea mas dificil eliminarlos.

En la Montafia de la Luz sélo quede entrar una tribu, es decir, en el caso de que la otra sepa dénde esta tendra que
aguardar a que la primera tribu salga para intentar arrebatarle el TomahawkK, lo que lograra eliminando al que lo lleve
en la mano.

La tribu que lleva el Tomahawk ha de presentarlo al gran Manitl por medio de una squaw pintada con las pinturas de
ceremonia que cada tribu tiene en su campamento. La squaw ya no puede ser atacada por la tribu contraria. El gran
Manita habla a la squaw y a los demas indios, los cuales se sitlan ligeramente por detras de ella.(La voz del Manitd
es potente. Puede hacer uso de un altavoz.)



El final del juego consiste en un gran festejo de celebracion al uso indio en el que participan ambas tribus.

Antes de empezar, los nifios se dividen en dos tribus. Tres guerreros de cada tribu son llamados por el gran Manitu
para formar la guardia sagrada del Tomahawk magico. (Esto se lleva a cabo con una lucha de pafiuelos: los tres
ganadores pasaran a ser los guerreros sagrados.) A continuacion los hechiceros de la tribu explican a los guerreros el
lenguaje de Iso dioses indios a fin de poder luego comprender el significado del pergamino. Los guerreros sagrados se
dirigen a los dos campamentos y entregan a sus respectivos jefes las dos partes del pergamino: se lo guardaran y
deberan aprenderse de memoria su contenido por si acaso la tribu enemiga logra arrebatarselo. Comienza entonces
la gran prueba. Dentro del campamento cinco guerreros y el gran jefe defienden su pergamino, mientras los demas
guerreros atacan el otro campamento a fin de conseguir la parte que falta del pergamino.

Para apoderarse de un pergamino hay que eliminar a los seis indios que estan en el campamento. Cuando esto
sucede, el gran jefe entrega el pergamino. Si a un indio le quitan el pafiuelo debe permanecer cinco minutos sin jugar;
transcurrido el tiempo de penalizacion, vuelve a entrar en la lucha. En conclusion: hay que eliminar a los seis
defensores en menos de cinco minutos puesto que de lo contrario, el primer eliminado ya vuelve a jugar.

8. LA CORONACION DEL REY PEPITO

En el pais de la Micomica reinaba Oton el Torpoén, alto, gordo, de nariz prominente y orejas de soplillo. Pero no tenia
espiritu de negociante, sino que ocupaba su tiempo libre con largas partidas de ajedrez. De aqui surgi6 la Gran Crisis
Econdémica del Reino: los tesoros de la Corte del Rey que estaban hasta entonces repletos de perlas exéticas, se
fueron vaciando hasta que sélo quedo una languida arafia que tejia y tejia telarafias de miseria en las arcas.

Peor era, no obstante, la miseria de los ciudadanos. Asi como en la corte, de tanto en tanto, el cocinero aln tenia
suerte y podia cocinar un pollo flaco y cuellituerto; los campesinos y artesanos, en cambio, sélo comian pan y agua,
como si hubieran hecho votos monasticos.

Con todo, y a pesar de la miseria, un ciudadano de nombre Bartolomé Sinorejas habia llenado ya 30 calcetines de
onzas de oro ahorradas de la tienda de la merceria que fundara 20 afios antes y que ya se habia convertido en los
"Grandes Almacenes Sinorejas".

Todo el pueblo le tenia por el hombre mas rico de los alrededores, y €l hacia valer su prestigio.

Oton el Torpén, después de muchas noches de no dormir y de consultar con la almohada, decidi6 casar a su hija
carmesina con Bartolomé para superar el problema econdmico. Carmesina era una doncella finisima y terriblemente
hermosa, pretendida por todos los nobles de la comarca.

Otén parlamentd con unos y otros, y la boda finalmente tuvo lugar. La Unica condicion que habia puesto Bartolomé era
gue el Rey le cediera el trono al morir. Y Otén habia aceptado.

Y de aqui que el rey, de tanto estar sin hacer nada, se murid un dia de aburrimiento. Bartolomé sin orejas subi6 al
poder y reorganizé las finanzas. Y se noté el cambio: el pais prosper6 a todos los niveles y era tanta la riqueza que el
rey apilaba en sus arcas que, de tan llenas, estaban a punto de reventar. Bartolomé decidié, pues, celebrar cada dia
una fiesta en palacio para poder gastar dinero y dejar sitio para las nuevas ganancias que obtenia.

Bartlomé adoraba a Carmesina. Y de este amor nacié un hijo: un nifio raquitico, d epiel amarillenta, desnutrido y que
ni siquiera lloraba como los otros bebés. Sélo sollozaba haciendo "snif-snif* sin parar. Le pusieron Pepito.

Fue creciendo, y los psicélogos reales advirtieron al rey del presentimiento que Pepito no era como los otros: en lugar
de buscar nidos de pajaros como los compafieros de su edad, o cazar ranas y sapos, jugaba a tiendas y a papas y
mamas con las hijas de las damas de la corte.

Bartolomé tom6 una decisién: lo metié en una escuela activa a ver si lo arreglaban, puesto que era el heredero de la
Corona. Hicieron lo que pudieron y, cuando tuvo 18 afios, ingresd en la Academia Militar para aprender a ser diestro
en el ejercicio de las armas.

Pero era una nulidad, un tocho, un tiquis-niquis...

Bartolomé, exhausto de tanta actividad, muridé joven de un infarto, dejando heredero absoluto a su Unico hijo Pepito.
Los mensajeros reales recorrieron todos los alrededores proclamando que por San Juan tendria lugar la Coronacién
del futuro Rey Pepito.

La fiesta se acercaba: las cosedoras reales trabajaban sin descanso cosiendo vestidos de plrpura. La orquesta
ensayaba dia ynoche. El encargado de los espectéculos Iquilaba todas las compafiias que se le ponian por delante....

Y he aqui que lleg6 el dia de la Coronacion del Rey Pepito.... Ahora empieza la velada propiamente dicha. este cuento
explicado por un monitor precede la velada creando el ambiente necesario y proporcionando las coordenadas tiempo-
espacio. A partir de aqui chicos y chicas se dividen en tres grupos:

1. Ceremoniosos: inventan una ceremonia de coronacion (un rito, unos discursos, unos presagios...) preparan los
oenamentos con que se investira al rey, coordinan el acto de la ceremonia...

.2. Cantores: adoptan a musicas conocidas letras inventadas exaltando el pais, al rey, las autoridades...medio, no por
decir del todo, en plan broma. Es divertido incluir alguna coreografia.

3. Juglares y saltimbanquis: se encargan de preparar unos "numeritos" para festejar la coronacion: exhibiciones de
fuerza, de agilidad, de inteligencia, de humor, poesias, canciones...para entretener y divertir al rey. Puede ser el
equipo mas numeroso.

El Consejero real actia de Coordinador oficil de la fiesta, presentando las diversa partes y evitando los ratos muertos.



L a velada no tiene que durar mucho. Las previsiones pueden ser: Preparacion 45 minutos.

Realizacion 1 hora.

La velada puede acabar con el discurso del nuevo rey, un himno patriético y el paseo final a hombros del pueblo por
los pasillos de palacio.

9. LAS PLUMAS DEL GRAN JEFE

Tras la muerte del gran jefe Mustang el Intrépido, fundador de la tribu de los Sénecas, las plumas de su penacho han
sido dispersadas por el bosque para atraer los favores del Gran Manit(. Pero los feroces enemigos de los Sénecas,
los Seminolas, intentan apoderarse de estas plumas. Para este juego necesitaremos un terreno boscoso y bastante
extenso y un numero de jugadores en torno a los 30. El objetivo del juego es, introducirse en el territorio de los
Sénecas, apoderarse de una pluma y volver a su territorio sin ser capturado. Para los Sénecas,impedir que los
Seminolas se apoderen de las plumas y eliminarlos por el simple acto.

Las reglas son las siguientes: -un sendero separa los dos territorios. En su regién, asi como en el sendero, los
Seminolas no pueden ser capturados. Se ata una cuerda alrededor de ciertos arboles, introduciendo dentro una pluma
(hecha de cartén o similar).

Cada Seminola posee una vida de carton. Cuando es tocado, debe entregar esta vida al vencedor y regresar al
sendero-frontera, donde permanecera hasta finalizado el juego. Los Sénecas guardan las vidas de los Seminolas,
cada una de las cuales vale un punto.

Los Seminolas guardan las plumas de los Sénecas que valen cinco puntos cada una. Cuando un Séneca captura a un
Seminola con una pluma este debera entregarsela al igual que su propia vida. La pluma volverd a ser colocada en el
arbol en el que estaba. Un grupo de monitore circula por el area de juego para controlar el cumplimiento de estas
reglas. El nimero de Seminolas ha de ser el doble que el de Sénecas y el de plumas a colocar, la mitad que el
namero de Sénecas, con vistas a mantener el equilibrio del juego.

10. EL DEPREDADOR O EL ASESINO PERFECTO

"Es el mas persistente, frio y calculador . Para él no hay descanso alguno. Persigue a su presa hasta que acbha con
ella.

Es rubio, robusto y tiene unos ojos penetrantes que te llegan al corazon y te quita cualquier capacidad de reaccion.

Es el criminal del proximo siglo. Sélo un complot, una fuerte alianza puede neutralizarlo. Domina la mente del contrario
y es capaz de establecer cualquier plan diabdlico y siniestro con el Unico fin de satisfacer sus necesidades mas
sanguinarias.

Es auténticamente espeluznante.

Y aqui estoy sélo, jugandome la vida. Me ha costado mucho darle esquinazo. Posiblemente me queda ya muy poco
de vida, pero lucharé hasta el final. Nome doblegara..."

Se puede jugar durante dos o tres dias. Todo aquel que quiera jugar apunta su nombre en un papelito. Se revuelven
todos y se vuelven a repartir entre los participantes. Cada uno tendria el nombre de otro. S6lo puedes matar o te
matan cuando estés solo.

Y en ese momento a solas el gesto de matar es darse la mano. El muerto debe darte su papel (al que hubiera tenido
gue matar él) y ese es tu nuevo objetivo...

11. EL ANIVERSARIO DE LA BOMBA ATOMICA

Los americanos conmemoran el lanzamiento de la bomba atémica. Su manera de celebrarlo va a ser lanzar otra
bomba atémica mas moderna....en alguin sitio, en algun lugar....con alguna clave secreta pero seguro que sera en el
Japon.

En el juego intervienen tres clases de personajes: los americanos, los japoneses y la O.N.U. (cascos azules).

Los AMERICANOS: Dentro de estos hay tres personajes particulares y concretos: el Ingeniero de la bomba, Bill
Clinton y el aviador del Enola Gay (el mismo avién que dejé caer la bomba en Agosto de 1945, pero reparado).

Los americanos para hacer estallar la bomba tienen que recoger del Ingeniero la clave secreta de la bomba y
llevarsela a Bill Clinton, el cual una vez la tenga le pasara el mensaje al aviador del "Enola Gay" el cual dejara caer
otra bomba en Japon.

INGENIERO

BILL

CLINTON

AVIADOR

"ENOLA GAY"

americanos



americanos con papelitos se lanza la bomba Bill Clinton esta visible todo el rato yen un lugar destacado para que
todos los japoneses lo vean. Ir4 colocando todos los colores y letras que le den los americanos. Asi irA poniendo poco
a poco nerviosos a los japoneses.

El aviador nadie sabe quién es y una vez tenga el mensaje del presidente de EE.UU. ird a prender la mecha de la
bomba.

El aviador juega como uno mas. Le damos un mechero al principio.

El ingeniero estara escondido en algun lugar. Pero cada diez minutos debera salir de su escondrijo por su seguridad,
ya que hay un comando terrorista islamico que quiere acabar con su vida. Por eso la O.N.U. le tiene vigilado y le
ordenara que cambie de lugar por medio de un megéafono para evitar secuestros. Si en el cambio de lugar cogen al
ingeniero este debe de dar a los japoneses 5 letras.

Cada papelito es asi:

haz envés

A3

Letra Posicion

*Bill Clinton tendra una gran cartulina con espacios vacios donde ira colocando lo que le traen.

Los JAPONESES: tienen que pillar a los americanos en todo momento, desde que buscan estos a su ingeniero hasta
gue van a darles el mensaje a Bill Clinton.

Tienen que ir en grupos de cinco 6 seis. Son Comandos Kamikazes. Iran provistos cada comando de un rollo de celo
marrén.

Cogen a los americanos y los empapelan atados a los arboles y les ponen en la boca una tarjetita con una clave a
resolver.

Nadie vigila a los presos, solo la O.N.U.

12. PERSECUCION DE CONTRABANDISTAS

Los jugadores se dividen en dos equipos. Los aduaneros llevan un distintivo en la parte anterior y posterior del gorro.
Los contrabandistas llevan la cinta de juego.

Los limites del terreno de juego deben ser claramente visibles.

Uno estard constituido por el rio en una longitud de 500 mts. A la hora "X" los aduaneros se encontraran fuera de los
limites de la zona de juego (no saben donde esta el escondrijo de los contrabandistas). Los contrabandistas por su
parte, estan listos para embarcar en un puesto de partida, desconocido por los aduaneros.

A una sefial, los equipos se ponen en movimiento. Los aduaneros penetran en la zona de juego para vigilar la costa.
Los contrabandistas intentan atracar en el punto mas favorable. Cada vez que un contrabandista vea a un aduanero y
grita su nombre y el signo exacto del distintivo, este Ultimo queda eliminado y va a retirarse al hospital de aduaneros
"H".

Si un aduanero consigue quitar la cinta a un contrabandista, sin haber sido visto antes, el contrabandista quedara
preso, no podra ofrecer ninguna resistencia y debe dejarse conducir a la prision "P".

Le colocaran la cinta de juego en forma de brazal y le ataran fuertemente, dentro de la prision, donde quedara sin
guardian (debera haber un vigilante de prisiones para evitar torpezas, brutalidades o accidentes)

Todo prisionero tiene derecho a evadirse. Si logra esto, para lo cual debe deshacer sus ligaduras completamente solo,
vuelve a colocarse su cinta de juego y vuelve a tomar parte en el juego como antes.

Los contrabandistas deben transportar su mercancia (un banderin del barco hasta el escondrijo y se pueden pasar el
banderin de uno a otro cuando estan en peligro de ser capturados. Los aduaneros deben quitarles el banderin.

Los puntos se calculan de la siguiente forma:

Si antes del final del juego, los contrabandistas atracan en h orilla, alcanzan el escondrijo con su mercancia y la
depositan sin ser capturados, luego vuelven a su embarcacion y llegan al punto de partida, sin que ninguno haya sido
capturado: 100 puntos.

Pierden 10 por cada prisionero final. 25 si la mercancia es capturada antes de esconderla. 15 si la embarcacién no
llega antes del final de la partida. Estos se suman a los aduaneros.

Los aduaneros pierden un punto por jugador eliminado, pero estos puntos no benefician a los contrabandistas.

13. LOS TESOROS

Se divide a los participantes en dos bandos. En cada bando tiene que haber: 1 nifio que lleve la pafioleta en la frente,
vale 5 puntos.

1 nifio que lleve la pafioleta en el cuello, vale 4 puntos.

2 nifios que lleven la pafioleta en el brazo, vale 3 puntos.

Todos los demas nifios no llevaran pafioleta y valdran un punto.

Esto se puede aumentar o disminuir segin el nimero de nifios.



La cuestion es que tienen que conseguir el Tesoro del bando contrario, que lo tienen escondido en un determinado
lugar.

Los jugadores sélo pueden coger a otro jugador que tenga un valor inferior a él. Se pueden unir en cadenetas para
sumar mas puntos y coger a uno de mas valor. En el recinto donde esta el tesoro no se puede coger a nadie.

14. ASALTO AL GALEON ESPANOL DEL S.XV

Primero se confeccionan los tesoros: con papel de aluminio se forran una piedra por persona. Ese va a ser el tesoro.
Se amontona dentro de un circulo de diez metros de diametro. Alli no puede haber ningln vigilante. Es un juego casi
de polis y cacos. Se hacen dos bases. Consiste en atacar y ser atacados. Unos tienen que conseguir el cofre del
galedn espariol y los espafioles el cofre del botin de otros barcos de los piratas. Es decir, todos son polis y todos son
cacos. El que es tocado (o0 se le quita la pafoleta) va a las mazmorras del barco y alli se ponen en fila para ser
tocados. El que coge un tesoro corre y lo deposita en su barco. Este puede volver a ser robado por los demas....Al
final del tiempo se cuenta que barco tiene mas tesoros (piedras envueltas en aluminio)

15. NEOPRENATOR

Se puede jugar de noche. Hay que llegar a los mares del Sur. Para ello hay que conseguir quitarles algo especifico a
todos aquellos personajes (monitores) que se nos vayan apareciendo por la campa.

Hay un dragén que guarda el cabo de Horno, hay unas sirenas del caribe....a cada uno habra que inutilizar su poder
quitandoles una pafioleta, una pinza, papel higiénico, detenerlo durante cinco segundos en tierra....y al Ultimo al mas
importante hay que detenerlo si se tienen todas las demas piezas....Los personajes se defienden con los aislantes
atados a los brazos...

16. MENSAJE INDIO

Dos puestos de tramperos A y B estan situados en un pais desértico lleno de indios. Los dos puestos estan
amenazados de bloqueo y es preciso que el puesto A prevenga lo mas rapidamente posible al puesto B de la
situacién. Como el pais no es seguro, varios mensajeros, transportando cada uno un mensaje idéntico, son enviados
de uno a otro puesto. Cinco o seis tramperos se ofrecen para llevar el mensaje.

El texto indica obligatoriamente la posicion de B:

- Los tramperos deben atravesar un bosque de 1 6 2 km. De longitud y 1 de ancho para llegar a B.

-Los indios, 3 6 4 veces mas numerosos que los mensajeros, intentaran interponerse y destruir los mensajes con el fin
de que los B se queden ignorantes de las intenciones de los A.

-La duracién del juego se fija por anticipado.

- Los indios conocen la posicion de A pero ignoran la de B. Tienen, por lo tanto, interés en capturar, cuanto antes
mejor, un mensaje que facilitara la manera de crear una red entre los mensajeros y el puesto.

- Los tramperos pueden aprenderse de memoria su mensaje y destruirlo en caso de peligro, antes de ser apresados y
a la vista de los indios: si no es en estas circunstancias no pueden hacerlo.

Para ello tiene que estar sellado cuando los indios lo intercepten.

- Los tramperos ganan 3 puntos por cada mensaje transmitido integramente. Ganan dos puntos en el caso de que
reconstruyan de memoria el mensaje.

Los indios ganan la partida si consiguen que los mensajeros no llegan a sumar 6 puntos como minimo antes del fin de
juego.

17. ELIXIR

Para recomponer el famoso elixir de larga vida de los alquimistas de la Edad Media. Es imprescindible recoger o
recolectar los ingredientes siguientes: una flor azul, papel verde, una concha, un gusano terrestre, un insecto vivo...
Se mezclara todo y hervird durante cierto tiempo en una olla.

Los piratas necesitan recoger una serie de hierbas para cocinar su comida, ya que cuando estan seis o siete meses
navegando sin pisar tierra firme, no se alimentan de hierbas, ni nada verde...y se les empiezan a caer los dientes,
tener fiebres, vomitos, diarreas...y les entra la enfermedad del Escorbuto, que es falta de vitamina C.

Para ello vamos a hacer dos actividades principalmente:

1. Recoger cinco clases de hojas distintas, sabiendo su nombre.

2. Hallar diez colores distintos de la naturaleza. Hay que traer los colores después de haber frotado en un papel las
hojas, flores, tronco...

Esto nos servird para que por la noche hagamos la cena con las infusiones de las hierbas que han traido. Y les
serviremos gracias a colorante de pasteleria arroz azul y pollo rojo.(Venden en GilKa, al lado del Cote Inglés, el bote
de un colorante vale cerca de las dos mil pesetas, pero tienes para toda la vida. Venden también en el supermercado



del Corte Inglés que son colorantes liquidos, hay muy poco y valen cerca de doscientas pesetas el color, y para que
en el arroz de cien personas se nota hay que comprar varios botecitos, con lo cual es mejor comprar lo de Gilka)

18. <ESCORBUTO»

Un anciano alquimista ha conseguido descubrir la férmula del elixir de la alegria. Afortunadamente para nosotros,
todos los ingredientes pueden encontrarse en el valle, y es precisamente aqui donde debe realizarse la p6cima
magica; sin embargo, no conocemos el lugar exacto, ya que el plano ha caido en manos de una nave extraterrestre
gue también desea el preciado elixir.

Un pastor de la zona, afirma haber visto a los visitantes interplanetarios y nos ha proporcionado una descripcién DEL
recorrido que estos han seguido por el valle.

Ademas sabemos que a su paso han emanado radiaciones responsables de cambios en el paisaje. Siguiendo la
explicacion del pastor y los restos de los extraterrestres, tal vez logremos hallar el lugar exacto donde debe realizarse
el elixir.

En la preparacion del juego se debera confeccionar: la férmula del elixir y la descripcién dek itinerario a seguir,
procurando que el tipo de pistas sea variado. También hay que preparar los "rastros" dejados por los extraterrestres
(bolsas de basura, pifias en un matorral, setas en los arboles...)

Los jugadores salen en equipos de 34, provistos de la descripcion del pastor y de la férmula magica, cada 510
minutos.

Deben encontrar todos los ingrediente del elixir, el lugar donde debe realizarse y anotar los rastros de los
extraterrestres.

19. EL ELIXIR DE LA ALEGRIA

Los romanos quieren entrar en el campamento de los galos para robarles la formula de la pocion mégica que les da la
fuerza sobrehumana.

Nos hara falta una tiza, una pafioleta, un brazalete y una pinza de ropa por jugador. También una caja para poner la
férmula en ella.

El grupo de los galos marchara el primero hacia el bosque a buscar el lugar donde instalar su poblado. El lugar no
sera conocido por bs romanos. Una vez escogido el lugar, que tendra que ser un claro, lo mas escondido posible, de
un diametro aproximado de 3 metros, dos jugadores galos quedaran alli de vigilantes.

El resto de jugadores del equipo de los galos se distribuira por la zona, preparando emboscadas o vigilando el terreno.
Pasado un tiempo determinado, segln la superficie del bosque, daremos la salida a los romanos que tendran que
encontrar el poblado galo, entrar en él y coger la formula.

Hay que sefialar que es interesante poner un distintivo a cada jugador para diferenciar galos de romanos. Podemos;
por ejemplo, pintar la nariz de los galos de rojo, y la de los romanos de verde.

Cada jugador lleva encima una tiza, una pafioleta, un brazalete y una pinza, que son a la vez sus armas y sus vidas.
Cada vez que un jugador galo toca a un romano, tiene que pedirle lucha, pudiendo escoger el romano qué arma
quiere. El jugador que gane se queda con el arma del contrario y éste pierde una vida de las cuatro que tiene. Os
recuerdo que es necesario para pedir lucha que el galo toque al romano. Asi el juego gana dinamismo.

Cuando un jugador pierde todas sus vidas, puede pedir a sus compafieros de equipo que le dejen, de lo contrario
gueda eliminado.

Los jugadores vigilantes del terreno del poblado no pueden alejarse de él mas de 20 metros y se pueden ir cambiando
con frecuencia.

Periédicamente, cada jugador tiene que llevar a un jugador de control las armas ganadas al equipo contrario. Los
galos pueden utilizar el poblado mismo. Los romanos tendran que establecerse y podran utilizarlo, también, como
lugar de reunion para preparar las estrategias del ataque.

Resulta ganador el equipo:

1.-Los romanos, si consiguen coger la férmula. Esto es muy dificil dada la gran vigilancia, y por que no vale entrar en
el poblado galo cuando te han tocado. Es decir, si un vigilante te toca tanto si ganas la lucha como si no, tendras que
marchar fuera de su campo de visién

2. Los romanos, si consiguen quedarse con todas las vidas de los galos.

3. Los galos, si pasado el tiempo previsto de duracion del juego, los romanos no han entrado dentro del poblado.

4. Los galos, si consiguen quedarse con todas las vidas de los romanos.

¢Colmo se hacen las luchas?

Lucha de tizas: Dos nifios tienen una tiza en la mano; ganara el que primero consiga pintar el calzado del otro. No se
vale ponerse de rodillas en el suelo, porque entonces escondemos el calzado.

Lucha de pafioletas: Los dos nifios llevan una pafioleta ligeramente cogida al pantalén por la parte de atras. Ganara el
nifio que se lleve primero la pafoleta de su rival, sin que le saquen el suyo.

Lucha de brazaletes: tenemos que poner una pieza de ropa atada al brazo de cada nifio. El otro brazo tendra que
estar en la espalda.



Ganara el nifio que arranque antes el brazalete del rival.
Lucha de pinzas: Con una pinza de ropa, ganard el nifio que antes consiga pellizcar la ropa del rival. Es preciso que la
pinza se aguante.

20. EL GRAN JUEGO DE ASTERIX Y OBELIX

Los buscadores de oro deben encontrar con la mayor rapidez posible el buen @amino, que permite hacer llegar al
campo el mayo rnimero posible de ellos sin dejarse coger por los indios.

Los indios marchan aproximadamente una media hora antes que los buscadores de oro, al objeto de trazar las pistas.
Van con un arbitro, que conoce muy bien el terreno y que dara indicaciones para el trazado de la buena pista. A su
lado los indios trazan otra pista que desemboca igualmente en la meta, pero que, desde la salida va acompafiada de
diversas pistas falsas. La meta esta representada por 4 banderines que delimitan un cuadrildtero de 10 metros de
lado, que es la mina y en cuyo interior los indios no pueden entrar. Se organiza a su alrededor para impedir la
penetracion en la misma. Los buscadores de oro al tomar la salida deben elegir entre las distintas pistas, les conviene
dividirse en grupos. El ataque, mediante presa al pafiuelo no puede tener lugar mas que en las inmediaciones de la
mina, dentro de un sector en forma de cono a determinar por el arbitro, segun el trazado y las dificultades del terreno.
Los buscadores de oro resultan ganadores si logran introducir en la mina la mitad de sus efectivos. Los que han
alcanzado la mina pueden salir de ella para ayudar a sus compafieros de equipo todavia en peligro.

21.L.OS BUSCADORES DE ORO

Se escoge un terreno quebrado donde sea facil esconderse. A uno de los jugadores se le designa como lobo; lleva el
pafiuelo en la cintura. El lobo sale para esconderse. Durante ese tiempo el resto de los muchachos, que seran los
cazadores, esperan el aullido del lobo y salen a buscarlo.

Si uno de los cazadores lo encuentra, grita, y cada cazador trata de llegar a la meta lo antes posible. El lobo sale de
su escondrijo y trata de coger a 3, por lo que se hace invulnerable. Los cazadores sélo pueden escaparse por medio
de la huida.

Los cazadores que toquen la meta son invulnerables, pero si antes de que el lobo se haya hecho invulnerable, un
cazador se apodera de su pafuelo, mata al lobo con lo cual se acaba la partida. Se cambia el lobo y se vuelve a
empezar.

22. LA CAZA DEL LOBO

Una patrulla de policias de fronteras (los monitores) salen para atajar una banda de "Pieles Rojas" que han estado
haciendo incursiones. La policia toma una ventaja de cinco minutos y marcha a lo largo de determinado camino o ruta;
tiene que tener dos limites separados alrededor de unos 800 m segun la naturaleza de la zona.

Los Pieles Rojas tienen que sobrepasar a los policias y reunirse en una linea (largo de un camino entre dos puntos)
gue representa la frontera, pero sin ser vistos. Todo piel roja que haya sido visto lo suficiente para reconocerlo queda
eliminado. Los policias pueden detenerse pero no pueden retroceder.

23.POLICIA DE FRONTERAS

Vamos a hablar de un dia de Agentes Secretos o de investigadores, que son aquellos sefiores de las pipas y las
lupas, que siempre van detrds de huellas, colillas y pistas varias que les ayuden a descubrir a los ladrones mas
escondidos.

Se presenta, con grandes carteles, un concurso de investigadores organizado por Sherlock Holmes para ver quién
serd su sucesor cuando él se retire. Pero, ademas de la participacién de muchos futuros agentes, pide la colaboracién
de alguien para preparar las pruebas.

De esta manera se forma un grupo de nifios encargado de preparar el concurso, y otro grupo de participantes.

El concurso estda montado para que participen en él 6 grupos de 4 personas. Se puede cambiar el numero, pero
vamos a conservar éste a modo de ejemplo.

24. LA GRAN INVESTIGACION

Hay 4 tipos de pruebas: pruebas de gorra (que son de pensar); pruebas de pipa (que son de hacer); pruebas de lupa
(que son de mirar); y las de whisky (un poco de todo). En cada grupo hay seis pruebas. Como podéis ver, hay tantas
pruebas como participantes, para que todo el mundo pueda hacer como minimo, una prueba.

Al empezar el @mncurso, cada grupo participante toma un nimero del 1 al 6, y cada participante dentro del grupo
escoge uno de los cuatro tipos de pruebas (gorra...). Asi todos los participantes tienen un nimero (el de su grupo) y
uno de los cuatro tipos de prueba (por ejemplo, hay un nifio que es el gorra 1 y otro es el el lupa 3, y asi

todos).



Una vez hecho esto comienza el concurso. Uno de los nifios empieza pidiendo una prueba, que no puede ser la que le
corresponde; es decir, si un nifio era el lupa 3 no puede pedir la prueba lupa 3. Si hace la prueba, su equipo se apunta
25 puntos. Si por el contario, no la hace, entonces tiene la oportunidad de hacerla el nifio a quien corresponda aquella
prueba, y si la hace se apunta 20 puntos. Si no lo hace, entonces puede hacerla alguien que sea del tipo de prueba
gue se esta haciendo (si es de lupa, alguno que sea lupa), y si la hace, se apunta 10 puntos, peros i no la hace se le
quitan 5 puntos. En este Ultimo caso, puede hacerla cualquiera de los participantes, apuntandose g3 puntos si la hace,
y quitandose 5 puntos si no la hace.

Cada participante tiene que ver si quiere arriesgarse a hacer la prueba, porque si la hace mal puede ser que le quiten
puntos. Hasta aqui el sistema del juego; ahora presentaremos algunos ejemplos de pruebas.

PRUEBAS DE GORRA (de pensar)

1) adivinar el personaje: adivinar un personaje haciendo un méaximo de 15 preguntas sobre él.

2) Retrato robot: acabar la cara medio borrada de un ladrén, dibujada en un papel.

3) Cambio de objeto: durante un minuto observar una serie de objetos y, después , adivinar cual se ha movido o
desaparecido.

4) Decir el nombre de un ladrén famoso.

5) Juego de la verdad: tener una conversacion con uno de los preparadores sin decir ni si ni no, ni oro ni plata, ni
blanco ni negro , ni bien , ni mal.

6) Decir el nombre de una prision famosa.

24. LA GRAN INVESTIGACION

PRUEBAS DE PIPA ( de hacer)

1. Encontrar: dentro de una sala, un aparato escondido que hace ruido.

2) Tiro: apagar una vela encendida, rociandola desde lejos con una cantimplora de agua.

3) Recorrido contra reloj: en un minuto, hacer el recorrido siguiente:

levantarse de la cama, ponerse una gabardina y una gorra, salir por la ventana, ponerse encima de una mesa como Si
fuera un coche, salir del coche y entrar por una puerta.

4) Punteria: con los ojos vendados, poner una bola en una gran silueta de un ladrén con diana incluida.

5) Desmontar una bomba: dar un tiempo determinado para desmontar (no romper) una complicada bomba.

6) Recorrido en coche: en un papel con carreteras marcadas ir desde la oficina al lugar de un atraco, con una chapa,
en un determinado namero de tiradas.

PRUEBAS DE LUPA ( de mirar)

1. Mirar, en forma de sombras chinescas, la escena de un robo y después identificar el ladrén entre los sospechosos.

2. adivinar la pisada: De entre unos sospechosos adivinar quién ha dejado una huella sobre un montén de yeso. Los
sospechosos tienen pies y calzado distintos.

3. Identificacién: conocer a un nifio, compafiero suyo, sin verle la cara.

4. Agudeza visual: descubrir una mancha negra en una pagina del periddico.

5. Reconocer: entre unos cuantos, un ladrén por un detalle que lleve (por ejemplo, una mascara que le sale del
bolsillo)

6. Juego del asesino: en un circulo de chicos hay un asesino que mata guifiando el ojo. Antes de que mate a tres, hay
gue descubrirlo.

PRUEBAS DE WHISKY (de todo un poco)

1. Adivinar: qué objetos hacen los sonidos que se escuchan en ese momento.

2. Reconstruir la escena: con los ojos vendados escuchar una escena con sus correspondientes ruidos gerrar una
puerta, romper un vidrio, un grito, un golpe en la mesa)...y, después, reconstruirla.

3. Reconocer sombreros: reconocer a quién pertenecen unos cuantos sombreros (uno de Napoledn, uno de soldado,
sombrero de copa, de Mosquetero, de astronautas...)

4. Equipo: decir cinco cosas tipicas de un vestido o equipo de investigador.

5. Atencién: en una habitacion buscar cinco colillas de papel que estan medio escondidas...

Se supone que unos prisioneros quieren evadirse de un campo de concentracion en una noche oscura. EI campo
posee varias "salidas" marcadas con postes ligados entre si (salvo en el espacio de las salidas) mediante una cuerda,
a la altura del pecho, que representa una barrera infranqueable. Todas las salidas estan guardadas por centinelas,
menos una que esta libre.

Se ponen desordenadamente objetos que permitan al jugador comprobar su posicién en el curso de una salida: saco
de dormir, bolsa de provisiones, planta de madera, tienda de campafia de diversos tipos montadas, etc. Evitense los
objetos peligrosos; por lo demas siempre que un jugador puede correr peligro, el arbitro debe prevenirles.

Los jugadores se alinean y observan atentamente el terreno, la barrera y las salidas; luego se les venda los ojos y
empieza el juego.

Cada vez que un jugador llegue al alcance de un centinela, éste se le acerca con suavidad, pero sélo puede
capturarle (con soélo tocarlo) si el jugador traspasa completamente el espacio abierto entre los dos palos, yendo un



paso mas alla de ellos. Si el jugador se da cuenta de que se acerca a una salida vigilada, puede retroceder, en cuyo
caso el centinela no tiene ningln poder sobre él hasta una nueva tentativa de salida. Cuando el jugador traspasa la
puerta libre, el arbitro le anuncia su victoria, y el jugador se quita la venda. A partir de ese momento debe llegar hasta
el refugio (sin hacer ruido que puedan guiar a los demas jugadores) y permanecer alli hasta el final del juego. Una
variante del juego puede ser que los prisioneros se agrupan en equipos de dos o tres jugadores. El prisionero de cada
equipo que marcha antes tiene derecho a guiar a sus compafieros llamandoles y gritandoles indicaciones. Se puede
fijar un tiempo determinado.

25. EVASION A CIEGAS

Este juego es apasionante se puede jugar en diversas versiones:

A) CON PLANO: EIl tesoro se encuentra al final de un itinerario dificil, cuyo croquis mas o menos detallado sera
entregado a los jugadores. Los jugadores parten de uno en uno y vuelven lo mas rapidamente posible, después de
haber descubierto el lugar del tesoro que estara indicado por un banderin.

B) CON PLANO DICTADO: El director de juego explica el itinerario oralmente y los jugadores deben confeccionar el
croquis segun sus indicaciones antes de salir en busca del tesoro.

C) CON MENSAJE: Se distribuye un gano que indica un lugar no muy distante donde se encuentra el mensaje. Este
mensaje contiene otro plano indicando el lugar del 2° mensaje, etc...hasta el final del itinerario. EL tesoro puede estar
escondido para aumentar el interés del juego. En el lugar de cada mensaje puede colocarse un vigilante.

D) CON PERSECUCION: El que llega 1'recoge el tesoro y debe

llevarlo hasta la meta. Si es alcanzado o tocado por uno de sus perseguidores, el tesoro pasa a este Ultimo, y asi
hasta la meta.

E) COMBINACION DE VARIAS MANERAS: Se debe descubrir el itinerario mediante la orientacion, mensajes, tarjetas
de visita, etc...

F) A LA DEFENSIVA: Hay unos guardianes que vigilan el tesoro (solamente dentro de cierta zona, por ejemplo hasta
100 metros del escondrijo, e intentan capturar a los buscadores. Para ello, los jugadores llevan una cinta de juego en
el cinturén y cuando les quitan dicha cinta quedan eliminados de juego o bien refuerza el equipo de defensores.

26. EL TESORO DEL CAPITAN BARBARROJA

El capitdn Barbarroja, célebre pirata, ha enterrado su tesoro en una isla dibujando un plano concreto de su
emplazamiento.

Posteriormente el capitdan muere durante un abordaje y su plano cae en manos de su ayudante Baruk el Malo. este,
después de reflexionar mucho tiempo, decide dar su tesoro a uno de los tres equipos que se encuentran a bordo de
cada uno de los tres navios que componen la flota pirata, reproduce el plano en tres copias idénticas, y lo rompe en
10 pedazos perfectamente encajables. Cada equipo debe tratar de apoderarse del tesoro que se encuentra enterrado
en alguna parte en la isla, para ello es preciso leer el plano. Baruk el Malo se encuentra en el centro del area de juego
con los tres planos divididos cada uno en 10 fragmentos. Con la entrega de Cinco "vidas" tomadas en combate se da
un fragmento sacado a suerte. Cuando un equipo llega a descifrar el plano (no es indispensable tener los 10 trozos)
va y desentierra el tesoro. Cada equipo es enemigo de los otros dos y la lucha se hace con presa al pafiuelo atado d
brazo o a la pierna, a gusto de los jugadores pero para todos igual. Cada jugador dispone a voluntad de vidas en
carton (pequefios trozos de cartulina) de diferente color para cada equipo y debe entregar una cada vez que le quiten
el pafiuelo.

El barco de cada equipo esta constituido por un contorno trazado en el suelo o limitado por una cuerda . Dentro de
cada navio se es inmune.

Cuando se llegan a reunir cinco vidas tomadas en los dos campos enemigos ( 0 en uno solo) se adquiere el derecho
de pedir a Baruk el Malo una parte del plano. Descifrar el mensaje es una labor a realizar juntos.

27. EL TESORO ESCONDIDO

Es un estilo al CARAMANCHADA. Cada equipo es un submarino.

Cada equipo tiene una informacién (dibujos, casilleros...) Cada equipo dispone de una hoja por submarinista y tiene
algunos vigilantes. Cada equipo va a tener que ir siempre a uno hasta que lo hunda, es decir hasta que copie toda su
informacién del submarino que le corta el paso.

Durante el trayecto cada submarinista pondra quitar o ser quitada su pafioleta que la tendra puesta detras en el cinto.
Si se la quitan él tendra que dar una vida del color, asi hasta cuatro.

Una vez le han quitado a uno las cuatro vidas va a su base submarina y alli le daran mas (es decir las que han ido
robando por el camino). Si alli no hubiera tendria que ir a la base Neptuno a pedir unas cuantas, alli segin se vera
hay un nimero determinado por submarino y habra que hacer una prueba para conseguirlas.

Una vez se ha obtenido la informaciéon completa de un submarino el hombre rana con el salvoconducto va a Neptuno
le presenta la informacion, le firma el salvoconducto y va al submarino a presentarsela. Si es cierta el submarino es



hundido para ellos y deberan de ir a por otro submarino. Si es errénea, como sélo se permite con un disparo, deberan
de ir a por otro submarino.

28. PERSECUCION DE CONTRABANDISTAS

Es bueno jugarlo de noche con linternas.

Los jugadores se dividen en tres equipos. Los aduaneros llevan un distintivo en la parte anterior y posterior del gorro.
Los contrabandistas llevan la cinta de juego. Los limites del terreno deben ser claramente visibles. Uno estara
constituido por el rio en una longitud de 500 m. A la hora "x" los aduaneros se encontraran fuera de los limites de la
zona de juego (ellos no saben donde se encuentra el escondrijo de los contrabandistas) y los contrabandistas estan
listos para embarcar en un puesto de partida desconocido por los aduaneros.

A una sefial todos los equipos se ponen en movimiento, los aduaneros penetran en la zona de juego para vigilar la
costa. Los contrabandistas intentan atracar en el punto mas favorable. Cada vez que un contrabandista vea un
aduanero y grita un nombre y el signo exacto de un distintivo, éste ultimo queda eliminado y va a retirarse al hospital
de aduaneros en "H".

Si un aduanero consigue quitar la cinta a un contrabandista, sin haber sido visto antes, el contrabandista quedara
preso, no podra ofrecer ninguna resistencia y deben dejarse conducir a la prisién "P"; le colocaran la cinta de juego en
forma de brazal y le ataran fuertemente con celo marrén o pita , dentro de la prisién, donde quedara sin guardian
(debera haber un vigilante de prisiones para evitar torpezas....)

Todo prisionero tiene derecho a evadirse. Si lo logra (para ello debe deshacer sus ligaduras completamente, él sélo),
vuelve a colocarse la cinta de juego y vuelve a tomar parte en el juego como antes.

Los contrabandistas deben transportar sus mercancias (una bandera) del barco hasta el escondrijo y se pueden pasar
la bandera de uno a otro en el momento en que estén en peligro de ser capturados.

Los aduaneros pueden quitarles el banderin.

Si antes del fin del juego los contrabandistas atracan en la orilla, alcanzan el escondrijo con su mercancia y lo
depositan sin ser capturados, luego vuelven a su embarcacion y llegan al punto de partida, sin que ninguno haya sido
capturado, habran ganado 100 puntos. Pierden 10 por cada prisionero final; 25 si la mercancia es capturada por los
aduaneros antes de llegar al escondrijo; 15 puntos si su embarcacion no vuelve a tiempo a su punto de partida.

Los aduaneros pierden 1 punto por cada jugador eliminado. Pero estos puntos no benefician a los contrabandistas.

29. LOS SUBMARINOS

El capitin Barbarroja, célebre pirata, ha enterrado su tesoro en una isla dibujando un plano concreto de su
emplazamiento.

Posteriormente el capitdin muere durante un abordaje y su plano cae en manos de su ayudante Baruk el Malo. este,
después de reflexionar mucho tiempo, decide dar su tesoro a uno de los tres equipos que se encuentran a bordo de
cada uno de los tres navios que componen la flota pirata, reproduce el plano en tres copias idénticas, y lo rompe en
10 pedazos perfectamente encajables.

Cada equipo debe tratar de apoderarse del tesoro que se encuentra enterrado en alguna parte en la isla, para ello es
preciso leer el plano. Baruk el Malo se encuentra en el centro del area de juego con los tres planos divididos cada uno
en 10 fragmentos. Con la entrega de Cinco "vidas" tomadas en combate se da un fragmento sacado a suerte. Cuando
un equipo llega a descifrar el plano (no es indispensable tener los 10 trozos) va y desentierra el tesoro.

Cada equipo es enemigo de los otros dos y la lucha se hace con presa al pafiuelo atado al brazo o a la pierna, a gusto
de los jugadores pero para todos igual. Cada jugador dispone a voluntad de vidas en cartén (pequefios trozos de
cartulina) de diferente color para cda equipo y debe entregar una cada vez que le quiten el pafiuelo.

El barco de cada equipo esta constituido por un contorno trazado en el suelo o limitado por una cuerda . Dentro de
cada navio se es inmune.

Cuando se llegan a reunir cinco vidas tomadas en los dos campos enemigos ( 0 en uno solo) se adquiere el derecho
de pedir a Baruk el Malo una parte del plano. Descifrar el mensaje es una labor a realizar juntos.

22 CORTOS INTERIOR
1.-EL HOMBRECILLO

El conductor tiende un objeto simbdlico a un jugador diciendo: "Te entrego a mi hombrecillo". El jugador pasa el objeto
a su vecino diciendo lo mismo y asi toda una ronda. El conductor en la segunda ronda dice: "Te entrego la casa de mi
hombrecillo" y todos repiten y se van pasando "el hombrecillo". El conductor del juego afiade "Te entrego la llave de la
casa de i hombrecillo"... la frase se va complicando y quien no la sepa repetir igual queda eliminado. A partir de 11-12
afios que no sea el conductor el que va alargando la frase y en lugar de sélo repetir, los nifios deban afiadir dificultad
a cada paso.



2.-VERAS Y NO CATARAS
Se hacen grupos de 6 6 7 jugadores.

3.-EL HOMBRECILLO

El conductor tiende un objeto simbdlico a un jugador diciendo:"Te entrego a mi hom-trego la casa de mi hombrecillo" y
todos repiten y se van pasando “"el hombrecillo”. ElI conductor del juego afiade "Te entrego la llave de la casa de i
hombrecillo”... la frase se va complicando y quien no la sepa queda eliminado. A partir de 11-12 afios que no sea el
conductor el que va alargando la frase y en lugar de sélo repetir, los nifios deban afiadir dificultad a cada paso.

2 JUEGOS DE GYMKHANA
ESQUEMA GENERAL DE UNA GYMKHANA

Se trata de hacer un recorrido en el que habran de superar distintas pruebas. Pueden jugar muchisimos chicos/as
divididos en equipos. Habrd tantas pruebas (puestos) como equipos. Los equipos irAn pasando por los puestos, cada
puesto tendra su ambientacién y su dificultad. Cuando un equipo llega a un puesto todos los del equipo deberan
realizar la prueba. Una vez se ha acabado la prueba (puede acabarse por tiempo determinado o por lo que de de si la
prueba) se pasa a la prueba que le digan.

1.-EL LIBRO DE LA SELVA

Este juego estd pensado para cuatro equipos (manadas. y cada manada tiene sus seisenas)

*PUESTO |

Ambientacién: "Las palabras méagicas"

"Volviose, entonces, el gran oso pardo, para decirle a Bagheera como habia pedido a Hathi, el Elefante Salvaje, que
sabe todas estas cosas, que le dijera las Palabras Magicas, y como Hathi llevé a Mowgli a una laguna para obtener de
una serpiente de agua la Palabra que sirva para todas las serpientes porque Ballo no podia pronunciarla; finalmente
como Mowgli podia considerarse a salvo de todas las eventualidades que pudieran presentarsele en la Selva, porque
ni serpientes, ni pajaros, ni fieras le causarian el menor dafio"

Prueba n° 1. Descifrar un mensaje en 1 minuto.

Cada seisena recibe un papel en el que esta escrito un mensaje, se trata de descifrarlo en el menor tiempo posible,
teniendo en cuenta que letras y palabras estan en desorden.

MENSAJE: "Baloo ensefi6 a Mowgli las palabras magicas de la Selva. Seguramente vosotros ya conocéis las
Palabras del pueblo cazador: «TU y yo somos de la misma sangre» Pero, y ¢las del pueblo de las serpientes?. fijaros
bien, estan escritas debajo, solo que un poco enrevesadas. Se trata de poner en orden las letras de cada palabra y
después ordenar las palabras para formar la frase. Es muy facil.

"A IRRAET OY AL PERNECMETOSE UT Y" (TU y yo pertenecemos a la tierra)

Prueba n° 2: Kim de gusto-olfato

Como sabéis en la selva es muy importante saber hacer uso de los sentidos y sus habitantes procurando
desarrollarlos al maximo, principalmente el olfato y el gusto. ¢Os imaginais un lobo sin olfato?, le seria realmente
dificil seguir la pista de las piezas al cazar.

También Mowgli aprendié a servirse de los sentidos en la dura vida de la selva. Baloo y Bagheera le ayudaron a
educarlos, porque saber seguir un rastro sélo por el olor del animal perseguido o distinguir entre todas las plantas de
la selva cudl es la buena para comer requiere mucho entrenamiento.

Ahora vosotros, lobatos habéis de demostrar que también sois capaces de distinguir y reconocer algunas cosas por su
olor y su sabor.

Con los ojos vendados los lobatos han de reconocer por el olor y el sabor seis cosas (aceite, vinagre, vino, agua
azucarada, coca-cola, leche...todo ello en vasos de plastico). Cada uno dispone de 30" por prueba.

Prueba n° 3 Carrera de obstaculos "La agilidad es un factor muy importante para la vida en la selva. Mowgli sabia
esto y por eso se preocupd desde muy pequefio de estar siempre fuerte y bien preparado. Sus correrias por la selva
le ensefiaron a salvar toda clase de obstaculos. Dice el "Libro de la Selva": "Sabia el muchacho trepar a los arboles
casi también como andar, y nadar casi con igual habilidad que correr..."

¢Seréis capaces , vosotros de mostrar casi tanta habilidad como Mowgli?. Seguro que si, pues 1Animo!. habéis de
hacer un pequefio recorrido, salvando los obstaculos que se os presenten en el meno tiempo posible. por supuesto
que lo haréis como hacen todos los lobatos: Lo mejor posible.

Hacer en el menor tiempo posible el siguiente recorrido: subirse a un arbol, carrera sorteando arboles, arrastrarse por
el suelo sin tocar una cuerda bajita....parecido a una pista americana.

Prueba n°4:"La caza de Kaa"



Ya sabéis que Mowgli fue raptado en una ocasion por los Bandar-Log quienes lo llevaron hasta las Moradas frias.
Enterados Baloo y Bagheera acudieron a salvarlo llamando en su ayuda a Kaa, la serpiente piton tan temida por los
monos.

"Hundiase la luna tras las colinas, y las filas demonios, temblando de miedo, agrupados sobre los muros y las almenas
parecian entonces la rota y movible olla de aquel escenario. Baloo dirigiése a la cisterna para beber; Bagheera
comenzé a alisarse la piel, y Kaa se deslizd hasta el centr de la terraza, cerrando la boca con sonoro chasquido que
atrajo las miradas de todos los monos."

Cada seisena dispone de una cartulina en que esta dibujado un "laberinto”. Se trata de encontrar el camino que deben
seguir Baloo, Bagheera y Kaa para llegar lo antes posible a las Moradas frias.

Prueba n°5: Los Bandar-log Dice Baloo hablando de los Bandar-log a Mowgli: "El pueblo de la selva los tiene
desterrados de su boca y de supensamiento. Son muchismos, malos, sucios, desvergonzados, y desan si es que
puede decirse de ellos que tengan un deseo fijo, llamar nuestra atencion.

pero nosotros noles hacemos caso, ni siquiera cuando arrojan sobre nuestra cabeza nueces e inmundicias" Ningun
lobato quiere parecerse a los Bandar-log, y no les hace caso, ni siquiera cuando, como en este caso tiran "nueces"
sobre uno, mientras pasa un madero.

Atravesar un madero mientras el resto de la seisena, convertidos den monos por un momento bombardean al que
pasa con una lluvia de "bolitas de papel”, neoprenos, sacos de dormir...

Prueba n°6: Pasar un puente mono "Mowgli no pudomenos que deleitarse de aquella loca carrera, aunque los trozos
de tierra que vislumbraba all4 abajo lo aterrorizaban, y aquel pararse y partir de nuevo, al fin de cada balanceo en el
vacio, le tenia con el alma en un hilo.

Evidentemente Mowgli estaba acostumbrado a subir a los arboles a gran altura y balancearse en sus ramas, saltando
de uno a otro; pero nunca a tanta altura, ni con tanta velocidad como en aquella ocasién en que lo raptaron losmonos,
verdaderos maestros de este artede andar por los arboles.

Pasar colgado de pies y manos, y sin caerse, un puente de una sola cuerda, de 3 a 4 metros, tendida entre dos
arboles.

Prueba n° 7 Las lianas "Si los Bandar-log eran despreciados por los demés pueblos de la selva, uno de los motivos
era su falta de organizacion. Siempre estaban a punto de tener un jefe, de poseer usos y leyes propias, pero nunca lo
lograban, porque de un dia para otro se les borraba de la memoria,,, Vosotros vais a demostrar que sois capaces de
organizaros y que no sois como ellos.

Todos los lobatos de la seisena, menos uno, se colocan, con los ojos vendados, uno detras de otro, con las manos
apoyadas en los hombros del anterior. al final se colocard el que tiene los ojos destapados. De esta forma han de
caminar hasta un objetivo cercano (15 m), donde recogeran un pafiuelo colgado, volviendo al punto de partida. Todo
ello bajo las indicaciones del que ve.

Prueba n°l11: Sobre el llano que se extendia a la orilla opuesta, la hierba erguida, se habia muerto, y quedaba como
momificada. las trilladas pistas del ciervo y del jabali, todas en direccién al rio, habian rayado la descolorida llanura
con polvorientas ramblas, abiertas en la hierba de tres metros de altura...

Este era el aspecto del rio Waigunga en los tiempos de la gran sequia, pero su aspecto normal solia ser muy distinto,
cuando la lluvia regaba la tierra regularmente.

Seguramente , vosotros sabréis representarlo, utilizando elementos naturales, como ramitas, hojas, piedras...

En dos minutos deberéis de camuflaros entre piedras, ramas y que no se os vea ni un pelo.

Prueba n°12: El neumatico

En las estaciones buenas, cuando el agua era abundante, los que iban a beber al rio Waigunga, lo verificanan
arriesgando la vida, yeste riego contribuia, en no pequefia parte, al atractivo de las excursiones nocturnas.

Pasar a través de un neumatico, colgado a cierta ltura, yendo a parar al suelo previamente ablandado.

El que lo pase bien, tendrd como premio un vaso de efresco.

Prueba n°13: Los ladrillos

En las estaciones buenas, cuando el agua llenaba el cauce del Waigunga, era geciso hadar muy bien para poder
atravesarlo. Pero ahora, en plena sequia se podia vadear facilmente con un poco de habilidad y de equilibrio.

Unos ladrillos 0 unas piedras diseminadas por el suelo, dentro de unos limites. No se puede poner el pie en el "agua"

2.-"EL PIRATA MAS SUCIO Y TEMERARIO DEL BARCO"

El juego consistird en hacer unas pruebas en las que al final los chicos/as acaben rebozados de harina, mojados de
arriba a abajo. Que no pasa nada ya que al final del juegos se ducharan e iremos a la poza.

PRUEBAS ENCARGADO ORDEN PANOLETA

1. PISTA AMERICANA:

Consiste en mojar bien, empapar el campo de voleyball con la manguera que os deje Avelino. Alli organizad como
podais con bancos, pita...un recorrido que tienen que pasar arrastrandose...

2. DUCHARSE MIENTRAS CANTAN UNA CANCION:

Se hace el proceso contrario al de ducharse.

Primero se ponen bajo las duchas mientras cantan su himno. Se apagan las duchas y se enjabonan.



3. CHOCOLATE:

Con los ojos vendados se dan de comer unos a otros pan duro con chocolate. El encargado de esta prueba le habra
dicho a luison por la mafiana que le haga chococlate.
123456789

234567891

345678912

456789123

567891234

678912345

789123456

891234567

912345678

4. LLENAR BALDES CON AGUA DEL RIO:

Se coloca los baldes vacios donde esta la porteria de futbol. La prueba consiste en echarse al rio y llenar con el agua
que lleve la ropa, estrujandola los baldes.

5. PEINADOS DE MODA:

Con crema de Nivea deben embadurnarse el pelo y hacerse un peinado exdtico por parejas. Luego escenificaran
dicho pase entre ellos con comentarios...

6. HIDROMASAJE:

Los americanos han descubierto que la arcilla negra relaja a los piratas, y sobretodo después de un abordaje a otro
barco. Hay que coger la arcilla negra que hay debajo de las piedras, enfrente de la chopera, en la orilla, entre las
hierbas...y embadurnarles todo el cuerpo...

7.BUSCAR EL TESORO:

En un balde lleno de agua con harina, se meten unos caramelos. Habra que coger dos.

8. MORDER LA MANZANA:;

En un balde lleno de agua se suelta una manzana.

Con las manos detras debera de morder por Io menos tres veces y comerse |os trocitos.

9. MUCHA HAMBRE:

Se llenan las manos con tomate Ketchup, y con la boca deberan de comer (absorbiendo, con la lengua...) de manos
de distintos compafieros hasta limpiar las manos unos a otros.

3.-JUEGO DE BASES D.P.T

1. BASE VIVACS (de 30" a 45")

Hace muy mal tiempo y la noche se echa encima. El prondstico del tiempo es de lluvias torrenciales y granizo. Debes
hacer un vivac con capacidad para 3 personas. Esas 3 personas comprobaran in situ (es decir, desde dentro) la
solidez del vivac al granizo y a las lluvias. Para construir vuestro vivac podéis utilizar todo lo que llevéis encima desde
que ha empezado el juego y todo lo que la Naturaleza os ofrece, sin destrozar nada. Si tenéis necesidad de una rama,
por ejemplo coger las secas de los arboles y matorrales.

La puntuacidon se da en base a tiempo empleado en la construccién, creatividad, estética, acabado, resistencia a la
lluvia y resistencia al granizo, asi como a la habitabilidad.

2. BASE ALIMENTACION (Elegir una de las dos posibilidades)

Ha estado lloviendo mucho y os habéis refugiado en el vivac, olvidandoos de recoger la comida y los hornillos. Los
perolos, platos, etc. se los ha llevado el aire. Lo Unico que se ha salvado del desastre ha sido una patata, un huevo y
un pufiado de harina que uno de vosotros llevaba en el bolsillo del anorak. Debéis cocinar la patata y el huevo en una
hoguera, de tal forma que ambos alimentos ocupen un sélo volumen. Asi mismo, debéis de cocer la harina haciendo
un bollo de pan en un pequefio horno. Después de hacerlo todo, todos los miembros de la patrulla debéis probar la
comida y el pan.

La puntuacion se da en base al tiempo empleado en encender la hoguera y el horno, a la presentacion de los
alimentos cocinados y alas caras de placer que pongais al probar vuestras suculentas creaciones.

3. BASE MORSE, MENSAJES CIFRADOS Y PISTAS

En esta base vas a recibir un mensaje en morse y mensajes cifrados que tendrds que traducir para poder seguir
participando en esta base, pues te indicaran el lugar donde se encuentra la primera pista. Siguiendo las pistas podras
llegar hasta un sobre con el nombre de tu equipo. En este sobre encontrards un mensaje.

Debes cifrar ese mensaje en cddigo morse y transmitirlo a los jefes.

La puntuacion se da en base a los tiempos empleados y errores cometidos.

jefes.



4. BASE DE ORIENTACION

Tu equipo se encuentra completamente perdido en el monte. Debe dibujar un croquis de la zona de acampada, pues
uno de vosotros va a poder llevar un mensaje hasta el equipo de rescate dénde os encontrais. Debéis dibujar el
croquis con el mayor nimero posible de detalles para que se os encuentre. Es fundamental sefialar en el croquis
donde se encuentra el Norte, que debéis encontrar por medios naturales. La puntuacién se da en base al tiempo
empleado y la calidad.

5. BASE NATURALEZA

Tu equipo se encuentra en un concurso en el que participais para obtener dinero con el que realizar un campamento
en Finlandia. La pregunta es: ¢ Qué nombre reciben las aves de las fotos que hemos colocado en las cartulinas?

= JUEGOS DE CONTEMPLACION
1.-CAZA SILENCIOSA

Se pide a los muchachos que guarden absoluto silencio y que permanezcan quietos, sin tomar nota de nada durante
un tiempo determinado (2 minutos). Luego se les pide que hagan una lista de todos los ruidos percibidos en esos
minutos de silencio.

2.-JUEGO DEL SILENCIO

Esta modalidad de caza fue practicada por los indios americanos, quien deseaba emplearla se dirigia a un lugar que
conocia bien y que e interesaba. Alli rodeado de bosques o junto a la falda de una colina, se sentaba, procurando
asumir un estado mental a la vez el ajado y vigilante. Si su llegada habia causado disturbios entre los animales del
lugar, esperaba con paciencia hasta que el ritmo de la naturaleza recobraba su rutina armoniosa. A menudo lo que
buscaba en la caza silenciosa era observar y aprender. Cuando vayas a cazar de este mod elige un sitio en el que
puedas permanecer quieto sin incomodidad.

Al principio permanece inmavil, sin volver siquiera la cabeza. Trata de pasar desapercibido, dejando que el mundo a tu
alrededor prosiga su ritmo normal como cuando tu no estds. Siéntete parte del mundo que te rodea...Al quedarte
quieto, algunos animales, curiosos, tal vez se te acerquen para echarte un vistazo mas de cerca, no te muevas,
disfruta de su presencia y de su tacto

2 BANES Y ANIMACIONES
1.-EL COHETE

Consiste en realizar el lanzamiento y la explosion de un cohete imaginario todo el grupo.
Para su lanzamiento realizaremos los siguientes pasos:

-Encender la mecha (Accion de encender y sonido de quemar una mecha: SsSSSsSsss)
-Lanzamiento (Golpeo de manos en piernas y luego en pecho)

-Explosién. (Sonido onomatopéyico: BOOOooM)

2. BAN DEL ESPADACHIN

El publico tiene que responder con una serie de expresiones a cada uno de los movimientos del animador, el
animador estara siempre simulando una pelea de espadas con otro personaje.

Estos movimientos seran: Cada vez que ataque y toque el espadachin con su espada la espada del contrario el
publico grita:

CHAS .Cuando ataque el otro hara: CHOS. Y cuando le hiera en el cuerpo: OH TOUCHE.

Es divertido oir la musica del publico si los espadachines golpean de dos en dos, alternando...y al final muere uno.

3. BAN DEL BOXEADOR

El publico tiene que responder con una serie de expresiones a cada uno de los movimientos del animador, el
animador estara siempre simulando una pelea de boxeo con un hombre invisible.

Estos movimientos seran: Pegar un pufietazo con la derecha: el publico gritara PE. Pegar con la izquierda: PO.
Esquivar un pufietazo del contrario: HUY. Recibir un golpe del contrario en el cuerpo:

AHH.

El animador simulara una breve pelea y al final serd derrotado cayendo al suelo. En ese momento aparece algun
animador y contara con el pablico hasta 10. KO.



4.-TARARA...CHIC...PUM

El animador hara de director de orquesta y dividira el grupo en tres partes.

A una parte se le daré el tarara, a otra el chis y a la tercera el pum.

Cada vez que el animador sefiale a una parte todas las personas de esa parte gritaran a la vez su palabra,
TARARA...CHIS...PUM...

APLAUSOS

Existen muchas formas de aplaudir, estas son varias, pero te puedes inventar las que tl quieras.

-Un aplauso.(Solo uno)

-Aplauso con ovacién. (Un aplauso y Oh!!)

-La lluvia. (Aplaudir con un dedo, con dos, hasta llegar a golpear los cinco dedos a la vez en la palma de la mano).
-La ametralladora. (Aplaude soélo el sector que sefiala)

-Caida del pafiuelo.(Se aplaude mientras el pafiuelo esta en el aire)

-Aplauso cerrado. (Un aplauso y se hace que se cierra con llave)

-Aplauso y medio. (Un aplauso y corte de una mano sobre la otra)

-Aplauso mudo. (Como aplauden los locos sin llegar a darse las dos palmas a la vez)

5.-APLAUSOS

Son un intervalo, una pausa, una descarga, un aplauso. Duran unos pocos minutos. Su éxito depende de la brevedad.
Son seguidos por todos los participantes del circulo, indistintamente, sin moverse de su sitio.

Se dividen en Bans cantados (son motivos de facil aprendizaje ya que son sonoros y porque la dificultad se centra
s6lo en el conocimiento del ritmo, lo demdas es repetir movimientos...), Bans gritados (hace falta buena voz...), Bans
mimados. El texto se inventa, se adapta, se extrae de una cancién, de un chascarrillo, de una escena afortunada...

6.-ATAQUE INDIO

Se trata de un Ban espectaculo con tema completo. Los componentes del circulo, siguen el relato del animador
completandolo con ruidos y sonidos. Al comienzo de la narracion, los participantes siguen los siguientes ruidos:

Trote: se golpean los muslos con las manos

Galope: como arriba pero con ritmo acelerado.

Sobre el puente: se golpean el pecho con los pufios

Rastrear: se frotan las manos una contra otra

Nadar: se aspira contra la palma de la mano, moviéndola.

Marcha: golpear juntas las palmas de las manos y a continuacion golpear la mano izquierda contra la pierna izquierda,
y la mano derecha contra la mano derecha.

"Una noche, la tribu de los Pies Negros, decidié invadir el campamento de los Siux. Los jévenes guerreros, lanzaron el
grito de guerrra (grito), saltaron sobre sus caballos y partieron al trote.....; la luna brillaba en el cielo y los jinetes
reunidos en la pradera se lanzaron al galope....., atravesron un puente....., aflojaron la marcha para escalar los flancos
de una colina, superaron un puente...... y se lanzaron a galope desenfrenado por la inmensa pradera......y al fin
llegaron a las proximidades del campamento Sioux. El rio los separaba, pero ellos se arrojaron a las gélidas aguas
nadando vigorosamente.....; una vez superado, se aproximaron al campamento arrastrandose....escondidos en la
espesa hierba.

Ya en los limites del campamento, los Pies Negros, lanzaron todos a la vez sus tomawahs (pufio cerrado golpeando
contra la palma de la otra mano) y saltaron al ataque con un gran grito.....

La batalla fue tremenda ya que los Sioux eran unos guerreros valerosos. La luna era obscurecida por las flechas (ziip,
ssstac, ziip). No obstante los Pies Negros consiguieron una merecida victoria (grito de victoria).

Cargados con el botin, tomaron el camino de regreso, atravesaron el ré..., se lanzaron al galope por la inmensa
pradera....., atravesaron el puente....., atravesaron la colina, de nuevo al galope...y por fin alcanzaron sus tiendas.
Alrededor del fuego, el Jefe de la tribu ensalz6 su coraje y todos cantaron hasta el amanecer.

7.-LA HORMIGUITA

Tengo, jAh! ja-ja

una hormiguita en la panchita
gue me esta haciendo cosquillitas
y no me deja dormir.

(Repetir con las cinco vocales)



8. SOMOS GENTE DE PAZ

i Somos gente de paz

y Nno queremos gritar!

(Se hace previamente un circulo,

y poco a poco de menos a mas, y conforme la gente va andando hacia el centro del circulo se va cantando mas fuerte
hasta ir gritando...Y asi hasta de nuevo ir retrocediendo y cantando mas bajito hasta casi no oirse)

9. FERNANDO VIi

Cuando Fernando VII

usaba paleton (bis)

Cuando Fernando VII

usaba paleton, paletén,

usaba paleton.

(Repetir con las cinco vocales)

10. BABOR Y ESTRIBOR

Es babor, quien gana, quien gana,
es babor, quien gana a estribor.
Estribor que gana , que gana,
estribor que gana a babor....

11.MONGOO

Mongoooo06

Epi, epa, emaie,

epi, epa, emagtie.

Oyeme bururur,

Oyeme bururue.

A mucha, mucha jama.

iOh malumbam malumbe!
iiWatussi Watussi,Wana!!

(Repetir gritando. Que los nifios-as
se inventen otras...)

12.-UN BOMBERO

i Que lo repita el seforito......!

Habia un bombero tilintilintilero,

gue paseaba con su flamante coche,
bocadillos a peseta, limonadas a real.
iQue lo repita la sefiorita...!

13.-UNA SARDINA

Una sardina, dos sardinas,
tres sardinas , y un gato,
se apostaron la manera
de meterse en un zapato.
Achichichichigliagua,
aguiaguaguagiachichi,

14.-STA,STE
Sta, Sté, Sti, Sté, Stapendo.

(Tantas veces como se quiera)
Nos ha gustado mucho



nos ha hecho mucha gracia
JA,JAJA, Catapun Chin Chin
Gori, gori, gori, tilin, tilin Orejut!!

15. AGRADECIMIENTO
16. BRAVO

B, R ,A,\V ,O, bravo

Bravo, bravo, bravo, bravisimo.
Bravo, bravo, "bravisimo".

Bravo, bravisimo, bravo bravisimo,
Bravo, bravo, "bravisimo"

22 CONOCIMIENTO

INTRODUCCION

Conocer al otro significa siempre una aventura. La vida nos brinda a diario la oportunidad de conocer a otras
personas. Pero sélo "la vida en grupo" nos permite interiorizar, saber algo mas sobre sus gustos, sentimientos,
problemas..., en una palabra comunicarnos con ella, y la manera de comenzar puede ser un juego.

Porque apostamos por el acercamiento al otro y creemos en el valor del juego como fuente de comunicacion, vamos a
ofrecernos algunos juegos de comunicacién. Son juegos que buscan estimular la comunicacién entre participantes e
intentan romper la unidireccionalidad de la comunicacién verbal en el grupo. Estos juegos pretenden favorecer la
escucha activa entre la comunicacion verbal y , por otra parte, estimular la comunicacion no verbal (expresion gestual,
contacto fisico, mirada...), para favorecer nuevas posibilidades de comunicaciéon. El juego ofrece para ello, un nuevo
espacio con nuevos canales de expresién de sentimientos hacia el otro y la relacion en el grupo. Rompen ademas los
estereotipos de comunicacién, favoreciendo unas relaciones mas cercanas y abiertas.

1.-VENDER MI PERSONA

Hago un cartel alusivo en el cual escribo todo lo bueno que hay en mi. Lo exagero, lo pregono.

Se toca un pitido y la gente tiene que agruparse en dos y venderse mutuamente su mercancia. Se toca el pito y se
tienen que juntar por trios. Asi sucesivamente hasta que se cansen.

A este juego se pueden afiadir las figuras de: esclavos, agentes de venta, dinero...

2.-LAS SILUETAS

Se hacen la silueta por parejas. Con cartulinas se apoya la cabeza y se hace la silueta. Después cada uno tiene que
escribir dentro de la silueta como es, lo que mas le gusta, sus ilusiones... sin poner su nombre.

Por la tarde se colgaran entre los arboles y la gente va leyendo y anotando quién puede ser.

Las cartulinas se numeran y el otro chico que lee tiene que apuntar. Ej, n°1:Paloma, n°2: Manolo...

3. ME PICA AQUI

La primera persona dice: "Yo me llamo Juan y me pica aqui" (Se rasca la cabeza, por ejemplo). La siguiente continla:
"El se llama Juan y le pica alli (rasca la cabeza de Juan) y yo me llamo Charo y me pica aqui" (Rascandose una parte
del cuerpo). La tercera dice:

"Se llama Charo y le pica alli y yo me llamo Rosa y me pica aqui" (rascandole a Charo y luego a si misma...).
Contindian hasta haber terminado todos.

4.-JUEGOS DE GLOBOS

Se coloca en circulo a los componentes. Material: cuatro o cinco globos.

El animador sale al centro por primera vez, tira el globo al aire a la vez que dice un nombre. Rapidamente la persona
(si el grupo es muy numeroso y no se conocen salen todos los que se llaman igual) nombrada tiene que salir y pegarle
al globo antes que este toque el suelo y a la vez ha de decir el nombre de otra persona y asi sucesivamente. Ir poco a
poco aumentando los globos. Ird aumentando la atencién y la movilidad del grupo.

5.-VENDER MI PERSONA

Hago un cartel alusivo en el cual escribo todo lo bueno que hay en mi. Lo exagero, lo pregono.



Se toca un pitido y la gente tiene que agruparse en dos y venderse mutuamente su mercancia. Se toca el pito y se
tienen que juntar por trios. Asi sucesivamente hasta que se cansen.
A este juego se pueden afiadir las figuras de: esclavos, agentes de venta, dinero...

6.- LAS SILUETAS

Se hacen la silueta por parejas. Con cartulinas se apoya la cabeza y se hace la silueta. Después cada uno tiene que
escribir dentro de la silueta como es, lo que mas le gusta, sus ilusiones... sin poner su nombre.

Por la tarde se colgaran entre los arboles y la gente va leyendo y anotando quién puede ser.

Las cartulinas se numeran y el otro chico que lee tiene que apuntar. Ej, n°1:Paloma, n°2: Manolo...

7.-LA PELOTA QUE QUEMA

Se sitla el grupo en circulo y el monitor da una pelota a una persona, con la consigna de que la pelota estd muy
caliente, y para no quemarse tendra que decir su nombre y pasarla rapidamente. Una variacién puede ser el decir el
nombre del que mejor le cae, del que le gustaria ser mas amigo, del que vive en su calle...

8.- LA MANSION DE LOS DESEOS

Se recibe a los participantes en una mansion figurada y fantastica.

Los jefes reciben a los invitados (miembros del grupo) y van describiendo el magnifico edificio, los bellos aposentos,
los salones sefioriales, asegurandoles una estancia agradable y la ayuda ncalculable que les prestaran los poderes
de todos los que les han precedido en la visita. Después se les invita a pasar al salén por parejas ceremoniosamente.
Alli, en circulo, se bebera una receta secreta de los duefios de la mansién (un zumo). Antes de cada sorbo, uno por
uno daran un paso al frente y expresaran sus deseos, por los que brindaran todos. Los deseos, a ser posible, deben
expresar razones por las que han acudido a la mansion. A final, los jefes brindan porque se cumplan los deseos de
todo el grupo, lo que se lograra gracias a la fuerza e implicaciéon de todos y, naturalmente, a la bebida secreta.

9.-PARA CONOCERSE A CABALLO

Por parejas. Llevarse a caballito y contarle uno al otro la vida. Los amigos siempre cargan con los problemas, las
alegrias, fas ilusiones de sus amigos. Al cabo de un rato se turnan, siempre debera hablar méas el que esta arriba. Se
puede luego exponer en pequefio grupo.

10. PARA CONOCERSE DIBUJANDO

Se coge un lapiz y un papel y se observa con tranquilidad a la pareja que nos ha tocado, se dibujan los pies, las
manos, los 0jos, la boca, a nariz y el pelo del compafiero por separado.(Requiere ontemplacion, ver con tiempo cosas
gue antes no veiamos). Puede er bueno para las reuniones de pequefio grupo.

11. SILUETAS

Por parejas. Uno se tiende en el suelo encima del papel de embalar, en la posicion mas comoda. EL otro dibuja su
contorno y viceversa. Después se recortan las dos siluetas y cada uno, personalmente, elige fotos, palabras, dibujos
con los que se siente identificado, y los pega en su cuerpo.

Una vez realizado el collage,se cuelga en la pared. Por turno, cada uno comenta el significado de las imagenes
elegidas y la relacién con su vida

12.EL JUEGO CONSCIENTE

Se trata de vender el propio cuerpo, como si estuvieras en un ercado. Tienes que pregonar las inmejorables
cualidades de tu cuerpo, resaltando tus mejores facetas para que el publico se uede prendado de él y lo compre.
Puedes animar a que toquen la mercancia y comprueben su calidad.

Otra posibilidad mas comprometida es realizarlo en grupo. Se pide n voluntario que haga de agente comercial y
ensalce sus cualidades, mostrandolas a los demas. En este caso, la mercancia observa pasivamente la publicidad y
venta, sin poder decir nada.

Esta variante se asemeja a una venta de esclavos.

13.JUEGO DE CONOCIMIENTO
Hay que dibujar a partir de las imagenes que hay (utilizando esas figuras geométricas sacarle partido y hacer algo
figurativo) y a la derecha ponerle 3 6 4 adjetivos.



CONOCIMIENTO

Una vez hecho las recoge el monitor y va leyendo a cada dibujo una pregunta (* que no saben los chavales) y los
respectivos adjetivos. La gente tiene que adivinar de qué persona se trata.

* ¢;coOmo se ve uno?

* ¢ Como te ven los deméas?

* La vida es...

* La familia...

*El amor

* El sexo

14.-CONVERSANDO CON LOS PIES.

El juego debera desarrollarse con los ojos cerrados y en silencio.

Los participantes se unirdn en parejas de dos y se sentardn en el suelo uno frente a otro, tocandose los pies
descalzos de ambos.

Durante un tiempo establecido trataran de comunicarse o entablar una relacion a través de los pies.

A la hora de evaluar el juego dejaremos que se expresen primero las parejas, y luego el grupo, las emociones,
sensaciones, sentimientos y descubrimientos que ha proporcionado el juego.

Una variante del juego es hacerlo sin saber quien es la pareja de cada cual, esto de logra cerrando los ojos antes de
emparejarse.

15.- ADIVINA QUIEN LO DIJO

Se juega en circulo. Una persona sale de la habitacion. Los demas dicen una frase sobre el que se ha ido, tratando de
gue ésta se base en algo que solo dlas saben sobre la persona que esta fuera o sobre alguna anécdota 0 experiencia
comun. Cuando vuelve, se sienta en medio del circulo y alguien repite todas las frases, una tras otra.

Tiene que intentar acertar quién dijo cada una. El animador sugiere que las frases sean positivas.

16.-AUTOPRESENTACION CON BALON

Los participantes se sientan en circulo. Esta presentacion tiene varias fases: 1) Lanzamos el balén o cojin hacia
alguien. El que lo recibe debe decir en voz bien alta su nombre, y volverlo a lanzar.

Cuando el balén haya recorrido a todos los participantes un par de veces, comienza la siguiente fase. 2)El que ahora
recibe el balén debe decir el nombre de la persona que se lo ha lanzado. Si no lo recuerda, se lo pregunta al grupo,
pero rapidamente prque el balén "quema en las manos". Al cabo de varias vueltas todos saben el nombre de los
demas. 3) En esta fase no es necesario el balén.

Cerramos los 0jos y uno comienza a nombrar correlativamente a las personas que estan sentadas a su derecha hasta
citar el circulo completo. Si falla, su vecino comenzara de nuevo a partir de la persona en la que éste se equivoco.
Luego se repite la operacion comenzando por los de nuestra izquierda. 4) Mas sofisticado aun puede ser nombrar
(también con los ojos cerrados) a una persona de nuestra derecha y a otra de nuestra izquierda alternativamente ,e ir
progresivamente recorriendo el circulo.

17.-LEO TU ESPALDA

Este juego se puede hacer dividiendo al grupo en parejas, o bien una pareja actta delante de todos.

Se escribe una palabra distinta en cada tarjeta y se cuelga o pega en la espalda de los participantes sin que éstos la
vean. Se trata de leer lo que pone en la espalda del compafiero. Uno debe impedir que lean su tarjeta e intentar ver la
del que tiene enfrente Es mas dificil de lo que parece, sobre todo si se juega sin poder tocar al contrincante.



18.-PRESENTACION ARTISTICA

Cada uno piensa una manera de presentarse solamente con el nombre y un gesto como si fuésemos artistas que
salimos a un escenario. "Me llamo......" y todos repiten "Se llama....."

19. NOMBRE, ADJETIVO, ANIMAL...

El grupo se coloca en circulo, y cada miembro del grupo dird su nombre, y para hacerlo mas ameno dira también un
adjetivo con la inicial de su nombre, seguido de un animal con la misma inicial.

ez DINAMICAS
1.-MI LUGAR DE IMPLICACION

El grupo ha de conocerse. Se coloca una vela encendida en el centro del circulo, que simboliza la entrega, la
dedicacion, la implicacion. Tras unos minutos de silencio, hemos de valorarnos, colocadndonos cerca o lejos de la vela,
segln nos sintamos mas o menos implicados y entregados en lo que estabamos haciendo. Con la postura corporal
podemos indicar nuestra confianza en los demas.

Si la confianza es total, nos colocamos mirando a la vela, y si estamos recelosos frente a todo, le damos la espalda.
Cada uno se va situando...Se sugiere que mire a los demas para ver si ha sido demasiado impulsivo y, aun puede
replantearse el lugar que ocupa.

Una vez situados definitivamente se realiza una pausa en la que se sugiere que cada uno busque lo que le falte para
acercarse mas al centro y lo que le limita. Puede expresarse en voz alta:

En lugar de colocarse uno mismo, coloca el zapato cada uno expresando la entrega, cerca o lejos de la vela. Por la
disposicion del zapato puede expresar el grado de confianza en el grupo: Mira hacia el centro (total), cruzado (ni
mucha ni poca), hacia fuera (desconfia). El grupo puede variar de sitio tu zapato segun te hayan sentido los demas
jugadores. El juego exige bastante implicacién, silencio, confianza y honestidad.

z# PARA HACER PAREJAS

1.-TARJETAS A LA ESPALDA

Se pegan o cuelgan las tarjetas en la espalda de los participantes sin que éstos puedan verlas. Luego se les invita a
gue, sin palabras si gestos, encuentren su pareja, para lo cual han de descartar a todas las deméas. A medida que las
parejas se van encontrando, resulta mas sencillo para el resto del grupo.

2 RELEVOS

1.-MENSAJE BOCA A BOCA

Consiste en llevar el papel pegado a los labios mediante succion de estos, y el compafiero coger el papel succionando
mas fuerte y llevandolo al otro compafiero. Gana el equipo que hace mas rapido el recorrido. Si se cae el papel al
suelo esa persona vuelve a empezar. Estaria bien que el papel tuviera un mensaje secreto...

2.-LA MONEDA

Se hacen equipos, que se ponen tras una linea, a 10 metros de los animadores (tantos como equipos haya). Estos
tendran una moneda cada uno. Salen los primeros corriendo y van al animador.

Eligen cara o cruz. El animador lanza la moneda. Si coincide vuelve y sale el siguiente. Si no lo aciertan tiene que
volver al equipo y regresar a probar suerte de nuevo hasta acertar (en vez de volver se puede quedar probando hasta
acertar)

3.-DE VASO EN VASO

Los participantes se ponen en circulo con un vaso de plastico en la boca cogido con los dientes. Se ira pasando agua
de uno a otro sin las manos...Tendran que llenar un pozal o una botella o....



4. POR MIMICA

Dividida la unidad en equipos, se colocan tantas filas como equipos haya y cada jugador habra de ir donde esta
situado un animador (a una distancia de 10 m delante de cada equipo) y representarle mediante gestos un oficio,
deporte, objeto, actividad, etc... Cuando se haya adivinado debe de volver a su equipo y venir otro a seguir adivinando
pruebas.

5.-LLEVAR LA VELA

Esta es una carrera de relevos que favorece a aquellos que van con una velocidad moderada. Hay que llevar una vela
encendida a través de un recorrido y pasarla de un jugador/a a otro/a mientras se va andando, en caballito, a
cuclillas...Un ritmo demasiado rapido puede apagar la llama...

6. RELEVOS DEL PATO MAREADO

Se divide a los participantes en equipos (de 5 6 6) Cada equipo se coloca en fila, en una linea de salida. Enfrente de
cada equipo, y a una cierta distancia se colocara un palo clavado en el suelo.

A una sefial, salen los primeros de la fila, que tendran que ir hasta el palo, apoyar su frente en él y dar un nimero de
vueltas determinado.

Luego tienen que volver a su sitio para que tome el relevo el siguiente.

2z JUEGOS COOPERATIVOS
INTRODUCCION

El juego cooperativo, ofrece un mayor placer y disfrute del mismo, ya que el fin dGltimo no es el resultado sino la
evolucion del juego en si. Al no existir vencedores ni vencidos, se elimina el miedo al fallo o al sentimiento de fracaso,
devolviendo al nifio la confianza en si mismo como persona integrada dentro del grupo.

1.-BAR

En la puerta de entrada a la casa se cruza una mesa de las del comedor y en ella dos monitores estaran sirviendo
Fanta de Limén...rebajada con agua para que dure mas y beban todos por lo menos dos vasos. Los nifios/as podran
beber cuanto quieran pero deberan pagar un precio en doblones estipulado por los monitores la noche anterior. El afio
pasado se hizo una cosa simpética y esta era apostar con los nifios que no se bebian el vaso en tres segundos. Les
picaba mucho y se gastaban el dinero cantidad. Si ganaban tenian una consumicién gratis, si no perdian el dinero
apostado.

2.-EL PIRATA MAS RAPIDO

En una mesa se pone una peseta o una piedra pequefia en medio. Los dos que juegan (puede ser al principio la
banca y el nifio, pero después se van animando y van apostando entre ellos) deberdn de tener la mano izquierda
detras de la espalda y la mano derecha en el muslo. A la voz de un tercero: preparados, listos,jya! los dos sacan
rapidamente sus manos derecha y cogen la piedra. Aquel que lo consiga se lleva el dinero que habia en la apuesta.

3. CARRERA DE BARCOS PIRATAS

Se hacen dos barcos en cartulina (de papiroflexia) con celo marrén se les ata una cuerda de pita de unos doce
metros, al otro extremo se le ata un trozo de palo. Se extiende todo sobre el suelo, se hace una raya donde estan los
barcos y otra que sera la meta donde esta el palo. Se coge el palo con las dos manos y a la voz de jYa! los dos
contrincantes que han apostado por su barco comienzan a enrollar la cuerda tan rapidamente como pueden e iran
viendo aproximarse a sus barcos rapidamente a la zona de meta. El que gana se lleva la apuesta.

4. EL VIGIA

Es la prueba del micréfono. Hay que animar la fiesta desde algun stio. Es como si fuera el pianista del salén. Los
nifos en esta prueba tendran que pagar por cantar, contar chistes, contar sucedidos, imitar animales, hacer el paria
durante por lo menos un minuto cronometrado (controlar que no se estropee el micréfono, cuidado con el cable y que
no se estire mucho, porque la fastidiamos...) Una vez realizada la prueba se le dan dos globos. Es el Gnico sitio donde
se dan globos. Se dan para la guerra de globos que se hara a continuacién. Sélo se dan dos globos aqui porque asi
siempre hay gente en esta prueba, y se ameniza la taberna de paso.



5.-MANZANA IN CORPORE SANO

Atadas las susodichas manzanas o entre los arboles o en la porteria de fatbol, apostar a que no pegais mas de cuatro
mordiscos en 1 minuto. O que no os coméis entre dos la manzana en dos minutos...

6.-LOS PULSOS

Lo ideal seria hacerlo en una mesa. Con dos velas encendidas a ambos lados de los brazos, calculada la caida de la
mano en la lucha y asi poner emocion al espectaculo.

7.-PUNTERIA

Con pistolas de agua, o con jeringuillas, o con la boca, apagar cinco de las diez velas encendidas, que habra a
distintas alturas y distancias , con sélo cinco disparos...

8.-TIRO AL PLATO

Coger un caldero lleno de agua y encima del agua un plato que flote.
Apostar a que con cinco monedas de peseta (o piedrecillas) no mete mas de una desde una distancia...

9.-MANTENERSE A FLOTE

Se llena un cubo de agua y se pone dentro un limén o una manzana. Apostarse a que no puede poner encima de la
fruta una moneda, sino que se hunde.

10.-TRAGABOLAS PIRATA

En una madera o cartén habra pintado un pirata con la boca abierta, o habra pintado un cafién...Hay que encestar las
pelotas de tenis en su interior....

11.-TIRO AL PIRATA MALO

Derribar latas de coca-cola (disfrazadas de piratas o barcos) que habra pegadas a la porteria de fatbol o encima de
una de las mesas...

12.-TIRO AL TIBURON
Colgar una sartén (pegado a ella un dibujo de un tiburén) atada de una cuerda a la rama de un arbol...
13.-DANZAS

Pagar por aprender danzas. O recibir un globo por estar bailando. No hacer los grupos muy numerosos (de unos diez)
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