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El juego es una actividad innata al ser humano.Forma parte de su naturaleza y no existe socie-dad o cultura en la que no se haya practica-do. Es la manera de socializar en la infancia yse convierte en un legado entre generaciones.A través del juego, exploramos el mundo quenos rodea, se desarrolla la imaginación y sepotencia la creatividad.Padres, abuelos y bisabuelos han pasado tar-des enteras con juegos que han evolucionadocon los tiempos. Sin embargo, en una sociedadtan centrada en la tecnología como la actual, aveces resulta complicado entretenerse jugan-do sin pantallas.El libro que tenéis en las manos ofrece 365 ideasde juegos tradicionales, y algunos más moder-nos, para que salgáis de esa rutina y probéisnuevas maneras de divertiros; para que des-conectéis del mundo virtual un rato y paséistiempo de calidad con vuestros amigos y fami-lia. Encontraréis juegos tradicionales españolesque han pasado de generación en generación,como el pillapilla, el pañuelo, las canicas…; perotambién juegos de cualquier lugar y época delos que quizá no habíais oído hablar antes: untres en raya proveniente de la Antigua Roma,las serpientes y escaleras de la India, juegosde ingenio japoneses... Ejercicios tanto físicoscomo mentales, juegos de cinco minutos o detodo el día, para jugar dentro de casa o al airelibre, ¡hay opciones para todo el mundo!Un montón de alternativas para pasároslo engrande descubriendo juegos de todas partes ygeneraciones. ¡La diversión está asegurada!¡A por todas, jugadores!
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001 CARRERA DE TRES PIERNAS002 EL POTRO¡Atención, jugadores! Paraesta trepidante carrera ne-cesitáis varias cuerdas y te-néis que dividirosen parejas. ¿Listos?Juntad el pie derecho de unode vosotros con el izquierdo del otro y atadlos con unacuerda o pañuelo para queno se puedan mover, así to-das las parejas tendrán un to-tal de tres piernas. Agarraos ycolocaos en la salida. A la se-ñal, comienza la carrera. No osaceleréis u os caeréis de cara.Solo ganará la pareja que an-tes llegue a la meta.Formad dos equipos. Marcad una salida y una meta (con una distancia entre ambas de unos 15 o 20 metros) y ha-ced una ﬁla por equipo detrás de la salida.Cuando empieza la carrera, elprimer jugadorde cada equi-po da un paso al frente y se co-loca en posición de potro (conla cintura doblada, la espaldaredondeada y la cabeza ha-cia abajo). El segundojugadorlo salta por encima y se colocaen potro a un metro del prime-ro. El tercerodebe saltar a losdos jugadores y ponerse enpotro. Y así debe hacerlo todo el equipo para ir avanzandoen la carrera. Si algún jugadorse cae al saltar el potro, tieneque volver a empezar.Cuando el último jugador hayasaltado a todos los jugadoresy se coloque en potro, el pri-mero se incorpora y empie-za a saltarlos. El primer equi-po que pase la línea de metagana la carrera.En este juego de baloncestoel objetivo es hacer 21 puntosexactos. Para ello, los jugado-res se turnan para lanzar a lacanasta. Los tiros a menos deun metro de la canasta equi-valen a 1 punto, los que esténa más de 3 metros equivalena 3 puntos, y los demás, a 2puntos.Como son 21 puntos exactos,los jugadores tienen que cal-cular bien cómo hacen lostiros para no pasarse ni que-darse cortos. Además, cadavez que un jugador acierta eltiro puede volver a lanzar.003 EL 21
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004 CHURRO, MEDIA MANGA, MANGA ENTERAPara este juego debéis formardos equipos. Primero, un juga-dor de cada equipo se colocaencorvado, pero sin doblar lasrodillas, apoyado de cara auna pared. Los demás se aga-chan formando una ﬁla con la cabeza entre las piernas deljugador siguiente, como unacadena humana. Los jugado-res del otro equipo empiezan asaltar uno por uno encima dela cadena y se quedan senta-dos en el sitio en el que aterri-cen (si algún jugador no llegaa entrar en la cadena quedaeliminado).Cuando hayan saltado to-dos, el primero que lo hayahecho apoya su mano (chu-rro), codo (media manga) u hombro (manga entera) en la espalda de la personaque tiene debajo. Entonces, ledice: «Churro, media mangao manga entera, adivina quées». Si el primer equipo adivinaqué tiene apoyado, se cam-bian los papeles de los equi-pos y se vuelve a empezar. Sino lo adivina, o la cadena sederrumba por el peso antes detiempo, los papeles se man-tienen en la siguiente ronda.Para empezar, los jugadoresechan a suertes quién pilla.Esta persona cuenta hasta dieze intenta pillar al resto de suscompañeros. A veces, tam-bién se acuerda una «casa» ala que el jugador que pilla nopuede entrar y donde quedansalvados el resto. Si se atrapa aalguien, este se convierte en elque pilla.CURIOSIDAD: ¿Sabía que a l animal también l gta jug al pillapilla? A l pe- l encanta pseguse y l gil ¡hta cambian l rol ene pseguid y pseguido!005 PILLAPILLACURIOSIDAD: ¿Sabía que te también  uno de l jue-g univsal más antigu del mundo? En España tiene vi nom: chro, pico, tna, cavall ft, ovo, pico, aña… Y fua de España también lo lla-man de difent fm: buck, buck (en inglés); cheval-fondu (en francés)…
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006 PAÑUELO007 CARRERAS DE CANICAS008 LA CAJA DE MÚSICAPara este juego exterior ha-cen falta dos equipos del mismo número de jugadores y un pañuelo. Cada equipo se sitúa en uno de los extremos del campo, dividido en dos por una línea, sobre la que unapersona, que hace de árbitro, se coloca en el medio con el pañuelo en la mano. Como los jugadores tienen un nú-mero asignado en secreto, cuando el árbitro grita el nú-mero, una persona de cada equipo sale a por el pañuelo.Los jugadores no pueden pi-sar el otro lado de la línea cuando intentan coger el pañuelo. Cuando uno de los dos lo consigue, tiene que salir corriendo de vuelta a su base y el otro intentará pillar-lo antes de que lo haga. El que pierda es eliminado y otro ju-gador de su equipo se queda con su número.Gana el equipo con el últimojugador en pie.¿Sabía que l canic son uno de l jueg más antigu del mundo? Nadie sabe cuándo s-gion, po l niñ del anti-guo Egipto ya jugaban con ell. ¡Hace más de 5.000 añ!Para este juego será conve-niente que estéis fuera decasa, en el parque o el jardín.Trazad un recorrido en la tie-rra con un palo o las manos.Marcad la salida y la meta,y añadid a vuestro recorridotodas las curvas y los obs- táculos que queráis. Asegu-raos de que el recorrido sea lo suﬁcientemente ancho para que pasen varias canicasa la vez. Después, cada ju-gador coloca su canica enla salida y se echa a suertesquién empieza primero.La carrera comienza cuandoel primer jugador da un ca-pirotazo a su canica. ¡Cuida-do, no os salgáis del circuito otendréis que empezar desdeel principio! ¿Quién ganará?Este juego es un enigmaparatodos los jugadores, y tam-bién para que se lo planteéis avuestros amigos y familiares.¿Listos para darle al coco?Existe una caja de músicamágica en la que caben mu-chísimos objetos. Por ejem-plo, cabe una farola, pero nouna mesa. Cabe también elsol, pero no un tenedor. Entraun mimo, pero no una botella.¿Sabéis cuál es el truco de lacaja de música?El uco, jugad, cote en la música. Caben tod l pala- que empiecen p l not mical: do, re, mi, fa, sol, la, si.
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LeaAMNNomAinaMacenaNaiaAnimalAvuzMcaNuiaPrenda vtAigo--ColAzulMadoNanjaAlimentAguacateMandinaNíspoObjetArmioMaleta-Punt65453010105101052000551010101010100009 STOP010 DOMINÓEste juego es ideal para lastardes de lluvia, o para jugaren las clases libres, porquesolo vais a necesitar un lápiz yuna hoja para cada jugador.En primer lugar, debéis decidirlas categorías en las que vaisa participar. Estas son las másclásicas: nombre, apellido,ciudad, país, color, objeto, co-mida, marca, película… Con elpapel en horizontal, haced unacolumna para cada categoría.No os olvidéis de que la prime-ra columna es para la letra y laúltima para apuntar los puntosde cada ronda. El objetivo deljuego es escribir una palabraque comience por una letraen concreto en cada columna.Al inicio, uno de los jugadoresempieza a decir el abecedarioen voz baja. Otro jugador dice«stop», y se indica en voz altala letra escogida. Rápidamen-te, cada jugador escribe unapalabra que empiece por esaletra para cada categoría; porejemplo, la m.El primero que tenga todaslas categorías completas dirá«stop», y todos los demás de-ben soltar los lápices. Des-pués, se ponen en común lasrespuestas y se asignan lospuntos. Cada jugador recibe5 puntos por cada categoríacompleta. Si nadie más tieneesa respuesta, gana otros 5puntos. Por último, el jugadorque ha acabado primero ob-tiene otros 5 puntos extra.¡Atención, no hagáis tram-pas y os inventéis palabras,que no cuenta!A este juego de mesapuedenjugar de dos a doce personas,si tenéis ﬁchas suﬁcientes para todos. El objetivo es ser el pri-mero en quedarse sin ﬁchas.Para empezar, se reparten lasﬁchas a los jugadores de ma-nera equitativa. Tradicional-mente, empieza a jugar la per-sona más joven de la mesa. Siesta persona tiene una ﬁcha doble, es decir, con la mismacantidad de puntos en los doslados, la coloca en el centro dela mesa. A partir de entonces,los jugadores pueden añadiruna ﬁcha a la mesa siempre que coincidan los puntos. Re-cordad que solo se puedenañadir ﬁchas en los extremos de los caminos trazados.CURIOSIDAD: ¿Sabía que algun de l fich de dominó tienen nome opio? En algu-n siti se conocen como cuaa (4), quina (5) y cena (6). ¡Y a l dobl l llaman mu-l o cret!
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011 UN TELÉFONO ALTERNATIVO012 GALLINITA CIEGA013 INDIACAPara hacer esta manualidadnecesitáis dos yogures y unacuerda ﬁna de 1 o 2 metros.Para empezar, lavad los en-vases de los yogures y hacedun pequeño agujero en cadabase (pedid siempre ayudaa un adulto). Después, metedlos extremos de la cuerda porlos agujeros y ﬁjadlos con un poco de celo. Por último, ale-jaos hasta tensar un poco lacuerda y que uno de los dos selleve el yogur a la oreja mien-tras el otro habla, llevándoseloa la boca. Se oye, ¿verdad?¡Ya tenéis vuestro propio telé-fono alternativo! Esto se debea que las ondas sonoras queemitís al hablar se transmi-ten a través de la cuerda.La indiaca, además de ser undeporte, es una pelota lige-ra con plumas en un extremo,parecida al volante de bád-minton.Todos los participantes for-man un corro y se lanza la in-diaca al aire. Cada jugadorsolo puede dar un toque a lapelota, con cualquier partede su cuerpo, y el objetivo esque la pelota no caiga al sue-lo. Podéis tocar la indiaca porturnos o colaborar entre todospara evitarlo.Para hacerlo más interesante,contad en voz alta los toquesque dais. ¿Cuál es vuestronuevo récord?Un jugador va a convertirse enla gallinita ciega.  Se le vendanlos ojos con un pañuelo y secomprueba que no ve nada.Los demás se colocan a su al-rededor y cantan:«Gallinita ciega, ¿qué es loque has perdido?».«Una aguja y un dedal».«Da tres vueltas y losencontrarás».Uno de los jugadores hace girar a la gallinita tres veces y se aleja. La gallinita tiene que encontrar a los jugadores guiándose solo por el sonido de sus voces. Cuando atrape a uno, debe tocarle la cara e intentar identiﬁcar de quién se trata. Si lo adivina, la per-sona atrapada se convierte en la gallinita ciega.
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014 LAS CUATRO ESQUINAS016 CASTILLO DE NAIPESEl juego de las cuatro esquinases uno de los grandes clásicosde la infancia y es tan fácil dejugar que querréis hacer ron-da tras ronda hasta que nopodáis correr ni un metro más.¡Vamos allá!Para este juego vais a necesi-tar un cuadrado en el suelo o,en su defecto, marcar cuatroesquinas con objetos (mochi-las, abrigos, pelotas…) que es-tén a la misma distancia. Solopueden jugar cinco jugado-res; cuatro serán los esquine-ros, y uno, el plantón.Echad a suertes quién es elplantón, que se colocará en el centro del cuadrado. Los de-más jugadores se sitúan cadauno en una esquina. El objeti-vo del plantón es ocupar unade las cuatro esquinas cuan-do quede libre. Los jugadorestienen que ir cambiando deesquinas rápidamente(po-niéndose de acuerdo ¡o no!)y no quedarse nunca sin unade ellas. Si el plantón le quita elsitio a alguien, se convierte enesquinero, y el otro, en plantón.Si creéis que el equilibrio es lovuestro, ¡este reto es el siguien-te nivel!Para el juego solo necesitáisuna baraja de naipes. Elegidalgunas cartas (da igual cuá-les), colocadlas de tal maneraque forméis un pequeño puen-te. Si os atrevéis, empezad ahacer distintos pisos. ¡La pa-ciencia y la concentración sonclaves! ¿Estáis listos? Podéisempezar haciendo un castillocomo éste.CURIOSIDAD: ¿Sabía que el ctillo de naip más grande del mundo midió más de 7 me?015 EL MERCADO¡Ha llegado el día de mercado!En este juego, cada jugadordebe montar su propio tende-rete o tienda. Con lo que ten-gáis a mano, ya sea en casa oen la calle, tenéis que inventa-ros algo que «vender». Puedenser hojas caídas de los árbo-les, piedras bonitas, trozos demadera… ¡Lo importante esecharle mucha imaginación!Además, otros jugadores o al-gunos adultos harán de clien-tes que se pasean por el mer-cado para ver qué puedencomprar. Llamad la atenciónde los compradores y demos-tradles por qué vuestro pro-ducto es el mejor de todo elmercado.¡Al rico pescado, señora!
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017 TULIPÁN018 ARRANCACEBOLLAS019 DIÁBOLOPara empezar, los jugadoresechan a suertes quién la liga.Esta persona cuenta hastadiez e intenta pillar a sus com-pañeros. En lugar de una casa,si un jugador quiere salvarsede que lo atrapen tiene quegritar «¡tuli!»y quedarse conlas piernas y los brazos abier-tos, muy quieto. Para podervolver a jugar, otro jugadoral que no hayan pillado debepasar por debajo de sus pier-nas y gritar «¡pan!».El juego acaba cuando se hapillado a todos los jugadores,o todos se han quedado enposición de «tuli».CURIOSIDAD: ¿Sabía que exten más de 8.000 peci dtint de tulipán?¡Atención, jugadores! Este esun juego para forzudos.En primer lugar, se escoge auna persona, que tendrá elpapel de labrador. El resto delos jugadores, que son cebo-llas, se colocan delante de unárbol. El jugador más fuertese agarra al árbol; el segun-do más fuerte, a la cintura delprimero; el tercero, a la cinturadel segundo, y así hasta for-mar una cadena humana de«cebollas». Entonces, el labra-dor se acerca a la última per-sona de la cadena e intenta«arrancarla» de los demás. Silo consigue, puede pasar a lasiguiente cebolla. El objetivo esarrancarlas todas.¿Aguantaréis las cebollas lostirones del labrador?NOTA: ¡Eh, laad! L cquill sieme son una gran cta que jug si el rto de l recs fallan. Ah, y también se puede jug sentad.Haceos con un diábolo y pre-paraos para practicar losmejores trucos de este instru-mento con más de 4.000 añosde antigüedad.La clave para dominar el diá-bolo es mantener su parte estrecha en equilibrio sobre la cuerda. Para eso, hay que cuidar la tensión agitando las batutas como si tocarais el tambor. Empezad haciendo rodar el diábolo por el sue-lo y levantándolo unos cen-tímetros hasta que no se os caiga. Después, podéis pro-bar a lanzar el diábolo más y más alto estirando la cuerda con fuerza, en un movimien-to rápido hacia arriba. Con la cuerda en tensión, capturad-lo al caer para que no se os vaya rodando.Otro truco consiste en dar-le velocidad al diábolo de unlado a otro y, con fuerza, hacerque el diábolo dé una vueltaalrededor de una de las batu-tas. ¿Cuántas vueltas conse-guiréis dar antes de que se oscaiga?CURIOSIDAD: ¿Sabía que la palaa «diábolo» viene del italiano y significa «diablo»?
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021 EL PINOHacer el pino es un ejerciciobuenísimo que potencia elequilibrio y la fuerza en los bra-zos. Requiere cierta práctica yalgún que otro golpe, así quees mejor que practiquéis pri-mero sobre una colchoneta.En este juego, el primer juga-dor tiene que hacer el pino de-lante de una pared y pegarsetodo lo posible a ella, con laspiernas tan abiertas comopueda. Después, un segundojugador hace el pino justo de-lante del primero y cierra unpoco más las piernas. El ob-jetivo es juntarse tantos juga-dores haciendo el pino comose pueda y formando un aba-nico de piernas antes de quealguien se caiga.¿Cuál es vuestro récord?020 RAYUELALo creáis o no, se dice que estejuego comenzó en la épocadel Renacimiento, en Europa,y que se inspiró en el famo-so libro La divina comedia, deDante Alighieri. En la historia, elprotagonista tenía que atra-vesar nueve mundos parallegar al Cielo y ¡nunca nuncanunca podía pisar las líneas!Para este juego necesitáis unatiza y un guijarro por jugador.Dibujad en el suelo la ﬁgura de la rayuela con los números.Para saber el orden de los ju-gadores, cada uno tiene quelanzar su piedra al cuadradomás lejano ¡sin que se salga! El que más lejos haya llegadoes el primero en empezar.En la primera ronda, el juga-dor lanza su guijarro al pri-mer cuadrado de la rayuela. Si su piedra se queda dentro del cuadrado, el jugador sal-ta por encima de este prime-ro y hace el resto del recorri-do hasta el ﬁnal. Donde solo haya un cuadrado, hay que saltar a la pata coja; donde haya dos, debemos poner un pie en cada cuadrado. Des-pués, se da la vuelta de un salto y se hace el recorrido de vuelta. Antes de llegar al primer cuadrado (y aún a la pata coja), recoge su piedra y vuelve a la ﬁla.En cada ronda se avan-za un número y cada vez esmás complicado acertar enel cuadrado. Recordad que,si vuestra piedra se sale delcuadrado u os desequilibráisal agacharos a recogerla, te-néis que volver a la ﬁla y pro-bar de nuevo. Gana quien an-tes complete la rayuela.NOTA: Si qué que sea más complicado, ¡haced la rayuela más lga o añadid nuev o-tácul!
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023 TRABALENGUAS022 1X2Algunos llaman a este juego1x2, otros lo conocen como so-papoy también como ¡pim,pam, pum! En todo caso,independientemente de sunombre, para jugar vais a ne-cesitar una pelota grande y degoma. ¿La tenéis? ¡Pues queempiecen los sopapos!Uno de los jugadores lanza lapelota al aire. Tenéis que pa-sárosla los unos a los otrossin pararla, dando toques. Alprimer toque, el jugador grita«uno»; al segundo, «equis»; y altercero, «dos».Tras el tercer toque, en vez delanzar ﬂojo la pelota hacia otro jugador, hay que hacerlo fuer-te para intentar darle sin quela atrape. Si le da, el jugadorqueda eliminado; pero, si laesquiva, se vuelve a empezar.¿Quién llegará a la gran ﬁnal?¿Os atrevéis a organizar unacompetición de trabalen-guas? ¿Quién es más rápi-do diciendo todos estos sinequivocarse?Pablito clavó un clavito en lacalva de un calvito. ¿Qué cla-vito clavó Pablito en la calvade un calvito?El cielo está enladrillado, ¿quiénlo desenladrillará? El desenla-drillador que lo desenladrillebuen desenladrillador será.Tres tristes tigres tragan trigoen un trigal. Tanto trigo traganque los tres tigres tragones conel trigo se atragantan.Podador que podas la parra,¿qué parra podas? ¿Podasmi parra o tu parra podas?Ni podo tu parra, ni mi parrapodo, que podo la parra de mitío Bartolo.Pepe Pecas pica papas conun pico, con un pico pica pa-pas Pepe Pecas. Si Pepe Pecaspica papas con un pico, ¿dón-de está el pico con que PepePecas pica papas?¿Alguna vez os habéis ima-ginado cómo sería construir vuestra propia ciudad? ¿O habéis intentado construir el ediﬁcio más alto del mundo?Haceos con un juego de cons-trucciones de madera, o creadvuestro propio juego con ob-jetos que encontréis por casa, como piezas de dominó, ro-llos de papel, ﬁchas, cartas…  ¡Y dejad volar vuestra imagi-nación!Cread puentes, carreteras, elayuntamiento, la estación debomberos, el colegio…CURIOSIDAD: L pson que deñan edifici se llaman quitect.024 CONSTRUCCIONES
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025 ANTÓN PIRULERO026 ZAPATITO BLANCOSi le habéis echado un vista-zo a este libro, os habréis dadocuenta a estas alturas de quehay un montón de juegos en losque se echa a suertes quién esel primero en jugar. Esta can-ción consiste exactamente eneso, en elegir quién la liga.Todos los jugadores juntanuno de sus pies en un círculo.Uno de ellos canta la siguien-te canción mientras va dandotoques en los pies al ritmo de lamúsica.Zapatito blanco,zapatito azul,dime cuántos añostienes tú.El último tocado cuando aca-be la canción dice su edad.Entoncesse cuentan sus añosdando toques en los pies, y elpie en donde acaba de contares el que la liga.Para empezar, se echa a suer-tes quién es Antón Pirulero. Elresto de los jugadores se co-locan formando un corro, conAntón Pirulero en el centro. To-dos los jugadores tienen queelegir un instrumento musicaly hacer como que lo tocan.Antón Pirulero coloca el puñode su mano derecha debajode la barbilla y se da golpeci-tos mientras canta:Antón, Antón,Antón Pirulero,cada cual, cada cual,que atienda su juegoy el que no lo atiendapagará una prenda.Los demás jugadores empie-zan a tocar sus instrumentosmientras cantan. En cualquiermomento Antón Pirulero dejade darse golpecitos, pero si-gue cantando, y empieza atocar uno de los instrumen-tos musicales. La persona quetenga ese instrumento tieneque dejar de tocarlo y darsegolpecitos en la barbilla, comoAntón. Si se equivoca y no estáatento, pierde y debe dar unaprenda. Gana el que másaguante sin perder prenday, en la próxima partida, seconvierte en Antón Pirulero.






[image: background image]

[image: background image]

[image: background image]


027 BATALLA DE PEONZAS028 TIERRA, MAR Y AIRE029 LETRAS SECRETASEscoged vuestra peonza fa-vorita y enrollad la cuerdaalrededor. A la vez, todos losjugadores que quieren parti-cipar en la batalla lanzan suspeonzas sobre el suelo. Ganala peonza que más tiempoaguante rodando.NOTA: Si qué haclo más intante, delimitad un píme-o de juego o couid vuo opio tadio de batalla (ha-cedlo de plástico u oo matial soe el que pueda g la punta de una peonza).Si alguna vez queréis enviarun mensaje secreto a un ami-go que esté sentado en la ﬁla de delante, este juego es idealpara practicar.Uno de los jugadores tiene quedar la espalda a su compañe-ro. Este escribirá una palabraen su espalda, letra por letra.Hacedlo despacio, repitiendotantas veces como se nece-site hasta que la otra perso-na haya adivinado la palabra.¡Podéis comunicaros sin ha-blar!¿Seréis capaces de escribir«rinoceronte» sin equivoca-ros?Para este juego vais a necesi-tar a un árbitro y espacio suﬁ-ciente para poder saltar.En primer lugar, trazad una lí-nea en el suelo, que va a ser laorilla. Los jugadores se colo-can todos en un lado de la lí-nea (dejando distancia entreunos y otros) y de cara al ár-bitro. La zona en la que estánserá la tierra, mientras que lazona al otro lado de la línea esel mar. El aire consiste en darun salto, independientementede la zona en la que estéis.El árbitro nombra una de lastres órdenes: tierra, mar oaire. Los jugadores tienen quequedarse en la zona que digao saltar, siempre atentos a laspalabras del árbitro. Este va adar las órdenes cada vez másrápido. Los participantes quese equivocan quedan elimi-nados.¡Atención!Hay una normamás: si estáis, por ejemplo, entierra y el árbitro repite la or-den «tierra», tenéis que que-daros quietos. No podéis sal-tar o intentar dar un paso yaque seréis eliminados.
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030 NI SÍ NI NO032 KARAOKEEn este simple juego solo hayuna norma: no se puede res-ponder ni «sí» ni «no».Entre los jugadores, haceospreguntas fáciles de contes-tar. Los que fallen y respondanalguna vez diciendo las pala-bras prohibidas quedan eli-minados.¿Quién llegará hasta el ﬁnal?¿De verdad creéis que sabéiscantar? Comprobadlo con unbuen karaoke.Buscad vuestra canción favo-rita en versión karaoke, subidel volumen de los altavoces ydemostradles a vuestros ami-gos quién canta mejor en todala casa.¡Incluso podéis hacerun concurso de talentos!031 LA LISTA DE LA COMPRAPara el siguiente juego vais anecesitar a un árbitro, porque¡va a tener un papel muy im-portante!El árbitro elabora en secretouna lista de la compra con to-dos los alimentos que quiera,¡cuantos más, mejor!Des-pués, se sienta en una silla ylos jugadores, uno a uno, van air hasta él.El objetivo de este juego es memorizar toda la lista de la compra. En la primera ronda, el árbitro solo le dice a cada jugador los dos primeros in-gredientes. Siempre debe se-guir el orden de la lista. En la siguiente ronda, cada juga-dor debe repetir los dos in-gredientes y, si lo hace bien, el árbitro le da un nuevo ingre-diente para memorizar.En cada ronda se añade unnuevo ingrediente. Los juga-dores tienen que memorizar lalista de la compra en el mismoorden y repetirla correctamen-te al árbitro. Quedan elimina-das las personas que fallen.¿Seréis capaces de llegar alúltimo alimento?
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033 EL ZAPATO PERDIDO034 PETANCAPara este juego tradicional deexterior es esencial disponerde un juego de bolas de pe-tanca. Si no lo tienes, puedesjugar si encuentras varias pe-lotas del mismo tamaño.En primer lugar, se traza una lí-nea tras la cual los jugadoresvan a lanzar sus pelotas. Al-guien lanza a un par de metrosde distancia una pequeña bolade madera, llamada boliche.Esta se convierte en el objetivode la partida. Después, por or-den, los jugadores lanzan suspelotas (de metal) lo más cer-ca que pueden al objetivo. Loideal sería lanzarlas con fuer-za para que aterricen cerca yrueden hasta tocar el boliche;pero también se puede lanzarla bola para golpear la de uncontrario y alejarla del objetivo.¡Todo es cuestión de estrategia!En cada ronda, el jugador cuyapelota quede más cerca delboliche gana 1 punto. Las parti-das suelen ser a 13 puntos.CURIOSIDAD: ¿Sabía que la palaa «petanca» oce-de de la exión pè(s) tan-ca («pi junt») en lengua ovenzal?¿Tenéis ganas de reíros, juga-dores? Pues con esta com-petición vais a ver a más deuno de vuestros compañeroscaerse al suelo de la risa, ¡pro-metido!En primer lugar, dividíos endos equipos. Después, descal-zaos y dejad todos los zapatosen un mismo montón. Asignadnúmeros a cada persona delequipo y, mientras tanto, unárbitro debe mezclar bien to-dos los zapatos del montón.Una vez que tengáis los nú-meros, cada equipo ha de si-tuarse a un par de metros delmontón, en lados opuestos, ysentados en el suelo.Cuando el árbitro diga un nú-mero al azar, un jugador decada equipo tiene que levan-tarse rápidamente y correral montón. El objetivo es en-contrar uno de sus zapatos,ponérselo y volver al equipo.En ese momento sale otromiembro del equipo, que co-rrerá para encontrar su za-pato y volverá con el zapatopuesto a su equipo. Gana elequipo que primero consigueque todos sus miembros ten-gan los zapatos puestos.Es muy importante que osatéis los cordones (si el za-pato los tiene), o no contaráy tendréis que devolver el za-pato a la pila.




OEBPS/images/bg017_00.jpg






OEBPS/images/bg017_01.jpg









OEBPS/images/bg004_01.jpg







OEBPS/images/bg004_00.jpg
\

Penguin
Random House
Grupo Editorial















OEBPS/images/bg008_00.jpg






OEBPS/images/bg008_01.jpg








OEBPS/images/bg013_00.jpg





OEBPS/images/cover.jpg
ESPANOLES

4 de todo el mundo






OEBPS/images/bg013_01.jpg





OEBPS/images/bg013_02.jpg





OEBPS/nav.xhtml

		
			
						
					365 juegos españoles y de todo el mundo
				


						
					Introducción 
				


						
					365 juegos
				


			


		
		          
			
						
					Portada
				


			

           
    
	


OEBPS/images/bg016_00.jpg
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo








OEBPS/images/bg005_02.jpg
Dl Rt = B A = S

nos, pdra que salgais de esa rutina y probéis A poritodas, jugedores!
nuevas maneras de divertiros; para que des-





OEBPS/images/bg005_01.jpg
El juego es una activid

dad o cultura en la g
do.

Es la manera de socializar en

ad innata a

ue ho se ha

ser humano.

Forma parte de su naturaleza y no existe socie-

ya practica-
la infancia y

se convierte en un legado entre generaciones.

A través del juego, exploramos e
nos rodea, se desarrolla la imaginac

potencia la creativida

Padres, abuelos y

d.

mundo que
ion y se

bisabuelos han pasado tar-

des enteras con juegos que han evolucionado
con los tilempos. Sin embargoe, en una sociedad

tan centrada en la tecnologia comoe la actual, a
resulta complicado entretenerse jugan-

veces
do sin pantallas.

Ellibro que tenéis enlas manos ofrece 365 ideas

de iueaos tradicionales v alaurnos nnde rMmocar—=

conectéis del mundo virtual un rato y paséis
tiempo de calidad con vuestros amigos y fami-
lia. Encontraréis juegos tradicionales espafioles
que han pasado de generacion en generacion,
como el pillapilla, el pariuelo, las canicas..; pero
también juegos de cualquier lugar y época de
los que quiz@ no hablais oido hablar antes: un
fres en r@y@' proveniente de la Antigua Roma,
las serpientes y escaleras de la India, juegos
de ingenio joponeses... Ejercicios tanto fisicos
como mentales, juegos de cinco minutos o de
todo el dia, para jugar dentro de casa o al aire
libre, jhay opciones para todo el mundo!

—_

°

=0

Un montén de alternativas para paséaroslo en
grande descubriendo juegos de todas partes y
generaciones. jLa diversion esté aseguradal





OEBPS/images/bg005_00.jpg
m'rnopucc






OEBPS/images/bg009_00.jpg
i






OEBPS/images/bg016_01.jpg





OEBPS/images/bg012_00.jpg





OEBPS/images/bg016_02.jpg





OEBPS/images/bg012_01.jpg





OEBPS/images/bg002_00.jpg





OEBPS/images/bg002_01.jpg





OEBPS/images/bg002_02.jpg





OEBPS/images/bg006_00.jpg





OEBPS/images/bg011_01.jpg





OEBPS/images/bg006_01.jpg
..........................................................






OEBPS/images/bg011_00.jpg





OEBPS/images/bg015_01.jpg
&

7

3






OEBPS/images/bg015_00.jpg





OEBPS/images/bg015_02.jpg





OEBPS/images/bg018_00.jpg





OEBPS/images/bg003_01.jpg





OEBPS/images/bg003_02.jpg





OEBPS/images/bg003_00.jpg





OEBPS/images/bg010_02.jpg





OEBPS/images/bg007_00.jpg





OEBPS/images/bg010_01.jpg





OEBPS/images/bg007_01.jpg





OEBPS/images/bg010_00.jpg





OEBPS/images/bg014_00.jpg





OEBPS/images/bg014_01.jpg





