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  El Código Penal vigente dispone: «Será castigado con la pena de prisión de seis meses a dos años o de multa de seis a veinticuatro meses quien, con ánimo de lucro y en perjuicio de tercero, reproduzca, plagie, distribuya o comunique públicamente, en todo o en parte, una obra literaria, artística o científica, o su transformación, interpretación o ejecución artística fijada en cualquier tipo de soporte o comunicada a través de cualquier medio, sin la autorización de los titulares de los correspondientes derechos de propiedad intelectual o de sus cesionarios. La misma pena se impondrá a quien intencionadamente importe, exporte o almacene ejemplares de dichas obras o producciones o ejecuciones sin la referida autorización». (Artículo 270)




  
INTRODUCCIÓN




   




   




  ¿Tienes que organizar una fiesta con tus amigos y quieres ideas para que podáis divertiros? ¿Necesitas alguna sugerencia para entretenerte después de haber terminado los deberes? ¿Tienes que irte de viaje con la familia y no te quieres aburrir durante el trayecto?




  En este libro vas a encontrar un montón de ideas divertidas e inteligentes para jugar en casa, al aire libre o para entretenerte cuando estés de viaje. Juegos de siempre y juegos nuevos, para estar sentados o en movimiento, juegos de palabras, lógicos, musicales, de cartas, de habilidad, adivinanzas y concursos: los hay para todos los gustos.




  Para jugar en familia, con los amigos, en las fiestas o simplemente para pasar ratos agradables.




  En cada juego se indica el objetivo, el espacio necesario para jugar y el número de participantes. Léete el libro con los amigos y también enséñaselo a tus padres: vais a descubrir un montón de juegos para pasar juntos momentos inolvidables.




  Diviértete leyendo y... ¡a pasarlo bien!
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        PARA REÍRSE SANAMENTE EN COMPAÑÍA


      

    




    

      	

        • Antes de invitar a los amigos, pedid permiso a vuestros padres.




        • Organizaos y pedid a alguien que os ayude a preparar la sala donde vayáis a jugar.




        • Organizaos de tal modo que, cuando juguéis en grupo, este sea variado: mucha desigualdad entre las capacidades de los jugadores hará que a un equipo le resulte más fácil ganar, y entonces jugar será menos divertido.




        • Después de jugar, volved a dejar las cosas en su lugar.


      

    


  




   




   




  

    

      	

        A LOS PADRES


      

    




    

      	

        • Dejen claras las condiciones a los niños para que puedan jugar en casa.




        • Aunque les haga perder algo de tiempo, incluyan a los pequeños en los preparativos.




        • A no ser que su presencia sea indispensable, manténganse al margen mientras los niños estén jugando, pero igualmente alerta por si es necesario intervenir.




        • En las pausas entre juego y juego, ofrézcanles bebidas frías o calientes, según la época del año. Los niños lo agradecerán.


      

    


  




  +JUEGOS EN CASA
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  Por Biagio Vinella




  EN LA GRANJA




   




  

    

      	

        MATERIAL




        La cantidad de plastilina o material similar proporcional al número de jugadores, un reloj, papel y bolígrafo para anotar la puntuación


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Ilimitado


      

    


  




   




  Os sentaréis alrededor de la mesa, en cuyo centro colocaréis una sopera grande con plastilina.




  Cuando lo indique el árbitro, tomaréis una pequeña cantidad de material y modelaréis un animal de granja. Una vez transcurrido el tiempo establecido, mostraréis uno por uno vuestro animal. El árbitro, que tendrá una hoja con vuestros nombres, os irá preguntando acerca de la identidad de vuestras respectivas figuritas (sobre todo porque cuesta ver de qué animal se trata).




  La puntuación será la siguiente:




  — 15 puntos cuando nadie más haya reproducido ese animal (es decir, una única oca, un único perro, etc.);




  — 10 puntos si dos jugadores han creado un mismo animal (es decir, dos gallinas, dos pavos, etc.);




  — 5 puntos si tres o más jugadores han modelado un animal de la misma clase (es decir, tres ovejas, cinco vacas, cuatro gallos).




  Tras el recuento, deberéis volver a pegar la plastilina que haya quedado y, seguidamente, el árbitro dará inicio a la segunda parte.




  Se aconseja que los criterios de duración del juego sean los siguientes:




  — rondas preestablecidas: cuatro o cinco;




  — tiempo: de veinte a treinta minutos.




  El ganador será el niño que, finalizado el juego, haya conseguido más puntos.




  Cada ronda constituirá un episodio único, por lo que si modelaseis algún animal ya hecho anteriormente, el árbitro no debería tenerlo en cuenta para la puntuación.




  CUENTOS EQUIVOCADOS




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Nada en especial


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala con alfombra


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Ilimitado


      

    


  




   




  He aquí un pasatiempo muy ameno. Quien vaya a ser el narrador os reunirá a su alrededor y os pedirá que os sentéis en el suelo.




  Una vez acomodados, el narrador empezará a contar un cuento clásico, por ejemplo Pinocho, Caperucita Roja o Cenicienta, pero cambiando los nombres y las situaciones.




  Vosotros deberéis interrumpirle al notar un error, lo corregiréis y diréis de qué cuento se trata.
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  LA HISTORIA CONTADA AL REVÉS




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Nada en especial


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala con alfombra


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Ilimitado


      

    


  




   




  Todos os sentaréis alrededor del narrador, quien contará un cuento empezando por el final. En el caso de Blancanieves y los siete enanitos, por ejemplo, empezará por la frase «...y fueron felices y comieron perdices», continuará con la boda y con el resto de acontecimientos hasta llegar al comienzo con «Érase una vez».




  A medida que la historia vaya avanzando al revés, tendréis que reconocerla. Cuando suceda, el juego se parará y el narrador empezará a contar otra historia.




  Al niño que la haya adivinado se le puede dar como premio un caramelo o un juguete pequeño. Se aconseja preparar con antelación las historias que vayan a contarse, especialmente el orden de los hechos, porque los participantes no dejarán pasar ni un solo error.
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  LA BANDEJA MÁGICA




   




  

    

      	

        MATERIAL




        1 bandeja grande, soldaditos, gomas con varias formas y otros objetos pequeños, bolígrafo y papel para todos


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Ilimitado


      

    


  




   




  Este es un juego que necesita un poco de preparación. En una bandeja se colocarán aproximadamente veinte objetos pequeños que todos los niños ya conocerán (por ejemplo, soldaditos, gomas con forma de corazón y demás objetos similares).




  Una vez esté lista la bandeja, se tapará con un trapo.




  Los niños se sentarán a la mesa, en cuyo centro se colocará la bandeja bien tapada.




  A continuación, se quitará el trapo y los objetos quedarán al descubierto; al mismo tiempo, se contará hasta diez en voz alta.




  Cuando se llegue a diez, se volverá a tapar la bandeja y cada niño anotará en un trozo de papel lo que recuerde haber visto. Para hacerlo, dispondrán de uno o dos minutos.




  Pasado este tiempo, no podrán anotar nada más. Volverá a quitarse el trapo de la bandeja y, según el sentido de las agujas del reloj, cada niño leerá lo que ha anotado.




  Gana el juego el niño que más objetos haya anotado.
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  POSTALES




   




  

    

      	

        MATERIAL




        1 cesta o recipiente similar y un mínimo de 20 postales con imágenes distintas


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa


      

    




    

      	

        NUMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 6


      

    


  




   




  Si se trata de un grupo de siete u ocho niños, se recomienda la división en parejas. La preparación del juego es muy sencilla: se cortarán postales en cuatro trozos más o menos iguales.




  Una vez cortadas, se mezclarán los trozos en una cesta. Los niños, mientras tanto, tomarán asiento alrededor de la mesa, en cuyo centro se colocará la cesta.




  Seguidamente, se pasará la cesta y cada niño tomará un trozo de postal a la vez. El objetivo consistirá en reconstruir la postal tal como era antes de que la cortasen, quedándose las partes que le pueden servir y descartando las que no.




  Únicamente se podrá coger un trozo de postal tras haber vuelto a colocar en el cesto el que se había cogido anteriormente.




  El primero que logre reconstruir la postal gana el juego.




  Para este juego no hay límite de tiempo.




  Se aconseja no intervenir en el caso de que dos niños quisieran reconstruir la misma postal y dejar que se den cuenta ellos mismos.
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  OBJETOS




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Juguetes desmontables pequeños, uno o más recipientes de tamaño medio


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Superior a 6


      

    


  




   




  Os repartiréis en grupos formados con un mínimo de cuatro niños.




  Cada grupo se sentará alrededor de una mesa. El juego se organizará a partir del siguiente método: para cada grupo, se escogerán cuatro o cinco juguetes, se desmontarán y se colocarán en un recipiente.




  Tras esta primera fase, en el centro de cada mesa se colocará una cesta. Seguidamente, tendréis que reconstruir el juguete tomando una pieza cada ronda y volviendo a colocar en la cesta las piezas que no sirvan.




  El ganador será el primero en conseguirlo.




  Para que el juego sea igualitario, lo más justo será que se seleccionen objetos con el mismo número de piezas o que haya una diferencia de una sola pieza como máximo.
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  ¡A DESENVOLVER!




   




  

    

      	

        MATERIAL




        1 juguete pequeño, unas 10 hojas de papel de envolver, cinta adhesiva, un equipo de música


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Superior a 4


      

    


  




   




  Este es un juego que requiere un poco de preparación inicial. Tendrás que envolver el regalo que hayas decidido dar. A continuación, cogerás más papel y envolverás el regalo otra vez. Repite este paso unas diez veces, utilizando papeles distintos.




  Cuanto tengas el regalo ya listo, pide a tus amigos que se sienten en corro y, al mismo tiempo, pon música.




  Da el regalo a uno de los niños: tan pronto lo tenga en las manos, deberá pasarlo al niño que tenga al lado, y así sucesivamente. Cuando te parezca, y sin decir nada, para la música. El niño que en ese momento tenga el regalo en las manos deberá quitar la primera capa de papel.




  A continuación, pondrás de nuevo la música y los niños volverán a pasarse el regalo, hasta que vuelvas a parar la música. De nuevo, quien tenga el regalo en ese momento, quitará la siguiente capa.




  Seguiréis la misma pauta hasta que un niño quite la última capa de papel y se encuentre con el regalo.
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  EL PAQUETE BOMBA




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Una caja de zapatos vacía y envuelta, un equipo de música


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa o en el suelo


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 4


      

    


  




   




  Este es un juego muy sencillo, pero lo vais a pasar en grande.




  Todos los niños os sentaréis alrededor de una mesa o, si sois más de siete, lo haréis en el suelo.




  Uno de vosotros dará el paquete a cualquiera de los jugadores y pondrá en marcha la música al mismo tiempo.




  Tan pronto suenen las primeras notas, quien tenga el paquete en las manos deberá pasarlo rápidamente al compañero de la derecha, quien hará lo mismo y así sucesivamente.




  Mientras os vayáis pasando el paquete, quien dirija el juego apagará la música: quien tenga el regalo en ese momento quedará eliminado.




  Se retoma el juego repitiendo la pauta: se irán eliminando jugadores hasta llegar a un verdadero duelo entre los dos últimos supervivientes.
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  ¡A COSER BOTONES!




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Trozos de hilo de algodón de 30 cm, una cestita llena de botones




        de tamaños varios


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        No inferior a 4


      

    


  




   




  Todos os sentaréis alrededor de la mesa, en cuyo centro habrá una cesta llena de botones de tamaños varios.




  Cada niño tendrá en la mano treinta centímetros de hilo de algodón.




  Seguidamente, cada uno intentará enhebrar todos los botones posibles con su correspondiente hilo.




  Al cabo de dos minutos, os pararéis y cada uno contará cuántos botones ha enhebrado.




  Este juego permite una pequeña variación: jugar en equipos. El capitán de cada grupo tendrá el hilo y una tacita llena de botones.




  La cantidad de botones y la longitud del hilo serán iguales para todos los equipos.




  A continuación, quien tenga el hilo enhebrará un botón y, tan pronto lo haya ya hecho, el compañero de al lado hará lo mismo y así sucesivamente hasta llegar al último botón. Ganará el equipo que termine de enhebrar antes todos los botones.
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  PÉSCAME




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Imanes en forma de herradura, un trozo de hilo de algodón de 30 cm para cada participante, clips metálicos, un recipiente


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Superior a 4


      

    


  




   




  Os sentaréis alrededor de la mesa, en cuyo centro habrá un recipiente, un plato o una ensaladera con unos cincuenta clips de metal.




  Cada uno de vosotros tendrá una de caña de pescar, hecha con un bastón, un trozo de hilo de algodón y, en vez del anzuelo, habrá un imán.




  Inmediatamente, uno por uno tendréis que «pescar» los clips del recipiente. A continuación, los despegaréis del imán y los dejaréis en un montoncito delante de vosotros.




  Tras tres rondas, cada uno contará la cantidad de clips en su montón: el ganador será aquel que haya pescado más clips.
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  LA GRAN CAZA




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Nada específico


      

    




    

      	

        ESPACIO




        La casa entera


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 10


      

    


  




   




  En este juego hay un personaje básico: el árbitro, que deberá tener sentido del ritmo a fin de controlar debidamente la velocidad del juego. También deberá tener mucha fantasía y ser imparcial.




  Suele asumir este papel el anfitrión, ya que deberá indicar los rincones en los que se realizará el juego.




  Lo primero que deberá hacer será dividir a los participantes en grupos de tres o cuatro niños como máximo. En este sentido, el número ideal de grupos es cuatro.




  Cuando los grupos estén ya definidos, el árbitro deberá pronunciar la siguiente frase: «En el trastero hay una bonita T».




  Todos los componentes de un grupo correrán hacia el trastero y buscarán un objeto que empiece con dicha letra.




  Obtendrá un punto el equipo que antes llegue con el objeto en cuestión. Luego, el árbitro deberá pronunciar la misma frase, aunque cambiando la habitación y la letra. Dirá, por ejemplo: «En la cocina hay una bonita S».




  Los jugadores irán corriendo a la cocina y buscarán un objeto cuyo nombre empiece por esa letra.




  Se proseguirá el juego siguiendo esta pauta hasta que uno de los grupos consiga seis puntos.




  Sin duda alguna, con este juego se forma mucho alboroto. Se aconseja, pues, hacerlo en horas en las que no se moleste a los vecinos.




  La diversión está asegurada, sobre todo si el árbitro logra dar al juego un ritmo rápido.




  LA CAMPANA SILENCIOSA




   




  

    

      	

        MATERIAL




        2 campanas


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Una sala sin muebles o bien un pasillo largo y ancho


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 4


      

    


  




   




  Para este juego se necesitarán dos parejas por ronda: un niño de la primera pareja se situará en un lado de la sala y se le dará la campana; su compañero se situará enfrente de él en la otra punta de la sala. La pareja contrincante hará lo mismo. Así pues, habrá dos niños con campana en un lado de la sala y sus respectivos compañeros enfrente.




  Inmediatamente, los que tengan la campana se dirigirán hacia el compañero e intentarán alcanzarlo lo antes posible sin que suene la campana que tienen en la mano. De lo contrario, el jugador con la campana deberá volver al punto de partida y reiniciar el juego.




  Si logra alcanzar al compañero sin que le suene la campana, se la entregará también procurando que no suene. Así pues, el que hasta ahora ha tenido la campana deberá hacer el recorrido contrario con el mismo objetivo.




  El que llegue antes eliminará a la pareja contrincante.




  El juego sigue adelante durante varias rondas a fin de ir descartando parejas.




  Se llega a la semifinal y a la final manteniendo inalteradas las normas aplicadas hasta ahora.




  Si lo deseáis, podéis aumentar el nivel de dificultad del juego colocando obstáculos en el recorrido, por ejemplo cojines o libros.




  A LA CAZA DE LA INICIAL




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Nada en especial


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa o sentados en el suelo


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Superior a 5


      

    


  




   




  Un niño escogido a suerte entre todos los participantes pronunciará la siguiente frase: «He ido al mercado y he comprado una...» y seguidamente mencionará una letra cualquiera, por ejemplo, la P.




  El jugador situado a su izquierda dirá el nombre de una fruta, verdura o cualquier cosa que pueda comprarse en el mercado y que empiece con la letra que haya dicho el primer jugador; a continuación (y deprisa), el jugador a su izquierda pronunciará otro nombre que empiece por la misma letra.




  El juego sigue así y cuando un participante se equivoque al responder, no lo haga o tarde demasiado, quedará eliminado.




  El niño que tenga al lado iniciará otra ronda repitiendo la frase inicial y cambiando la letra. Cuando queden solamente dos niños, finalizará el juego, y ellos serán los ganadores.
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  OCHO




   




  

    

      	

        MATERIAL




        8 tornillos, 8 tuercas, 8 botones, 8 clips y otros objetos pequeños que sean iguales y en la misma cantidad. 1 ensaladera o cuenco grande


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa o sentados en el suelo


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 4


      

    


  




   




  Los ocho participantes os sentaréis en corro. En medio, a una distancia que todos podáis alcanzar con un brazo, colocad un cuenco grande en el que, desordenadamente, hayáis colocado objetos pequeños. A continuación, todos os taparéis los ojos.




  Inmediatamente tendréis que coger un objeto, colocarlo delante de vosotros respectivamente e intentar localizar los otros siete objetos de la misma clase que queden en el cuenco, sin coger más de uno a la vez.




  Si un jugador coge un objeto que no viene al caso, lo colocará de nuevo en el cuenco y cogerá otro.




  Gana el juego quien consiga antes los ocho objetos.




  En el caso de que seáis muchos, lo mejor es organizar un torneo.
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  EN LA OSCURIDAD




   




  

    

      	

        MATERIAL




        1 trozo de papel por participante, 1 gorra


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala con pocos muebles


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 8


      

    


  




   




  El árbitro contará los jugadores y mentalmente decidirá cuántos equipos de cuatro o cinco jugadores pueden formarse.




  Seguidamente, cogerá una cantidad par de trocitos de papel en función del número de jugadores.




  Imaginemos que los equipos estén formados por cuatro personas.




  El árbitro cogerá cuatro papelitos, donde escribirá el nombre de un animal, por ejemplo perro, y los doblará.




  Hará lo mismo con los cuatro papelitos pertenecientes al resto de los equipos, cambiando, eso sí, el nombre de los animales.




  A continuación, cogerá una gorra, en la que colocará todos los papelitos bien doblados, los mezclará y pedirá a los jugadores que, uno por uno, cojan un papel.




  Cuando todos lo tengáis, deberéis leerlo, pero procurando que los demás jugadores no vean lo que hay escrito.




  El árbitro organizará la sala bajando las persianas y apagando la luz.




  Cuando ya no se vea nada, cada jugador tendrá que empezar a llamar, reproduciendo el sonido del animal escrito en el papel, a aquellos que también tengan a ese animal. Con la mayor rapidez posible, os reagruparéis en un rincón de la sala.




  Cuando un grupo ya esté reunido, emitirá tres veces al unísono el ruido de su animal: esta será la señal que indique al árbitro que el juego ha llegado a su fin.




  El árbitro encenderá otra vez la luz y adjudicará la victoria al grupo que haya emitido los tres ruidos uno tras otro.




  LA GALLINITA GOLOSA




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Una cantidad grande de nata montada, cucharas, tarrinas de helado y vendas en función del número de jugadores


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala sin alfombras


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un número par y 4 como mínimo


      

    


  




   




  Os dividiréis en parejas y a cada una se os entregará una tarrina con nata montada y una cuchara.




  En cada pareja habrá un niño a quien se le vendarán los ojos para que no vea nada; el compañero se situará delante de él a una distancia alcanzable con un brazo.




  Los que tengáis los ojos vendados aguantaréis la tarrina con una mano y, con la otra, una cuchara.




  Seguidamente, utilizaréis la cuchara para encontrar a vuestro compañero, que permanecerá parado delante de vosotros.




  Los que sí veáis podréis ayudar a vuestro compañero diciéndole por dónde ir, pero sin mover la cabeza para buscar con la boca la cuchara.




  Si el árbitro ve que una pareja comete irregularidades, podrá descalificarla o llenarle de nuevo la tarrina con nata. Gana la pareja que antes consiga vaciar la tarrina.
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  ENGAÑO




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Nada en especial


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala con pocos muebles


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 5


      

    


  




   




  Este es un juego que no necesita preparación y en el que pueden participar tantos niños como lo deseen.




  Una persona adulta ejercerá de árbitro.




  Los niños os colocaréis de pie dispersados por la sala de cara al árbitro.




  El juego consistirá en cumplir sus órdenes si tienen sentido. Si os proporciona información incorrecta, los participantes permaneceréis callados y quietos.




  Por poner un ejemplo, la primera afirmación podría ser la siguiente: «El perro ladra»; como es correcta, todos os pondréis a ladrar.




  Si, en cambio, el árbitro dice: «Los ladrillos saltan», permaneceréis callados y sin saltar.




  El niño que se equivoque quedará eliminado.




  El último niño que quede en el juego será el ganador.
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  DIFERENCIAS




   




  

    

      	

        MATERIAL




        4 o 5 adultos


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala con alfombra


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 10 entre adultos y niños


      

    


  




   




  Para este juego vais a necesitar que os ayuden algunos adultos. Con cuatro o cinco habrá suficiente, aunque cuantos más, mejor.




  Para empezar, todos tendréis que sentaros.




  Los adultos se situarán en una parte de la sala que veáis todos, como si tuviesen que hacerse una foto de grupo.




  Antes, habrán tenido que ponerse chaquetas, sombreros, pañuelos y prendas similares.




  Posarán para vosotros unos dos minutos, tiempo durante el que los observaréis atentamente.




  A continuación, os pedirán que salgáis de la sala y, mientras tanto, los adultos se intercambiarán la ropa.




  Seguidamente os volverán a llamar a la sala y vosotros tendréis que adivinar qué piezas de ropa se han intercambiando.




  Cuando un niño lo adivine, el adulto se quitará esa pieza de ropa.




  Ganará el niño que adivine más piezas de ropa intercambiadas.
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  SACO LLENO, SACO VACÍO




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Nada en especial


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala con pocos muebles


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 6


      

    


  




   




  Os colocaréis dispersados en el local donde estéis celebrando la fiesta.




  El árbitro os pedirá que le miréis y el juego consiste en hacer exactamente lo que os diga en voz alta. Las frases clave que pronunciará serán las siguientes: «Saco muy lleno», «Saco lleno», «Saco medio lleno», «Saco vacío» y «Saco muy vacío».




  Vosotros tendréis que imaginar que sois esos sacos y representar lo que diga el árbitro.




  Para hacerlo, las posturas serán estas:




  — saco muy lleno: de pie con los brazos levantados;




  — saco lleno: de pie con los brazos caídos;




  — saco medio lleno: con las rodillas dobladas y con una mano que toque el suelo.




  — saco vacío: arrodillados y con las dos manos en el suelo.




  — saco muy vacío: completamente tumbados en el suelo.




  Tenéis que representar exactamente lo que se os pide: si os equivocáis, estáis eliminados del juego.
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  BUSCA EL COLOR




   




  

    

      	

        MATERIAL




        1 papel y 1 bolígrafo para cada participante


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Alrededor de una mesa o sentados en el suelo


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Superior a 6


      

    


  




   




  Os sentaréis alrededor de la mesa o, mejor aún, dispersados.




  El árbitro escogerá a un niño, que iniciará el juego diciendo: «La habitación es amarilla» (o de cualquier otro color).




  Los demás tendréis un minuto para anotar en un trocito de papel todos los objetos de color amarillo que veáis en la sala y luego entregarlo con vuestro nombre escrito. El árbitro leerá y contará los objetos que hayáis anotado, dando un punto a cada uno. Ganará el juego el niño que reúna más puntos.




  [image: ]




  CLASE DE GOLF




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Monedas del mismo valor y tamaño, vasos


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala con pocos muebles


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Superior a 2


      

    


  




   




  Os repartiréis tres monedas o fichas por niño; a continuación, marcaréis una línea de salida en el suelo y detrás de esta se colocarán dos niños escogidos a suerte.




  Aproximadamente a tres metros de la línea, colocaréis unos cuantos vasos de modo que reposen en un lateral, dos de ellos justo enfrente de los jugadores. A continuación, ambos deberán hacer rodar una moneda en dirección al vaso procurando que entre.




  Cada jugador tendrá derecho a tres tiradas y ganará quien consiga que la moneda entre más veces en el vaso.




  Los jugadores podrán escoger la posición que consideren más adecuada para lanzar la moneda, aunque deberán respetar la regla de no cruzar la línea que haya marcado el árbitro.




  Deberéis colocar los vasos de tal modo que no cueste hacer entrar la moneda.
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  CARRERA AL REVÉS




   




  

    

      	

        MATERIAL




        Nada en especial


      

    




    

      	

        ESPACIO




        Sala sin muebles


      

    




    

      	

        NÚMERO DE JUGADORES




        Un mínimo de 5


      

    


  




   




  Todos los niños os colocaréis de pie con la espalda apoyada en una pared sin muebles.




  El árbitro dará inicio al juego con el clásico «Preparados, listos, ya» y los demás tendréis que intentar llegar a la pared de enfrente pero muy lentamente, avanzando con pequeños pasos.




  El ganador será aquel que tarde más en alcanzar la pared.




  La única regla para este juego, y que es muy importante que se respete, es la que os prohíbe permanecer inmóviles o que realicéis movimientos hacia los lados o hacia atrás.
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  CARRERA DE OBJETOS




   




  

    

      	

        MATERIAL




        1 pelota, 1 libro, 1 periódico, 1 cojín
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