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JUEGOS NOCTURNOS:

1.1. STALKING:

MATERIAL: Unlumoy varias linternas.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se marca en € terreno un circulo o se delimita un espacio de por gemplo dos metros de
radio, se coloca e lumo en € centro y €l juego consiste en introducirse en el circulo sin ser visto. Para ello deberan
eludir alos guardianes que iran rondando por los alrededores con una linternay al descubrir a algun participante se le
obligara a volver ala zona de comienzo o se le eliminara.

OBSERVACIONES: Las linternas solo las llevaran los vigilantes. Es un juego facilmente ambientable,
bastaria con colocar en € interior del circulo alglin objeto que haya que coger, o ir disfrazados los que vigilan, etc.
También se pueden introducir personajes, que si bien no pillen, agobien o molesten a los participantes ya sea mediante
sustos, mojandoles, pringandoles con algo, golpeandoles con una esterilla, etc.... También se puede complicar més €
juego poniendo varias bases con lumos y que deban pasar alguna prueba de ingenio o responder a alguna cuestion.

1.2. STALKING DE GLOBOS:

MATERIAL: Globos, linternas.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hacen dos equipos y se delimita un campo méas 0 menos rectangular, a final de cada
campo se colocan una hilera de globos (bien atados a un cuerda, colgados a un arbol, pared, etc...). El juego consiste
en explotar los globos del equipo contrario antes de que te exploten los tuyos, pero pinchando solo un globo por
persona en cada incursién que hagan. Para ello deberan llegar al final del otro campo, encontrarlos y explotarlos. En
la zona central se colocaran unos vigilantes o guardianes, que si ven a alguna persona intentando cruzar a otro
campo, les mandaran que vuelvan otra vez a su propio campo y que lo vuelvan aintentar otra vez.

OBSERVACIONES: Para controlar que equipo gana, seria conveniente que se situase una persona a final de
cada campo controlando si realmente solo pinchan un globo por personay cuando se hayan pinchado todos los globos
pite paraindicar quien ha pinchado antes los globos.

1.3. STALKING DE LA CADENA ALIMENTARIA:

MATERIAL: Pitos o diversos Utiles que produzcan ruidos, pafiol etas.

PARTICIPANTES: Preferiblemente no mas de 12 - 15 personas.

EDADES: De 11 - 12 afios en adelante.

DESARROLLO: Cada persona representa un animal o un ser, se numera a todos los participantes para que
cada uno sepa a quien tiene que pillar y quien le puede pillar a él y € orden que debera seguir si avanza la cadena
alimentaria (l6gicamente la cadena debera cerrarse ). Una vez claro € orden, cada uno adoptara un sonido que le
caracterice, puede ser un pitido, dos pitidos, € golpeo de una cucharilla contra un vaso, €tc..., y se mostrara delante de
todos los participantes. Después se coloca cada uno una pafioleta en la parte posterior, que sera su vida. El juego
consiste en ir pillando a los adversarios que tienes por debajo en la cadena alimentaria quitandoles la pafioleta de la
espalda y evitar que te pille e que esta por encima tuya. Para saber donde esta cada uno, cada dos minutos todo €l
mundo debera pitar o hacer su ruido caracteristico. El juego se ira complicando a medida que se vayan eliminando
gente y deberas estar atento si la cadena a avanzado y es otra persona distinta alainicial la que te puede pillar. Gana
el ultimo que quede vivo.

OBSERVACIONES: Interesa hacerlo en una area donde no hayan muchos ruidos externos.

1.4, STALKING POR GRUPOS:

MATERIAL: Un lumo, variaslinternasy cuerda.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Igua que € stalking primero, pero en vez de ir individuamente los participantes, estos
deberéan ir unidos mediante una cuerda cogida a alguna parte del cuerpo (el brazo, la cintura un tobillo, €tc....).

OBSERVACIONES: L6gicamente cuanto mas numeroso sea €l grupo més dificil sera el juego y la separacion
gue haya entre unos y ortos también influira
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15. CHERCO:

MATERIAL: Unalinterna.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Unapersonaeslaque pagay llevalalinterna, el resto de jugadores van caminando tras €, a
lavoz de “CHERCQO", todos los participantes se esconderan, teniendo para ello de tiempo a principio una cuenta atras
de diez segundos, que se iran bajando de segundo en segundo segln avance €l juego. Una vez escondidos todos el que
paga debera localizar con ayuda se su linterna a los escondidos, diciendo su nombre o indicando claramente donde se
encuentra el escondido. El que paga podra dar solo tres pasos para acercarse a algun lugar para intentar ver mejor, y a
cabo de un rato pitara o avisara para que salgan los no pillados y empezar una ronda nueva. Para las rondas con gente
pilladay no pillada, se recomienda que los pillados caminen delante del que pagay los no pillados detrés.

OBSERVACIONES: S no es mucha gente la que participa, y € que paga tiene buena voz, se puede ir
caminando y contando un cuento inventado y que mosguee con palabras similares a“cherco”.

1.6. CAZA DEL CIERVO NOCTURNA:

MATERIAL: Un pito o silbato.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un persona representa €l papel de un ciervo a que deberan pillar unos cazadores. Se dejara
un cierto tiempo para que se algje € ciervo y después saldran en su busca los cazadores. Para localizarlo, este debera
pitar cada dos minutos aproximadamente. Gana quien consiga atraparlo.

OBSERVACIONES: Para adargar mas € juego, se puede introducir dos ciervos, o que deban quitarle una
pafioleta que lleve a su espalda. O para realizarlo de un modo diferente, e ciervo en vez de un silbato, puede llevar
una linterna que debera encender cada dos minutos.

1.7. EL PRISIONERO:

MATERIAL: Unalinternay una cuerda o cordino paraatar a prisionero.

PARTICIPANTES: Preferiblemente no mas de 25 - 30 personas.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un prisionero es atado fuertemente a un arbol del bosgue por su guardian o guardianes,
haciéndolo en un tiempo limitado, por giemplo, cinco minutos. Atado €l prisionero, €l guardian se algja unos diez
pasos hasta encontrar un lugar comodo desde donde vigilar a su cautivo. El arbitro dejara pasar unos momentos para
que € prisionero pueda quejarse de lo incdmodo que estd y de lo apretadas que estén las ligaduras. Una vez que €l
guardian haya revelado la clase de muerte que correra € prisionero si sus amigos no logran libertarlo dentro de un
cierto tiempo, ya que no hay esperanzas de que pueda desatar los nudos en la oscuridad, se impone un profundo
silencio. El arbitro deja salir entonces de su escondite a los amigos del prisionero, uno por uno, para que vayan a
libertarlo sin detenerse. Si e guardian ilumina de pleno a acechante, éste queda eliminado. El nimero de veces que
puede encender la linterna, es limitado (n° de participantes mas un 20%). El guardian no podrd moverse de un sitio
previsto.

OBSERVACIONES: Es conveniente que haya un arbitro cerca del guardian para resolver posibles conflictos
y controlar el numero de veces que usalalinterna.

1.8. EL PIRATA:

MATERIAL: Unalinternay una venda o pafiol eta para tapar 10s 0jos.

PARTICIPANTES: Preferiblemente no mas de 20 - 25 personas.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un persona se sitta sentado y con los ojos vendados en € centro de una explanada,
simulando ser un pirata que custodia su tesoro. El resto de participantes deberan llegar atocarlo sin que este los oiga,
asi que deberan desplazarse lo mas sigilosamente posible. Para eliminar gente, €l que esta sentado, dispone de un
linterna, la cual usara para iluminar en la direccion que oye algin ruido de gente acercandose, toda persona que se
encuentre en esa direccion iluminada quedara eliminado o volvera a comienzo.

OBSERVACIONES: Interesa que haya alguien controlando para ver si realmente hay alguien iluminado y
retirarlo s no se ha enterado. También interesa que se realice en una zona sin demasi ados ruidos externos.
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JUEGOS DE DISTENSION

2.1. BORDON

MATERIAL: Un bordén o un palo que se pueda hincar en €l terreno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se clava en € centro de una explanada un bordon, y los participantes se unen de la mano
formando un circulo. A lavoz de ya o de un silbato se empieza a girar en torno a bordén y a otro silbido o alavoz de
ya, los participantes pueden empezar a hacer mas fuerza, girar mas répido, acercarse o algjarse del bordén, con €
objetivo de que alguien toque €l borddn y asi eliminarlo o que dos personas se suelten y asi eliminar a ambos. El juego
lo gana € participante que no se haya eliminado.

OBSERVACIONES: Con jugadores mas jovenes, se puede ambientar metiendo alguna cancioncita mientras
se giraarededor del bordon que dejara de cantarse cuando se empiece a hacer fuerza.

2.2. CAZA DEL CIERVO:

MATERIAL: Un silbato.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un persona representa €l papel de un ciervo a que deberan pillar unos cazadores. Se dejara
un cierto tiempo para que se algje € ciervo y después saldran en su busca los cazadores. Para localizarlo, este debera
pitar cada dos minutos aproximadamente. Gana gquien consiga atraparlo.

OBSERVACIONES: Para aargar mas € juego, se puede introducir dos ciervos, o que deban quitarle una
pafioleta que lleve a su espalda.

2.3. ASALTO AL MAFEKING:

MATERIAL: Una pafioleta por equipo.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hacen dos equipos y se delimitan su territorio. Cada equipo debera tener a final de su
territorio una base (parala cual interesaria marcar en €l terreno un circulo de 2 - 3 m de radio) con una pafioleta en su
interior. El juego consiste en tratar de quitarle al otro equipo su pafioleta y llevartela a tu campo. Para ello los
atacantes deberan entrar en el circulo del otro equipo sin ser pillados por los defensores, los cuales podran pillar alos
atacantes en e momento que estos entren en su campo. Los pillados seran llevados a la base propia donde
permaneceran prisioneros hasta que algiin miembro del otro equipo consiga entrar sin ser pillado, en ese momento
liberara a todos sus comparieros, pero no podran llevarse la pafioleta. Para poder Ilevarsela, no debera de haber nadie
pillado de tu equipo en la base contraria.

OBSERVACIONES: Este juego es facilmente modificable y mgorable. Basta con que cada uno lleve una
pafioleta en la espalda para poder ser pillado. O hacer mas de dos equipos. También se puede ambientar sobre
cualquier temay que vayan los jugadores disfrazados. En definitiva en un juego que se prestan a faciles modificaciones
para hacerlo mas entretenido.

2.4. EL JUEGO DE LOSNUMEROS:

MATERIAL: Una pafioleta por equipo, alguna pintura para pintar sobre la cara.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Parecido a juego anterior, también se hacen dos equipos (como minimo) y se delimitan sus
bases colocando en su interior una pafioleta. La variacién estriba en que cada jugador debera llevar pintado en su
frente o en un lugar visible un numero. Para poder pillar a un adversario, deberas tener un numero mayor que €l de €
otro adversario. Si no es asi, sera €l adversario quien te pueda pillar a ti. Para atacar y defenderse, se podran unir
cogidos de la mano como maximo tres personas y sus nUmeros se sumaran pararealizar el atague.

OBSERVACIONES: Para hacerlo més justo repartir los nimeros los monitores e intentar que la gente mas
pequefia y que corra menos tenga los nimeros més altos y que los mas mayores tengan nimeros mas bajos, de esta
forma obligaras a que se tengan que unir para poder atacar con mas ventaja. También por modificarlo un poco en vez
de que lleven alos pillados a su base, que los lleven a una especie de carcel comin donde estén los monitores, alli 0 se
les hace una pruebecita para poder salir, 0 ssimplemente se les baja el humero que tengan pintado.
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2.5. JUEGO DE LOS CINTURONES:

MATERIAL: Un cinturén o una pafiol eta por jugador.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 11 - 12 afios en adel ante.

DESARROLLO: Se hacen pargjas y estas pargjas se tumban en el suelo juntos (uno al lado del otro) formando
un circulo con las paregjas bien separadas. Se elige a una persona que paga y a otra que debe ser pillado. El que paga
debe intentar golpear con €l cinturdn o la pafioleta al otro jugador y en el momento que lo consiga, se intercambian los
papeles, € que pagaba pasa ahora a correr para que no le pillen y €l que corria para que no le pillen pasa a pagar. Se
sigue asi con esta dinamica de juego, hasta que a que tienen que pillar decide tumbarse al lado de una pareja que este
tumbada, en ese momento la persona que esta tumbada justo a otro lado de donde se ha tumbado a quien tienen que
pillar pasa a ser este a quien tienen que pillar (explicacion gréfica, si hay una pareja tumbada formada por X e Y
[XY, s llega una persona B alaque tienen que pillar y se colocaasi: [XY B, sera ahora X la persona ala que tienen
que pillar, se hubiese colocado asi: [BXY, seriaY la persona ala que tienen que pillar.

OBSERVACIONES: Este juego conviene hacerlo en un lugar donde tirarse rpidamente a suelo no suponga
apenas ningun riesgo, como podria ser en un prado con césped, la playa, un local cubierto con colchonetas. También
conviene jugar con personas que mas o menos se lleven muy bien entre si y que admitan que es un juego y que no se
vayan a picar porque no se quien le ha dado muy fuerte con el cinturdn. para suavizarlo un poco en vez de usar un
cinturén se puede ir atocar simplemente.

2.6. EL JUEGO DEL PRECINTO:

MATERIAL: Rollos de precinto para embalar.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de que unas personas (preferiblemente los monitores), tienen que pillar a resto de
participantes, una vez pillados en vez de llevarlos a ninguna carcel, lo que haran sera precintarlos en €l lugar que se
encuentren, bien atandoles pies y manos o bien precintandoles a un arbol o poste, etc... Se puede dividir a los
jugadores en equipos y que sean solo los de su mismo equipo los que pueden liberarlos del precinto en caso de ser
pillados. Para ver quien gana, se puede prefijar un tiempo y acabado ese tiempo ver que equipo tiene mas jugadores
libres.

OBSERVACIONES: Este juego conviene que no sea muy largo no mucho méas de media hora, para que asi
seamés intenso y que € area de juego no sea excesivamente grande.

2.7.POLISY CACOS

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hacen dos equipos unos seran los polis y otros los cacos. Los polis dgjaran un tiempo para
gue se marchen los cacos, y al rato saldrén a pillarlos, a los pillados se le llevara a un lugar que sea la carcdl, en la
cual los cacos no pillados podrén salvar a sus compafieros si se introducen en ella sin ser pillados o tocando con la
mano a uno de sus compafieros. Cuando los polis hayan pillado a todos los cacos, se pueden intercambiar |os papeles
entre 10s equipos.

OBSERVACIONES: ¢Hay algun juego més tipico que este?.

28.LAOLLA:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se marca o delimita en la zona de juego un area que sera la casa. Después se €lige a una
persona que empezara pagando, esta persona debera intentar pillar a otra yendo con las dos manos juntas. Para
comenzar €l juego otro jugador debera decir la siguiente frase completa: “Abro la olla con pan y cebolla” y al acabar
de decir esto dar un golpecito en las manos de quien paga. Una vez se haya pillado a la primera persona, ambos € que
pagaba y €l pillado deberan correr a refugiarse en su casa, durante este camino, € resto de participantes puede ir a
darles un calvote en la cabeza pero sin poder entrar en la casa. Para la siguiente ronda, ambos jugadores iran cogidos
de lamano e intentaran pillar a una tercera persona, asi sucesivamente hasta que quede solo una personay se le pille.
en caso de que la cadena que forman los que pillan se soltase por alguna razon, deberan volver a casay nuevamente
podran darles un calvote a todos antes de que lleguen a casa.

OBSERVACIONES: Conviene repetirles en caso de que haya algin jugador un tanto bruto, que cuando se
dice un dar un calvote, es un golpecito suave y sin malaintencion, nada de pegar un pufietazo o patada.
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2.9. LASCUATRO ESQUINAS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se divide a los participantes en cuatro grupos, cada uno se coloca en una esquina de un
cuadrado de mas o menos 10 - 12 metros de lado. Cada jugador deja en su esgquina una prenda (camisa, jersey, gorra,
pafioleta, abrigo, etc...) y ala orden de salida, deben ir a robar prendas a los restantes equipos, solo vale coger una
prenda por incursion, y no se puede defender tu esquina para evitar que otros equipos te roben ati. Al cabo de un rato
dos o tres minutos, se para €l juego y se hace recuento de cual es € equipo que mas prendas tiene en su poder.

OBSERVACIONES: Para alargar €l juego se pueden hacer varias mangas o series y decir que €l equipo que
ganaes €l primero que consiga ganar tres o cuatro partidas.

2.10. LASREBAJAS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hace un montén con prendas (camisa, jersey, gorra, pafioleta, abrigo, etc...), con una
prenda menos que participantes haya. Se coloca a todo € mundo alrededor del montén y empiezan a andar alrededor
de este escuchando una historia que alguien cuenta, al oir la palabra “REBAJAS’, cada jugador se lanzara al monton e
intentara coger un objeto, como habra menos objetos que personas, la persona que no coja nada quedara eliminada.
Parala siguiente ronda se volvera a quitar una prenday se seguira con la misma dinamica.

OBSERVACIONES: Parair més rapido en caso de ser mucha gente, en vez de que haya una prenda menos
gue jugadores, que haya dos o tres menos que jugadores.

2.11. INSECTOSPALOS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Al menos unos veinte.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se divide a los jugadores en dos grupos principales dentro de esos grupos se subdivide al
primero en equipos de hormigas (que haya al menos dos o tres equipos) y a segundo se les dice que son todos palitos
salvo a cuatro o cinco que seran insectos palo (y que solo deberan saber ellos quienes son). La dinamica del juego esla
siguiente, los palitos se distribuyen por €l area de juego junto con los insectos palos, ambos deberdn permanecer de pie
sin moverse para nada, a la orden de comienzo, las hormigas intentaran coger cuantos méas palos mejor, para ello
deberan llevarse a su madriguera a los palos (bien levanténdolos a peso entre varios, bien empujandolos, €tc...). Ahora
bien, si lo que intentan llevarse es un insecto palo, este en e momento que intenten moverlo les dara un susto y los
cazara a €ellos quedando eliminada esa hormiga del juego. El juego acabara cuando solo queden por coger a los
insectos palos, entonces se contabiliza que equipo de hormigas a conseguido mayor numero de palitos. Luego se
intercambiarian los papelesy los palos e insectos palos pasarian a ser hormigasy viceversa.

OBSERVACIONES: Interesa que sea un juego répido para que no se fijen demésiado en los demas y no se
enteren exactamente de donde estan los insectos pal os.

2.12. CABALLEROSA SUSCABALLOS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se divide a los jugadores por pargjas (intentando que sean mas o0 menos de la misma
estatura o corpulencia), y se les coloca formando un circulo con las parejas mirando hacia dentro y cada uno detrés de
su compariero. El de més a fuera serd el caballero y el de mas a dentro €l caballo. A lavoz de ya € caballero debera
salir corriendo y dar una vuelta a circulo (en el sentido prefijado y sin pasar por €l centro del circulo), llegar hasta
donde estaba su compafiero y subirsele a caballito. la ultima pargja que lo haga quedara eliminada, esto se va
repitiendo, pero alternandose |os papel es de caballero y caballo para que todos corran.

OBSERVACIONES: Para complicarlo més se puede hacer que € que esta fuera en vez de subirsele
directamente a caballito, tenga que pasar por debajo de las piernas de su compafiero, y que sea su compariero quien se
le suba a caballito.
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2.13. ARRANCAR CEBOLLAS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se coloca a todos los participantes sentados en una hilera uno tras otro se les dice que se
agarren muy bien al de delante suyay otro participante que este de pie o0 algiin monitor empieza por €l principio de la
fila o por € fina air arrancando miembros de esa fila, las personas que vayan siendo desenganchadas, se pueden ir
uniendo a este y ayudandole a desenganchar a todas las personas.

OBSERVACIONES: Si se puede realizar en un terreno mas o menos blando mejor.

2.14. SARDINASEN LATA:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Es muy parecido a escondite tradicional, a un jugador se le deja que se esconday al cabo de
un rato, el resto de participantes salen en su busca, con la variacién de que s alguien ve a que esta escondido en vez
de descubrirlo, se callay se esconde junto a €l lo mas pegado que pueda, asi irdn haciendo €l resto de jugadores hasta
gue solo quede uno.

OBSERVACIONES: Conviene estar atento para ver donde se a escondido €l primero, no vaya a ser se haya
colocado en un sitio peligroso para cuando se le junten mas personas y también estar atento y dar pistas a los que se
desaniman si tardan mucho en encontrar al escondido.

2.15. PEPESY PEPAS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se divide alos jugadores en dos grupos, unos seran “Pepes’ y otros “Pepas’. Se marca una
linea que divida en dos €l terreno y a cierta distancia de esa lineay en cada campo se marca otra linea que marcara €l
area de casa o de seguridad. Se coloca a los dos equipos paralelos a lo largo de la linea central, pero cada uno en su
campo. Un narrador va contando una historia, y si se dice la palabra “PEPES’, € equipo de los Pepes debe intentar
pillar al de las Pepas antes de que estos lleguen a su casa. En caso de decir “Pepas’, seria este equipo quien intentaria
perseguir a otro. Cuando a un jugador le han pillado, pasa a formar parte del otro equipo, y s le vuelve a pillar su
anterior equipo, volveria con ellos asi sucesivamente. El juego se terminaria si se consigue que solo haya jugadores en
un equipo.

OBSERVACIONES: Para complicar aun mas la cosa, € narrador si acaba de decir “Pepas’ y esta este equipo
amitad de pillar a otro, puede €l narrador seguir con la historiay decir “Pepes’, con lo que se cambiarian los papeles.

2.16. ESTATUASINMOVILES:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 11 - 12 afios en adel ante.

DESARROLLO: Se forma dos fila con los participantes de forma que dejen un pasillo entre medias. Hay un
jugador que es €l que paga que deberd intentar atravesar el pasillo sin soltar palabray sin que se le vean los dientes.
L os participantes que conforman €l pasillo antes de que este empiece a cruzarlo, adoptaran posicion de estatua (la que
ellos quieran), segiin va avanzando el que tiene que atravesar el pasillo se le puede dar golpes con las siguientes
condiciones; no le puede ver € que esta cruzando moverse y tampoco pueden mostrar los dientes. Si € jugador que
cruza ve moverse descaradamente a una estatua o le ve los dientes, lo sefidaray si ha estado claro, esta nueva persona
serd la que intente cruzar. pero si por € contrario el que habla o ensefia los dientes (quien se los vea debera gritar
“dientes” para que € resto de la gente se entere) es € que intenta cruzar, este debera correr hasta €l final del pasillo
evitando los golpes que ahora si podran dar las estatuas aunque se les vea moverse. Si ocurre esto debera volver a
cruzar por €l pasillo hasta que vea los dientes de alguna otra persona 0 vea moverse a alguien.

OBSERVACIONES: Si bien es un juego que puede estar divertido, interesa estar controlandolo para que la
gente no se pase con los golpes y ayudar a aclara situaciones de si se ha podido 0 no ver los dientes o si realmente le
han visto moverse a una estatua.
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217. MATAR:

| |
MATERIAL: Un badny tiza o algo paradelimitar un campo . Area de juego.
PARTICIPANTES: Sin limite. /'

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante .

DESARROLLO: Sedivide alos jugadores en dos equiposy se \
marca en el terreno un campo parecido al del dibujo (de 10x20 metros
mas 0 menos). A continuacion uno de cada equipo seiraa areade los \_ Areade muertos o del muerto
muertos voluntarios (la marcada en gris). Con todo esto solo falta un balén voluntario.
para poder comenzar ajugar. El juego consiste en alcanzar con €l balon alos
jugadores del equipo contrario (lanzando € balén con la mano) que aun se encuentran en el area de juego, si se logra
alcanzar a un jugador del otro equipo, este pasaraairse a area de muertos (caso de ser € primer jugador eliminado, €l
muerto voluntario volveria a su area de juego) y comenzara de nuevo € juego sacando é. Si € que da a un jugador del
equipo contrario se encuentra en € area de muertos , este volvera de nuevo a su campo y en caso de que no quedase
ningun muerto tras esto se debera colocar algin muerto voluntario. Para alcanzar y mandar a area de muertos a un
jugador, €l baldn debera darle limpiamente y sin que haya dado un bote previo (en cuyo caso no pasarianada) y si €
jugador alcanzado consigue coger el balon al vuelo y que no caiga a suelo, tampoco pasaria nada. El juego lo gana €
equipo que mande al area de muertos atodo el equipo contrario.

OBSERVACIONES: El s va por € suelo € balén, solo puede ser cogido por € equipo del area que este
cruzando € balén, es decir que un equipo no puede coger un balén que este en € area contraria ni en € érea de
muertos del otro equipo.

2.18. STOP:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un jugador pagay debera pillar a otro para que sea este €l que pase a pagar en sustitucién
del anterior. Para evitar que le pillen €l jugador perseguido puede decir la palabra “ STOP” y debera quedarse inmovil
en el sitio con los brazos en cruz. Asi pues a ese jugador no se le puede pillar, salvo que sea salvado por otro jugador,
para ello deberd cruzar bajo sus piernas a cuatro patas.

OBSERVACIONES: No valdra que pillen a alguien que esta mitad de cruzar bajo |as piernas de otro.

2.19. LOVE:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Juego similar a anterior, pero en vez de decir “ Stop” para que no te pillen sedice “LOVE" y
para salvarlo debera darle un beso un jugador del sexo contrario.

OBSERVACIONES: Ninguna.

220. TORITOENALTO:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Muy parecido alos dos anteriores, uno pillay para evitar ser tu € que pagues, podras estar a
salvo en cualquier lugar que este en alto 0 si eres capaz de engancharte a algo y mantener el equilibrio, de forma que
tus pies no toque € suelo.

OBSERVACIONES: Ojo con jugar en sitios piblicos (entiéndase un autobus, tren 0 metro), podria provocar
el enfado de alguna persona.


WWW.DEVOCIONALESCRISTIANOS.ORG

WAV DEVOCI ONALESCRI STI ANGS. ORG

2.21. EL PANUELO:

MATERIAL: Un pafiuel o, una pafioleta o un trozo de tela.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se forman dos equipo, y dentro de cada equipo se numeran como quieran con €l numero de
participantes que haya. Se colocan en linea enfrentados a una distancia de 10 a 15 metros, y en medio de ambos
equipos se sitdia una persona cogiendo un pafiuelo con la punta de su mano. Al decir esta persona un numero, por
giemplo: “El uno” los jugadores nimeros uno de cada equipo deberan salir corriendo a coger €l pafiuelo e intentar
llevarselo a su campo, s lo consigue eliminara a jugador del equipo contrario (y en el equipo del eliminado deberan
recomponerse los nimeros pues posiblemente algun jugador debera llevar més de un numero). Si 1o coge un jugador y
en la carrera hacia su campo €l otro es capaz de pillarlo, es el jugador pillado €l eliminado. Y si ala hora de coger €l
pafiuelo, no lo cogen ninguno de los dos y uno pasa de la linea imaginaria que marcaria €l que sujeta € pafiuelo con
los pies, este quedaria eliminado.

OBSERVACIONES: Este juego se puede complicar mas metiendo més de dos equipos. O que haya un
pafiuel o por equipo y deban cogerlo, volver a su campo y atéarselo a un compafiero.

2.22. LOSCOCODRILOS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Todos los participantes se colocan en un extremo de un terreno previamente delimitado, de
aproximadamente 20x10 metros. Se nombra a un participante que se ubicara en € medio del terreno, a su indicacion
todos los participantes deberdn correr evitando a participante que estaba en el medio. Los participantes que sean
atrapados por éste deberan cogerse de las manos 'y, sin soltarse, trataran de atrapar a los otros jugadores que atraviesan
el terreno. Cuando hayan llegado todos al lado contrario, se volvera a repetir pero corriendo hacia € otro lado. Ganara
€l jugador que sea €l Ultimo en ser atrapado.

OBSERVACIONES: Ninguna.

2.23. EL GATO Y EL RATON:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un jugador sera € gato (el que paga) y otro €l raton (al que ha de pillar €l gato), € resto de
jugadores se ponen por pargjas y se colocan mirandose y cogidos por las manos (dejando un hueco para que quepa una
persona entre ellos). El gato deberd intentar pillar al raton y si lo pilla se intercambian los papeles. Pero para poder
escaparse del gato, €l ratén puede colarse en € hueco que hay entre dos personas y cogerse €l con la persona que tenga
de cara, asi pues dejara ala persona que esta a su espalda con el papel de raton.

OBSERVACIONES: Otra variante podria ser que si €l ratdn se mete en una casa € que salga en su lugar lo
haga como gato y €l anterior gato pase a ser raton.

2.24. UN DOSTRESPOLLITO INGLES:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Hay un jugador que pagay se coloca para comenzar de espaldas a todos y mirando a una
pared. El resto de jugadores se colocan més 0 menos en linea a unos 7 - 8 metros. Para comenzar €l juego el que paga
dir& “Undostres pollito ingles a la pared” y se dara répidamente la vuelta. En lo que hatardado en decir esa frase el
resto de jugadores habran intentado acercarse lo mas posible a la pared, pero si a darse la vuelta el que paga ve a
alguno en movimiento, ese uno tendra que darse la vuelta 'y volver al principio. El que consiga tocar la pared pasa a
ser el que pague en laronda siguiente.

OBSERVACIONES: Creo que este juego es mas tipico que ninguno.
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2.25. PELEA DE GLOBOS:

MATERIAL: Un globo por participante.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Cada jugador se ata un globo a tobillo, € juego consiste en explotar € globo alos demas sin
que te exploten €l tuyo. El ultimo que quede con € globo sin pinchar serd el ganador.

OBSERVACIONES: Este juego se puede mejorar y hacer més divertido si € globo estalleno de aguay s en
vez dellevarlo en el tobillo, lo llevas atado a la espalda o metido dentro de los calzoncillos, bragas o bafiador.

2.26. PELEA DE ESTERILLAS:

MATERIAL: Una esterilla por jugador.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de marcar o delimitar un campo y hacer dos equipos. Cada equipo deberd intentar
sacar alos rivales a base de empujones y golpes con las esterillas, €l equipo que antes saque a otro del terreno gana.
L 6gicamente a los que saquen fuera estan eliminados.

OBSERVACIONES: Cuidado con los mas brutos, dejarles claro que es un juego.

2.27. PELEASDE GALLO:

MATERIAL: Una pafioleta por jugador.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Parecido a anterior, se marca o delimita tambien un campo, se hacen dos equipos 'y gana €l
equipo gque consiga quitarle a otro antes todas las pafiol etas (cada jugador |levara una cogida ala espalda, |ogicamente
no vale atarsela a la correa ni a la evilla de loos pantalones). Tambien quedaran eliminados aquellos jugadores a los
gue les haya sido quitada la pafioleta.

OBSERVACIONES: Este juego sirve como base a muchos otros e incluso se puede hacer tipo competicion
por liga o eliminatorias individuales.

2.28. PELEA DE GALLO POR EQUIPOS:;

MATERIAL: Una pafioleta por equipo.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Similar a anterior, pero se hacen equipos de cinco o seis personas cogido de la cintura del
de delante. El ultimo llevara cogida la pafioleta a su espalday €l primero sera el unico que pueda quitarselo a equipo
rival. Gana quien antes quite la pafioleta al equipo contrario.

OBSERVACIONES: aqui nuevamente se puede hacer un mini campeonato y que luchen un equipo contra
otro en forma de liga o eiminatoria. Ojo que no vae caerse, hacerse dafio, lastimarse, romperse nada ni salir
disparado por los aires.

2.29. SUMO:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata del antiguo arte de lucha japonés, hay dos luchadores que luchan entre si sin
ninguna arma sin dar golpes y con la Unica ayuda de su cuerpo y su inteligencia. Para ganar se puede hacer de varias
formés sacando a su adversario de un circulo (de 2 - 3 metros de radio) o haciendo que este toque e suelo con
cualquier parte del cuerpo distintaala plantade los pies.

OBSERVACIONES: Aunque pueda parecer un deporte un tanto violento y para personas grandotas, es muy
divertido y solo hay que tener un poco en cuenta no enfrentar a dos chavales entre los que haya gran diferencia fisica
también se pueden organizar unaliga o un mini campeonato.
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2.30. POLLITO DENTRO - POLLITO FUERA:

MATERIAL: Unacuerdade 5 - 6 metros y una bolsa o saco relleno con ropa

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO:. Se ata una de las puntas de la cuerda al saco con ropa. El encargado del juego sera €
granjero y los participantes seran los pollitos. El granjero debe hacer girar el saco sobre su cabeza con un radio de 5
metros aproximadamente. para luego gritar "pollito dentro”. A este Ilamado los pallitos corren a refugiarse junto a
granjero, cuidando de no ser golpeados por e saco y la cuerda. Al grito de "pollito fuera" los pollitos que estan
agachados junto al granjero, se algjan corriendo de su lado sin que €l saco los alcance. Los pollitos golpeados salen del
juego y gana €l Ultimo pallito que queda vivo.

OBSERVACIONES.. La persona que hace de granjero debe tener especia cuidado de soltar la cuerda cuando
ve gque va agolpear aun pollito, ademas de tratar de no poner mucho peso en € saco.

2.31. SOGA TIRA:

MATERIAL: Una soga o cuerda resistente.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hacen dos equipos y se coloca cada uno a un extremo de la cuerda, a mitad se coloca una
pafioleta 0 una marca. Se marca a dos - tres metros de la marca de la cuerda una linea en cada direccion y se da la
orden de comienzo. Cada equipo tiene que tirar con todas sus fuerzas para conseguir que la pafioleta supere la linea
que hay mas cercana aellos. Si logran que € otro equipo se caiga también habran ganado.

OBSERVACIONES: Aqui también se puede hacer un pequefio campeonato y que se vayan enfrentando de
dos en dos equipos.

2.32. SOGA TIRA EN CRUZ:

MATERIAL: Dos sogas 0 cuerdas gruesas, cuatro trozos de cuerda mas fina (pita), cuatro recipientes
(caceralas, latas, €tc...) y cuatro lastres que quepan en los recipientes (piedras, latas llenas, pelotas de plastico, etc...).

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se atan 2 cuerdas por € medio y se colocan en forma de x (o +, como se prefiera). Se atan 4
pedazos de cuerda fina, una a cada a cada brazo de la x, con un peso en la puntay ala misma distancia del centro. Se
colocan 4 recipientes bajo los pesos o lastres. Los 4 equipos se posicionan en las puntas de la x y comienza € juego.
Gana el primero que logre colocar €l peso dentro de su recipiente.

OBSERVACIONES: De nuevo tenemos otro juego que se podria prestar a hacer alglin campeonato con €.

2.33. CARRERA DE HOJAS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Primero se le pide a cada nifio que busgue una hoja, sin decirle para que serd. El juego
consiste en que sus hojas competiran en una carreray para que avancen cada uno soplara la suya.

OBSERVACIONES: Ldagicamente habra que hacerlo en un lugar donde hay posibilidad de coger hojas y que
en ese momento no haga mucho viento.
2.34. ESCONDER UN NUMERO:

MATERIAL: Un boli por persona un trozo de papel por personay pintura parala cara

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Cada uno de los participantes tendra un nimero escrito en su frente, con nimeros grandes.
El lugar del juego debe tener abundante vegetacion o lo suficiente para que todos | os participantes puedan esconderse y
acecharse entre ellos. El juego esindividual, en el que cada uno de los participantes debe "acechar" a resto, tratando
de leer e nimero de la frente de otros, ademas de tratar de que no vean € suyo. Gana € que anota més participantes
CON SuU respectivo nimero.

OBSERVACIONES: Dgjar un tiempo prudencial como para que tengan tiempo para encontrar a bastante
gente, pero que no se aburran mucho del juego, una duracién de unos 10 - 15 minutos no estaria mal.
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2.35. BOTE:

MATERIAL: Un bote, botella o lata vacio.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un jugador pagay trata de pillar a los demés. Para comenzar hay un bote en € centro del
terreno, a cua otro participante debera dar una patada e intentar mandarlo lo més lgjos posible a la vez que grita
“Bote”, el que paga deberair arecogerlo y colocarlo en su lugar, y en ese tiempo que ha transcurrido entre el chute y
la colocacion de nuevo del bote es el tiempo que tiene el resto de participantes para esconderse. € que paga debera
buscar a resto y cada vez que vea a un correr de nuevo hasta el bote y gritar “Por .....(el nombre del que haya visto)”
asi € pillado ha de salir y colocarse cerca del bote. La dindmica del juego sigue igua hasta que alguien de los
escondidos sale y consigue dar de nuevo una patada a bote a la vez que grita: “Bote”, con lo cual estara salvando a
todos los que habia pillados. El juego se acaba o se cambia de persona que paga cuando logra pillar a todos.

OBSERVACIONES: Para que no se haga eterno conviene ir cambiando a la persona que paga cada poco
mejor que pasarse media hora esperando a que pille atodos.

2.36. JUEGO DE REFLEJOS:

MATERIAL: Un palo o trozo de tuberia de plastico por jugador.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hace una linea en e suelo y tras ella se tumban boca a bajo todos los participantes.
Después a 10 - 15 metros se colocan tantos palos como participantes haya menos uno. A la orden de salida, cada
jugador debera intentar coger un palo lo més rapidamente posible. El jugador que se quede sin palo se eliminara. Esto
se continua quitando en cada ronda un palo y gana €l que gane lafinal de los dos Ultimos con un solo palo.

OBSERVACIONES: Interesa realizarlo en una zona donde la gente se pude lanzar sin miedo a suelo por
giemplo en laplaya o en un prado de césped.

2.37. LA CADENA ALIMENTARIA:

MATERIAL: Una pafiol eta por persona.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hacen cinco o mas grupos, preferiblemente con nombres de animales conocidos para
ambientarlo mejor, se les explica que cada uno se come a otro tipo de animal y solo aese y a é solo le puede comer
otro tipo de animal, se definen las relaciones para quien se come a quien y de forma que se forme una cadena
alimentaria. Una vez explicado se deja un rato para que se dispersen los equipos y a rato se da la orden de comienzo,
seglin se van comiendo unos a otros, los comidos pasan a formar parte del grupo que les haya comido. El juego
acabaria si un equipo consigue reunir bajo sus filas a todos los participante 0 si se haroto la cadena por algin eslabén
se miraria cual es €l equipo con mayor numero de miembros. Para comerse a otro bastara con quitarle la pafioleta que
debe llevar cada uno en su espalda.

OBSERVACIONES: Convendria disfrazarlos o hacer algo para que se distingan de que equipo es cada uno, o
bien confiar en ellos y suponer que cuando se vean seran sinceros y diran a que equipo pertenecen.

2.38. LA ARARA:

MATERIAL: Tiza o algo paramarcar en e suelo.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se marca un circulo grande de 5 metros de radio mas o0 menos y en su interior otro mas
pequefio de 1 metro de radio. Se divide a los jugadores por equipos y se coloca un equipo (o los monitores) dentro del
circulo més grande. Un equipo que esta fuera debe intentar que todos sus componentes lleguen al circulo interior, en
caso de ser pillados, vuelven a salirse del circulo grande y vuelven a intentarlo. Se puede tomar tiempos y ver que
equipo tardo menos en colocar atodos sus miembros en €l circulo pequefio.

OBSERVACIONES: Ninguna.
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2.39. ASALTO AL CASTILLO:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de marcar un circulo en lo ato de una colina, colocar una pafioleta en su interior y
gue el equipo atacante la coja.

OBSERVACIONES: No hay reglas, vale casi todo (empujar, agarrar, inmovilizar, arrastrar, etc...), lo que si
que no vale es pegar ni ir a hacer dafio. Por ello es mejor que el equipo defensor sean los monitores o gente mas mayor
que controle sus fuerzas. El lugar idéneo es en una duna en alguna playa o sino en una montafita con mucho césped.

2.40. PIO - PiO:

MATERIAL: Una pafioleta o venda paralos ojos para cada jugador.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se dice a todos que se dispersen un poco por € rea de juego, se les dice que son pollitos
recién nacidos, que son ciegos y deben encontrar a su madre. Para ello deberan andar por ahi en todas las direcciones y
cuando se encuentren con otra persona decir: “Pio Pio”, si la otra persona es un pollito le contestara igualmente: “Pio
Pio”, pero si eslagallina (que sera un jugador a que se le haya comunicado previamente sin que nadie mas se entere),
esta no contestara nada y debera cogerse a su cintura. El juego continua asi hasta que se incorpora a la gallina €l
ultimo pollito.

OBSERVACIONES: Para hacerlo un poco mas divertido, los monitores pueden estar mareando por medio,
diciendo sonidos de otros animales de los cuales no se les haya hablado o simplemente dispersandolos para que sea
mas dificil.

2.41. ELECTRONES:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Todos los jugadores son electrones y como ya se sabe estén siempre en movimiento y dando
vueltas a la ver que gritan “electrones, electrones....”. hay un director del juego, que cuando le parezca dard una
orden de este tipo: “Electrones en grupos de cinco cogidos de la mano”, asi pues los electrones deben agruparse en
grupos de ese numero y hacer lo que se haya dicho. Los que no formen un grupo de las caracteristicas indicadas,
guedaran eliminadosy €l resto seguira unaronda méas.

OBSERVACIONES: Ninguna.

2.42. EL MOLINO:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hacen de tres a ocho grupo de 5 a 6 personas. Se sientan cada equipo en fila formando
todos los equipos una especie de aspa. Hay una persona que va dando vueltas arededor de todas estas filas, cuando
toca en la cabeza a la ultima persona de esa fila, toda esa filay €l que iba dando vueltas deberan salir corriendo, dar
unavueltay colocarse en fila otravez. El ultimo que llegue seré quien pague ala préxima ronda.

OBSERVACIONES: Se puede ambientar €l juego con cualquier tema, para ello se elige una palabra clave que
serd la que de la sefial para que una fila entera se levante y salga corriendo. Para mas mosqueo, € que corre debera
tocar siempre la cabeza del ultimo y decir una palabra relacionada con ese temay cuando este quiera dira la palabra
elegida.

2.43. BALONMUERTE:

MATERIAL: Una pelota.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de lanzar un bal6on a los demas jugadores para darles y eliminarles, cuando un
jugador es alcanzado y €l balén toca suelo, este se tira al suelo y esta muerto, siguiendo jugando € resto de jugadores
vivos. Para salvarse si €l balén pasa a por su lado por €l suelo, 1o podré coger y lanzar contra algin jugador de los que
gueden vivos, salvandose en caso de que acierte. El baldn se debe lanzar desde € punto en que lo coge. Gana quien
guede € ultimo vivo.

OBSERVACIONES: Interesa que €l balén sea mangjable, y blandito.


WWW.DEVOCIONALESCRISTIANOS.ORG

WAV DEVOCI ONALESCRI STI ANGS. ORG

JUEGOS DE CONOCIMIENTO

3.1. REPETIR NOMBRES:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se sientan todos los jugadores formando un circulo. Empieza una persona diciendo su
nombre, luego el jugador que este a su derecha dice su nombrey el del jugador anterior, € siguiente vuelve a empezar
diciendo su nombre pero continua diciendo los nomres de los dos anteriores. Se continua asi hasta que de una vuelta al
circulo.

OBSERVACIONES: Si hay mucha gente, conviene que ho se acabe de dar una vuelta para que no se hagatan
pesado, asi que Seria megor parar y empezar por una nueva personay “porque no de orden de hablar para que no se
haga tan pesado.

3.2. TE GUSTAN TUSVECINOS?I:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hace sentar a todos formando un circulo y uno se pone de pie. El que esta de pie le
pregunta a cualquiera: “ Te gusta tu vecino ?” . El preguntado debe responder “No”, y € que esta de pie preguntara “Y
por quien los cambiarias ?” y € que esta sentado debe responder: “Los cambiaria por Pepito y Fulanito”. Entonces
los que esten sentados a derecha e izquierda del preguntado cambiaran de puestos con los que hayan dejado Pepito y
Fulanito (que deberan sentarse al lado del preguntado) y €l que esta de pie también se sentara quedando uno de pie que
serd el proximo que quedara de pie y haralas preguntas.

OBSERVACIONES: Ninguna.

3.3. TE GUSTAN TUSVECINOS?1:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hace sentar a todos formando un circulo y a igual que antes uno se pone de pie. El que
esta de pie le pregunta a cualquiera: “ Te gusta tu vecino ?” . Si contesta que NO vuelve a preguntar €l que esta de pie.
PORQUE?€ que esta sentado entonces contestar& “Porque no me gusta que lleve chaleco verde o gafas o reloj o
calcetines blancos o que sea rubio etc...” (solo debe de decir una de estas cosas)...entonces todos los que lleven
chaleco verde o gafas o reloj o calcetines blancos o sean rubios, cambiaran de puestos 'y € que esta de pie también se
sentara quedando uno de pie que sera €l proximo castigado Si contesta que S, solo se cambian los vecinos y € que
estaba de pie quedando de los tres uno de pie.

OBSERVACIONES: Ninguna.

3.4. DECLARO LA GUERRAA ...

MATERIAL: Un balon.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se colocan todos los jugadores entorno a otro que tiene € balén en sus manos, este lanza €
bal6n para arribay dice: “Declaro la guerra a Pepito”, entonces €l resto de jugadores sale corriendo para algjarse del
balén, salvo Pepito que debera ir a por € baon y cogerlo. Nada mas cogerlo gritara “Pies quietos’ y todos los
participantes deberan pararse y quedarse de pie. El que tiene € bal6n tiene que conseguir golpear a otra persona
lanzandole € balén con la mano, ademas puede dar tres pasos para acercarse un poco. Cuando se golpea a un jugador,
0 bien se elimina el golpeado o se le da un punto al que acertd y lanza este el balén de nuevo para arriba, pero si fallao
€l adversario coge el bal6n antes de que toque €l suelo, € punto se lo podemos dar a este y que sea é € que lance €
balén. Si un jugador lanza el balén para arriba dice un nombre y esa persona consigue atrapar el balon sin que togque €
suelo, tiene la oportunidad de acto seguido lanzar €l el balén y decir un nuevo nombre.

OBSERVACIONES: Interesa haber hecho algun otro juego de conocimiento antes o que lleve cada uno €l
nombre escrito en un lugar visible.
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3.5. EL PONCHO:

MATERIAL: Un poncho o una manta.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se divide a los jugadores en dos grupos y se les coloca en fila mirdndose los dos primeras,
entre ellos se colocara un poncho o una manta aguantada por otras dos personas que hara que no puedan verse las
caras los primeros de lafila. A la de tres se bgjara € poncho y los primeros de la fila tendrén que decir lo mas rpido
gue puedan €l nombre de la persona que tienen delante, € que acierta més rapido continuay e otro se elimina. Gana
el grupo que consiga eliminar antes a grupo contrario.

OBSERVACIONES: Al igual que antes para hacer este juego ha de haberse hecho algun otro juego para que
se conozcan y Si no se quiere eliminar a la gente, dar puntos por cada acierto. También cambiar de vez en cuando €
orden de lafila para que los més listos no se aprendan con quien les va atocar.

3.6. PALMAS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de decir el hombre propio y € de otra persona llevando € ritmo marcado. En
circulo ,el monitor marca € ritmo; un golpe con las palmas de las manos sobre las piernas, una palmada, mano
derecha hacia atrés por encima del hombro y con € pulgar mirando hacia atrés, este mismo movimiento con la mano
izquierda. Al llevar la derecha hacia atrés hay que decir el nombre de uno mismo y a llevar laizquierda € de otra
persona del grupo. Todo e grupo tiene que hacer los mismos movimientos llevando el ritmo. La persona nombrada
dice sunombrey €l de otra persona. Asi sucesivamente hasta ser presentados todos algunas veces, sin perder €l ritmo

OBSERVACIONES: Se pueden hacer variantes, cambiando €l ritmo, habiéndolo también con los pies estando
sentados.

3.7. BUSCAR COINCIDENCIAS:

MATERIAL: Un papel y un boli o 14piz por participante.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de buscar personas que tengan cosas en comin, pero que las descubran con un
sencillo juego. Se escriben en una pizarra o se les da fotocopiadas una serie de caracteristicas sobre personas que deben
buscar, por eemplo: “Busca tres personas que nacieron €l mismo afio que tu, busca una persona que le guste € fatbol,
busca dos personas que su apellido empiece por m, etc...”. Se les dgja un tiempo para que se pregunten entre ellosy lo
apunten en la hoja.

OBSERVACIONES: Se puede decir que gana quien complete antes la hoja para que asi vayan mas répido y
se mativen. Convienen luego hacer una pequefia comprobacion.
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JUEGUECILLOS Y PRUEBAS VARIAS

4.1. GATERA:

MATERIAL: Uno o dos rollos de pita.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de crear una especie de camino o senda delimitada en el espacio por cuerda de pita.
Se tiene que hacer €l recorrido por debajo de esta sin tocarla en €l menor tiempo posible.

OBSERVACIONES: Se puede hacer todo lo largay complicada que se desee, ademas se puede cruzar zonas
mojadas 0 se puede refrescar en alguna zona a los participantes.

4.2. LABERINTO DE PRECINTO:

MATERIAL: De dos atres rollos de precinto para embalar.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Parecido a una gatera, pero en ademds de delimitar un techo y unas paredes, se puede
atravesar €l pasillo en cualquier direccion con el precinto, con lo que es mas dificil pasar sin tocar. También se puede
hacer atiempo 0 a menor numero de toques con el precinto.

OBSERVACIONES: Vivala precintomania.

4.3. PUNTERIA CON PELOTA:

MATERIAL: Dos o tres pelotas pequefias (tipo tenis) y 6 - 8 latas o objetos a derribar.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Clésica prueba en la que se colocan unas latas bien conformando una pirdmide o bien
dliineadas y se trata de derribar el mayor numero de ellas mediante el lanzamiento de una pelota desde una cierta
distancia.

OBSERVACIONES: Se puede variar un poco vendandole los ojos al lanzador.

4.4. DARDOS:

MATERIAL: Dos o tres dardos, una diana o un carton o madera donde se claven los dardos.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Colocar la diana a cierta distancia del lanzador, cada lanzador tendra dos o tres tiros, se
suman las puntuaciones que obtenga en |as tiradas para ver el ganador.

OBSERVACIONES: También se puede hacer como prueba por equipos y a final se suman e conjunto de
todas las tiradas del equipo.

45. EXPLOTAR GLOBOS CON DARDOS:

MATERIAL: Dos o tres dardos, globos segun participantesy pita.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se atan los globos a un cuerda de pita, se coloca a los lanzadores a cierta distanciay se les
da dos o tres oportunidades. Se contabiliza quien pincho mas globos.

OBSERVACIONES: Prueba también indicada para redlizarla por grupitos y sumar € resultado total del
equipo. También se pueden dejar caer desde lo alto de un muro para que deban explotarlos en movimiento.

4.6. EXPLOTAR GLOBOS CON LA BOCA:

MATERIAL: Globos seglin participantes y pita.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Al igua que en la anterior atar los globos a la pitay dejarlo a una altura a la que todos los
jugadores acancen a morder. La prueba consiste en ver quienes el que menos tarda en explotar su globo.

OBSERVACIONES: Para darle mas gracia, se pueden hinchar algunos globos con agua, con harina, cola cao,
etc... .
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4,7. EXPLOTAR GLOBOS CON CASCO:

MATERIAL: Globos segun participantes, un casco o0 una gorrade cualquier tipo, pitay un clavo.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Al casco o gorra se le coloca un clavo (bien atravesando la gorra, bien sujetandolo con
precinto) y los globos se atan a un trozo de pita, y se dejan a una altura razonable para la atura de los jugadores. El
objetivo es pinchar cada uno su globo en e menor tiempo posible. Se puede hacer por equipos y que e tiempo que
tarden en pasarse e casco también influya.

OBSERVACIONES: Al igual que antes, para darle mas gracia, se pueden hinchar algunos globos con agua,
con harina, cola cao, €tc... .

4.8. DEJAR CAER GLOBOSI:

MATERIAL: Globos.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se hace colocarse a equipo mas o menos repartido por € area de juego, un monitor o €
encargado de esa prueba lanza hacia arriba un globo Ileno de agua, €l equipo debe intentar cogerlo sin que se les
explote o caiga a suelo. Ganara € equipo que mas globos haya salvado.

OBSERVACIONES: Se puede hacer con los equipos por separado o varios a la vez para hacerlo més
emacionante.

4,9. DEJAR CAER GLOBOSII

MATERIAL: Globos segln participantes, in poncho o una manta.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Parecido al anterior, pero € que lanza los globos esta detrés de un poncho o manta que
sujetan dos personas.

OBSERVACIONES: De vez en cuando se pueden lanzar dos o tres globos a la vez para mosquear.

4.10. BARRENO ASQUEROSO:

MATERIAL: Dos barrefios, agua, harinay unas cuantas monedas.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: En un barrefio se hecha agua y en su interior se colocan dos o tres monedas (méas bien
grandes o pelotitas que puedan ser cogidas con la boca), en el otro barrefio se hecha harina'y dos o tres monedas. La
prueba consiste en coger una moneda de cada barrefio en el menor tiempo posible, pero siguiendo este orden, primero
seintentaraen el barrefio de aguay luego en € de harina.

OBSERVACIONES: Conviene tener una fuente o un sitio para que se aclaren un poco la cara después de
acabar en esta prueba.

4.11. MANZANAS:

MATERIAL: Una manzana por participante y pita.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se atan la manzanas a una cuerda de forma que estén sujetas a una altura comoda para su
boca. Se trata de ver quien se come antes la manzana en menos tiempo, eso s, sin ayudarse de las manos.

OBSERVACIONES: También se puede realizar esta prueba con dos personas que se intenten comer la misma
manzana alavez.
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412. LOSPATITOS:

MATERIAL: Trozos de corcho, acayata o clavos, pita, palos largas o cafias y un barrefio con agua.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Es d tipico juego de la feria en € que hay que pescar patitos que flotan en un estanque. A
los trozos de corcho se les clava un clavo o acayata para poder ser cogido, con los palos y la pita se improvisa una
especie de cafia de pescar que acabe en una gaza o lazo para poder pescar a patito. Se pueden dar cierto numero de
intentos y ver quien pesca mas patitos en ese tiempo.

OBSERVACIONES: Es un juego ideal para meter en unaferia.

4.13. BORRACHO:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de hacer una carrera entre los participantes de un lugar a otro, pero antes de salir
cada jugador debe dar diez vueltas sobre si mismo con un dedo tocando €l suelo. Gana quien antes llegue a un lugar
predeterminado.

OBSERVACIONES: Cuidado con hacer este juego a lado de carreteras o sitios peligrosos.

4.14. BAILOTEO DE LA PATATA:

MATERIAL: Una patata por cada dos jugadores un radio cassette.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Formar paregjas con los participantes y darles una patata. Se trata de colocarse la patata entre
la cara de ambos y que no se les caiga mientras bailan a son de una cancion. Gana la pargja que mas tiempo aguante
con la patata.

OBSERVACIONES: Si se hace eterno, probar a hacer reir alas parejas a las que no se les caiga la patata.

4.15. CARRERASDE SACO:

MATERIAL: Un saco por jugador.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Cadajugador seintroduce en €l interior del saco (que preferiblemente debe llegarse casi ala
alturade la cintura. Se marca unalinea de saliday otra de llegada, y |6gicamente gana quien antes llegue alalinea de
[legada.

OBSERVACIONES: También se puede hacer por equiposy cronometrarles el tiempo.

4.16. CUCHARITA:

MATERIAL: Una cucharita por equipo y una docena de huevos.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se forman equipos y se colocan en fila para empezar una carrera de relevos con la siguiente
peculiaridad, €l relevo serala cuchara con la que sostendran un huevo, la cuchara deben llevarla cogida con la boca. Si
a algun participante se les cae € huevo debera volver al inicio otravez.

OBSERVACIONES: Ninguna.

4.17. CASTILLO DE NAIPES:

MATERIAL: Unao dos bargjas.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Consiste en ver que equipo construye €l castillo de naipes de mayor nimero de pisos sin que
seles caiga. Se puede valorar tanto la altura como el tiempo que tarden.

OBSERVACIONES: Interesa hacer esta prueba en un sitio resguardado del viento.
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4.18. LASPELICULAS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: El juego consiste en que mediante mimica un jugador intente dar a conocer al resto €
nombre de un pelicula

OBSERVACIONES: Ninguna.

4.19. REGALA UNA SONRISA:
MATERIAL: Ninguno.
PARTICIPANTES: Sin limite.
EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.
DESARROLLO: El objetivo de esta prueba es hacer reir o que sonria la persona encargada de |a prueba (que
debe estar mentalizado paratodo lo contrario). Se puede hacer atiempo y ver que grupo tardo menos en hacerle reir.
OBSERVACIONES: Para complicarlo mas se puede decir que no vale hablar ni contar chistes.

4.20. CONTINUAR UNA HISTORIA:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se cuenta o se da por escrito € comienzo de una historia, la cual deberan continuar entre
todos, es decir, que cada miembro del equipo hable continuando con la historia un rato.

OBSERVACIONES: Aqui se trata de valorar la originalidad y la capacidad de imaginacion e improvisacion.
También se les puede decir que en su historia deben aparecer unas siete u ocho palabras determinadas previamente.

4.21. CONSTRUIR UN VIVAK:

MATERIAL: Pita, madera, plasticos, etc.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Es una prueba para hacer en medio del campo y ver si seria capaces de improvisar un vivak
o refugio para pasar una noche a laintemperie.

OBSERVACIONES: Para que no se pasen un afio haciéndolo se les puede guiar en €l tipo de vivak a hacer.

4.22. LANZAMIENTO DE PENALTIS:

MATERIAL: Un bal6n y una porteria (o dos arboles o dos montoncitos de piedras).

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: La prueba consiste en lanzar penaltis contra un portero que serd €l mismo para todos y ver
gue equipo consigue meter mayor numero de goles.

OBSERVACIONES: Ninguna.

4.23. DESCIFRAR UN MENSAJE EN MORSE:

MATERIAL: Un boli y papd.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Bésicamente consiste en darles un trozo de texto o frase escrito en codigo morse y que lo
descifren.

OBSERVACIONES: Lo que descifren puede ser una clave para poder continuar en el jugo o que les mande a
la proxima prueba, etc... . También se puede elegir otros cadigos distintos o inventarsel os.
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4.24. RELEVOS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Es una carrera por equipos en la que todos corren un poco, cada uno hace una vez €
recorrido y cuando acaba le pasa el relevo a otro jugador de su mismo equipo.

OBSERVACIONES: Se puede mejorar mucho si en vez de que sea una carrera normal un relevo es a la pata
coja, otro corriendo de espaldas, otro a cuatro patas, otro pegando saltos, otro llevando un vaso de agua en la cabeza,
etc... .

4.25. PLASTILINA:

MATERIAL: Plastilina

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Darles a equipo plastilinay decirles que deben modelar cinco coas por jemplo; un perro,
una casa, un plato, un sombrero y una maceta.

OBSERVACIONES: Aqui setrata de valorar suimaginacion y originalidad.

4.26. PUZZLE:

MATERIAL: Una cartulina por equipo, pegamento y folios con algun dibujo chulo.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Previamente se hacen dibujos o se copian, se recortan en multiples trocitos y con formas
diversas. a cada equipo se les da una cartulina, pegamento y una hoja ya recortada que sera €l puzzle que deban
recomponer en la cartulina.

OBSERVACIONES: Se puede ver que equipo tarda menos en completarlo.

4.27. TOQUES CON BALON:

MATERIAL: Un balon.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: La prueba consiste en ver cuantos toques seguidos da una persona a un balon sin que este
toque & suelo. Se pueden contabilizar que equipo ha hecho mas toques en conjunto.

OBSERVACIONES: Los toques podrian ser con € pie, la cabeza, € cuerpo o con la mano tipo voleyball.
También se puede hacer un circulo con los miembros del equipo y que e den toques tipo voleyball sin que se caiga.
4.28. CONSEGUIR QUE CINCO PERSONASBAILEN LA CONGA:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de que € equipo participante busgue cinco personas distintas de su grupo (pueden
ser personas de la calle o que pasen por ali) y que bailen junto a ellos la conga (o cualquier otra cancién o danza).

OBSERVACIONES: También se puede pedir que hagan € trenecito.

4.29. CONCURSO TELEVISIVO:

MATERIAL: Tarjetitas para anotar preguntas, un plato o cacharro metalico por equipo.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se coloca a los equipos en fila algo separadas, un monitor lee una pregunta, y a decir
tiempo, el primero de cada fila debe salir corriendo a tocar un plato que estard a tres o cuatro metros de él, € primer
equipo que toque €l plato sera quien tenga la opcién de responder a la pregunta. ganara € equipo que mas respuestas
acertadas acumule al final del juego.

OBSERVACIONES: Aqui se puede meter preguntas de todos los tipos, desde cultura general, pasando por
cosas que les hayamos ensefiado recientemente y nos apetezca ver si se les ha quedado claro. Se puede ambientar con
disfraces, metiendo anuncios televisivos y sintonias de programas conocidos.
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4.30. BOLOSHUMANOS:

MATERIAL: Camaras de neumatico para camiones o tractores.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se coloca a un equipo con la posicion tipica de los bolos, €l otro equipo esta en lo ato de
una colina o cuesta y deberd tirar los neumaticos rodando para intentar derribar a los bolos (con que toquen a una
persona ya se consideraria tumbado). Que cada persona tenga dos o tres intentos y sumar €l total de bolos tirados por
€l equipo. Luego se intercambiarian los papeles.

OBSERVACIONES: Estar algunas personas a que los neumaticos no se marchen rodando mucho mas abajo
de donde estén los bolos para evitar perder tiempo en su blsqueda. En vez de personas se puede colocar también
esterillas en posicion vertical algo més separadas, o en vez de lanzar con el neumatico, hacerlo con un balon.

4.31. CUERPOSQUIETOS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se coloca a los participantes formando un circulo y que se miren entre ellos. A la voz de
“Quietos’, .deberan permanecer quietos sin moverse ni gesticular ni reirse para nada durante tres minutos. Si se
mueven volvera a comentar € tiempo desde cero, y solo podran cometer cuatro fallos. se trata de ver que equipo hace
menos movimientos.

OBSERVACIONES: Prueba muy relgjante por €l silencio que al menos habra durante tres minutos.

4.32. LAZARILLO:

MATERIAL: Una pafioleta o una venda paralos 0jos por participante.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se colocaa equipo en fila cogidos a de delante con las manos en los hombros y se le venda
los ojos a todos menos a ultimo. Se le ensefia un camino que debera recorrer y se les dice que no vale hablar, que para
indicarle al primero que gire ala derecha el Gltimo debera dar a que tienen delante un golpecito en e hombro derecho
y este hard lo mismo con €l que tiene delante hasta que le llegue a primero, si quiere que gire a laizquierda golpecito
en el hombro izquierdo. Gana el equipo que haga el recorrido en el menor tiempo posible.

OBSERVACIONES: Cuidado con que haya obstaculos que les puedan hacer tropezar.

4.33. TRABALENGUAS CON COLA CAOQ:

MATERIAL: Un bote de Cola cao (o cuaquier otra cosa comestible que venga el forma de polvos).

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adel ante.

DESARROLLO: Se dlige un trabalenguas que deberan decir cada miembro del equipo, la particularidad
estriba en que antes de empezar a decirlo, deberdn meterse en la boca una gran cucharada de Cola cao y a
continuacion empezar. Se valorara quien menos fallos tenga 0 més répido y bien lo haga.

OBSERVACIONES: Tener previsto un bidén con agua o estar cerca de un grifo.

4.34. JUEGOSDE KIM:

MATERIAL: Diversos ingredientes para comidas, diversas bebidas y productos que desprendan un olor
caracteristico o que tengan una forma muy peculiar, una pafioleta 0 una venda para los ojos.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se venda los ojos a cada participante, y se le van dando a probar tanto cosas solidas, como
liquidos o cosas que huelan y cosas que deban palpar con € tacto, € jugador debera decir que es lo que le hemos dado
aprobar. Ganara quien mas aciertos tenga.

OBSERVACIONES: Es un buen juego para desarrollar |os sentidos en [os nifios.
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4.35. CARRERA DE GUSANOS:
MATERIAL: Ninguno.
PARTICIPANTES: Sin limite.
EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.
DESARROLLO: Se sientan a los equipos formando filas detras de una linea, se trata de ver que equipo llega
antes arrastrando €l culo todos alavez y sin soltarse a otra linea colocada unos metros méas adel ante.
OBSERVACIONES: Ninguna.

4.36. MEMORY:

MATERIAL: Cartulina.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Previamente se habran dibujado en unos trocitos de cartulina unos dibujos (los que
gueramos, pueden ser tan simples como figuras geométricas o complicarlos mas) los cuales estaran por duplicado, es
decir, habra dos trocitos de cartulina con el mismo dibujo. Se colocan boca a bajo las cartulinas y € juego consiste en
levantando de dos en dos cartulina por turno, levantar a la vez las cartulinas que tengan e mismo dibujo, quien falle
sele pasa el turno, y quien acierte tiene otro turno. gana quien mas parejas consiga reunir.

OBSERVACIONES: Es un buen juego para estimular la capacidad de observacion y memoria.

4.37. CARRERA DE CHAPAS:

MATERIAL: Una chapa de botella por jugador.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se marca en € suelo (con tiza, 0 marcandolo con algin palo en € terreno) un caminito lo
largo que se desee. Cada jugador dispone de una chapay sus dedos paraintentar hacer ese camino en € menor numero
de tiros (esto podria ser una contrarreloj). También se puede hacer la carrera con todas las chapas a la vez, habria que
hacer un orden arbitrario para la primera tirada y a partir de la segunda el orden de tirada ira variando segun la
posicion que ocupe su chapa en la carrera. Las normas son simples, si a tirar una chapa se sale del camino se vuelve a
colocar la chapa en €l sitio desde donde tiro, si se queda dentro del camino o la empujan y se queda dentro no pasa
nada.

OBSERVACIONES: Se puede hacer varias etapas e ir apuntando los vencedores, también se puede seguir
como si fuese una vuelta ciclista hacer su clasificacion general, con €l mallot amarillo (a colocar en la chapa dd lider),
la clasificacion de la montafia, etc... .

4.38. PUNTERIA A CABALLITO:

MATERIAL: Pita, globosy a menos un borddn o palo que acabe en punta.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se sube un jugador encima de otro a caballito (sobre sus espaldas) y se le da a que esta
arriba el bordén. A unos siete u ocho metros se habran colgado unos globos a una cuerda de pita. El juego consiste en
pinchar cuantos més globos mejor en un tiempo prefijado. A mitad si estdn muy cansados se pueden invertir los
papeles. Gana la pargja que mas globos explote.

OBSERVACIONES: Aqui también se pueden llenar los globos con agua para darle mas alegria ala prueba.
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4.39. GUERRA CON PISTOLASDE AGUA:

MATERIAL: Una pistola de agua por jugador, servilletas, precinto, barrefios y alguna tinta (acuarelas,
azllete...) paradarle color a agua.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: A cada jugador se le coloca una servilleta pegada a pecho con precinto. Se hacen al menos
dos equipos y a cada miembro del equipo se le da una pistola de agua. El juego consiste en disparar alas servilletas de
los jugadores de los otros equipos e intentar que acaben totalmente coloreadas. Para ver quien gana, cada cierto
tiempo, se puede parar para repostar agua, ver cuantas servilletas han sido totalmente empapadas y cambiarlas alavez
que se va contabilizando. Ganara €l equipo que més servilletas haya coloreado.

OBSERVACIONES: Interesa advertir a los chavales que ese dia vengan con ropa que les de igual mojarse y
pringarse, pues a lo peor la tinta usada no saldra luego de la ropa. También estaria bien que cada equipo tuviera un
agua con un color diferente.

4.40. MARCHA ATRAS CON ESPEJO:
MATERIAL: Un espgio, tiza.
PARTICIPANTES: Sin limite.
EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.
DESARROLLO: Se marca en € suelo un camino con tiza. El jugador ayudado con un espejo deberd realizar
ese camino marcha atras sin salirse del camino. ganara €l que consiga acabar €l camino en menaos tiempo.
OBSERVACIONES: Ninguna.

4.41. CAMBIO DE ROPA:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: La prueba consiste en cambiarse todo € equipo de ropa, ya sea entre ellos mismos, o que se
pongan la ropa de ellos mismos totalmente a revés (calzoncillos por fuera, zapatos en pie cambiado, camisas del
revés, etc...). gana el equipo que antes vuelva en esta situacion.

OBSERVACIONES: Ninguna.

4.42. ROPA DISPARATADA:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Es una prueba en la que se les dgja cierto tiempo para que vuelva con equis prendas que les
digamos y que sean un poco curiosas, por gemplo unos calzoncillos de dibujos animados, una camisa sin mangas, un
calcetin sucio, una bufanda, etc... . El equipo que mas prendas de las que se les pidan traiga ganara.

OBSERVACIONES: Ninguna.

4.43. HULA JOPS CON RUGBY:

MATERIAL: Un aro de esos de gimnasia, cuerda o precinto y una pelota de rugby.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se ata el aro con pita o precinto entre dos arboles o postes de forma que quede suspendido a
cierta atura. El juego consiste en tratar de hacer pasar la pelota de rugby por €l aro. Se puede dar equis puntos por
cada acierto y gana quien mas puntos consiga a final de la prueba.

OBSERVACIONES: Se puede hacer o lanzando con la mano desde una cierta distancia o bien con € pie eir
retrocediendo cada vez mas.
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4.44. GOLIGOL:

MATERIAL: Un balon, precinto o cuerda.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se divide una porteria en cuadrados con la ayuda del precinto o la cuerda, a cada cuadrado
se le asigna una puntuacion si pasa el balén por alli. se trata de ver quien es el que tras cierto numero de lanzamientos
consigue mas puntos.

OBSERVACIONES: También se puede hacer con una pelota de rugby o un freesbe (disco de playa).

4.45. LEVITAR SOBRE TABLAS:

MATERIAL: Cuatro tablas de madera resistente de més o menos 50 x 35 centimetros.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se marca un camino o itinerario. Cada dos jugadores de un equipo cogen un tabl6n cada uno
de un lado y se colocan las cuatro pargjas una a continuacién de la otra siguiendo €l camino, otro jugador del mismo
equipo debera recorrer ese camino ayudandose en las tablas que sujetan sus compafieros. Cuando haya pasado por una
tabla, esas personas que la aguanta, volveran al principio de lafila para que pueda continuar por € camino el que anda
sobre las tablas. gana € equipo que menos tarde en hacer el recorrido.

OBSERVACIONES: Ojo con hacerlo en alguna zona peligrosa, donde haya riesgo de caida de altura de més
de dos metros (por ejemplo si se decide porque suban unas escaleras muy largas).

4.46. HABLA Y HAZ LO CONTRARIO:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Colocar alos participantes por pargjas, separarlas un poco y que estén cada uno mirando a
su pareja. El juego consiste en decir 1o que tu compariero esta haciendo pero como s lo hicieras tu y tu hacer
(gesticular, moverte, etc...) 1o que tu compafiero esta diciendo que e hace. Por giemplo si yo digo: “me estoy rascando
lanariZ’', y mi compafiero dice “me estoy tocando la planta del pie izquierdo”, reamente yo estaré tocando la planta
del pieizquierdo y mi comparfiero estara rascandose la nariz.

OBSERVACIONES: Es una pruebecilla para ver su coordinacion en general, y puede salir algo divertido.

4.47. MOMIFICAR:

MATERIAL: Varios rollos de papel del water por equipo.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: En esta prueba deben vendar a un miembro de su equipo como si fuese una momia con la
ayuda del papel de water. Se puede valorar lamomia que mejor quede.

OBSERVACIONES: Ninguna.

4.48. RELEVOS SOBRE DONUTS:

MATERIAL: Neumaticos o recamaras ruedas de tractor o camion.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Es una prueba acuética asi que debe realizarse en un rio, una piscina o una playa. Consiste
en hacer unos relevos con dos participantes montados encima del neumatico (o donut). Gana e equipo que complete
antes su relevo.

OBSERVACIONES: Pueden ir méas o menos personas encima del neumatico e incluso hacerlo por tiempos.
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4.49. RESISTENCIA SOBRE DONUT:

MATERIAL: Neumaticos o recamaras ruedas de tractor o camion.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se trata de que cada equipo entero se suba sobre un neumatico. Cuando estan ya subidos
todos se acercan entre si los neuméticos 'y se trata de ver que equipo aguanta completo mas tiempo sobre su donut, vale
empujar estirar, hacer cosquillas, etc... .

OBSERVACIONES: Hacerlo en un lugar con cierta profundidad para que si se cae una persona no se de con
lacabezaen el suelo.

4.50. FUTBOLIN HUMANO:

MATERIAL: Pita o cuerday un balon.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Es basicamente configurar un futbolin en un campo de futhito, pero con personas, para
mantener |a horizontalidad de las filas de jugadores, habra dos personas (una a cada lado del campo tensando un poco
la cuerda'y manteniéndola en su sitio. Si todo van a ser legales no hace falta atarles ala cuerda, con que se cojan ellos
sobra, sino, atarles pasandoles una gaza en torno a su cintura. Gana quien mas goles meta.

OBSERVACIONES: Tendra que haber algunas personas que ayuden a sacar €l balon de nuevo cuando este
[legue a a guna zona donde no Ilegue nadie.

451. LLENAR UN BARRENO CON LO PUESTO:

MATERIAL: Un barrefio.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Para esta prueba es necesario estar cerca de un rio, una piscina, la playa o un grifo. Consiste
en gue un equipo tiene un cierto tiempo para llenar de agua un barrefio, para ello disponen de su cuerpo (cogiendo
agua con la boca, las manos, escurriéndose €l pelo, €tc...) y de la ropa que lleven en ese momento (escurriéndola,
usandola como bolsa, etc...). Si € barrefio esta graduado nos ayudara a ver quien lleno més litros, sino, se puede hacer
atiempo.

OBSERVACIONES: Ninguna.

4.52. VACIAR UN BARRENO A CUCHARADAS:
MATERIAL: Un barrefio y una cuchara.
PARTICIPANTES: Sin limite.
EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.
DESARROLLO: sellena €l barrefio de agua se trata de ver cuanto tiempo tarda un equipo en vaciarlo, usando
solo una cuchara, se pueden ir turnando para que participen todos y no se cansen. gana guien menos tiempo emplee.
OBSERVACIONES: Ninguna.

453. LABERINTO DESCALZO:

MATERIAL: Pita

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se extiende un rollo de pita u otra cuerda fina por €l suelo. El jugador debe recorrer toda la
longitud de la cuerda con la cuerda entre sus dedos, si se le sale, debera pararse y volver a empezar donde se quedo.
gana quien menos tiempo tarde en hacer e recorrido completo.

OBSERVACIONES: Ninguna.
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JUEGOS DE INTERIOR

5.1. LASTINIEBLAS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO:. Se €lige la habitacion mas oscura y més grande o con mas obstaculos o lugares para
esconderse, se elige a una persona para que pague, se sale fuera de la habitacion durante medio minuto, tiempo
durante el cual € resto de jugadores se esconde en la habitacion. Al acabar ese tiempo entray deberd buscar ala gente
que hay escondida y decir quien es. La gente pillada se puede ir saliendo o retirando a un lado de |la habitacion. Gana
el ultimo que sea pillado, que puede ser quien pague ala siguiente ronda.

OBSERVACIONES: Es un juego que necesita que este la habitacion totalmente a oscuras o si no se puede
vendarle los ojos a que paga.

5.2. PRESI - PRESI:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se sientan todos los jugadores formando un circulo, se establece un orden empezando por un
presi, un vice, un dire, un secre y a partir de estos puestos cada uno tendra un numero empezando por € uno. Se trata
de seguir mas o0 menos un ritmo a la vez que dices tu puesto dos veces y otras dos veces a continuacion el puesto del
gue tiene que continuar. Por jemplo, €l que es presi empezara: “presi - pres, tres - tres’ (siempre empezara hablando
el presi tras falar otra persona), y €l que sea € tres responderd “tres - tres, uno - uno”, quien falle o no siga €l ritmo
perderday pasard a ocupar el ultimo numero , asi todos los que habian por detras de él avanzaran un puesto. El ritmo
puede ser dar dos golpes en tus piernas para decir las dos veces tu puesto y dos palmadas para decir al que quieres que
continte.

OBSERVACIONES: Este juego tiene laventgja que si gusta no tiene fin.

5.3.LOSMARCIANITOS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se sientan todos los jugadores en un circulo, hay uno que serala “estacion base”, € resto de
jugadores seran marcianitos que cada uno tendra un numero en funcion del puesto en que este. Al igual que e juego
anterior, se trata de decir tu puesto y decir quien quieres que continue,con cierto ritmo y sin equivocarte. Aqui la frase
podria ser: esta: “estacion base, estacion base, [lamando a marcianito numero cinco” y el marcianito numero cinco
respondera: “ marcianito numero cinco, marcianito numero cinco, llamando a marcianito numero dos’ y continuaria
€l dos. Para complicar més € juego € que hable debera estar haciendo gestos con sus manos cada una a un lado de su
orgja, €l que este a su izquierda igual pero solo con su mano derechay e que este a su derecha solo con la mano
izquierda. Quien falle de estas tres personas pasara a ocupar € ultimo lugar y € resto avanzara un puesto.

OBSERVACIONES: Ninguna.

5.4. TELEFONO ROTO:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se sientan todos los participantes en circulo. El juego consiste en que un jugador dira una
palabra o una frase a su compafiero de la derecha, el de la derecha se la repetira a de su derecha, asi hasta que se
Ilegue al compafiero de laizquierda del que comenzo, € cual dira en voz alta el mensaje que le ha llegado. Como sera
digtinto, se puedeir retrocediendo para ver como fue evolucionando el mensgje.

OBSERVACIONES: Es un buen juego para que se saque la conclusion de como se cambian las cosas y los
hechos si estos se van transmitiendo de unos a otros.
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5.5. FUTBOL CON CHAPAS:

MATERIAL: Al menos once chapas por participante y unos cuantos garbanzos.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Cada jugador tiene once chapas (un equipo de fatbol). El baldn sera un garbanzo, y
basicamente es haber quien marca mas goles. El campo puede ser |0 grande que se quiera pero unas dimensiones mas
0 menos buenas son dos metros de largo por un metro veinte centimetros de ancho. Las reglas son muy bésicas cada
vez tira un jugador con la chapa que desee de su equipo, puede intentar disparar si tiene cerca €l balén o replegarse e
intentar tapar € posible disparo de su adversario. Si € baldn se colocase encima de una chapa, esto equivaldria a una
falta por manos, y s una chapa golpea a otra del equipo contrario sin haber tocado previamente el balén y esta sale
despedida un buen trozo serafalta

OBSERVACIONES: Se pueden organizar campeonatos y ligas para darle mayor emocién.

5.6. FUTBOL CON BOTONES:
MATERIAL: Dace botones més o menos grandes por jugador y otros mas pequefios de bal 6n.
PARTICIPANTES: Sin limite.
EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.
DESARROLLO: Parecido a fatbol con chapas pero esta vez con botones. Para tirar se puede bien usar otro
botdn y hacer presion sobre é hasta que salga disparado o disparar como con las chapas.
OBSERVACIONES: Al igual gque antes se pueden hacer campeonatos o ligas.

5.7. EL MENSAJE:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se sientan todos los jugadores formando un circulo y cogidos de la mano, salvo uno que
estara de pie. Una persona de los sentados dira que quiere pasar un mensgje a otra de las que estén sentadas. Lo podra
hacer por via terrestre (con las manos a una altura normal apoyadas sobre las rodillas), por via maritima (con las
manos tocando €l suelo) o por via aérea (con las manos en alto). la forma de trasmitirse el mensaje es mediante un
apretdn de mano, si ati te aprieta el compafiero de tu izquierda la mano, deberés pasar € mensgje apretando la mano
del jugador que tienes a tu derecha, pero si decides hacer un cambio de direccién, deberas apretar la mano ddl que te
mando el mensaje dos veces. El que esta de pie tiene que pillar aalguien en el acto pasando un mensgje, y ese pasara a
estar de pie en lasiguiente ronda, si al que iba el mensgjele llega, volveraa pagar € que estaba de pie.

OBSERVACIONES: Ninguna.
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DINAMICAS:

6.1. GUILLOTINA:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 11 - 12 afios en adel ante.

DESARROLLO: Se sientan en circulo todos los participantes, de forma que se vean las caras. Se empieza por
una persona, y se va diciendo persona por persona lo que piensa de la persona escogida, tanto o bueno como lo malo.
Cuando han hablado todos de una persona, esa persona puede hablar y explicar algo o pedir que le aclaren cosas que le
hayan dicho. A continuacion se haria lo mismo con la persona que se tenga a lado hasta que se hable de todos los
participantes.

OBSERVACIONES: Interesa dgjar claro que es una dinamica constructivay si se dice algun fallo de alguna
persona, que sea para que se de cuenta e intente mejorar, hunca para hundir a una persona.

6.2. Sl FUERA:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Hacer un circulo con todos los participantes sentados. La dindmica consiste en realizar
preguntas que siempre empiecen de la misma forma; “S fuera...”, para descubrir a una persona que previamente se
habra elegido entre todos salvo € que debe averiguar quien es. Se pueden hacer preguntas como: “S fuera un pez
¢qué pez seria?” y aquien pregunte debe buscar algo de esa persona que pueda relacionarlo con algun pez.

OBSERVACIONES: Ninguna.

6.3. M| VIDA EN TRESMINUTOS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Se sientan todos los participantes en circulo. En esta dindmica se trata de que cada uno
resuma su vida en tres minutos y que en ese tiempo y solo en ese tiempo se la cuente alos demas. Se continua asi hasta
gue todos han hablado tres minutos sobre su vida.

OBSERVACIONES: Es una buena dindmica para conocer aspectos de la vida de otras personas a que cosas
da mas importancia, que le gusta de su vida, €tc... . Si no se va disponer de suficiente tiempo, se puede reducir auno o
dos minutos, con lo que habra que conseguir que la gente sea més concisa.

6.4. SSITUACION LIMITE:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 11 - 12 afios en adel ante.

DESARROLLO: Se reline a todos los participantes sentados en un circulo, y se proponen temés un poco
comprometidos 0 se les plantean situaciones limites que les pudiesen ocurrir y se les pide su opinién de como
reaccionarian ante esa situacion.

OBSERVACIONES: Se pueden haber previsto antes las situaciones o que surjan espontaneamente.

6.5. ORDENARSE POR NUMEROS:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7 - 8 afios en adelante.

DESARROLLO: La dinamica consiste en que se tienen que ordenar en una fila todos los participantes por
orden de fecha de nacimiento, pero no pueden hablar para nada entre ellos, solo vale hacer gestos.

OBSERVACIONES: Es una dindmica para ver lo que cuesta no poder expresarse con palabrasy para ver que
existen otras formas de comunicacion.
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6.6. EL GLOBO:

MATERIAL: Ninguno.

PARTICIPANTES: Unos seis 0 siete como mucho. Si son més hacer mas grupitos.

EDADES: De 11 - 12 afios en adel ante.

DESARROLLO: Se les plantea a los participantes que estan en un globo aerostético todos ellos y que pierde
altura, asi que para que no mueran todos unos deberan sacrificarse y abandonar € globo. Ademas a cada uno se les
dice que es un personaje, para que se metan en € papel y que aunque piensen que su personaje deberia ser €l primero
en abandonar €l globo, lo defiendan con todo su empefio. Los personajes podrian ser un medico, un terrorista, un
policia, un comerciante, un ministro, €tc... .

OBSERVACIONES: Ninguna.
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GRANDES JUEGOS

7.1. RASTREOS:

MATERIAL: Algin tipo de pintura (ceras, pintura para la cara, pintura de dedos, tiza, etc...), folios,
cartulinas, etc.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un rastreo de forma general se podria decir que es un juego en que los participantes deben
seguir un camino marcado previamente. Depende como se marque €l camino, s se intercalan mensagjes escondidos o
pruebas, puede ser mas interesante. A continuacion se explican brevemente algunas posibilidades que hay para
realizar un rastreo.

* RASTREO TiPICO: Seria aquel que paraindicar el camino se usan flechas cada cierto espacio para indicar
la direccién que deben seguir. También se pueden marcar con una equis los posibles malos caminos que preveamos
puedan seguir. Para indicar que hay un mensaje escondido, se puede usar una flecha con un recuadro en e que
aparezca un numero que sera el numero de pasos a que se encuentra de ese punto y en esa direccion, s no se desea
decir los pasos, se puede llenar €l cuadrado con una gran equis que indicara solamente que esta en esa direccion.
También podemos inventarnos pistas que signifiquen otras cosas, como por giemplo si se va paralelo a un rio, una
sefial que lesindique cruzar €l rio, o que vayan a gatas hasta la siguiente pista, 0 que vuelvan al campamento, etc... .

* RASTREO CON PIEDRAS: Aqui € camino se marcaria colocando piedras pintadas con colores vivos. Y
para esconder algun mensaje podemos hacer una acumulacion de piedras que indiquen claramente una direccién.

* RASTREO CON PALITOS DE COLORES: Parecido a anterior, pero con palitos pintados, se puede hacer
incluso varios caminos uno para cada grupo y asi podrén estar todos a la vez buscando pistas sin tener que degjar un
tiempo de espera entre la salida de un grupo y otro.

OBSERVACIONES: En definitiva se basan todos en 1o mismo, establecer unas sefidles que han de seguir y
cada cierto espacio se colocan unos mensajes que pueden estar para que los descifren en algiin cédigo, o bien que les
mande hacer alguna prueba. También se pueden colocar a lo largo del itinerario unas cartulinas con letras, dibujos,
frases, que se pueden aprovechar para que les de alguna informacion, o se valore su capacidad de observacion. Se
puede valorar para ver el ganador, tanto el tiempo empleado, como las pruebas realizadas.

7.2. OLIMPIADAS:

MATERIAL: Dependera de las pruebas elegidas.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Setrata de escoger varios deportes o pruebas atléticas y pasarse una mafiana o un dia entero,
realizando competiciones en esas pruebas. Los deportes, no tienen porque ser los tipicos (futbol, baloncesto, voley,
balonmano, béisbal, atletismo, natacidn, waterpolo, €etc...), sSino que se pueden inventar nuevas reglas, complicarlos un
poco més o hacerlo mas féciles, hacerlos mas divertidos (a lo mejor realizandolos en € agua o aprovechando una
excursion), etc... .

OBSERVACIONES: Otra cosa que puede mejorar bastante €l juego es ambientarlas previamente como si se
tratasen de unas verdaderas olimpiadas, con sus equipos participantes, su ceremonia de inauguracion y € encendido
del pebetero con una antorcha traida a relevos, la entrega de medallas para cada deporte (se puede incluso dar otras
medallas o diplomés a mas competitivo, al que mejor espiritu de superacion, a que mas se emociona, €tc...) y la
ceremonia de clausura o fiestecilla de celebracion de que todo a salido bien.

7.3. GIMKAMAS:

MATERIAL: Dependera de las pruebas escogidas.

PARTICIPANTES: Sin limites.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Basicamente consistiria en hacer que los equipos participantes vayan superando pruebas
mas 0 menos de habilidad, reflgjos, fisicas, etc..., en definitiva un juego en €l que no se estén quietos para nada. Se
puede meter pruebas que no haya ningin ganador, que solo sirvan para divertirse (rapell, tirolina, puente mono, etc...).
Para que sigan un orden a la hora de ir pasando por las pruebas, se les puede dar una cartulina en el que les venga
indicado donde deben tras superar una prueba, o colocar un tablon central en el que indique todo eso y la localizacién
de las pruebas.

OBSERVACIONES: Paraideas sobre pruebas para gimkama ver el apartado 4 Jueguecillosy pruebas varias.
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7.4. JUEGO DE CIUDAD:

MATERIAL: Dependera de las pruebas, si se puede, mapas de la ciudad.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Es un juego encaminado a conocer mejor una ciudad, un barrio o un pueblo. Basicamente se
trata de hacer que los participantes recorran un area de la ciudad y que superen una serie de pruebas o averigiien
algunas cosas relacionadas con la ciudad. Hay infinidad de posibilidades para desarrollar este tipo de juego algunas
podrian ser; marcar unos puntos en un mapa donde habra unos controles y se les hara una prueba o se puede esconder
mensajes en lugares significativos con la prueba escrita y que ademés les mande a siguiente lugar mediante una
adivinanza. Conviene mezclar alguna prueba movidita que por jemplo podriatener lugar en un parque o playa.

OBSERVACIONES: Si los participantes son muy peguefios, es aconsegjable que sean acompariados por otros
mas mayores que se encarguen un poco de controlarlos y que no se pierda nadie.

7.5. JUEGOS DE PRUEBAS:

MATERIAL: Dependera de las pruebas elegidas.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: En este tipo de juegos, 10 que se pretende es que los jugadores vayan pasando pruebas
diversas ya sean de habilidad, de inteligencia, de astucia, de suerte, etc... . Lo que conviene tener claro es como se hara
la transicién de una prueba a otra, esto variara en funcion de la gente disponible para estar controlando en las
diferentes pruebas. Las posibilidades son las siguientes. que haya una persona controlando en cada prueba y que los
equipos vayan eligiendo el orden que €ellos quieran (esto es aconsgjable si hay mas gente controlando las pruebas que
equipos participantes, asi son ellos quienes eligen € orden), o darles una hoja con € orden de pruebas que deben
seguir (asi nos aseguramos un poco mas que todos pasaran por todas las pruebas), o que en cada prueba el que esta
controlando sepa a que prueba deben dirigirse cuando acaben la suya (es otra forma sencilla de organizarlo y que en
principio asegura que no se amontonara la gente en una prueba), o que todos los equipos vayan a la vez a hacer la
prueba (si son pocos los que controlan las pruebas o se desea que mientras unos la realizan el resto de gente anime y
Sepa como van 10s otros equipos).

OBSERVACIONES: Estos juegos conviene ambientarlos con algiin tema, se pude hacer que los participantes
se disfracen, se pongan ellos e nombre a su equipo, etc.

A continuacién os ponemos un gemplo de juego de pruebecitas que realizamos ambientandolo en un concurso
televisivo llamado “ Que Apostamos’:

* OBJETIVOS: Potenciar la imaginacion, fomentar la capacidad de superacién, cooperacion en grupo,
divertirnos.

* MATERIAL: Papel de embalar para realizar un tablero, rotulador grueso para marcar y en funcion de las
pruebas se ira afiadiendo material.

* DESARROLLO: Cada grupo €lige tres pruebas que seran estudiadas por € Comité Organizador para elegir
una. Se daran 1.000 monedas chulas. Segun la dificultad de la prueba, e Comité Organizador dara un valor de 0
(f&cil) o 500 (dificil), por elemplo, si una prueba es muy dificil se le dard 450 si la superan y se le quitara 50 s
pierden. en el tablero se exponen las pruebas que realizara cada equipo y sus apuestas (sobre las pruebas que redlizaran
los otros grupo, las apuestas serén que si 1o consiguen o que no lo consiguen, el maximo de monedas chulas que se
puede apostar es de 200 monedas chulas). Seguin el tiempo disponible, se pueden rotar las pruebas entre los equipos
tras realizar cada equipo su prueba propuesta aumentando el grado de dificultad, recortando el tiempo que tengan para
superarla, etc... . Ganara €l equipo que mas monedas chulas acumule al final del juego.
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7.6. JUEGOS DE MESA ADAPTADOS:

MATERIAL: Dependera de las pruebas y de como se realice €l tablero.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Una solucion muy buena para realizar grandes juegos, es recurrir a algin juego de mesa de
los de siempre y adaptarlos a muchos jugadores. Lo mas fécil es tener un tablero en pequefio donde cada equipo sea
unafichay juegue a juego como indiquen susreglasy si hay que usar los dados, en su lugar se sustituya por realizar
alguna prueba que le de la puntuaciéon para mover, dentro de estos juegos podriamos meter e Parchis, La escalera,
etc... , asi tenemos como dos juegos paralelos y parte del equipo puede estar mas mativado por una parte del juego y la
otra por la otra parte. Tendriamos también otros juegos como el Juego de la oca que segln en la casilla que cayesen
deberian realizar una prueba u otra y para tirar podriamos recurrir a un dado més grande hecho con alguna caja.
También tenemos el Monopoly, a que se puede jugar siguiendo € juego normal y metiendo pruebas en las casillas
especiales 0 bien marcar un gran tablero del estilo y cambiarle e nombre a todas las calles adaptandolas a cualquier
otro tema que queramos para ambientarlo, por ejemplo, los pitufos, el cine, etc... . No podemos olvidar € Trivial, que
gracias a que hay seis posibles temés, podemos cambiar las preguntas y hacerlas de nuevo nosotros sobre teméas que
nos interesen o dedicar un bloque a pruebecitas cortas para que haya movimiento. Otro juego adaptable seria €
Cluedo, donde para poder hacer alguna pregunta sobre quien es € asesino, se habria que pasar una prueba. Quien no
ha jugado a Hundir la flota, aqui para realizar una tirada se ha de pasar alguna pruebecita corta. Y como no, tenemos
€l Ajedrez o Las damas, que se puede variar un poco y ademas de hacerlo en un tablero gigante (hay incluso parque
infantiles con zonas predispuestas para este tipo de juegos), para que una pieza pueda comerse a otra se tengan que
enfrentar en alguna prueba de lucha o habilidad.

OBSERVACIONES: En general, se trata de coger un juego ya inventado y ver las cosas buenas que podemos
sacar y meterles cosas de nuestra invencion para que acabe saliendo un juego movidito y entretenido. Ademas s
€scogemos un juego conocido, nos sera mucho maés fécil meterle més cosas nuevas, pues la base ya se la sabré todo €l
mundo.

7.7. JUEGOSDE ROL:

MATERIAL: Dependera de como se plantee € juego.

PARTICIPANTES: Sin limite.

EDADES: De 7- 8 afios en adelante.

DESARROLLO: Un juego derol es basicamente un juego donde cada persona adopta el papel de un persongje
y ante situaciones planteadas por un director del juego, expone sus soluciones o como actuaria si € fuese € persongje
a gue esta representando y el director del juego le informara de que resultado tienen sus acciones (el director del
juego, es & que manda, todo lo que €l diga que pasa ha de hacérsele caso y acatar sus decisiones como si de un arbitro
en un partido de fitbol se tratase), luego es un juego para €l cual solo hace falta imaginacion y meterse dentro del
papel que representemos. También se pueden dar incluso unas caracteristicas numérica al personaje, y en caso de
alguna situacion comprometida recurrir a lanzar algunos dados. Se puede jugar incluso en una habitacion sentados
todos alrededor de una mesa y jugar con la imaginacion y hablando entre todos (para coger gjemplos hay multitud de
juegos de ral ya inventados y que se pueden comprar en librerias y tiendas especializadas. Pero lo que nosotros
proponemos es una mezcla de juego de rol basado en la imaginacion, guiando a cada grupito un director de juego (o
dos seria mucho mejor pues pueden representar didlogos de personajes que queramos que aparezcan y le dara una
dosis més de ambientacién) y ademas para hacerlo mas movidito se puede intercalar pruebecitas reales, que mas o
menos se asemejen alo que se va contando en la historiay que haga que los chavales se metan més en los papeles. Son
unos juegos que te dan la posibilidad de ambientarlos en cualquier época e incluso inventarte tu propio mundo,
también se puede recurrir a disfrazarse para conseguir mas ambientacién. Lo primero que habria que hacer es
inventarse una historia y desarrollar mas o menos todas las posibles situaciones que pensasemos que podrian pasar,
después ver donde podemos meter alguna prueba que haga la cosa més movida y se parezca a la historia que se esta
viviendo, asf si se hacen varios grupos y cada uno va con un director de juego distinto, |6gicamente cada grupo vivira
una situacion diferente, pero en el fondo se pareceran en bastantes cosas, también se podria hacer €l juego en varias
fases y que hubiese un director de juego especifico para cada fase, asi todos pasarian por un juego mucho més
parecido. Una gran cualidad que tienen este juego, es que se puede improvisar todo 1o que queramos por parte del
director de juego, €l cual tiene la capacidad de ir variando todo segin como vea que reaccionan los participantes. asi
pues €l éxito de estos juegos esta basicamente en que € director de juego consiga meter en la historia que va contando
atodo el grupo quellevey les haga sentirse como s 1a historia que les va contando fuese real.

OBSERVACIONES: A continuacion te ponemos como gemplo un par de guiones de juegos de rol que hemos
hecho con chavales de 8 a 12 afios y tuvieron gran éxito.
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EJEMPLOS:

GRAN JUEGO PESADILLA

* OBJETIVOS: Aprender laforma de actuar de cada cargo de la seisena, patrulla... . Mostrar que mediante el
trabajo en grupo todo el mundo sale beneficiado. Potenciar laimaginacion del lobato, tropero ... .

* PARTICIPANTES: Lo ideal son 6, uno para cada cargo, si son mas hacer varios grupos de ese numero, si
son menos de 6 suprimir a subseisenero o que un lobato coja mas de un cargo y si son mas de 6 que € cargo de
cronista se lo turnen entre dos o0 més.

* CARACTERISTICAS DE CADA PERSONAJE: Seisenero: portavoz, €l tnico que hable con e director de
juego. Subseisenero: sustituye a seisenero cuando este desaparece intermitentemente. Encargado de material: pensar
lo que es necesario y hablar con €l tesorero. Cronista: escribir la historia que van viviendo ese grupo. Fotégrafo: hace
lafoto del fantasma. Tesorero: lleva el dineroy es el encargado de comprar.

* HISTORIA DEL JUEGO: Un dia esta la manada (o € grupo de chavales que este jugando) en un autobus,
cuando de pronto entramos en un tlnel y aparece cada grupo en un sitio diferente.

- El grupo esta en e bosque (DESCRIBIRLO MUY TETRICO).

- Después de andar un rato (INVENTAR SITUACIONES QUE SE PUEDAN DAR COMO QUE APARECE UN
ANIMAL, Murciélago, O ALGO EXTRANO QUE NO SIRVA PARA NADA).

- Aparece un anciano que no puede hablar, solo hablara cuando le traigan agua (GESTICULANDO SIN PODER
HABLAR NOSOTROS SE LO HACEMOS VER) cuando habla les quiere ayudar y les dice que podréan volver a su
mundo demostrando a mundo real que e mundo de pesadilla existe y de pronto desaparece.

- Siguen andando y llegan a una posada en la que hay 4 personajes. Posadero: ofrece comiday como conseguir dinero
(méximo de 35 monedas de oro (MO), ayudando en cocina). Si compran mucha comida les avisara que no toquen al
Franki. Enano borracho: agobia, les promete contarles una historia que les ayudara si le invitan a una cerveza (la
historia no los servira de nada). Frankestein: no les dirigirdla palabra, ni siquierales hara caso si no le dan 5 monedas
de oro, si selas dan hablara con €llos pero no sabra nada, sdlo les indicara que hay unatienda al este. Si le tocan antes
de que le hagan caso se enfadara muchissimo y les pegara una paliza (QUE LES OBLIGARA A IR COJEANDO
TODO EL CAMINO). Centauro: les cuentala historia del fantasma en la casa de Hans, que esta al Norte.

- Naoche, pueden dormir en la posada o fuera. En la posada no les pasa nada pero les cuesta 5 MO. Fuera, deberan
construir un vivak y se constiparan porque empieza a llover muy fuerte, (DEBERAN ESTORNUDAR CADA 3 min.
APROXIMADAMENTE) el posadero se apiadara de ellosy los hara entrar.

- PASE LO QUE PASE JUGAREMOS A LAS TINIEBLAS TODOS JUNTOS. NOSOTROS PAGAREMOS, Sl LES
PILLAMOS A ALGUN TESORERO LES QUITAMOS EL DINERO.

- Después de desayunar (5 MO) seguiran por € bosque, deberan decir haciadondevan N, E, So O.

- Si van haciad S 0 O se encontraran, después de perder tiempo andando, con alguien que les dira que van por mal
camino.

- Si van hacia el E se encontraran latienda.

- Si van haciael N se encontraran la casa de Hans.

- Tienda: el encargado seré un hombre lobo muy amable que les intentara vender todo o posible y més:

Cuerdas 2MO Armésblancas 3MO Maderas 1MO
Martillos 1MO Estacas 2MO Clavos 1MO
Hacha 4MO Céamarafotos 5MO Pdiculafotos 1MO
Pelota 1MO Pdiculacaidad 2MO Mochila 2MO
Cantimplora 1MO Piedramégica 4 MO Carretilla 3MO

Plantas medicinales 2MO Accesorios fotograficos (tripode) 2 MO

- Si no compran la mochila o la carretilla les daremos piedras para que les cueste llevarlas ssmulando que son los
objetos.
- Lapiedramagica no sirve para nada y se les dara una piedra un poco grande para que la lleven, no podran guardarla
en lamochilani en la carretilla.
- Las plantas medicinales lesa curara de la cojera del Franki.
- Por e camino se encuentran con un Troll que les quiere robar (SE HARA UN COMBATE DE SUMO) s tienen
armés blancas el Troll luchara con las manos a la espalda (EL HACHA NO SIRVE COMO ARMA BLANCA). Si
pierden € Troll les quitara casi todo € dinero (LES DEJAMOS ALGO PARA LA SALA DE JUEGOS) también se les
puede quitar algin objeto indtil. Si ganan y registran a Troll le podran quitar 10 MO y un mapa de la casa de Hans.
- Llegan ala casa que esta encima de un pefiasco a que podran subir con las cuerdas (HACER QUE SUBAN ALGO)
si no tienen cuerdas pueden subir en ascensor que les costara atodos 5 MO.
- En la casa aparece Hans a que tienen que convencer para entrar (DEBERAN HACER UNA ESCENIFICACION
MUDA DE LO QUE LESHA PASADO CON LA AYUDA DEL CRONISTA).
- Casade Hans:

-- BIBLIOTECA: 1 libro lesllamalaatencién si dicen que BUSCAN o se pasan 2 o 3 minutos ahi. En €l libro
encuentran la historia del fantasmay como entrar al desvan, que es moviendo una percha (RAMA DE UN ARBOL)
en una habitacion (NO PONE CUAL, SERA LA ULTIMA QUE ENTREN).
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-- DORMITORIO 1: 1 persona dormida a la que tendrén que despertar para que no les cuente nada 'y encima
se enfada.

-- SALA DE JUEGOS: Donde podran apostar a distintos juegos que habra que pensar.

-- BODEGUILLA: Gnomo borracho, que si le hacen caso y cantan una cancion con él les ayudara con ideas al
hacer la trampay les advertira sobre la pelicula de calidad (que pueden comprar a Hans al doble de precio que en la
tienda).

-- DORMITORIOS: Cosas para robar pero si |o hacen aparecera Hans y les pegara una paliza que los dejara
lisiados y solo podrén utilizar una mano.

-- DESVAN: Fantasma.

- Cuando consigan hacer la foto (DIBUJO DEL FOTOGRAFO) a fantasma al salir de la casay a cabo de andar un
rato (SEGUN EL TIEMPO) se les aparecera el anciano que les haré traer a 10 personas que al ensefiarles el dibujo
digan que eso es un fantasma demostrando al mundo real que el mundo de pesadilla existe.

GRAN JUEGO EL SECRETO DE LASPIRAMIDES

PARTE PRIMERA (No es un juego de rol todavia, pero es para que el juego sea mas variado, esta parte esta pensada
para que tenga lugar en una mafiana enteray el juego de rol por latarde).

* AMBIENTACION: Es principios de siglo, son arquedlogos especidistas en Egipto. Estan
buscando financiacion pararealizar un vigje a Egipto para buscar latumba de Tutankamon.
* PRUEBAS:

- Primero intentaran conseguir dinero de laforma mas répida, asaltando un banco (juego de polisy
cacos o lafrontera).

- Después van a un concurso radiofénico (juego tipo preguntas sobre Egipto.

- En ese programa también hay unas pruebas moviditas (momio / momias, modelar conjuntamente
una esfinge).

- También intentan conseguir dinero participando en competiciones deportivas (béisbol chut, peleas
de gallo con globo).

- Ademas intentan que algunas empresas |es patrocinen (entrevista de trabajo).

PARTE SEGUNDA

* AMBIENTACION: Unavez conseguido € dinero, vigjan a Egipto y comienza su aventura por buscar €
tesoro. Es un juego tipo Rol.

* FASE | (EL POBLADO EGIPCIO):
Es €l tipico poblado cas al borde del desierto donde deberan comprar provisionesy todo el material
gue consideren necesario para su vigje por € desierto, ademas deberan conseguir €l mapa donde esta lalocalizacion
exacta de la tumba.

* LUGARES:

- Casas de adobe; hay gente hospitalaria que les informa de lo que hay en €l pueblo, ademés, gente
antipética que les miente y les da pistas falsas.

- Tiendas, de comida (pueden comprar comiday bebida) y bazar (pueden comprar casi
cualquier cosa, hay por g emplo de objetos raros: bastén de osiris, alfombra magica, amuleto del dios horus en forma
de halcon, udjat de plata, etc).

- Biblioteca; hay informacién sobre Egipto, hacer algln juego tipo nimeros como en la pelicula
“Indiana Jones y la Ultima cruzada” y asi en esos pasadizos tenebrosos que encuentre un mapa de Egipto con la
localizacion de la tumba de tukankamon, para poder obtener la informacion sobre lo que hay en la biblioteca, o
tendran que haber encontrado en €l café.

- Café; es un café ademas hostal 0 pension para pasar la noche. Hay varios tipos misteriosos, que les
cuentan cosas sin interés asi hasta el cuarto que pregunten que les contara lo de la biblioteca y €l jueguecillo de los
ndmeros.

-- También cuando duerman, habra una pruebecilla comun, que sera que tienen una pesadillay no se
encuentran los distintos miembros de cada expedicion, el juego seratipo pio-pio.

- Herbolario; pueden comprar diversas hierbas con algunas propiedades.
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* FASE || (EL TRAVESIA POR EL DESIERTO):
Ayudandose del mapa que habran conseguido, podran elegir € camino que les lleve hasta la tumba.

* ZONAS:

- Desierto; todos a menos a comienzo deberdn andar un rato por € desierto. en € se pueden
encontrar:

-- Animales (cobras, escorpiones...)

-- Atagues de ndmadas, les roban, les mutilan, lesquitan € agua, en este caso deberan quedarse
inmoviles durante el diay vigjar por las noches...).

-- Tormenta de arena

-- Seles puede hacer de noche, bajan las temperaturas (si no llevasen abrigo, mojarles con agua).

- Oasis; tipico oasis con su lago y sus palmeras en medio del desierto, en €l les podran pasar las
siguientes situaciones:

-- No pueden entrar con armas (si no se las dgjan antes se las quitan).

-- Sirve para repostar agua y alimentos, pero del reflejo del sol e agua, se quedaran ciegos (pues ho
existen gafas de sol), y para conseguir comida y bebida se hara unos juegos de Kim con comidas para conseguir
comiday con liquidos para conseguir agua.

- Montafias; son las tipicas montafias rocosas erosionadas por €l viento y la accion de la arena, les
pueden pasar |as siguientes cosas:

-- Que caigan en arenas movedizas (que tengan que enterrar a alguno, con cuaquier cosa, hojas,

ropa, etc...).

-- Que les ataguen unas moscas tse - tse (les produce suefio y tendran que ir como atontados durante
cierto tiempo).

-- Bichos (mosquitos, etc..., pruebecita de explotar globos con labocay |os ojos cerrados).

- Nilo; si deciden realizar su vigje por € rio, podran pasar las siguientes cosas:

-- Primeramente se deberan fabricar su barca.

-- Que se encuentren con aldeanos a mitad de camino, y segin como se comporten con ellos, asi
responden.

-- Cocodrilos, zona de para € rio algo dificil sobre troncos, piedras, s se caen, les comen un brazo.

* FASE 111 (LA PIRAMIDE):
A la entrada se encontraran un jeroglifico que diga més o menos donde esta la tumba y advierta de
que le molesta al faradn.

* LABERINTO: Hacer un dibujo de un laberinto, que se les ira describiendo segiin avancen, y en el marcar
las siguientes trampas:
-- Labola que rueda (con los donuts dejarsel os caer por un pasillo  de pita entre los arbol es)
-- Habitacion que se encogen las paredes ( gatera que se va reduciendo ).
-- Se les apagan los faralillos por una réfaga de viento (fabricarse una antorcha), si no compraron
farolillos que lo primero que hagan sea fabricarse la antorcha.
-- Habitacién que se inunda (vaciar un barrefio a vasitos en x minutos).

* CAMARA FUNERARIA: Tras sortear las trampas que encuentren una camara funeraria donde se
encuentran las siguientes cosas. Segun lo que €lijan coger, les puede pasar algo o si o que cogen es por interés
cientifico no les pasara nada).

-- Figuritas de esclavos (juego de |os insectos pal 0s).

-- Sarcéfago de oro (heridas maltiples segdn con que lo toquen, vendarlos con precinto mismo).
-- Momia (juego de la momia susto).

-- Ball del tesoro ( tiene una maldicion, todo lo que toque se convierte en mierda).
-- Piezas de cerdmica.

-- Balsafuneraria.

-- Mascara de oro (untarles de crema).

-- Trono de oro (precintar auno aunasilla).

-- Muebles.

-- Comiday bebida.

-- Papiros con escritos.

Si se queda corto €l juego, que a rato de estar en la cAmara funeraria, que se caiga la piramide y tengan que
salir corriendo, también € vigje de vuelta por el desierto.
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