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Introducción




   




   




   




  Realizar un viaje en compañía de niños puede ser una experiencia realmente extenuante, sobre todo cuando los niños en cuestión empiezan a aburrirse o a sentir el cansancio del viaje. Todos los padres conocen las molestias que deben afrontarse cuando realizan trayectos medios o largos junto a sus hijos, sobre todo si ya no son tan pequeños como para dormir, ni tan mayores como para no tener ganas de jugar. Si los padres consiguen entretener a los niños de forma divertida y tranquila, el viaje se hace más agradable para todos; por ello, es importante encontrar juegos para realizar durante el trayecto. Este manual contiene juegos sencillos o algo más complejos, de corta o larga duración, para niños a partir de cuatro años; los pasatiempos pueden dirigirlos los propios niños, pero en algunos casos es indispensable la presencia de un adulto que desarrolle las funciones de árbitro o de coordinador, tal como se indica en aquellos casos en que sea preciso. Algunos de los juegos necesitan una mínima preparación preliminar y pueden planificarse con calma en casa sin una excesiva pérdida de tiempo: los resultados serán tan positivos que difícilmente se arrepentirá de haber perdido unos minutos para organizarlos. Además, partiendo de los juegos explicados, cada uno podrá encontrar las variantes más adecuadas a las propias exigencias con la ayuda de su propia imaginación, de manera que la experiencia sea grata para niños y mayores. En la selección de los juegos propuestos se han tenido en cuenta las condiciones medianamente incómodas en las que se practican y que determinan las modalidades, pero no se ha descuidado una cierta variedad que pueda estimular el deseo de descubrir nuevas formas de entretenimiento. En el texto, los juegos están repartidos por tipos y en correspondencia con cada uno se han indicado los medios de transporte para el que es más adecuado. Al final del libro se ha incluido un índice en el que se ordenan los juegos según el medio de transporte.




   




  LEYENDAS
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Para jugar




   




   




   




  
La bolsa de los juegos




   




  Para facilitar el juego en los viajes, es útil llevar una vieja cartera o una bolsa que pueda contener todos los objetos que se tiene intención de utilizar para los juegos programados.




  Un maletín, sobre todo si es rígido, tiene la ventaja de poderse colocar sobre las rodillas de un jugador y transformarse muy fácilmente en una mesa de juegos. La misma función puede asumir un atlas, libro útil para el viaje y para algunos juegos. El maletín tiene que contener muchos elementos: cerillas, lápices, tijeras y otros objetos de papelería, que se tienen que utilizar con mucho cuidado en el coche puesto que podrían transformarse en instrumentos peligrosos. Para facilitar la localización, es conveniente que cada objeto se conserve en su propio estuche y que los elementos que se pueden perder, por ejemplo los lápices, se guarden en una bolsa o se aten con una goma elástica; un cierto orden evita los tiempos muertos entre un juego y otro. De todos modos, es indispensable que sólo el organizador tenga permiso para buscar el material en la maleta y evitar así que alguien se haga daño. Puesto que los juegos escogidos están especialmente indicados para niños de edad superior a los cuatro años, lo mejor para los más pequeños será que la maleta contenga algún objeto familiar y un libro ilustrado; eso los hará felices y los más mayores podrán jugar sin distracciones. Para los viajes en coche, sobre todo, es necesario llevar también una buena reserva de casetes y cuentos grabados; tampoco debemos excluir los juegos de sociedad clásicos, por ejemplo los tableros de ajedrez magnéticos u otros pequeños y manejables.




   




   




  
El sorteo de los jugadores




   




  A menudo se hace referencia a la necesidad de sortear a los jugadores para empezar o para dirigir los propios juegos. De este modo se consigue implicar de igual forma a todos los participantes y se estimulan la paciencia y la competitividad en su justo término, a fin de no perder interés.




  A continuación ilustramos algunos sistemas para escoger de forma casual a un jugador; todos los materiales citados tienen que prepararse y colocarse ordenadamente en una bolsa que formará parte del equipaje de mano dedicado a los juegos, antes de la partida. Aunque estos preparativos podrían parecer un gasto inútil de energía, resultan muy agradables para los jugadores y crean un clima de alegría.




  Las cerillas. Se preparan tantas cerillas como jugadores hay y a una de ellas se le quita la cabeza; en el momento de realizar la elección, el organizador enseña todas las cerillas manteniendo las cabezas escondidas con el dorso de la mano. Cada participante escoge una cerilla, el que saca la que no tiene cabeza dirige o empieza el juego.




  Las tiras de papel. De una hoja de papel de color se cortan tantas tiras de papel como número de participantes haya; deben tener todas la misma longitud, excepto una que será unos centímetro más corta. Sujetando las tiras formando un abanico, el coordinador hará que cada jugador coja una; el elegido para las distintas tareas es el que tiene la tira más corta.




  La baraja de cartas. Si se dispone durante el viaje de una baraja de cartas, se puede utilizar como instrumento de sorteo: el que coge la carta más alta es el afortunado para el siguiente juego.




  La moneda. El de la moneda es un sistema de alta competitividad, útil sólo en los espacios amplios, como por ejemplo la cubierta de un barco: el organizador lanza una moneda al aire y quien la coge al vuelo se encarga de las tareas que corresponden al escogido.




  Las cuentas. Las cuentas para escoger a uno de los jugadores son muy queridas por los niños que las aprecian y las aprenden como una cantilena; a continuación presentamos una de las más conocidas.




   




  

    Pito, pito, gorgorito,




    dónde vas tú tan bonito,




    a la acera verdadera,




    pim, pom, fuera.


  




   




   




  
Los premios




   




  La persona que se esfuerza para ganar en un juego, se siente gratificada por la victoria, es cierto, pero le gusta también recibir un premio que demuestra claramente el mérito. Cuando se va de viaje no se puede sobrecargar el equipaje, pero se puede igualmente obviar esa necesidad. El premio más clásico es el de las golosinas: una bolsa de caramelos grandes y de colores es capaz de animar mucho a los jugadores y permite ser pródigos en premios no sólo para los ganadores, sino también para todos los demás clasificados. Como trofeos se pueden escoger también pequeños objetos, como pelotas de goma, objetos de escritorio (gomas, lápices, colores pastel), figuras y juguetes.




  Son todavía más interesantes los bonos que se pueden gastar en el lugar de destino del viaje: podría tratarse de asumir compromisos para paseos hacia metas escogidas por el vencedor, para la compra de helados o para la visita a lugares que son particularmente interesantes para el ganador. Se podría establecer incluso que el que gane más juegos sea el conductor del juego durante todo un día de las vacaciones. El sistema del recuento global de puntos es más complejo: los puntos totales en los distintos juegos realizados durante el viaje, constituye la cantidad total de los premios de partida para los juegos que se harán (al aire libre, en la playa, en casa) en la localidad de estancia. El número global de puntos se jugará luego en la gran partida final del viaje de retorno.




   




   




  
Las prendas




   




  La prenda tiene que ser un momento de descanso divertido, una interrupción alegre del juego; no debe ser áspera o humillante, sino que debe captar la atención de todos los jugadores, no sólo de quien la cumple.




  A continuación indicamos algunas ideas para prendas.




  El caramelo. Quien tiene que pagar una prenda se pone las manos detrás de la espalda y utilizando sólo la boca tiene que desenvolver y comerse un caramelo.




  La canción. Esta prenda consiste en cantar una canción durante por lo menos dos minutos, independientemente del hecho de desentonar o de recordar o no el texto. Se pueden enlazar varias, siempre que no se produzcan pausas de silencio entre una y otra.




  ¡Qué voces! El director del juego pide a quien debe pagar una prenda que reproduzca la voz de algunos animales; si no la conoce, tiene que inventarla. Será divertido descubrir, por ejemplo, el sonido que hace el cangrejo o cómo canta la jirafa.




  Los versos. Es obligatorio recitar durante un minuto los versos de una o más poesías famosas; el que no es capaz de recordar ni siquiera una poesía tiene que inventar.




  ¡A sus órdenes! Quien tiene que pagar una prenda tiene que repetir, cumpliendo al instante las órdenes, las posiciones de la mano en el juego «Piedra, papel o tijeras». El que dictamina la prenda tiene que dar las órdenes muy seguidas, para hacer que la acción sea más estimulante y, en consecuencia, más emocionante y divertida.




  La palabra. Presionando con el dedo, alguien escribe una palabra sobre la espalda del que debe pagar la prenda y que en este caso tiene que entender de qué palabra se trata.




  La noticia cantada. Quien debe pagar la prenda debe leer de un periódico abierto al azar un artículo, pero haciendo gorgoritos como si estuviera cantando una ópera.




  
Juegos de observación




   




   




   




  Los juegos de observación son idóneos para pasar el tiempo en ambientes muy reducidos, como por ejemplo un coche o un tren lleno de gente. Todos los juegos se prestan a un número casi ilimitado de variantes, las principales de las cuales se señalan después de la explicación de cada pasatiempo. El principio sobre el que se basan consiste en localizar el mayor número posible de objetos que pertenezcan a una determinada categoría.




  

    ¡MIRA BIEN!


  




  Coches idénticos en cuanto a la marca y al tipo se diferencian siempre por algún accesorio o detalle escogido por el propietario y, por ello, son únicos. Los que quieren enfrentarse con este juego tienen que buscar precisamente este elemento. Gana el que en un tiempo establecido previamente consigue encontrar el mayor número de detalles. Presentamos una lista que aunque no está completa, puede ser completada por quien juega y por quien organiza los juegos.
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  Algunos accesorios: 1. portaequipajes; 2. alerón posterior; 3. llantas de aleación; 4. antena; 5. faros suplementarios; 6. techo practicable; 7. escudo sobre el capó delantero; 8. cortinas parasol autoadhesivas; 9. cristales oscuros; 10. gancho de arrastre




  

    UN BUEN VEHÍCULO


  




  Los tipos de coches y los modelos en circulación son realmente muchos; algunos están más difundidos y otros son más raros.




  Precisamente es a partir de esta consideración que empieza el juego; presentamos como ejemplo una lista de vehículos que se pueden encontrar viajando.




  A cada uno de estos vehículos se le tiene que atribuir un punto comprendido entre 1 y 3: valen 1 los vehículos más frecuentes, 2 los que se encuentran con un poco menos de frecuencia y 3 los raros.




  Este juego se presta a dos tipos de ejecución:




  — gana quien en diez minutos (o en el tiempo acordado por los jugadores) consigue el mayor número de puntos;




  — gana quien consigue el primero treinta puntos u otra puntuación acordada entre los jugadores.




  

    LOS COCHES Y SU PUNTUACIÓN




    La lista que presentamos a continuación puede variarse al gusto de los organizadores, incluso inspirándose en los dibujos de las páginas siguientes.




    

      

        	

          Coche de la marca Seat


        



        	

          1


        

      




      

        	

          Coche de la marca Renault


        



        	

          1


        

      




      

        	

          Coche de la marca Opel


        



        	

          1


        

      




      

        	

          Motocicleta


        



        	

          2


        

      




      

        	

          Camión cisterna


        



        	

          2


        

      




      

        	

          Camión con remolque


        



        	

          2


        

      




      

        	

          Autocar


        



        	

          3


        

      




      

        	

          Transporte de ovejas


        



        	

          3


        

      




      

        	

          Transporte de cerdos


        



        	

          3
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    jeep
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    autocaravana
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    coche familiar
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    grúa
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    descapotable
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    coche deportivo
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    coche de época
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    monovolumen
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    autocar
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    autocar de dos pisos
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    furgoneta


  




  

    [image: ]




    camión
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    transportes extraordinarios
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    camión con remolque


  




  

    [image: ]




    vehículo de limpieza
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    camión de transporte múltiple
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    camión de basuras
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    tranvía
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    camión de bomberos
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    hormigonera
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    ambulancia
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    unidad sanitaria móvil


  




  

    [image: ]




    bicicleta de carreras
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    moto con sidecar
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    motocicleta
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    scooter
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    carro


  




  

    MATRÍCULAS, NÚMEROS Y LETRAS


  




  Las matrículas de los coches pueden servir como base para numerosos juegos; desde los más sencillos de observación a los juegos más complejos que necesitan conocimientos de ortografía y de operaciones matemáticas. Los números que aparecen en las matrículas pueden ser la base de juegos de diversa dificultad, hasta llegar a los más difíciles, dirigidos de forma preferente a los más mayores y a quien tiene una mayor predisposición a realizar rápidos cálculos mentales.




  Del uno al nueve. Durante este juego, los participantes tienen que localizar las matrículas más útiles para formar una secuencia de cifras del uno al nueve; si uno de los jugadores localiza el número uno en una matrícula, tiene que señalarlo enseguida a los demás participantes. A estas alturas, todos deben buscar un 2, luego un 3 y así hasta el 9. El primero que encuentra el 9 ha ganado. Cada cifra tiene que localizarse en una matrícula distinta.




  Para los más pequeños. El objetivo del juego consiste en completar la serie numérica de 0 a 10. Todos los jugadores escriben estos números sobre una hoja y borran los que ven uno tras otro; para evitar las trampas, se juega por turnos. Cada jugador por turno señala los números que va viendo y todos los demás verifican que la observación sea exacta. El organizador se apunta el tiempo; gana quien consigue borrar en el menor tiempo posible los once números. Para alargar el juego se puede establecer que la serie numérica tiene que completarse dos veces, a la ida y a la vuelta.




  Se puede organizar una variante del mismo juego teniendo en cuenta que las matrículas de los coches están compuestas también por letras. Adoptando el mismo principio del juego de los números, se puede reconstruir todo el alfabeto.




  

    PERSONAJES FAMOSOS


  




  Este juego sirve para repasar un poco de historia o para mantener una conversación intranscendente sobre los personajes del espectáculo o del deporte; se trata, de hecho, de encontrar los nombres propios de personajes famosos cuyo apellido empiece con la letra que se lee sobre la matrícula. Gana quien encuentra el primero un personaje famoso o en el menor tiempo el mayor número de nombres.




  

    

      	

        A


      



      	

        Imanol Arias


      

    




    

      	

        B


      



      	

        Miguel Bosé


      

    




    

      	

        G


      



      	

        Miguel Gila


      

    




    

      	

        CR


      



      	

        Álex Crivillé


      

    




    

      	

        M


      



      	

        Lina Morgan


      

    




    

      	

        V


      



      	

        Maribel Verdú


      

    


  




  

    PARA LOS QUE CUENTAN


  




  Este juego es más complicado. Consiste en crear series de 20 números cuyos elementos estén relacionados por una lógica particular o por una relación numérica específica. Presentamos a continuación algunas hipótesis que se pueden combinar con ideas sugeridas por los propios jugadores.




  √ La regla «sumar tres»: se empieza por la primera cifra de la primera matrícula vista y de allí en adelante se buscan números que estén separados por un intervalo de tres unidades; por ejemplo, si el número de partida es el 7, los números sucesivos son 10, 13, 16, 19, 22, 25, etc.
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