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Elige tu juego en funcidn de 15
cantidad de participantes (la
cantidad de jugadores figura en el
lateral superior de cada P3gina)
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Una hoja A4 0); y aywdmui __;___'_ E Ahora dobla cada E Da vuelta el avion. Doblalo
| [ 1 s 2 :

(21x 29,7 cm) B
por jugador

-
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’ pliegue central. el pliegue central.

| Dobla la hoja en dos
| en el sentido del largo.

E Tomalo por
debajo y lanzalo.

E Pliega cada angulo
superior hacia el centro
alineando el lado interior
sobre el pliegue central.
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Dobla nuevamente as
puntas alineando siempre
el lado interior sobre el
pliegue central. Aprieta
bien cada pliegue.

, anqulo inferior sobre el en dos bajando los lados sobre

Plegado y bricolaje




Haz un nudo corredizo en el
medio de cada uno de los
hilos, pasa el clavo por Los

nudos y aprieta.

Hunde el clavo en la castaia.
Iguala el tamafio de los hilos.

Corta un cuadrado de plastico
(20 x 20 cm) para hacer la tela
del paracaidas. Agujereay
anuda cada hilo a un extremo
del cuadrado.

Enrolla los hilos y La tela
alrededor de la castana.

Ahora, lanza tu paracaidas: se

abrird y planeard hasta el suelo.

Con tug amigos, organiza competencias de
lapzamtento. iDibujen metas en el suelo y
midan L3 precisién de sus aterrizajes!

iPrueben también otro tipo de carga (clips,
cor_chos, bolas de plastilina, por ejemplo) para
variar la velocidad de a calda!

iCuanto mas larga es la caida, mas divertido es!
Entonces, lancenlas bien arriba...
Pero cuidado: jno golpeen a nadie!



Toma una hoja cuadrada (21 x 21cm)
Traza las diagonales y corta 12 cm de ellas 3
partir de cada angulo de 3 hoja.

En el carton, dibuja una
cabeza grande.

Haz agujeros para los 0j0s,
l3 nariz, las orejas y la boca
lo suficientemente grandes
para dejar pasar las pelotas.

Pliega una de las dos puntac
hacia el centro del molino
(repite la accidn con cada punta).

Da un valor a cada agujero

y marca la mayor cantidad

de puntos lanzando las @
pelotas.

Clava el alfiler en esas puntas superpuestas y,
luego, en el centro del molino.

Introduce una pequefia cuenta

(/] en el alfiler antes de clavarlo

<" en el palito que luego clavaras
en el pasto. -

iNo te duermas,
molinero!
iMejor cuenta
los giros que el
viento rebelde
Provoca a tu
Bomaejo. de proferional molino!

Para complicarlo un poco mas, Los agujeros
pueden tener diametros diferentes.










_ Plegado y bricolaje
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Unta las fetas de pan de miga con
lo que mas te guste.

Luego, cortalas haciendo formas
geométricas: triangulos, circulos
o cuadrados. También puedes
usar tu imaginacion para
darles formas mas originales,
como un pez, una estrella, un
conejo, un gato, un pLno

0 un barco.

;Por Qué no usar aceitunas
negras o verdes 0
pedacitos de tomate 0 de
perejil para decorar tus
sandwiches-cuadros?

Si puedes, prepara mas
sandwiches que los que
vayas a comer: sequro que
3 tu familia le va a encantar
esta comida divertida.

Cubitos de hielo
divertidos

En una cubetera de hielo vacia
coloca golosinas o pétalos de flores.

Luego, llénala de agua y
coldcala en el congelador.
iSorpresa asequrada en el
oréximo almuerzo familiar!

*ampién puedes llenar la cubetera
con jugo de granadina, de limdn,
de menta o de naranja, que luego
podras diluir en tu limonada.




La serpiente de bolitas

Con dos pedacitos de

lana (o de hilo) paralelos,
dibuja en el piso un largo
circuito sinuoso con forma
de serpiente cuya cola se
enrosca en st misma.

Lanzando una bolita contra
otra, de un golpe tienes que
hacerla recorrer el circuito.

Antes de cada tiro, marca tu
nuevo punto de partida (con un
dado, por ejemplo) porque, si
tu bolita sale de la serpiente,
tienes que tirar desde alli.

Vuelve a empezar tu circuito
tratando de reducir tanto como
sea posible el numero de
lanzamientos.




Una hoja
Un apiz

por jugador
Un espejo

‘Un poco de habilidad

| Dibuja un camino
complicado en la hoja.
Coldcala delante de un

espejo.

Tienes que seguir el camino con un

lapiz sin salirte del recofrido y stn
dejar de mirar el espejo.
iAtencion! St el camino gira 3

la izquierda, debes dibujar a la
derecha...jTodo estd al reves!

No es facil, jpero de nada
sirve sacar la lengua!

ende como hacer un nudo

na cinta sin soltar Las dos
ras. Coloca la cinta estirada
nte de ti; luego, cruza los
0s 'y toma cada extremo
una mano, siempre con los

)S cruzados.

Descruza lentamente los
brazos sin soltar la cinta, jun
nudo se formara! jMagico!

Un poco de habilidad




Alinea o apila los blancos

para derribarlos como en la
feria. Con cinta adhesiva, pega
cartelitos con el valor asignado
3 cada objeto y cuenta los
puntos obtenidos.

Si reduces el tamafio de los
blancos (dados, bolitas), si te

alejas dos pasos 0 si tiras con
tu otra mano, multiplicas Los
puntos conseguidos por dos.
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' EL camino

del ciempieés
Cnarlidate en tu MWCG% &‘L UBE;E;;%EE

I db Qﬂ}a dﬁdﬁh interior

- -
e e
-

Coloca un libro sobre tu
cabeza y recorre un camino
m3s o menos complicado: sube
3 una mesa, baja la escalera,
zigzaguea entre las sillas,
camina con los pies abiertos
como un pato, atraviesa el
sillon, barre el piso...

rodillado sobre tu patineta,
/Udate con la punta de los

dos para recorrer el circuito

Je hayas disefiado previamente
tre Las sillas o almohadones.

Evidentemente, el libro no

debe caer. Para tener equilibro,
ayudate con los brazos. ;COmo?
Abriéndolos como un equilibrista.

Atencion: jsi te desvias del
circuito, tienes que volver al
principio! Y si te apoyas sobre
las palmas de las manos para
conservar el equilibrio, jdebes
recomenzar también!

Calcula el puntaje obtenido en funcidn de
L3 cantidad de paginas del libro que llevas:

500 paginas = 500 puntos.
jAtencion, si el Libro se cae, 50N 500

puntos menos!

Un poco de habilidad
‘Un poco de habilidad
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L3 torre de Babel
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Toma cinco fdsforos'y

| apdyalos sobre el lateral
= | de una caja de fosforos.
® Tienes que levantarlos Y
B sostenerlos entre tus diez
—~ dedos al mismo tiempo
‘g | que silbas muy fuerte una
i = cancién que te guste.
Q
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Ubica dos fosforos
ligeramente separados
sobre el corcho o sobre el
cuello de una botella.
Luego, construye tu torre
con capas perpendiculares
de dos fosforos por piso.

Para comenzaf, sostén el
orimer fosforo entre tus dedos
mefiiques; luego, haz lo mismo
con los dedos anulares, y asi
sucesivamente hasta poder
levantarlos todos.

¢Pogrs
b e A 00r3s COnsf%
Atencidn: jntngun U8 torre go 1
Fosforo debe caerse; \ €75 cmp
st no, tienes que )

comenzafr nuevamente!

Un corcho o
una botella
plastica

Una caja
de Fosforos
llena
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Dos pelotas
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Toma una pelota en cada
mano. Lanza la pelota

A hacia la otra mano
haciendo un semicirculo.

Car
';'0%?6 Unigy

€S Mgs s .. €S @ :
95 f5c L de 1 nzegulda’

Z \}//
._ , 1r
Cuando la pelota A empiece B\ 1}/
3 caer, tira la pelota B, de |
la misma manera, hacia tu
otra mano. 3

Tus dos manos quedaran
vacias mientras las pelotas
se crucen en el aire. {SOlo
tendras que atraparlas!

Lanza tu yo-yo haciendo un
“dormilén”, es decir, hazlo
girar bastante tiempo antes de
que se despierte (o sea, que
el hilo se estire demasiado y
tengas que hacerlo subir).

S6lo debes apoyar
delicadamente tu yo-yo sobre
el suelo, sin golpearlo, y
caminar detras de él. jCon

un poco de entrenamiento,
podras pasear a tu “perro”
unos cuantos metros!
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UNo + Uno = Uno

makeniafes Moy | '
Unaho;a -------- v Dar (et o de cadﬂ/ o __M- W ----------------------- | Una hoja
Un lapiz M ------------------------ ga"/mﬂ/t wna Wla, Un lapiz

una, muensq, Omtes de jugar
"""""""""""""""""" Si piensas que el juego es sencillo,
esconde las definiciones.

A ANORES ;Hacemos una fiesta? =

MONJ MIGA + AS = sin ellas, es menos divertido.
DI + BEBAS = las tomamos bien frescas. |
LONAS + SE = cuanto mas grandes son, mas gente entra.

ROBAS MINA + DORA = organiza la fiesta como un profesional. |
BASADO |
jA cabalgar!
TAPO RUDA + RAMA = los caballeros 13 | -
MAGRO usaban en la Edad Media. | }
RIE + CABALLA = los soldados que ‘%-{ e

Deporte para las neuronas

montan a caballo forman parte de ella. ,

LOBAS + TE = los caballos pueden dormir adentro. S S,
CALLE + RABO = hombre que monta a caballo. 7
BIS + TERO = el jinete apoya el pie en éL. | : E
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Dol mis pegqueno L mEEPEITE Un poca. g,

—————

-
—————————

“ra”

r.. = memoria de computadora

l... = nombre de mujer

Mm..... = gorro alto de los obispos
t..... = tablado, plataforma “imantar”

Agrega una letra a cada palabra
encontrada para obtener una NUeva.

Las definiciones te ayudaran.

Ejemplos:

“as”
e.. = aquella (= esa)
m... = mueble donde se come (= mesa)

Ss.. = necesidad de beber
S... = tela suave

d.... = pesada
“si” S..... = Caminos
= de esta manera d...... = nacidos en Dinamarca
“despensa”

a..
C... = pOf pOCO

f.... = 53brosas

c.... = cuando se instalan en
los dientes, causan dolor

"secaria" D
g
“eS“ ( Ct“/as[.e
. S oy Cerebro? W
s.. = individuo diwéfte{ iAhors
i e

0... = que reces
d.... = que des color del 00 3 algo
r..... = que des vueltas y vueltas

“sendero”

Joluciones en la pagima 254
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~ i{Deporte para las nevronas!

40

Rompe-cabezas

Pedro es mayor que Julio y Amelia; Sara es
mayor que Amelia pero mas joven que Paulina.
Paulina es menor que Pedro y, finalmente,
Amelia es mayor que Julio.

Ordena a los cinco hermanos de menor @ mMayor

en funcién de su edad.

Si tres ninos comen tres
manzanas en tres minutos,
;cudntos minutos necesitan
10 nifios para comer 10
manzanas?

-
oy
-
-

Un burro dice a dos
corderos gemelos:

— Yo soy mayor que
ustedes, por lo tanto,
m3as inteligente.

— S{ -contesta uno

de los corderos-, pero
nosotros dos tenemos la
misma edad que t0 hoy v,
en clnco 3fnos, jnosotros
duplicaremos nuestra
edad y tu no!
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—Este afio -dice Maximo-,
cumpli 12 afos. En mi
proximo cumpleafios
cumpliré 16.

Viaximo no miente. ;Como
es posible?

Joluciomes em la pdgima 254




Deporte para las neuronas

Dos madres y dos hijas tienen
Jieciocho manzanas. Luego de
13ber comido una manzana cada
na, se reparten Las restantes y
ybtlenen cinco cada una.

Una cabra, un lobo y un repollo se
encuentran en L3 orilla de un rio. Gnoaesta el erace
;Cémo hacer para que crucen el rio

uno detras de otro evitando que, una
vez solos, la cabra se coma el repollo
y que el lobo coma (3 cabra?

Pablo tiene cinco bananas
en su canasta. Dice que si |
les da una a cinco de sus |
amigos, le quedara todavia |
UNa en Su canasta. |

Deporte para las neuronas

. Te parece que esta |

Un ministro, un profesory un S
mintiendo? |

médico estan conversando.

Uno de los tres es ~L padre de
los otros dos, que, no obstante,
no son sus hijos.

;Como puede sef?



De un solo trazo

Observa bien estas figuras.

Tienes que encontrar el punto de partida
y, luego, el trayecto que tu lapiz tiene
que sequir para dibujar cada disefio con
un solo trazo continuo.

Obviamente, jesta prohibido pasar dos
veces sobre el mismo trazo!

Joludiomes em Lo pdgima 259




Retira cuatro fosforos para
obtener sélo dos triangulos.
iNo debes mover los
restantes!

Retira ocho fdsforos para
que queden s0lo dos
cuadrados.

Y recuerda que no puedes
desplazar los oLros...

Desplaza un Unico
fosforo para que
aparezca una sequnda
Casa pegada 3 La otra.

Joluciomes en Lo, pdgima 255




;Quién puede volcar un vaso
lleno de agua en una mesa sin
que se caiga una gota? iTu!

o L

Llena un vaso de agua
hasta el borde, coloca una
hoja por encima y ubica
tu mano extendida arriba
de ella. Da vuelta el vaso e ——— =
rapidamente conservando j s

tu mano contra la hoja.

S A A A T

Ce SN

Retira la mano lentamente...
EL papel se pega al vaso. El

" liquido no se cae.
\\;

==

En una mesa de jardin,
orepara tantos vasos de A la sefial, cada uno pone

39U3 como jugadores haya.  UNa hoja de papel sobre
SU vaso, lo gira y se saca
la hoja sin volcar agua. jEl
mas rapido gana!

Luego, siempre con el

vaso de cabeza, colocalo
sobre la mesa de jardiny
retira la hoja deslizandola
hacia ti. Incretble: el agua
no se derrama.

e B e S







Soplado
bien hecho

En una ventana, con

jabon o lapiz de labios,
dibuja un tiro al blanco
como el de los dardos.

Mastica pedacitos de
papeles y lanzalos

con una bombilla para
marcar la mayor cantidad
de puntos posible.

Tambien puedes dibujar
una cara y “pintarla”
con bolitas de papel de
varios colores.




Toma varios pares de medias Cuando termines, vuelve
y mézclalos. a guardarlas en el placard:
Luego, véndate los 0jos: isin dudas, va a haber
tienes que volver a formar sorpresas para tu familia!
los pares usando el tacto. .




Instrumentos

de 3gua

Una pistola
deaguaoun
vaporizador
Blancos de 3
todo tipo | ) =
(que no importe Ubicate dentro o fuera del
romper) bafio. Alinea los blancos e
Un trapo para | sobre un banco o en el borde
secarelbad = e |3 bafiera; pueden Ser o
dados, vasos de plastico, | utlllzando un vaso dosificador,
juguetes de oléstico, llena los 6 restantes como se
pelotitas de 0impan, etc. muestra en a ilustracion:
Colécate a mas o menos dos
metros (mas st estas afuera),
_ y, con 3 pistola de agua 0
‘@ el vaporizador, apunta a los AR
LA i blancos y derriba la mayor B I
b pi cantidad posible. ‘g
o A medida que mejores tu - ;
g punteria, retrocede dos porg alinea junto a los e
0Lros un séptimo vaso vacio: &

pasos y, luego, tres. e :
sonara aun mejor. Y, con Las

cucharas, toca como si fueran
teclas de un xilofon.

Im_ /[nate que eres un gran
musico: de hecho, jeres uno!







Indiana Jones

enelsalon

Almohadones

Muebles de
interior

Periddicos
viejos
Hilo

Un cronémetro

’ Acuéstate boca abajo sobre
el piso. Pégate como una
ventosa al suelo.

En el saldn, alinea tres sillas, ata un
hilo entre otras dos a 60 cm del suelo,
otro entre dos patas de la mesa,

3 30 cm del piso, y apila los periddicos
viejos frente a un sillén.

Tienen que pasar debajo de las
sillas arrastrandose, sin tirar
nada, en un minimo de tiempo;
luego, por encima del hilo,
después por debajo y, finalmente,
saltar sobre los periddicosy
aterrizar en el silldn o la silla.
Cronométrense y mejoren sus
tiempos. Comparenlos al final.
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< Deportistas de interior

7 Tu compaiiero tiene que Para reststir tqn;c;ecoumeoesrias 824
Ogg intentar, en un periodo posible, tmagin qal 8 052
8‘54 de tiempo determinado, una pLedradQUe pdesa b 2 ggu
'I_=_.§"" darte vuelta y colocarte una tonelada, 0 00S, ) o

boca arriba. fin... UNa Masa enraizada.




| EL rastreador
. B deminas B

Un reloj 3 f?a_a_“c_q’ t(L Wl)&%@, |
despertador E B A IR e d&e W ;
SO T o . e Rl T | |

pict by ; B Dclimita A | |
:ta:ll:::es Los rastreadores de minas se atan ] fﬂ;"r,ma recltjga calncha de |
las piernas unos d OLros y salen de l n CLPARbA, de , | |

ser posible, sobre una

(de carton) k==
la habitaclon.

Los otros programan la alarma de
la bomba (el despertador) para
que suene tres MinUtos mas tarde
y la esconden en algun gar.

superficie “blanda”:

Un paiuelo
alfombra, tapiz, colchon...

Ese serd el ring. Marcalo
con una tiza o un hilo en
el suelo.

iRépidamente, LOs
rastreadores de minas

Colocate frente a frente

deben encontrar 13 @M\\ feon un amigo, los brazos |

bomba antes de que \aqub‘- en la espalda y sobre un La partida continua hasta que |

explote! i “ple. Ambos tienen diez alguno de los dos se quede sin |
Bpuntos. puntos: jél ha perdido!

Tengan cuidado, jhay
trampas en el suelo! '?,-.'
Tienen que andar en

los patines y... jsolo
hay un par para los

dos! Nunca pongan Los
pies directamente en el
piso sin los patines; st
no, seran eliminados...
Apurense...

*Cuando el arbitro dé

l? sefal, ipreparados, ‘|
@tstos, ya! Con tu cuerpo, |
tenta sacar del ring a
 ‘» adversario...jPero sin
flacerie dafo! EL primero
qUe apoye el pie en el

BUelo pierde un punto Q@

Deportistas de interior
Deportistas de interior
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§ iRilililing! Demasiado tarde.
. iD0S nuevos rastreadores de minas desafian 8 los otros!




"""""""""""""" 2 NG i : \_i ,
Uncesto o % £ q/ / ,- .
s . \V' { U . e M K H
Varios ool /'[ | F st e !

. Un cro
proyectiles / N nometro
(pelotitas de NS ; |

|

papel, pelotas
de tenis 0 de
pimpén, medias
enrolladas...)

Un arbitro fija las .22
Clineas de partiday .
de llegada. Luego,
bica la naranja en

Ubica el cesto en el suelo
o sobre un pedestal (una
banqueta) y marca L3 linea
desde donde tirar.

&=
S Uno a la vez, coloquense detras 15 13rgadsa. -
3 de la linea de tiro y elijan . | g
b cuatro proyectiles que luego ] | e
S intentaran embocar en el cesto. gf;?ﬁa dea g”o por vez. TU, l g
Q Cuenten cada tiro exitoso. er jugador, te colocas .
© en cuatro patas o te acuestas ;
i = boca abajo. jVamos! jLa Unica ©
o= ' manera permitida de empujar 2
'E la naranja es con tu nariz! | 7
| © =
o e
Q o
- Q
= Q
(]
o= "{hora EMJ’ . _ v
Bix Cesto, oy 295 e érbio cronometra tu itinerarioy | yds |
Hin Uena de? 1 boteyyys StiLouye las penalidades: 2 85
"_—_'-';%3 (Ntente, en:enae Compejo. de 'Uﬂfjos mas st la empujas con la frente, Ugg
=3 0F cargs Oocar 5 0Maes0 _ S€9undos mas si la empujas con | : <
On ep ellys Alllos No sélo tienes que ser habil IEUML7 500 s empujas | g =2
: ' ujas la naranja con tu pie! =

sino también saber elegir 13 Que hace R

| AUE nace el mejor ¢
municiones adecuadas. : Jortiempo ganal |
' I




Botas de J%}S’é’?_ ﬂfﬂd‘d@ Al ﬂi»?/ld% tu, f;o.ta,l

adultos bien
grandes
Obstaculos Cumke de W
. Prepara un circulto:
Un cronometro

una silla para trepar, una Mesa
baja para pasar por debajo,

un balde para colocar el pie
dentro, latas de conserva parsa
esquivary un tapiz para hacer
un rol en el piso.

Deportistas de interior

JUEGOS
CASA

-
-
- -
-
i pep—
-
- -

Muestra el circuito a los
jugadores para que lo
memoricen. Luego, en
silencio, apaga las luces.

Uno 3 la vez, calzados con
las botas de gigante, deben
recorrer el circuito en 3
obscuridad... sin perder

las botas y jlo més rapido
posible!

EL que pierda una bota
deberd comenzar el circuito
desde el principio.

-—--—-—.——--——-_———.-

-

T . P
e
-

- . Q& é:) ~
Antes de las acrobacias, s R <
saquense los zapatos \ Zmé

y masajéense L0s
| pies mutuamente o
i individualmente. En
cualquiera de los dos
€asos, haganlo bastante
tiempo.

Sientense en el suelo.
Tu compafero se coloca
detras de ti. Toma la
pelota con los pies, haz
una vuelta de carnero
hacla atrds y pdsasela

3 €l. iEs acrobatico y
givertido!

Cuantos mas sean, mas
pases habra. Aquel que
deje caer la pelota,
sale del juego.

JUEGOS

PARA DELIRAR EN

Deportistas de interior

CASA




Una pelota
Un cronometro

Cmter de jugan

Delimita un camino con 3lgunos obstaculos
(muebles que habrd que esquivar, escaleras que
bajar o subir, etc.); lwego, traza una linea de
llegada y otra de partida.

jugadores no
sincronizan sus pasos, e
ila pelota se cae! \

, -
| = 5
| o Ponganse de 3 dos. El =
"é primer d0o se coloca o
: e’
‘ omsd espalda con espalda, =
* o sosteniendo UNa -t
| © ; Q
| P pelota, en la Linea de -
% © partida. A la sefial, D
! o la primera pareja \ o
. comienza a recofrer | 0
f} o el camino. ' -
8’ iCuidado! St los ) o
1 Q
= @
€@ ~

Con equipos de cuatro, seis u
ocho jes aun mas divertido!

Luego deben volver - .-?'f S e

jAvanzar se convierte en una
verdadera proeza!

i V).
1 B

ﬁ[ 8%52: al punFo de partida. : | Los participantes se toman de 8§<
| w3 El equipo que haga el ﬁ la cintura, formando una fila O:2
‘: —% mejor tilempo jserd el s detras de cada integrante de ‘ %éu
ft ganador! la pareja que lleva la pelota. —*

69
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Deportistas de interior

Envuélvanse los unos alrededor
de los otros, mezclando brazos,
manos y piernas... jPero sin
aplastar cabezas!

Elijan un drbitro de juego.
Cuando éste les dé la
sefial, amonténense los
unos contra Los otros para
formar un racimo humano...
iremoviéndose como un
montén de gusanos!

A |3 sefial, todos se quedan quietos. EL arbitro
da las ordenes para desenredar Los CUEIPOS -
enredados: “Manuel, saca tu pierna izquierda”, y 57\&
“Martina, levanta tu brazo derecho”, etc. | '

CASA

(7]
QO
)
L
=
m

PARA DELIRAR EN

Atencidn, jlos jugadores que NO Sean
nombrados tienen que mantener L3 postura!

ELvoleibol faquir

Un globo

Dos sillas
Rilo

Infla un globo. Formen dos equipos

lguales. Delimiten dos dreas de juego
dividiéndolas con un hilo atado entre =
los respaldos de dos sillas. N -
Siéntense en el suelo con las _
plernas cruzadas.

Se coloca el globo en
el centro y, luego, es
lanzado al aire lo mas
alto posible. Liviano
como una pluma, _«~
baja lentamente. i

Deportistas de interior

iPrep:fifense! Antes de que toque

el piso, empujenlo con la mano
hacia arriba, en direccidon del equipo
contrario, jsiempre sentados y de
Plernas cruzadas como faquires!
Cuapdo el globo toca el piso, el
€QULPO contrario marca un punto.

JUEGOS
CASA




| Los pintores

chiflados

e whoott T

MO AT el Y © >
Wojps €€ 9W w """ é"i‘)ﬁ?ﬁ% Pinturas
papel \ _______ N X .
grandes s * . Pinceles
= Una venda
A
Para hacer S 1 _
gy g Contrqrtamente a todo lo
que se dice, N0 se 39arra el
pincel con la mano, sino con
los dientes.
: o — jEn la boca?
| D — iExactamente! En 13 boca. - o
i s — jAchi, echtas cheguro que =)
B’ fonchiona! =
| s 2
| @ =
' wd R @
1 P Mejor sl se b
. ® 13 : :
| - 232&2 E‘;tas "2 2 oscuridad o con los ojos  Luego se saca la venda, se ps
‘*. - vendodos, el artista tiene '- . o
§ e - . =El enciende la luz y jadmiramos
i - y, stempre Que pintar lo que le indica el la obra de arte! | 2
<L con el pincel arbitro del juego. ' =
en la boca, =L

dibujan con
todo el cuerpo

). .
' O:« haciendo A
el vimi =
834 movimientos o§<
| —3ivJ amplios. (U E%)
—4 e
=
=3

Cada uno da una nota al dibujo de su
compafiero y, al final, se suman.



Un lector
de CD

Elige una cancion
conocida por todos.
Cuando comience la
cancion, uno de tus

.~ amiqos debe cantar al

- mismo tiempo... jmas

. fuerte! Luego, baja el
*volumen del todo.

jEl cantante sigue solo!
:;Debo mantener el ritmo
para que, al momento
de subir el volumen,

SU canto se sincronice
perfectamente

'on la mUsica.
bviamente, cuanto mas
tiempo cortas el sonido,
_l,_;‘ dificil es... ahora es
‘ turno de jugar.

! Sorteen el primer
maestro de
ceremonias del
karaoke. Este
emite una primera
vocal, por ejemplo,
“AAAAAA™ Y,
izas...!, se detiene.

Los otros musicos
siguen con el
sonido. EL maestro
hace los gestos
necesarios para calibrar (3

nota, de la més aguda a la

més grave. jUna 3 una, todas %,,a _
las vocales... excepto 13 Y! i

Artistas creciendo
Artistas creciendo

PARA DELIRAR EN
CASA

CASA

iLfinal, entr

oL, e

eowsegk}de N guen un
. : ) i al.mejor cantor.

EL sonido comienza en el bajo

vientre para luego subir por |

todo el cuerpo.

78]
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JUEGOS




papel i
| | lena tu Vaso de agua y coldcalo sobre tu cabeza. |
' ndos los jugadores deben hacer Lo mismo. |
Hojasde X Uy oo |
papel !
Quntex de fugan |
Prepara tantos vasos como jugadores haya.
Sigue as indicaciones para el plegado.
Corta un cyadrado B poblato al medio por
de 21 x 21 ¢cm la diagonal Formando
un tridngulo.
I—-‘ g o e
'g ‘ (=)
o | °
| = | -
@ ’ 3
L,
v . o
j; P 21¢cm o
,~' i L
l = Pliega los dos B curva el tridngulo 'El Vaso 7
' E tridngulos de abajo restante, una punta esta listo. t
y alinéalos con el hacia adelante y (2 iAhora, 3 -
que se forma arriba. otra, hacia atras. jugar!
lI0mense de las manos,

nuna ronda,. y St tu vaso se cae, eres
- giren..., giren..., eliminado. EL ultimo
g d u..}:adamente como jugador es el ganador.
€3 posible.

PARA DELIRAR EN

CASA
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Corno de bruma

Llena tres cuartos de una
botells con agua y acerca tu

Doca 3 su cuello.

Ubica tu labio inferior en
tontacto con ély mantente lo
M3s derecho posible. Sopla
JUfante un buen tiempo hacia

adelante. ;0yes el sonido del

$0rNo de bruma?

Ahora quita un poco de agua
para que quede so6lo la mitad;
luego, un cuarto. Brrrr! jEL
sonido se vuelve mas grave y
logubre!

Luego, varios jugadores soplan
como si fuesen barcos que se
comunican en el temporal.

Cuando cada uno haya
enconrtrado su tonalidad,

uno de ustedes, con Los 0jos
vendados, podrd identificarlos
3 través del sonido.

Actistas creciendo




Un recipiente

de rollo de foto
Una pajita
Tijeras
Una aguja
Agua
Pinturaen
pomo dilvida Ontes de Jugan
Hojas de papel < -
blanco, grandes C‘orta un pedazo de pajita de
Hilo mas 0 menos 5 cm.
Papely lapices - Pide a un adulto que perfore con
Broches para i
eolsantotobe la punta de _la .tlJEFB el centro de la
tapa del recipiente de fotos.
o - Inserta el pedazo de pajita en el
: - agujero dejandola sobresalir un
= centimetro.
Q
oad
&
Q
[l
(9]
7))
®
e
0]
Y4
ad
=
<

JUEGOS
CASA

+ Con |3 punta de un compas, haz otro
aqujerito pequefio en la tapa.

- Llena el recipiente de agua. Ciérralo.
- Corta otro pedazo de pajita (3 cm),
coloca un extremo en tu bocay acerca el
otro a la pajita que sale del recipiente,
formando un angulo recto.

+iS6lo tienes que apretar el recipiente y
soplar para que el vapoflauta funcione!

Aten el hilo a dos arboles y
cuelguen alli las hojas para

dibujar con los broches de ropa.

Ll.enen los vapoflautas de
pintura diluida.

Hagan dos equipos. Cada uno
elige 5 su artista.

Escriban en varios papeles
€0sas faciles de dibujar
(0bjetos, letras, cifras) y, luego,

B doblenlos.

Ustedes, los artistas, saquen un
papel y léanlo.

Luego, rapidamente, tomen

un vapoflauta y usenlo como
aerdgrafo: dibujen lo que estd
escrito apretando el reciplente
y proyectando La pintura diluida
en el papel blanco.

iEL primer compafiero que
adivine lo que estd dibujando su
colega hace que su equipo gane!

Artistas creciendo

CASA

PARA DELIRAR EN

(70
O
)
L
|
M




Maquillaje
lavable con
agua

Esponjas
para quitar
el maguillaje

' Montones de bromas

CASA

PARA DELIRAR EN
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Con la luz
encendids, el
artista maquillador
se fija donde esta
su material de
maquillaje.

EL futuro payaso se
coloca frente 3 él.
Cuando se 3paga
la luz, jel artista
empieza su obra!
El objetivo del
juego es no dejar ni
un pedacito de (3

Cuando esteé listo,
luces, espejo y...
irisas garantizadas!

Montones de bromas

cara del payaso sin

maquillaje... pero 85

i0jo con los ojos! : ' 25
EO/M%@ de amigo O:2
Si tienen una camara de géu
fotos, inmortalicen el f‘ig

resultado. jVale la pena!



®
Ducha -fiesta
..................... = —=( /D s Un vaso de
Un paquete M W N m plastico lleno
de bizcochos ~— | S8 - i'/) ___________"‘? _______________ de agua
o pastelitos 4 : Diez hilos
delana
Distribuye tres oloca un vaso de pléstico lleno de
bizcochos (no mas) qua en la mesa y ata un pedazo de lana
todos los golosos. rededor. Ubica los otros nueve hilos
A la sefial, apurate para e lana debajo del vaso. Los diez hilos
ingerir tus bizcochos eben colgar en el borde de la mesa.
' 7))
" antes que Los oLros b
® iCrunch! Muerde, &=
' raga, vuelve ,
g mas;lrcc:;rt g Uno de los jugadores =
b ARG " se coloca debajo £
O iNo te olvides de . Q
: de |3 mesa.
@ respirar entre cada g ° Mese. 5
= socadn j€legird el hilo »
in , " correcto? jSuspenso! Q
Q Si eres el primero F . c
‘ 4 * Debe tirar del hilo o
[ o en silbar despues de con un golpe seco —
S haber devorado N . Sl ' =
‘ 2¢NO se mojo? (=
& los tres bizcochos, - :
(= ; €S tU turno de jugar... -
S jseras electo Gran jAhora tienes una B
_ Glotdn Universal! | "

chance en nueve
;fde mojarte!

Blgan asi hasta
Que uno de

L Stedes se moje.
iSer3 el perdedor!

EN

CASA

GOS

CASA

PARA DELIRAR EN
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Cucharas grandes

o tenedores Fuef 29 2
Proyectiles ] h
(pedazos de gom, Con marcadores de diferentes colores, pinten el borde

bolitas de miga
de pan, bellotas,
botones,
avellanas, etc.)

Recipientes F U e fZ 8 1

| (pates deyoautto - Agrypa Los potes UNos contra otros.
e crema,

pléstico para cafe, Coloca una cuchara delante de ti con 13

de cada recipiente. Por ejemplo: de rojo, los potes
del centro (valen 3 puntos); de azul, los potes de
los extremos (valen 1 punto), y de verde, los potes
intermedios (valen 2 puntos).

Luego, jcatapulten y sumen Los puntos obtenidos!

| $ cabeza en direccion al blanco. Ubica un
; opmsivensniy oroyectil sobre el mango de tu cuchara. 8
*! colores E
; 72 &
| ® =
5 5
()]
5 ©
= W
- Q
o c
g =
= [ =
E Q
=
s s
- &

Golpea e-nér-gi-ca-mente la jugar. Si no, jes el turno del

& ] jximo jugador!
cabeza de la cuchara: jel objeto  proximo juga d
serd catapultado en el aire! Si es demasiado dificil, hagan

Si cae en uno de Los potes, tres intentos cada uno.
marcas un punto y vuelves 3

"CASA
JEGOS
CASA
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Uﬂ3 bﬂli.ta -Em . é,” ! . S e

Doce monedas J ----------------- &02045" _ 2 il s = Un paiivelo

Una baiiera T = & Objetos

I Agua o pequeiios
9 Llena una bafiera con aguad

hasta la mitad y desparrama
las monedas en el fondo.

Coloca La bolita en el borde,
apunta a una moneday suelta

la bolita: ésta se desliza

por la pared y termina su

recorrido en el fondo, pero Si la canica toca una 0 dos

en el agua, isu trayectoria se monedas, las sacas del agua. St
vuelve imprevisible! no toca ninguna, otro jugador

debe apuntar. Sigan asi hasta
que no quede ninguna moneda.
;Eres el que mas tiene?
iEntonces haz ganado!

®
e
Qo
D
©
@
c
(=]
-
c
]
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PARA DELIRAR

cey Montones de bromas
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Carton liviano
Tijeras

Detergente
para lavar
1a vegjilla
Una bafiera
Quntex de fugan

Dibuja sobre el carton (3 silueta de un pez, deja un hueco
en el centro y haz un corte que vaya desde alli hasta la cola.

Ubica tu pez en 3 superficie
de una bafiera llena de

agua. Vierte una gotita de
detergente en el hueco
central y... jsaldrd propulsado
hacia adelante! jEL jugador
que mds hizo avanzar d Su
pez es el ganador!

10
®
€
o
&
S
@
°
v
@
c
o
ol
c
o
=

CASA

- Montones de bromas
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L3 aspiradora

de huevos

Una aguja N Qﬂ, Wi{li

Un huevo \(89/ M --------- 5 |

porjugador T , -

Un plato %_ #{{'_' _@_’ _a’_ _5_1 _u‘_ _I‘_O[‘_C_[_j_ i
| hondo
| por jugador
|
D.
1 7 Ontes de jugan
i.‘ g Perfora un huevo en cada 8
7’“‘ o extremo con una aguja. Cada €
| Lot agujerito debe tener un diametro o)
' & de 2 mm. Sopla fuerte de un [ado 5
! .g para sacar la yemay la clara, que Q
pPs caeran en el bol. D
!t @ Pide ayuda a un adulto st te es 7,
| g muy dificil; luego, enjuaga las g
T aa casCaras vaclas. =
il el
g g e
: - s
i 7 \“r ¢
1 Oi« = Siéntate frente a tu iA L8 senal! Tienen que beber .
19%2 compafero delante de una €l agua Lo m3s rapido posible O:«
3' “="§u mesa. Cada uno coloca tl{lzando el huevo como pajita. 8%2
=) ~ delante de si un plato hondo iM3s vale que aspires bien =
“ con un centimetro de agua y... fucCeeerte! e




Un cronémetro

© Montones de bromas

AR EN

CASA

UEGOS

PARA DELIR

J

""""""" Una pluma

Los comicos forman un
circulo. EL Gran Burlador
se ubica en el centro y
lanza una pluma lo mas
alto posible.

Los comicos se ponen 3
reir a carcajadas:
“jaaaas, ja, o, ja, jo, ja".

Designa a Sherlock, el
detective, quien tiene que
salir de la habitacion. EL
resto de los jugadores
forman parejas. Cada pareja
se pone de acuerdo sin decir
nada en hacer un gesto en
especial para reconocerse.
se tocan la nariz, se pasan la
lengua sobre L0S labios o 3
mano por los cabellos...

Luego entra el detective. A |3
sefial, empiezan a conversar
bajo el ojo atento de
Sherlock. Cada uno realiza el
gesto unas tres veces, lo mas
discretamente posible.

- Montones de bromas

uando la pluma toca el
Suelo, as risas tienen que
Parar de golpe.

-.l comico que siga riendo
IeCLbe una prenda.

CASA

PARA DELIRAR EN

Sherlock tiene un minuto pard |
descubrir las parejas entre L0S
jugadores.

78]
®]
9
e
)
=)



Todo tipo de
obstaculos
(un banquito,
un balde, una
escoba entre
dos sillas,
latas...)

Unavenda

n la oscuridad

Pararewre

PARA DELIRAR EN

JUEGOS

CASA

Coloca muchos obstaculos en
el terreno de juego.

Sortea la persona que serd

el monstruo y la que serd el
domador. Venden los ojos del
monstruo y ubiquenlo en L2
linea de partida.

En la otra punta del recorrido
se instala el domador, quien
dara las 6rdenes al monstruo
ciego para que evite oS
obstaculos.

Otorguen un buen premio
al monstruo que no haya
tocado ningun obstaculo... iy
también otro para su domador,

obviamente!

El dulce escondido

Sorteen quien serd el “goloso”
y pidanle que salga un minuto
de la habitacion.

Escondan un caramelo; luego,
hagan entrar a sU companeroy
véndenle los 0jos.

Tiene que encontrar el
caramelo en menos de 50
sequndos guiado por Los otros
jugadores que le dicen al oido:
“caliente”, “frio”, “estas en el
Polo Norte”, segun se acerque
0 se aleje del blanco.

Una bolsa de
caramelos

Una venda
para el
goloso

St el desafortunado no Lo
encuentra durante este
periodo, jo bien tiene una
prenda, 0 bien renuncia al
caramelo escondido!

Para reir en 13 oscuridad

CASA

St hacen trampas en L3s
indicaciones, jel goloso
traicionado tiene derecho
a vengarse!

JUEGOS

PARA DELIRAR EN




El despachante

de aduana

(clavada al marco (@ / p/ db ______________ ( | :

de la puerta con L WOAL 07 crmmmm™™™ T L 0 Lo, NSV - Q ] | U pateto
dinches) T i\ i R _ 0 | : Tres sillas
Una linterna Uﬂ\’ _______ | ¢

potente i .

Una sabana

oy
-
-

Varios accesorios
(sombreros, bigotes,
almohadones,
echarpes, un

impermeable TO, el Adivino de
de, barba falsa, 1
granoe, RALE S? Sombras, te sientas de

peluca, embudo)

un lado de la sabana en
la oscuridad.
Los otros (Los actores)
se ubican del otro
lado, iluminado con a
linterna hacia el suelo.

-,
-
-
-
-

- Tu eres el despachante de
scuUanay, con los ojos vendados, O

- te Ubicas en 13 “frontera”, es et

~ declr, entre las dos sillas.

Delimita una frontera usando
dos sillas a un metro de
distancia entre si, y una tercera
contra a silla izquierda.

(jLos contrabandistas tienen
que cruzar la frontera sin que
“los atrapes!

Usando varios accesorios,

un actor se transforma en un
misterioso personaje y se
gcerca a la sdbana hasta que suU
sombra aparezca.

Para reir en L3 oscuridad
Para reir en 13 oscuridad

iEL Adivino de Sombras tiene
que develar quién se esconde
detras de la silueta rara!

85

ﬁ B =

YL Si lo hace, jha ganado! jEn su Jan c>minando . O:«

o - I ” i ] s g

. lugar deberd sentarse el “actor Or encima d alFando, pqsando 0:2

|-=-1.g identificado! - s sl 00k I-l-lis
- d 210... pero no pueden Cuando toques a alguno, éste ag

883 0r el costado. Y t0 tienes serd eliminado. EL Oltimo

€ L pedirles el paso. contrabandista tomara tu lugar.




Un panuelo

Un traje
de bafo
para cada
jugador

Para reir en la oscuridad

CASA

78
3
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PARA DELIRAR EN

Una venda
Hilo '
Un silbato

De pie en la oscuridad y con
0s 0jos vendados, un ladrén
se halla al acecho... Lleva un
silbato colgado de un hilo en
3 espalda.

Hagan un sorteo pafa
elegir quien serd el
sastre. Los demas,
quédense en traje de
bafio y confien su ropa
al sastre (remeras,
puldveres, faldas,
pantalones, zapatos...).
i€l sastre mezcla todo y
lo amontona!

Los policias estan
escondidos cerca de él.
Tienen que acercarse al
ladrdn sin hacer ruido,
tomar el silbato y soplar
muy fuerte.

Venda los ojos de los
jugadores y ubicalos
alrededor de la montana
de ropa. |
iEnseguida comienza el
juego contando en voz

alta hasta 50! {Répido,

Para reir en 13 oscuridad

rapido, rapido! Hay que
vestirse con lo primero Siel [2drén consigue gritar: 82
ue encuentren! . Bi0i0 comisariol” : 2
) A la sefial, todo el mundo se ﬂ'eoje Comizfid el L'J%;t’
queda quieto. Pueden sacarse 13s. ' ilbqu-:- ol ggs
| SU0aC0, jel ladron ha ganado —4

vendas... iy empieza el desfile

Cran Mamarracho! Y el comisario toma su lugar!



Una linterna
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Divide a los jugadores en
dos equipos.

Los actores: de uno a [res.
Los espectadores: L3
mayor cantidad posible.
Con la linterna encendida,
el conductor del juego
explica a los actores

el tema a representar
(jshhhh!, es secreto).
Luego, se apaga la luz
algunos sequndos...

Zapatos sueltos

Tus zapatos

‘Vamos! Quitense los
73patos. Hagan una
montafa con ellos y,
luego, apaguen L3 luz
(icon los 0jos vendados
es mucho mejor!).

Y ahora, jal ataque! Cada uno
tiene que encontrar sus zapatos y
calzarse lo mas rapido posible.
i0jo! Los cordones deben estar
bien atados y los velcros, bien
cerrados; st no, jno vale!

Mientras tanto, los actores s€
preparan para tomar Su lugar.
iSe enciende la Wz! Y... iCortent
Los actores se inmovilizan...

Para reir en la oscuridad

Ahora, los espectadores debefl -

adivinar cudl es el tema de |3 OE<

escena que estan viendo. GLY)
s
=
Hﬂ.

Ecws%n de amigo
Los sensibles a los
olores, ja taparse la nariz! 103
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Diez margaritas
Agua

Dos cartuchos
detintade
diferentes
colores (r0jo
yazul, p.ej.)

“iBienvenidos, artistas!

Ubica los vasitos de plastico vacios
en linea y coloca las flores blancas
en el vaso del medio. Llena de agua
los vasos de los extremos. En uno
de ellos, agrega la tinta roja; en el
otro, la tinta azul.

stas!

|

tenvenidos, art

Cada jugador se ubica frente Si es impar, le toca 3 tU 818 921121, debes Llevar la mayor
3 un vaso de tinta. Lanza el companero. 4 3Lidad posible de Flores hacia tu
dado. Si sale una cifra par, Sigan asi hasta qUE tO, 850 de tinta: una vez adentro. ilo
avanza una margarita de un las Flores estén en algult #3l0s se colorean! o

vaso hacia ti. de los vasos de tinta.






zapatosde | * iR _
‘| color claro l Jﬁﬂ/& W .
_____ ! :

— e
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Cinco bolitas
oof jugador Quntes de jugon
| Corta semicirculos de varios tamafios en el
borde de la caja: seran los “agujeros negros”. Uno de ustedes se
| coloca en una postura:
| por ejemplo, con |
| : Traza una linea de tiro un brazo levantado, |
b e intenta acertar Las lq boca abierta, Las 7 i
| % cinco bolitas en alguno Ndlir flegtonadas y s
| = de los huecos. la espalda inclinada. @ '
= Los otros Lo observan. 'ad |
2 Luego, cierran los ojos ® I
g algunos segundos, 73 |
° | s6lo el tiempo Qo |
omd i '
e necesario para que S I
g | el jugador cambie un s i
c detalle de su postura. =
Q c |
: o ]
o |
|

Cada bolita que entra en L3 cajd 0 s do ol
vale un punto. DA e :
i€l jugagor que haya conseguido iCuanto mas Lejos iy hora cadeionies
Im::'as untos seré el ganador! RS IR E | pue desciufleet @t |
P 9 ' Si lanzas @ mas de Lress que ha cambiado. ;
| -.

metros, duplicas la cantt
de puntos 9anados.

110 |




Hay un narrador que
cuenta una historia
con las manos, Los
pies, los brazos, los
hombros, los 0jos,
pero sin palabras. (Es

posible? Si, st...

Elige una historia

conocida, mejor st es

corta y actoas los personajes
y las situaciones. Cada

uno tiene que adivinar el
titulo haciendo sélo cinco

preguntas. No puedes hablar:

tienes que responder con
gestos. Los otros jugadores
tienen un tiempo timitado
para acertar.

;No han acertado?

Répido, juna prenda!

jQue pase el que sigue!

Comienza un lindo dibujo
con 13 luz encendida.
Fijate bien donde

estan los lapices de
colores y apaga la luz o
véndate los 0jos. jSigue
dibujando!

Con un amigo, 0 varios,
cada uno puede terminar
el dibujo del otro.

Puede ser que el gato
tenga cinco patas, que la
puerta de la casa esté en
el jardin o que el césped
sea de color rosa...




dos, artistas

envent

11
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El mimo chistoso

Tlenes que imitar una

profesion. Los demas te

mirardn en silencio. Cuando

hayas terminado, cada uno

te hard preguntas. Tienes

- que responder con “si”,
“no” 0 “cast”.

Tienes un minuto para
representar con tu cuerpo
un animal. Los otros
jugadores/espectadores
intentardn adivinar de
qué bicho se trata. Cada
participante dibuja el
animal que cree reconocer
en solo dos minutos.

iEL “si” se hace sacando la
lengua; el “no”, con las mejillas
infladas, y el “casi”, subiendo
las cejas!

El que adivine, tomara tu lugar.

envenidos, artistas!

i

Otro de ustedes, el arbitro,
compara las respuestas
correctas y los dibujos.

. Cuando cada uno haya
jugado, elijan un animal e
imitenlo durmiendo...
iShhhh!

) E uen mlmO es Unmi.mﬂ ﬁﬂl!dﬂ”,

115




dos, artistas

ienvent
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Tu compafiero, con L0s 0j0S
vendados, se coloca frente a ti
e intenta imitar tu posicion.

Cuando haya terminado, el
4rbitro devolverd La vista al
“jugador clego” para que su
postura se compare con 3
original.

i€L resultado siempre es
sorprendente! Luego,
inviertan los roles.

Dibujo compartido

Hojas de papel
Un cronometro

EL 4rbitro del juego venda Los
ojos de uno de ustedes mientras
el otro toma una postura.
Puedes, por ejemplo, inclinar

tu espalda, levantar una pierna
hacia atrds y estirar un brazo.

stas

|
|
\

wdid

[

F(:-u'ma’ dqs grupos. Cada uno iLos dos equipos tienen un e
te‘;‘ndra_so!o un lapiz y un papel  minuto para dibujar entre @
para dibujar. Digan una palabra  varios! Cada jugador puede '8
al azar, por ejemplo, jgorila! hacer sélo una linea. Cuando ha 'E
levantado la punta de su lapiz, o

ideja de dibujar y se lo cede a é

otro jugador, quien lo tomay 9

sigue en silencio! e

Esta prohibido decir a los
compafieros lo que estaban
empezando a dibujar... “;Serd
la pata o la cola del gorila?”.
No hay tiempo para pensar,
hay que improvisar. jAl final
comparen sus obras!




Los 5 sentidos bien atentos

| L3as manos magicas

Cuando estas muy cansado,
cuando estas todo
machucado, solo tienes
que recostarte en el suelo
y dejarte llevar: jtu amigo
te va a dejar como nuevo!

;Hacemos una pequeia
preparacion fisica antes de
jugar? jVamos!

Estirate completamente,
mueve las mufiecas y cabeza
para todos lados; luego,
sooo000pla.

{FFFFFFFF!

Escribe en pedacitos de papel
todas las letras del alfabeto.
Mézclalas en el sombrero.
Toma una letra. Debes
representarla con tu cuerpo
sin usar tus dedos.

Los otros jugadores tienen ~
que adivinar. -
Por ejemplo, sacas a letra X.
Entonces, te acuestas en el
suelo, levantas tus pternasy
las cruzas.

;Y para la W? jTe toca a ti
inventarlo!

Los 5 sentidos bien atentos

El jugador machucado se acuesta
y tU, con tus manos magicas, le
03s pequefos golpecitos con la
palma de la mano en la espalda.
iCuauuuuu! jHace bien!




B ‘M:Moneda! ;Monedita!

Un paiuelo

monedas de
diferentes
valores

-
—"--.-
-

Vendas
| Tu compaiiero se

| venda los 0jos 'y
los otros eligen
una palabra

secreta. %

n 13 oscuridad total, o con los 0jos vendados, siéntense en

onda en el suelo.

~jugador que tiene las monedas le pasa una al de al lado.

-Le mismo intenta adivinar, al tacto, el valor de la moneda,

memoriza y se la pasa a su vecino. '

Cuando las monedas pasaron por todas las manos y volvieron
- 13s de su propietario, cada jugador indica la suma que le
porece haber tenido en sus manos.

Luego, uno
| después del m\ i El ganador
| otro marcan : W ! es el jugador
| con el indice ' = E \ R0 J{ Y"1 CUYa suma se
| en la espalda el Y = g -

acerque mas
a la realidad.

Los 5 sentidos bien atentos
Los 5 sentidos bien atentos

del compafero
una letra de

| iSe merece una
s i - -""""” recompensal!
| misteriosa. Si adivina, O
?5 8 jescriben otra en | ; .
| OS5 sus pies! ;Volvio 3 Para cada palabra, puede pe
l‘ N adivinar? jEscriban repetir la operacion antes de
| . l":'j ; otra en sus brazos! dar su respuesta.




Una venda

Una pequeiia

caja de fosforos

medio vacia

por jugador Siéntate en una silla
Cinta adhesiva con los 0jos vendados.

Con cinta adhesiva, tus
amigos colocan una cajita
de fosforos medio vacia
en uno de sus zapatos

y se ubican en circulo
alrededor de ti, a seis
metros de La silla.

Uno a la vez, avanzan hacia ti
tratando de no hacer ruido.
Cuando escuches un “tchik”,
apunta tu dedo en direccion
del ruido.

Los 5 sentidos bien atentos

Si sefialas correctamente
al jugador que acaba de
avanzar, éste debe retroceder
al punto de partida; si no,
se queda en ese lugar. jEl
ganador es el que consigue
tocarte el hombro sin que tU
lo hayas descubierto antes!

Coloquense todos en ronda. Uno
de ustedes se ubica en el centro
y, dirlgiéndose a otro jugador,
le dice, por ejemplo: “Esta es
mioreja”, mientras se toca la
rodilla. €l otro debe responder
lnmediatamente: “Esta es mi
rodilla”, tocandose la oreja.

Si se equivoca, pierde su turno
0 tlene una prenda. Si no, es él
quien pasa al centro.

e e e —— = -
— S ——— - R



Hojas de papel !
. Tarjeta de identidag f——
Boligrafos / e y
; usto: nanas g/l-bta)& = _\7/
Un sombrero ] 7 oate: | Vistaﬂ:wn? -
[ O danses ol

Cada uno toma una hoja
sobre la que dibujan los
cinco sentidos segquidos
de una definicidn. Por
ejemplo, “gusto”, y

encanta comer: “pastel
de chocolate”.
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He e el tacto, la vista y el
GUsto-pa oildo escribiendo lo que
Olfato; w_ostet chocoya te gusta oler, tocar,
T.actO'acolc:;j,s Waje ver y escuchar. AL final,
Vista: puegy o € Pluma tienes en tus manos tu
Otdo: Sonjg, el documento de identidad
€ Una flayy, sensorial.

124

abajo escribes lo que te

Continuas con el olfato,

loquen todos
s “mapas
nsoriales” en
sombrero y
»zclenlos. Uno a3
ez, retiren los

cumentos del =
sombrero y escriban k

Ce
I
5c
U
Mme
12
do

= en un papel a quién

creen que corresponde.

St sacas el tuyo, vuelve 3
de arlo discretamente en
el sombrero.

El ugador que no se
equivoca es el ganador
y merece un premio. ;Y

| L0? ;A quién te pareces

mas’, ;3 Kebuenobueno o

'3 Delfeomalo?

Los 5 sentidos bien atentos

125




Formen una ronda. TU
comienzas la “corriente”
presionando la mano de tu
compaiiero de la derecha,
igual que si fuera un mensaje
en clave morse, por ejemplo:
una presion corta, dos argas,
una corta.

El impulso pasa por toda L3
ronda y vuelve 3 aparecer en
tu mano izquierda

;La “corriente” es igual?
Si estd bien, jes el turno de
tu compadero de al lado!
Si no, jvuelve a empezar!

El “quieneresty”

Uno de ustedes separa a los jugadores
en pares y les venda los 0jos. Luego, en
silencio, intercambia las parejas.

Cuando todos estén mezclados,
itraten de identificar a su

- Nueva pareja tocandola con L3 Al final, uno a uno, develan

p_unta d_e los dedos! jShhhhh, el nombre de la persona que
Sin decir nada! creen tener en frente.




Un pedazo de
lanade15cm
por jugador

ZEN

[ JUEGOS “® Juegos divertidos

128

Distribuye un bigote (un
pedazo de lana) a cada
compaiiero. Todos se Lo
colocardn entre La nariz y el
labio superior. {Nada facil,
mantener esta postura rara:
cabeza hacia atras y labios

hacia adelante!

Si te aflojas un poco, tu
bigote se cae y....jperdiste!

iEL Oltimo jugador se

convierte en el Gran Maestro

del Bigote!

Bonsejo de profesional

Haz muecas para hacer reir

a tus rivales... jpero no
pierdas tu bigote!

Sal gruesa

-
-
-
-
-
-
-
-

Vierte tres gotas de agua
en un vaso y coloca al
lado una montanita de sal
gruesa. Cada jugador tira
un grano de sal en el agua.
De repente, jel liquido
salado se solidifica
formando una pila de
cristales de sal!

St el grano de sal que
colocaste cristaliza el
montoncito, jbravo, eres el
Cran Mago!

<= Juegos divertidos




:Adivina,
adivinador!

Pongo mis dientes entre LUS S6lo salgo de mi l_e‘cho pe;ra
dientes. ;Quién soy? hacer desastres. ;Qulen soy:

Al principio, camino en ﬂ Juntando.r,nls do;s partes,
cuatro patas; luego, en dos Y, separo. ;Quien soy:
al final, en tres. ;jQuién soy?

E Me corto sin moverme.
;Quién soy?

E Mis claves no abren ninguna
caja fuerte. ;Quién soy?

Tengo una llave pero no

‘Lengo puerta. ;Quién soy?

E Estoy bien guarecida y
stempre mojada. ;Quién soy?

E Llena me tiran; vacia, me
conservan. ;Quién soy?

Mi agua sirve cuando no
llueve m3s. ;Quién soy?

fa&Mn%mﬂa,pﬁ,gvm 255




Un pedazo
de tela viejo

Un cronémetro

| | Sorteen entre todos quién serd Sélo el érbitro.sabe lo que

11 | ol “turista”. Este deberd entrar a desea este turista: una goma
|  una tienda para comprar algo. de mascar, un camello, una
1

|

|

Suglere una apuesta a
un amigo. Preguntale si

it es capaz de agacharse
~ Desafortunadamente, no habla  feta de_JamOH--l- ipuede ser y lev:ntarse 4gveces an
 castellano... jy tiene que cualquier osa: menos de diez sequndos.

representar su pedido sin hablar!

St tu amigo acepta la apuesta,
pide 3 tu complice que
desgarre el pedazo de tela
justo cuando tu compafero

se agacha. Y... craaac.

“iQué Llastima, has roto tu
pantalon!”. jEl efecto sorpresa
es “desgarrador”!

~ Juegos divertidos
" Juegos divertidos

EL arbitro le da
un minuto para
que se exprese.
ivamos! iRépldot




El telefono
del espacio

f‘g Dos jugadores se ponen en
! | cuatro patas, uno pegado

I al otro. - 105 “planetas” se

c.entan en ronda en la g e
pscuridad...

. Cada jugador (salvo el extra terrestre)
- £ el centro, y con

El tercero se acuesta en la saca del sombrero un papelito con el

“cama” creada con Las dos los ojos vendados, se nombre de un astro del Sistema Solar:
espaldas de los compafieros. uoica _9} extraterrestre, Tierra, JUpiter, Marte, Saturno, Urano,
| - guardian del teléfono Neptuno, Mercurio, Venus y el Sol.

ecpacial, quien pronuncia

“i“sturno llama Jupiter!”.

= En 2se momento,
'l0s astros

de 1gnados se
levintan para o
Carioiar de lugar... 2 /5ff
haciendo el menor
fuido posible, '
Parc que no se dé cuenta
el e (raterrestre, jcuya
Mision es interceptar La
Lo nicacion tocandoles!

La “cama” se mece de
derecha a izquierda,
simulando el oleaje del
mar. Luego, se invierten
los roles.
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Bomsejo de pofesional
Es muy relajante, muy

agradable... pero 0jo...,
136

| {3 no caerse!

i€l “planeta” que haya sido interceptado
se convierte en extraterrestre!

con voz metalica: T ——— P

Una venda

Un sombrero
Papel

Un l3piz

17, ]
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i iMejor que
en L3 escueld!

Ademds de los tradicionales rubros
nombre, profesion, ciudad o animal
(por ejemplo, para la B, Beatriz,
boxeador, Barcelona, buitre), utiliza
los que te proponemos aqui:

titulos de canciones o de
peliculas,

palabras al revés,
deportes, partes del
cuerpo humano,

marcas publicitarias,
héroes de historietas, de
cuentos o de peliculas.

Limita tu tiempo de reflexion,
sera mas divertido.

La letra prohibida

E-Lijan una letra del alfabeto al azar, por
ejemplo, la “R”. A partir de ese momento,

inadie debe pronunciarla!

Continven la conversacion
;-ormalmente... Van a notar que
18 charla se vuelve delirante:
“he visto a’boles centena’ios

[3 ‘uta del ‘io, jfue
‘.rr'a’avillosol”. Traten de seguir
el mayor tiempo posible...

Bonsejo de prof |

De preferencia, no elijan las
letras W, X, Y, Z.

Mejores son Las letras R. N, S, L.
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y experimentos
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Adivinanzas

En Japdn, ;cOmo se
llama al ascensor?
{U010Q 12 OpuejaJdy!

©

En Rusia, ;COmo se escriben
las direcciones en un sobre?

j0JeJ6110q un uoD!

En la Edad Media, ;para qué
se mataba a las gallinas?
isepawod eJed!

' La botella de burbujas

Una pequefa |
botella de
vidrio
por jugador
(ada jugador toma una Calientas las botellas con ““3222‘,‘;;:,‘;2
borella pequefia. SUS Manos V... jcuidado, una
o Y... jaht vamos! burbuja va a salir!
Aoy OUE Rumsedeceria v Mojen el pico de cada EL primero que consiga hacer
STl Tls Pl e e o botella en el platito lleno de una burbuja con su botella jes
cSal ulerpl)u ol el detergente (una fina capa el ganador! Ojo, jhay un truco!
Guita g ' tornasolada debe cubrirlo).
;Qué sera? 7,3
‘edwelsas eun E
DO n
S ®O
o, eaplicacism.: o =
EL aire contenido Q s
en la botella se ) &
* dilata con el calor, O o=
se expande y busca 8 QL
;Qué se puede encontrar salir....iasi se infla la g %
3 principios de enero y 3 Faut;bifeali ipafelcf que = :
otella sopla! o B

fines de septiembre pero
nunca a mediados de abril?

ELEIL
¢ n Q
i A%

Bomrejo de amigo € g W N 8 E

i L ; e\l © N
A cambio de tu adivinanza, o ? ?otee e a
propone una golosina a tu amis \ag\!a c'c\\\ewL AL de
si acierta. Si no, jserds ti quie ace\e(a‘ \.a?

uye* 141

las coma todas! \a 0u©



Una vela
Fosforos

Un frasco
de vidrio
Unvaso

A

jAtencion! Este
juego debe ser
_ supervisado

|_ por un adulto.

Juegos de palabras
y experimentos

Frente a tu publico, enciende
una vela y pégala en el
centro del plato con tres
gotitas de parafina.

Vierte un poco mas de un
centimetro de agua en el
plato. Cubre la vela con el
frasco. Observaras que sigue
ardiendo un poco y, luego,
ipluf!, se apaga.

El mpermeable r

- [ropone un enigma a tu

- publico: “Sélo tenemos

- Un pafuelo, un vaso y una

- (olangana con agua, jcomo
horian para sumergir el pafivelo
- e el agua sin que se moje?”.
T sabes como hacerlo: dobla

iAhora abre bien los 0jos!
El nivel de agua sube
rapidamente dentro del
frasco, jcomo si la vela
estuviera bebiendo toda el
agua de un trago!
iln-cre-{-ble!

&, eacpllicaciém:

La vela encendida consume el
oxigeno encerrado en el frasco y,
cuando no queda mas, ésta se apaga.
Entonces, es el aire exterior lo que
empuja el agua dentro del frasco pard
reemplazar el oxigeno extinguido.

Protegido por una capa de aire, jel pafivelo queda seco!

el pafivelo y fijalo en el
fondo del vaso. Dalo vuelta e
introddcelo verticalmente en
la palangana con agua; ino

lo sueltes! Luego de algunos
segundos, subelo y jverds que
esta seco!

Un paivelo
Un vaso

Una palangana
llena de agua

Juegos de palabras
y experimentos

JUEGOS
EGOS
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‘
Un lapiz I
delineador I
de ojos
S SR NIRRT el R L RS R e (maquillaje) ‘If
Un cuadrado Con el lapiz, escribe el nombre |
de2x2cm de un personaje conocido en ‘
:f;:;:f:o '3 frente de un amigo, por !
' cjemplo, “El Zorro”.
\ SU vez, tu amigo escribird
tro en la del companero
Je al lado: “Darth Vader”, y il
st sucesivamente... Luego 7 I
@ omienza el juego. ®© |
= D (7, i
g g e L] 3
4 3 X I
B e | (224 famoso?] ag |
S0 poa sl e
% E 7 -°.= :;;
“ = Ubica todo el material 3 & ’
& g en una mesa. Luego, Haz preguntas a los otros & % (i
(=) e Z ara adivinar quién eres: Q I
) 5 Eregunta 3 tus amigos: Tgf&%a@e 0 ‘F‘)J,Estoy glkia? ngoy o = : [
2> iPU: df-r; rfmfoctzr?gue q;z’;es 7Y€ lograr que s 3 mujer?”. Ellos sdlo pueden & " |
Uag a3y i su e.b."e 0rizont, s . responder con st 0 no. i
; EL primero que ponga Perficje el 2 ala , i
1 1 papel eilel Ae> 5 hunge, v 903, i ng Puedes sequir J }
L 4] y la aguja bien seca fcwocasmdimzmo hacerio preguntando siempre que i
) T W r0e |
Oz encima, jha ganado! El Nigiénico Graciag Lpape| la resp_ues‘t‘a‘iia’.tulDfegUﬂf,a |
O s al Fondo Yelagys L la g haya sido “si”; si no, sera il
winNy e e kg T Progreg; Ntran e cont; i el turno de tu compaiiero
— la aguja flotard en la aag.u-swame" itang cto e : i
& superficie del agua... J3 se hyp 0qu qu?én 5 ggna L |




En el reino del reves | T La palabra oculta

Hagan un sorteo para

Por ejemplo, “tengo ganas de designar al “adivino”.
comer algo” se convierte en Una vez elegido,

Frases. jLa conversacion i“algo comer ganas de tengo”! ﬁslé)e_tsal.e‘ de l.a
se vuelve incomprensible, iEscribir las frases puede abltacion mientras

completamente loca! ayudarles a continuar (3 ! Ustgdes, en secreto,
conversacion! deciden una palabra

Facil: “patineta” por
ejemplo.

Ahora, pidanle que
entre y enciendan
el cronémetro.
Ustedes tienen que
arreglarselas para
hablar sobre esa
palabra, jpero ojo...,
isin pronunciarla!

La idea es invertir el orden
de las palabras en las

“iAnda muy bien!”.

“Casto mis zapatillas cuando la uso”...
El adivino escucha sin hacer
preguntas. Al cabo de un minuto, da
Su respuesta: “;Bicicleta?”. No, jha
perdido! Ahora es el turno de otro
adivino. Cuenten un punto por cada
palabra encontrada.




Un lapiz

por jugador
Varias hojas

de papel

Un cronometro

Juegos de palabras
y experimentos

Distribuye un lapiz y papel
g cada jugador. Inventa una
frase simple y comunicala

al resto, por ejemplo: “La

Al cabo de un minuto, cada
uno tiene que escribir una

frase que tenga el mismo
sentido pero sin usar Las
mismas palabras. Puedes
escribir: “La madre de
mi madre mastica en el
automovil” o también
“La esposa de mi abuelo

almuerza en el vehiculo”.

-

ormen dos equipos de dos
'Ugadores cada uno. En cada
rupo tendremos un redactor,
quipado de un lapiz y un
napel, y un traductor. El
rbitro del juego venda los
0jos a todos y, en secreto,
.ndica la frase s6lo a los
traductores.

Si luego de cinco minutos no
escribiste nada, jpierdes!

Ellos escriben la frase
misteriosa en una hoja
guiando la mano y el boligrafo
de su compafero. Este debe
descifrar lo que su pareja le
hizo escribir.

EL primer redactor que
pronuncia en voz alta 13 frase
completa, jes el ganador!

Para cada par
de jugadores:

Un lapiz

Una hoja
de papel

- Dos paiivelos
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y experimentos







Una pelota

Una par
dealetas
(aletas derana o
patas de rana)

fuerte!

as

€
o
-

as rapi

Con un amigo, calcense una
aleta cada uno y separense
UNOS cuatro metros. Pasense
la pelota pateandola con 13
“pata de pato”...

iHagan la mayor
cantidad de pases
posibles sin que 13
pelota toque el suelo!

iNo es facil manejar
esta lnmensa pata

de pato! Traten de
batir sus proplos
récords aumentando (3
cantidad de pases.

Ata 13s s093as horizontalmente entre dos

arboles, con una separacion de 50 cm entre
cada unay la mas baja a unos 30 cm del suelo.

Ustedes, las “ovejas”, se
C0locan de un lado de la cerca.
Uno 3 uno, deben pasar por
€ntre las sogas sin tocarlas; si
NO..., iseran eliminados!

Cuando todos hayan pasado,
reduce el espacio entre las
cuerdas. Las “ovejas” deben
volver a pasar la valla, que a
cada pasaje se reduce mas. jEl
juego termina cuando queda
una sola oveja!

Dos pedazos
de soga largos

fuerte!

as

as rapido, m




iz

La cometa . . j Pega uno con el otro los

clos tridngulos internos.
:l )btendrads un pentdgono.
Rins ] Fija el palito de balso
F: (21x 29,7 cm) horizontalmente con tres
-H :,,galmo | \ pedazos de cinta adhesiva.
hf ebatso = |7 __.---- _
‘% Cintaadhe"siva | e | [ Corta dos p}edaz-os largos
Papel crepé — e papel crepé (2 x 65 cm)
llu[ (1,5m) Dobla la hoja en dos en | : -y Jtalos para hacer la cola
i E‘;gs"r:e':fgg‘)’" el sentido del largo (“valle”, S ; 0¢ la cometa. Anuda el hilo % “
ver consejo de amigo) N . ¢ nailon al huequito hecho 0mefo.dE mign.
r e | \ 8l principio (3 10 ¢cm del gg:nssr:; phe: (;J: 3 : ?Jg en [ |‘
@ Sobre el pliegue, marca h | : borde). jYa esta listo! ek un .}‘,33[1'2,,-,_'(;[‘ ha A - 1
o o W cek b.or'de ' L con forma ée V) y del Z:fr? g %
2 superior y haz un agujerito ; E Para saber como oia Monkaa” (Un e e |
hf[. PP mindsculo que te servira remontar la cometa, pbnt‘ia-g--uda como ur? Ceg{. : \t‘g
1 g como punto de referencia. 1~ jobserva las instrucciones il =
: . ok de |3 pagina 156! = I8
= Haz una marca en el / | ° |
; = borde inferior a 3 cm de ' |
‘© cada angulo. 5
\g ‘8

H Marca las rectas que
unen estos puntos con el
pliegue superior central

y dobla la hoja siguiendo
esas lineas (“montaiia”, ver
consejo de amigo).
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iMejor de a dos! Coléquense de
espaldas al viento. Tu companero

sostiene la cometa con las
dos manos; tl tomas el hilo
(enrollado en un palito) y te
alejas unos quince o veinte
metros hacia adelante.
Cuando tu amigo suelte la
cometa, deja que el hilo

se vaya desenrollando
lentamente con una mano Y,

con la otra, controla L3 tensidn
de la cuerda. Si el viento es muy

débil, retrocede un poco para

que la cometa suba. Una vez que
gane altura, quedara “suspendida”

en el aire.

Lar 10 necomemdaciones del “cometista”

1. Elige un espacio bien abierto.

2. Hondonadas, rocas, arbustos, jeso no!

3. iLejos de los cables de alta tension!

4. No remontes tu cometa sobre
personas o animales.

Cola de burro

Un hilo de
2 metros
de largo

Atate L3 cola del burro en la cintura y coldcala hacia atras.
iEL burro eres tu!

iComienza a correr
para todos lados 3
fin de evitar que los
otros jugadores te
pisen la cola!

as rapido, mas fuerte

5. Tampoco sobre rutas o vias de tre
6. ;Altura del vuelo? {No mas de 501
7. ;Aeropuertos? jA no menos de 501
8. ;Se viene una tormenta eléctrica
Quédate guarecido.
9. Usa buenos guantes.
10. jProtégete del sol!

e

i€l primero que consiga
pisartela se convierte en
el nuevo burro!




por jugador
Hilo

fuerte!

»
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as rapi
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Inflen los globos. Cada uno de
ustedes se ata dos al tobillo.
iY empiezan!

Salta, patea, pisa: intenta reventar
la mayor cantidad posible... tratando
de proteger los tuyos, porque,
cuando los tuyos sean explotados,
itendras que salir de juego!

EL que gane sera coronado Rey de
los Globos y aclamado por todos.

Para este juego, 0 y tus
compaderos deben inflar

un globo cada uno y marcar
dos lineas en el suelo con
algunos metros de distancia
entre si. Coloquen los globos
en la linea de partida, y
ustedes, detras de ellos con
el cartén en mano...

Cuando el arbitro dé la sefial
“preparados, listos... jya!”,

muevan fuerte el carton para
que el globo vuele hacia la
segunda linea. Es dificil que
vuele derecho, json bichitos
caprichosos! jPero qué lindo
ballet aéreo!

Una vez que pasen la linea de
llegada..., vuelvan a la linea
de partida.

i€EL primero en llegar es el
ganador!

por jugador

Una hoja
de cartén
por jugador

0, mas fuerte!

rapid

-

ES

i




Una globo
relleno de
agua
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Ten la granada entre tus
manos. Tus amigos deben
formar un circulo alrededor
de ti. Lanza la granada lo
mas alto posible, gritando el
nombre de uno de ellos.

iEse amigo se debe
abalanzarse sobre 13 granada

para evitar que toque el suelo!

Luego, él la arrojara al aire
diciendo el nombre de otro

jugador, y asi sucesivamente...

... Hasta que alguno falle al

recibirla. jSplash! jLa granada

explota entre sus piernas y

entonces es eliminado! ;Sélo

queda un jugador en pista?
jEntonces es el ganador!

Hagan un circulo con una distancia de tres
mectros entre cada uno. Pasense la pelota lo mas
rapido posible en el sentido de las agujas del reloj.
¢Perdiste la pelota? Juegas de rodillas... ;Fallaste otra
vez? jTienes que jugar sentado!

!Sm:orro, 13 pelota se te fue de las manos otra vez! jTienes que
Jugar con una mano en La espalda! jUps, la perdiste de nuevo:
tlenes que salir del juego! Se termina el juego cuando los
Perdedores sean mas que los jugadores.

Una pelota

as fuerte!

as rapido, m




El ciempies

iEsta vez quien se esconde
eres tu! Mientras tanto, jtodos
tus amigos cierran Los ojos y
cuentan hasta 50 en voz alta!

EL arbitro forma dos equipos
y marca en el suelo una linea

de partida y otra de llegada.
Todos se ponen en cuatro
patas armando dos filas.

fuerte!

3s

€
o
D

A3s rapi

- e

Cuando se dé la sefal, el
primero de cada equipo
levantard la pierna y a
colocard sobre el hombro
de su compaiero de atras;
luego, hard Lo mismo con
l3 otra plerna.

Todos los jugadores deben repetir la accion.
Ahora, los dos ciempiés tienen que atravesar L3
linea de llegada lo mas rdpido posible.

Luego, se dispersan para
tratar de hallarte. Cuando
un jugador te encuentra,
se esconde contigo. Poco

a3 poco, todo el mundo se
apretuja en el escondite.
“iAyyyy! iNo empujen!
iShhh! {No hay mas lugar!”.

iEL Ultimo en encontrar el
escondite serd el proximo
que se escondal!

as rapido, mas fuerte




as rapido, mas fuerte

»

Diez globos

Una cuerda

: de al menos

Aten la cuerda entre dos drboles. Formen dos bandos y ubiquense de tres metros
cada lado de la soga. Repartan la misma cantidad de globos POr grupo. Un cronémetro

Formen dos equipos y
dispdnganse en dos filas.
Los jugadores se inclinan .
hacia delante y se juntan A

uno al lado del otro.
Q
il
(T
()]
=
LA
7).
]
Desde arriba, tenemos =
la impresion de ver una o
Unica espalda. °
Q
‘®
S
7).
‘®

EL primero de L3 fila sube
en la espalda gigante y
la cruza arrastrandose
para tomar su lugar al
final del puente. Cada
uno lo atraviesa lo mas
rapido posible.

- A Lo sefial, cada equipo tiene cinco minutos para enviar los
9lobos del otro Lado. Pero el otro equipo tampoco los quiere
Y los reenvia a sus rivales. jHay globos por todos lados!
Cuando el arbitro marque el fin del partido, jel equipo que
tengan menos globos en su cancha habrs ganado!
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Djo, jesta prohibido
>sconder la mercancia en tu
0pa interior!

-1 arbitro verifica que

‘0do se desarrolle bien

Los contrabandistas

O sabiendo que arrestars a los 1
o i ‘ontrabandistas o aduaneros
Broches de “ue no respeten las reglas! i
fopa, bolsitas
de harina, l
chocolate, |
caramelos... ‘|\
URCCORUAIENS & Los contrabandistas tienen i
iAlerta S g afusiey . = solo treinta minutos para "
] TU y tus amigos | pasar la mayor cantidad de e J
= 90yANElas SAuEiITe productos posible. Cuando i |
3 sbena e e se termina el tiempo, se s |
"; ImpoTtatte caraamelLy tnvierten los roles. El equipo e |
“® de contrabando va 3 que ha consequido pasar @ |
= cruzar a frontera. més mercaderia, jha ganado! =
o Los contrabandistas (los 5 |
° jugadores del equipo contrario) g
‘a esconden la mercaderia entre = |
‘®© sus ropas y deben transportarla '® ﬂ"’
) del otro lado. Py it
P Atrdpenlos para confiscarselas. D i
B Cuando logres atrapar a uno, = (
cuenta hasta 10. St en ese .i;-a(
tlempo no encuentras nada, 0
dejas libre; si no, debes volver: 2 i
a buscar mas productos. e,
U i
\\ S 11.
¢ il
iC:




Una toalla

Jintense de a dos y hagan Crucen toda la piscina usando
la plancha en el agua. unicamente las piernas para
Coloquense cabeza con avanzar... jNo es tan facil!
cabeza y sosténganse de los Si son varios, pueden

brazos: jforman una linda organizar una carrera de
arafia acuatica! arafias acuaticas.

i{Al 3gua, pato

Al agua, pato

Ubica una toalla en el borde Despldzate lentamente:

de la piscina: serd el faro. avanza, retrocede, gira...
Tu amigo debe memorizar Tu compafiero debe

el lugar en que se encuentra mantener sus 0jos

y, luego, hacer la plancha cerrados. Luego de tres
cerrando Los 0jos. TU le minutos, tiene que sefalar
sostendras la cabeza con la direccidn del faro... jsi
US manos: ustedes serdn el consigue orientarse!

barco naufragando.




La balsa humana

Varios objetos : .
| [Hoicamia, on, o g oy
: mojar e R A jugadores

Con un amigo, haya
métanse en el agua _ A
dénde hagan pie. T o0 D oiliag, iAtenciént Este
*: te mantendrés parado fambullanse en el agua Ju:?’:::vi::a?;
f y él hard la plancha. £0-un (gar en el que por un adulto.
f Sostenle la cabeza: N39an pie. Imita un
f iustedes seran L3 > jrims: ba5 €100l
f{ balsa humana! __.(, (una rana, por ejemp!o).
! Dispongan varios i\ Luego, vuelvan a subir.
i objetos en el borde | -
1 opuesto de a piscing; oL tu compafero no
l*' r tienen tres minutos 90lvina lo que quisiste r
| = para traerlos de vuelta [=presentar, sumerjanse =
: Q sobre el vientre de tu de nuevo. jNo es tan =y
® “amigo-balsa”. Hagan Facil imitar los saltos de <
= tantas idas y vueltas iEmpuja la balsa sin perder nada en una rana cuando el agua =
8 COMO $ea necesario. el agua! Luego cambian los roles. te pesa al moverte! g
= . , te N ; bieto -
P Al final, cuenten un punto por objetc e e ] =

transportado y resten uno por objeto
perdido en el camino.

que sumergirte para
que adivine lo que
estds representando?

i0jo! ;No se queden
Mm3s de 5 segundos
bajo el agua!




Dos pelotitas
de tenis
por jugador

Una cuchara
por jugador

Una pelotita
de pimpon
por jugador

A

jAtencidn! Este
juego debe ser
supervisado

por un adulto.
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Una carrera en el agua
no es nada facil, pero

es muy divertida:

nadas un largo con un
accesorio y, si lo pierdes
0 no siques la consigna,
el arbitro te enviara al
punto de partida. St eres
el primero en llegar,
ihas ganado!

Carrera con cuchara
Sostén la cuchara por el
mango con tus dientes.
Coloca una pelota de
pimpon en ella jy nada!
iNo te tensiones ni
tragues agua!

Carrera con pelotita
Esta vez, hay que nadar
con una pelotita de tenis
bajo las axilas...

Nada el estilo pecho, pero

. Manteniendo las piernas
- fij3s e inméviles...

Carrera con los biceps

Carrera musical

Nada cantando una cancion.

Tienes que corear la letra
sin tragar agua.

Al agua, pato!




Vasos de
plastico

Pajitas
o pitillos

Agua

Cubitos
de hielo

Al agua, pato

Coloca un vaso lleno de agua sobre tu cabeza.

QQ"\ 4 ~
i@%" ’\ng
Durante un minuto, un jugador da Grdenes // Cf@g .'\

rapidamente: jbrazo izquierdo, brazo derecho, :
pierna izquierda, pierna derecha! jDebes levantar o 7

o=

el miembro nombrado sin volcar ni una gota! e

Ponte en cuatro patas.

Un amigo te tomara de

las piernas para hacer la
carretilla. Con un vaso lleno

de agua en la espalda, !debes

ir y volver a tu punto de
partida sin volcar una gota!

~

Mantén un cubito de hielo bajo tu camiseta
hasta que se funda completamente...

Ubica la pajita en un vaso lleno
de agua. {Tienes que sacar toda
el agua del vaso soplando!

Dobla el brazo y apoya un vasito
lleno de agua en el codo. Levanta
un pie... Ahi va: jquédate un
minuto en esa posicion!

=

L s

Pelotitas buceando

'\g e : ] ’3\- iUna pelotita

Law=="" M"’W""-—_—- : menos la |
Lancen Las pelotitas al agua. CamRET c?:;‘:::iﬁ .;i;
Siéntense en el borde de la que hayat
ptsciga. Cyando el 3rbitro dé &’% A
laﬁ sefial, tirense al instante'y “ ? . :Atencién! Este
atrapen cada uno una pelotita. “Hae Juegodebeser
L jugador que no encuentra _ e, ) (_\"' » sorunsc ' i
ninguna... jes eliminado! - "

Al agua, pato!

vuelvan a empezary, en cada
fonds, retiren una pelotita. Al
final solo quedara un jugador:
I€S el campedn!




Minibaloncesto
B o ) afaamidan como anol B v
Una pelota
Un salvavidas
=4 Coloca el salvavidas en el St lo consigues, ganas un ! =
3 agua donde todos hagan punto y vuelves a empezar. - [,
© pie. Tienes que lanzar la St fallas, es el turno de tu a
°.: pelota y embocarla en adversario, quie_n lanzg en i
g el salvavidas, pero dos tu l'ugar. EL partido se juega g’
rios ubicados entre 3 diez puntos.. : o
g ?gveéfzawavidas intentaran iCuantos mas son, més divertido es! _('g
E imyed[rtelo Pdnganse en fila donde todos hagan pie, < |
= P ' uno detras del otro, tomandose de a cintura. -
Acuéstense en el agua e intenten nadar 4

Unicamente con las piernas. Sélo el primero
de la fila nada con los brazos y dirige la
serpiente de mar ondulando en el agua...




La ronda infernal

Una pelota

Cuatro baldes
llenos de agua
rorrqen dos equipos iguales Al mismo tiempo, el balde del
ubiquense en dos hileras, ultimo bombero circuls en la
Ustedes, 10s & -=°"eptg a frente. EL primero y direccidn contraria. jLos dos
diablitos, forman e -, el u.ltlmo qubero de cada baldes se cruzaran! 0jo, si
una ronda en el agua - — ~ equtpo sostienen un balde un bombero lo vuelca, jtiene
y se pasan la pelota. ﬁ,} . - ) que correr 3 llenarlo y retomar
T0, que est3s en el Y 27 (LA Cuando se dé La sefial, los desde donde se haya caido!
centro, tratas de N %// e ‘ blaldes pasaran de mano en Los baldes deben completar
atraparla. jNo es tan //«i - &Q N \\- ﬂ!'ar]O- iRapido, hay fuego! El un ida y vuelta y volver a
- Facil desplazarse en \/ U primer bombero pasa el balde  las manos de sus bomberos. e
aa el agua, donde tus . —\_\ ~ al sequndo, que se -lo da al i€l equipo que lo consigue S
a movimientos son o tercero, y ast sucesivamente. primero es el ganador! g.
® mas lentos! C D =
2 (¢ ®
=) - 1 =
m __/ SN — V } m
- > e ®
s. . T —
. ;Has consequido - JLy <

ni

atraparla? iBravo!
i€l que haya tirado

la pelota toma tu i ol A’:? 3
lugar! TO te unes a o ok -
. St

los diablitos... = .\_/ —_—




: e |
orgaﬂ lza la . E Elige los lugares Bl esconde tus mensajes

» 3 Jonde esconderds los en los lugares elegidos.
busqueda del teso fo 1 mensajes (debajo de i
~ Una piedra, detrds de @~ .
un arbol, dentro de una . 2 |
maceta...) y encuentra un
buen escondite para tu
tesoro. Puedes enterrarlo,
esconderlo...

Pide 3 un adulto que te
ayude a organizar el juego.

"} Debes escribir tus

Témate el tiempo que mensajes tomando en E Para indicar las etapas,

necesites para preparar cuenta dos cosas: tienen puedes usar un mapa (en
2 el juego. que dar informacidn para las paginas 188-189 tienes E
o encontrar 13 préxima algunos ejemplos). Dibujen 8
% etapa y contar una Un mapa por equipo. 3
: historia (Los piratas y —
Q SuU tesoro, los vikingos y Divide a los jugadores g
g i ; sus barcos, los indios y en dos o tres equipos en e
° E Si tienes bastante tiempo sus caballos perdidos...). funcidn de la cantidad 8
g (una hora o dos), puedes Pueden ser redactados de que sean. A partir de ocho =
= 0rganizar varias etapas varias maneras. Fijate en jugadores, forma dos grupos. g
2 (nueve o diez, por ejemplo). las paginas 182-187. =
& St tienes poco tlempo, =)
3 mejor haz solamente cuatro = ®

0 clnco etapas. b

Elige el juego segun E Inventa una h‘lstorla

el “terreno” del que para armar tu busqueda
dispongas: casa, jardin, del tesoro. jlnspirate en
bosque, playa... los juegos que te hemos

propuesto!




¢Cémo redactar

L3s pistas?
Ghanadak T, |

Para tnventarls, trata de
encontrar otras palabras en a3
palabra elegida.

Por ejemplo:

Titulo=Ti+tu + lo

Un enigma es un tipo de
adivinanza: jtienes que
describir la habitacién

0 el objeto elegido sin
pronunciar la palabra!
Luego, inventa frases
cortas y que, en lo
posible, rimen entre si.
Algunos ejemplos:

Luego, crea una adivinanza para cada
una de las palabras, por ejemplo:
La primera no serd para mi, $erd para...
La segunda es la tuya.

La tercera, ya lo tienes.

El todo encabeza un texto.

Me vacio y me lleno segun

tus ganas.

Vienes hasta mi todo sucio

Y te vas como nuevo.

De mi nariz sale agua, caliente,
fria o tibia. ;Quién soy?

(01n111)

E (esayeq e1)
Otro ejemplo: A
La primera es en si una nota musical.’ " "?
La segunda la dice la vaca. - )

La tercera le da calor al hogar.

El todo es fingr.
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La busqueda del tesoro

Un ultimo:

La primera esta en el final.

L3 sequnda es mi nota musical.
La tercera tiene una habilidad.
EL todo se usa para dejar 3
ropa bien planchadita.

(e)nung)

Puedes hacer aceite con mi fruto.
Crezco en lugares calidos.

Y puedes usar mis hojas como ramo.
¢Quién soy?

(0A1013)

(voprY)
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Alfabeto Cadigo cifrado Cadigo K6 Cddigo K7 (édigo A vale K
(A=1) (K=6) (k=7) (A=K)

A 1 1 22 23 K
B 2 ] 23 24 L
C 3 1 24 25 [ M
D e 25 26 | N
E 5 26 27 | 0
F 6 27 28 P
G 7 28 29 Q
H 8 29 30 R
1 9 30 31 S
J 10 31 32 T
K 11 6 7 U |
L 12 7 8 v |
M 13 8 9 _b
N 14 9 10 X _;
0 15 10 n Y
p 16 1 12 Z

0 17 12 13 A
R 18 13 14 B
S 19 14 15 C
T 20 15 16 D
U 21 16 17 E
V 22 17 18 F
W 23 18 19 G
X 24 19 20 H
Y 25 20 21 |

e 26 21 22 ]

Codifica tus mensajes |
utilizando el cuadro de arri
Coloca un punto entre cada

ba.

letra o cifra, una barra al final
de cada palabra y dos barras al

final de una frase.

Para hacer los c0digos,
busca la letra en la columna
del alfabeto y verifica su ]
equivalente en la columng d
los cadigos. Para decodifl
haz la operacion inversa.

Ejemplos:

codigos del alfabeto
cifrado

(A=1)

20.5.19.15.18.15 /

Codigo K6
(la letra K vale 6)
15.26.14.10.13.10 /

Codigo K7
13 letra K vale 7)
6.27.15.11.14.11 /

Codigo A vale K
(13 letra A equivale 3 K)
D.0.C.Y.B.Y /

Codigo maya
Un poco més dificil: jlos
simbolos! Las letras estsn
€scondidas en los dibujos.
En el alfabeto maya,

Cada letra se representa
€n funcidn del lugar que
OCUPa en la grilla.

Las letras de la primers grilla se
diferencian de las de |3 sequnda
por el agregado de un punto

en el casillero. Asi, la letra A

se escribe | , mientras que la
letra J se escribe .
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Lo que da...

El codigo desfasado
Modifica la ubicacién /) )
de las letras avanzando /

uno o dos casilleros,
ise vuelve un
verdadero lio!

Codigo desfasado
Fm qjsbub vjfof fm cjhpuf
spkp.

Craducdsn,

El pirata tiene el bigote rojo.

Codigo reverso
Escribe cada palabra del texto al revés:
iLas sadenom ed oro nadrobsed led erfoc!

fmdumé/n

iSal monedas de oro desbordan del cofre!

iAhora te toca a ti inventar nuevos cddigos!

|
Alfabeto (6digo desfasado ],Y: (l\; /@ﬂ 3
é 2 0 P =
e : : : “2N7
D E . R S
JFTE (F: : :
: H T U
< I U V
£ V W
I - W X
J K X v
K L y :
L L 7 A

La busqueda del tesoro




:Como dibujar

un mapa del tesoro?

Modelos de mapas

No es necesario ser un gran artista
para dibujar un mapa del tesoro:
solo necesitas marcadores de
colores, algunos simbolos,

iy @ jugar!

Ahora tienes que inventar los
simbolos que luego explicaras en
las referencias de tu croquis.

Enumera los lugares donde
ubicaras Las pistas en el orden
en que quieres que sean
encontrados. No indiques donde
estd el tesoro.

Si tu busqueda del tesoro se
desarrolla en una ¢asa, aqul
te presentamos un plano:

o< | Gama
A Filon

@%wn

Sise desarrolla en un jardin:

3
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] Mera

Cara = Bance

& Galera C?Mum
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Sise desarrolla en una ciudad o pueblo:

T dlesia

kK Bafe (] Sawels
™ Corres
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D ] d
Las es ta tu as | e:cggdnlgén gz;(r)aalg:n:iﬁcar
donde colocas cada pista. e

mateniales az tecas " | As, st el primer indicio Mapa del tesoro

esta escondido en las

flores, debes marcar el
numero 1 ahi mismo.

Sobres e/mcupjni}w(,ea}a l t ,WM Il 0jo: jno anotes el lugar

&

O
Las grillas con ! pdniad e Sgis sl e e g R del tesoro! Tienes que O
N 2 0 me=s=mmmmmees | confeccionar un mapa por a) A % 8
Carton | equipo (todos iguales). O
Pinturadorada () \tor e jugan Copia las pistgs en B ®
Una merienda Fabrica seis estatuas aztecas. Inspirate en los modelos diferentes hojas y @@ %

que te presentamos aqui, c6rtalas en un pedazo de quérdalas en Los sobres
para luego ubicarlas en dﬁ%@@: OO

cartén y, luego, pintalas de color dorado.
L0s escondites. Los sobres Escalera  (Z Cocherd

| (=) Arooles

llevaran el nombre o el ’ Flores = B3N e cobertizo
color de cada grupo. 2 prbustos @ A9V [ Cese
Finalmente, debes £O Pimpdn

preparar, para cada
equipo, una hoja que
relna los cddigos Utiles
para descifrar el mensaje.

Marcadores

@ Lugar

La busqueda del tesoro
La busqueda del tesoro

Ahora dibuja el mapa del
terreno donde van a jugar.
Indica bien los caminos, (3
casa y los elementos que
la conforman: grifo, pila de
madera, arbustos, flores...
Sé lo m3s preciso posible
(ver paginas 188-189).




La busqueda del tesoro

El comienzo

EL arbitro del juego -en este caso, tU- forma los equipos v

cuenta una antigua leyenda:

"Duramte o, comquista, de
Mamm,tﬂequaww-

QL nsen s impenic.
mm&mﬁobwy‘(m
dedidierom esconden sus
tesonos y, relve todo,

s estatuas sagradas.
Cwvieron la sabiduria de
hacen mapar para, que sus
encombran bar esoltunas.
ondem de Lan pirtar o la,

Una vez que hayas terminado de contar la leyenda, distribuye a

cada equipo un mapa con Las pistas.

Desarrollo
Da (3 sefal para que todos
los equipos partan al mismo

EL objetivo del juego es ser
mas rdpidos que Los rivales.
Cuando un equipo consigue

tiempo. recuperar todas las pistas

y decodificar los mensajes,
tiene que develar el enigma
final, que indicars dénde se
esconde el tesoro.

s
a
3
===
Q
b
®
9
Mensaje 1 Mensaje 4 =
“Soy grande y generoso”. “los protejo de los curiosos”. g
=
DO
Mensaje 2 Mensaje 5 3
“qspufkp b mpt eftqspufhjept”. .
Codigo desfasado. = 1 vV
1 V)
20 AvaR”
Mensaje 3 Codigo maysa.

"y 3 sol sotejbo euq eidan ereiuq”.
Codigo reverso.
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Traduccion y solucion
Mensaje 6 _ ' del enigma:

‘] s o]

o Soy grande y generoso /
Codigo maya. . Protejo a los desprotegidos
. Y 3 los objetos que nadie quiere
Mensaje 7 Los protejo de los curiosos
“1 / 2253519 / 45 / A veces me usan
4.15.18.13.9.20.15.18.9.15//”.

Como depasito

A veces, de dormitorio
Para una bestia

Que tiene cuatro ruedas

Codigo cifrado.

Mensaje 8
“Para una bestia”.

© ® N> ;A wN S

(=]
o _ 25 =
‘6 10. {Me dedico sin cesar! 8
3 El tesoro estd escondido en... S
e ila cochera! ]
@ ®
O ®
® ©
8 Mensaje 9 g
> “12.16.26 / 15.30.26.9.26 | _ &
& Cuando el primer (7
b /24.16.22.15.13.10 / .‘ _ ot 3
D 13.16.26.25.22.14//”". B V' PUSACUB NS a3 S
D Codigo K6 estatuas, el arbitro s
3 ' detiene el juego e
lnvita a todos a tomar
3 ' l
Mensaje 10 l2 merienda!

“Wo nonsmy csx mockb™. =
Codigo A vale K.




¢Con queé marcar

Prepara tu juego

de postas Un circuito? .\

Con lana o papel crepé Con tiza |
atados a las ramas de los Dibuja en la piedras, los
arboles, a los postes, a las rejas:  troncos o los muros flechas

que indiquen la direccion a

Pide a un adulto que te
ayude a3 organizar el juego.

Elige los materiales S6lo un pedazo para indicar sequir. Usa los signos que te |
necesarios para nventar el camino a sequir. proponemos aqui abajo para |
los indicios de tu juego Dos pedazos si hay que las otras consignas. |

encontrar un mensaje.
Tres pedazos sino es la

de postas: lana, piedras,
ramas, mensajes, olores

0 s0nidos... direccion correcta.
=5 il
=9 m. I!
2 . 8 |
S Imagina el itinerario @ !
it que vas a proponer ~ . a |
o a tus amigos: sera Puedes utilizar piedras (7)) ‘i.'
o Mas 0 Mmenos corto en 0 pedazos de madera 2 |
i Funcidn de la cantidad dispuestos en el piso para <= 1
'S de jugadores, el terreno representar estos signos a !
(=2 y el tiempo de que del circuito. 3 l
8 dispongas. e ]
® =w ':
< Los signos del circuito ll

Eventualmente, tendras direccion direccién mensaje escondido
que prever esconder Los 3 sequir 3 evitar 3 tres pasos | &
mensajes cada tres 0 >< = i
cuatro etapas. Preparalos. 7 | | !‘
Luego, ubica los indicios Y : : _ TE ..

: et obstaculo final del circuito \I

los mensajes 3 Lo largo del
recorrido.

_—_j/ 3 atravesar @
—H—>

197




r las pistas

i

A segu

:Como

marcar el circuito?

Coloca as pistas
separadas unos
cincuenta metros
unas de otras.

g ‘ Cuando seas un
| experto en el juego
de postas, podras
complicar el juego
escondiendo un poco
mas tus pistas.

:¢Como escribir
l3s pistas?

Al igual que para las
busquedas del tesoro,
obviamente se puede escribir
los mensajes de manera clara,
ipero es mucho mas divertido
escribirlos codificados! Para
eso tienes un montén de
posibilidades...

Los cddigos

Fijate en las paginas 184-187:
ipuedes encontrar algunas
Ldeas para codificar tus pistas!

Los mensajes
entrecortados

Corta tu mensaje en

varios pedazos, como un
rompecabezas, y coldcalos a lo
largo de la pista. Los jugadores
tlenen que reconstituirlo para
encontrar el mensaje.

Los jeroglificos
Jna imagen representa una

silaba. Varias silabas forman
una palabra. En cada mensaje
debes dibujar una parte

del jeroglifico poniendo

un numero para ordenar el
sentido de lectura. jAl final del
itinerario van a poder descifrar
el mensaje!

L3 tinta simpatica

iEs una tinta muy divertida!
Desaparece cuando escribes
en el papel... y aparece si
calientas la hoja de papel con
una vela o un encendedor
(stempre con un adulto). Se
encuentra en las tienda de
cotillon. También puedes crear
tu “tinta simp3tica” personal
escribiendo con jugo de limon.
Ultima posibilidad: escribes

tu mensaje con un borrador de
tinta. Luego pasas lapiz negro
en tu hoja: jmagicamente,
aparece tu mensaje!
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Mensaje 2 1 :
Codigo maya. Mensaje 4 |
“ |' -_
JE£0v 30 JOC0&I0 VO B
CLIFFrmAO JFLEV A CLOLMNYV saber camuflarse. I
Con follaje y arbustos 1
estaras bien disfrazado. i
Chaducdsmn Un verdadero indio i
“iAprende a defenderte, serds cuando invisible it
pequefo siux! Fabrica un e vuelvas”. :;Iff
arco y flechas”. |
Mensaje 5
“Cae del cielo, moja y da 5-“
amp coquillas. Cuando no hay, -
8 parece el Sahara. Inventa un 8 i
2 canto para que caiga. 0jo, jsin 9 i
a que inunde el pais!”. Q i
Q Wy i
m m \}‘3-
® ®©
Lr=—" : .
= Mensaje 3 ! (=)
8, “acigdm nodicop al arap l‘\netjsaje 6 . 3’,
idergni “Dpii qbgfm z mbqja |
(7 solrasecen setneidergni T p i
< sol enveR. Etnazalpmeer ejcv Fd uv 20Jnbe . o il
nu acsub orednaruc LE”. gf_igl_l Udps F ! iif‘. {
Codigo reverso. S 000~/ 0C190 0esrasaao. |
. 8
Craducismn Crnaducidn ‘ i
“El curandero busca un “Con papel y ldpiz dibuja tu iz
reemplazante. Redne los animal protector”. e

ingredientes necesarios
para la pocién magica.”

203
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Mensaje 7
“Es el final del viaje. Corre 3

ver al Consejo de los Sabios.

Muéstrales tus creaciones.

“iTe nombrardn Gran Sablo!”.

Inicio del juego

Preséntate con los
miembros del Consejo
frente a tus guerreros.
Convoca la tribu entera a 3
gran asamblea; luego, forma
equipos de tres, cuatro o
cinco jugadores. Dales un
nombre de guerra y léeles el
primer mensaje.

Reparte a cada equipo
papel y lapices para

que puedan traducir los
mensajes. jRecuérdales que
esta prohibido llevarse los

Desarrollo I !

Mientras tus amigos estén
recorriendo el circuito,
puedes preparar la merienda
con Los otros Sabios.

El Consejo de los Sabios
recibe a los querreros en
la llegada del itinerario.
Cuando todos los equipos
hayan regresado, comienza
la ceremonia: cada grupo
presenta al consejo sus
creactones.

El equipo més sabio serd
el que demuestre mayor

- St tu recorrido es muy largo, . ke o o 7,3
o puedes inventar otras pruebas. mensajes.de los ortgmalldad_e tmaginacion B

dad oLros equipos! en sus creaciones. TS

m L " . A & o=

a _ Variamasivsic @ Deja 10 minutos de intervalo Q |
s Cugrdate P“m‘g.meﬁsale’ entre cada partida de un w |
® QUEvES 8 !-eeré - t57p-°“ equipo. En ese tiempo, s |
- oS et A d'enl puedes proponer a los > I
= el ;er-U_ltO _ma_rcaéi oe jugadores restantes que 'y a i
(<) recorrido con pedazos ’ se pinten como indios y | b3 I
3 de lana o0 de papeL crepé explicarles __- b |
< (Fijate en la pagina 197). el funcionamiento r < |

iNo te olvides de colocar
dos pedazos para avisar
que hay un mensaje que
encontrar! Disfrazate de
indio y pide a algunos
adultos que se disfracen
también: jcontigo formara
el Consejo de los Sablos!

de los c6digos.
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iQue genio!

Toma el mazo y levanta
una carta, muéstrala a tus
compadneros nombrandola
(por ejemplo: “3 de
trébol™) y coldcala
nuevamente en el mazo.

P3salo al préximo jugador
para que él también

tome una y la diga al
resto, pero mencionando
primero la carta anterior,
por ejemplo: “3 de
trébol, as de pique”, y asi
sucesivamente...

St uno de ustedes se
equivoca, tendrd una prenda,
como repetir tres veces lo
mas rapido y claro posible:
“trébol, pique, corazon,
diamante”.

iY vuelvan a empezar!

Bonsejo de

También puedes jugar solo:
memoriza una a una Las
cartas elegidas.

iTaxi, taxi!

El juego comienza asi:

di una frase haciendo un
movimiento al mismo
tiempo, por ejemplo, “jtaxi,
taxi!” mientras levantas el
brazo como si intentaras
llamar uno en la calle. Esa
serd L3 frase niumero 1.

Luego enuncia la

frase nimero 2: “hola,
¢abuelita?”, haciendo como
st estuvieras llamando por
teléfono.

Finalmente, la frase
numero 3: “jay, ay, ay, mi
rodilla!”, haciendo como
st te hubieses lastimado la
rodilla.

Ahora, cuando gritas:
“nomero 1”, los jugadores
tienen que responder:
“Taxi, taxi!” y hacer el gesto
correspondiente.

Para complicar un poco el
juego, también puedes dar
dos ordenes a la vez:
“numero 1, nimero 3”.

St un jugador se equivoca,
tendrd que dejar el brazo
levantado durante un minuto.

W

También puedes decidir cambiar
los nimeros de las frases. Por
ejemplo, la ndmero 1 es ahora
“ay, ay, ay, mi rodilla!”: la nimero
2, “jtaxi, taxi!”, y la nomero 3,
“hola, jabuelita?”. Seguro que
todos se van a equivocar.




Ustedes son los 0gros.

El primer 0gro expone

3 los demas lo que va

a cenar eligiendo

un alimento que

comience con

la letra “3”,

por ejemplo:

“Para mi cena,

VoY 3 comer

alcauciles”.

EL ogro siguiente repite el
mismo alimento y agrega
otro con a letra “b”: Para mi
cena, voy a comer alcauciles y
bananas”.

Y asi sucesivamente, en orden
alfabético, hasta la letra “z”.
Cuando un jugador se
equivoca, tiene que
pronunciar esta frase: “jEsta
comida esta sabrosa, qué

suerte! jQué suerte, est3
sabrosa, esta comida!”. Si se
traba, sera eliminado. Si no,
puede sequir el juego con
los demas.

%’MA%‘O- de amigo
Ranas, yogur, zapallo: jhay
un montén de nombres de
alimentos que serviran para

la cena de estos glotones!

LoS caramelos

Distribuye tres caramelos a cada participante.

Con las manos en la espalda,
cada uno pone uno, dos, tres
0 ningun caramelo en su mano
derecha y guarda el resto en la
otra mano.

A la sefial, todos los jugadores
muestran su pufio derecho
cerrado adelante.

Uno a uno, los jugadores
tendrdn que estimar cuantos
caramelos hay en total
sumando todos los pufios
cerrados: “jhay... caramelos en
todos los pufios que veo yo!”.
Todos abren entonces sus
manos y haces las cuentas.

St un jugador ha dicho la

cifra correcta, tiene derecho

a comer o dar uno de sus
caramelos.

El primero que se quede sin
caramelos gana la partida.




Coloca los objetos de color en un bolso.

e ——————

Toma un objeto del bolso y di en voz
alta su color (por ejemplo, “rojo”); luego,
devuélvelo a su lugar.

El jugador siguiente saca otro elemento del
bolso, repite el color del precedente y,
ensequida, el del que ha sacado; por
ejemplo, “jrojo, azul!”..., y asl
sucesivamente.
Cuando alguno equivoca % <,
:‘\}V’L 'y
el orden de los =l
ot iy ) W
colores, es eliminado. - <y,
EL Oltimo que queda | 7
ha ganado la partida. 2

ok )
s

4

“o W -'\,." )

j—/ /»—‘ y

Relne todos los objetos,
elige el orden en el que los
presentaras a los jugadores y
andtalo en un papel.

Saca del bolso el primer |
objeto de tu lista. Muéstralo
a todos y escondelo bajoel
puléver que colocaste en

tus piernas.

Haz lo mismo con los otros
objetos de tu bolso.

Una vez que todos los
elementos estén fuera del
bolso, cada jugador debe
enumerar todos Los objetos
y el orden en el que los
hayas presentado.

iAquel competidor que
detalle correctamente los
objetos y su orden tomard
tu lugar! Si no, vuelves a
empezar...




En voz alta dices una letra
del alfabeto (por ejemplo
la letra “3").

EL proximo jugador

piensa una palabra y da la
segunda letra de ésta (por
ejemplo, “b” , si estuviera
pensando en la palabra
“abeja”).

El siguiente anuncia la
tercera letra (por ejemplo,
“r”, sl estd pensando en la
palabra “abrigo”).

Continven el juego hasta
que uno de los jugadores
dé la ultima letra de la
palabra. St alguno no

consigue encontrar una
palabra, puede ceder su
turno... 0 hacer como si
pensara en unay decir
cualquier letra.

En ese caso, los otros
Jjugadores pueden
preguntarle en qué

palabra estaba pensando.

SLno puede contestar,
iserd eliminado!

eofm_%'a del, momo.
Cuando te conviertes en
mono, eres eliminado, pero
puedes intentar distraer a
los otros jugadores haciendo
moner(as. Si alguno de ellos
responde a tus preguntas, se
transforma en “Va mono”.




En este juego, tu eres el loro.
Uno a uno, cada jugador dird
una frase simple, por ejemplo:

“me gustan las bananas”,
“soy un payaso” o “tienes
una mancha”.

Una vez que todos hayan
hablado, debes repetir Las
frases escuchadas en el
mismo orden.

En L3 sequnda ronda,
los jugadores dicen dos
frases cada uno.

St consigues repetir

todo sin equivocarte, los
participantes agregan

una tercera frase, y ast
sucesivamente...

Ganas un punto por cada
ronda exitosa.

Si pierdes, otro jugador se
convierte en loro.

Cuando todos hayan sido
“loros” hagan las cuentas:
aquel que sumd mas
puntos jes el ganador!




Umdes de jugan
Distribuye una hoja y un lapiz a
cada participante.

En este juego, tu eres
miembro de la Academia
de Letras. Elige una palabra
de 7 letras y deletréala en
voz alta para que todos la
escuchen.

Cada participante la escribe
en su hoja y tiene 3 minutos
para inventar la mayor
cantidad posible de palabras
con esas 7 letras.

Por ejemplo, si eliges

la palabra “girasol”, los
jugadores pueden proponer
estas: “los “, “lio “, “sol”,
“glra”, “as”, “sal”, etc.

Luego de 3 minutos, cada uno
expone Lo que ha escrito y

recibe un punto por palabra. Si
dos jugadores han encontrado

la misma, la tachan: esa
palabra no cuenta.

El jugador que haya ganado
m3s puntos se convierte en
el “gran maestro” y debe
deletrear la proxima palabra.




L3 caceria de palabras

Distribuye una
hoja de periddico [
y un lépiz a cada !
|
|

Dobla el mapa para que
sea mas facil utilizarlo.
Identifica un lugar en el
mapa: un rio, una ciudad,

participante.

g

e

un cerro, un bosque, etc.

Entrega el mapa a tu
compafiero y cronometra
el tiempo que precisa
para encontrar el lugar
que hayas elegido.

Para ayudarlo, puedes
responder con “si” 0 “no”
3 SUS preguntas.

Cuando lo encuentre,
anotas su récord en un
papel. Es su turno de
eligir un lugar misterioso
en el mapa.

El jugador que haya tardado

Uno de los jugadores elige
una letra del alfabeto y la
comunica a los otros.

En su periddico, cada uno
mMarca con una cruz el lugar
donde comienza 3 leer.

A la seial, tienen 5 minutos
para subrayar la letra cada
vez que aparezca en el texto.
Cuando se agote el tiempo,
vuelvan a marcar con una
cruz el lugar donde hayan
dejado su lectura.
Intercdmbiense las hojas

las cruces. El que suma
m3as puntos ha ganado la
partida.

La puntuacion es L3
stguiente: 1 punto por
letra subrayada y -10
puntos por letra olvidada
(jay! jEso duele!).

menos tiempo en localizar los

lugares es quien gana la partida. ‘ para hacer Las cuentas: sélo

vale la parte delimitada entre




Sentidos fuera
~ de servicio

Untes de jugan

Corta tu hoja en seis pedacitos. En el primero, escribe
“el olfato”; en el sequndo, “el qusto”; luego, “la vista”,
“el 0oido”, “el tacto” y, en el Ultimo, “sentidos fuera de

2

servicio”. Coldcalos en un pequefio bolso. ;

L —

Elige al azar un papel del bolsito.

Tienes 1 minuto para decir la mayor cantidad
posible de palabras relacionadas con ese sentido.

Si la palabra es aceptada por los otros jugadores,
obtienes 1 punto.

Si el papel que elegiste dice “sentidos fuera de
servicio”, jay, ay, ay! Pierdes el turno y jdebes
esperar la proxima ronda!

El jugador que consiguid mas puntos ha ganado.




Pronuncia el nombre de un objeto 0 una
herramienta, por ejemplo: “uUn3 jeringa”

Los jugadores deben
responder Lo més rapido
posible el nombre de 13
profesion a la que sirve
este objeto, por ejemplo:
“ienfermera!”.

EL primero en dar 13
respuesta es el proximo en
proponer un objeto.
Cuando nadie la encuentre,
da la respuesta y, luego,
propon otro objeto.

Pronuncia en voz alta un sustantivo,

un adjetivo, un adverbio o un verbo;
por ejemplo, “parado”, “acostado”,
“hablar”, “malo”, “sabio”, “partir”, etc.
Los jugadores tienen que dar 3

palabra opuesta a la que has
mencionado lo mas rapido

posible.

EL primero que pronuncia la
respuesta correcta gana un
punto. jY aquel que llega a 5
puntos toma tu lugar!




‘Bien resfriado!

Tierra, cielo y mar

Uno de ustedes es el “resfriado” y debe cerrar los 0jos.
El pafivelo pasa de mano en mano hasta que el
resfriado diga “jachis!”.

Mala suerte para el jugador que tiene el paiuelo en (3
mano: jestd enfermo! EL “resfriado” cede su lugar y el
juego empieza nuevamente.

Piensa en un animal y
comunicaselo a tus compaiieros.

St vive en 1a tierra, Los otros
jugadores tienen que hacer, lo
mas rapido posible, un circulo
CON SUS Manos.

Si el animal vuela, mueven los
brazos para imitar el vuelo de

un pajaro. Finalmente, si vive en
el agua, deben abrir y cerrar sus
bocas como un pez en el agua.

Cada error vale 1 punto. La
partida se termina cuando un
jugador haya acumulado 3
puntos. EL que tenga menos
errores propone el nombre de un
animal para el proximo juego.



:Kuvantosanostienes? Pl Los billetes de tren

Pide a un jugador que Muéstrate concentrado y
mencione el nombre de dubitativo... Luego, resta
una persona de la que 2 al numero que te haya
conoce 13 edad pero que tuU dicho y januncia en voz
desconoces. alta y victoriosa la edad

exacta de [a persona!
Ahora, tu amigo debe
multiplicar la edad por 5,
agregar 10, dividir por 5y
darte el resultado final.

Dices a tus amigos: “jAyer he Si un jugador no encuentra un “
Visitado Buenos Aires!”. nombre de ciudad, su vecino

EL proximo jugador debera cuenta hasta diez para darle |
encontrar una ciudad que otra chance. ' |
comience con (3 Ultima letra Si no se le ocurre nada, serd

del lugar que dijiste to, eliminado.

por ejemplo: “Ayer he visitado [

Santiago!”; luego, “ayer he v X |

visitado Oruro”... | - |
!

iPuedes hacer el mismo juego |
con nombres de paises! - 2
i




Mientras nadie haya encontrado tu letra

&
El ﬂ..OﬂSta | .- secreta, sigan proponiendo nombres de flores.
Capﬂ.Choso | El primero que adivina, toma tu lugar y elige

otra letra.

En este juego, el florista eres tU. Elige una letra del
abecedario sin decirsela a nadie y, luego, haz como si
sostuvieras un ramo de flores en tus manos.

Tiende tu ramo a un jugador diciendo: “Este es mi
ramo, huele qué rico perfume... ;Qué flor agregarias?.
El jugador debe responder el nombre de una flor.
Solamente la aceptaras si la flor elegida no contiene
la letra que tu has elegido en secreto. Por ejemplo,

si escogiste la letra “t” no aceptards tulipanes,
margaritas ni crisantemos...



EL gato callejero

Saca las J de pique
del mazo de cartas

Distribuye todas las cartas 3
los jugadores.

Cada uno separa los pares
de cartas de color o valores
iguales: Jack de corazones
con el de diamantes, diez de

trébol con diez de pique, etc.

Cuando ningln jugador
tenga la posibilidad de hacer
pares, toma una de La pila
que su comparero. Si gracias
3 esa carta consigue formar
un par, las separa con as

demas; si no, la conserva
para que su colega de al lado
tome una de su Mazo,

y ast sucesivamente...

EL primer jugador que se
quede sin cartas jes el
ganador!

Al fin del juego, el que
tenga en sus manos el Jack
de trébol serd el horrible
“gato callejero”. Ese jugador
pierde la partida.

Pronuncias una palabra, por
ejemplo: “basura”.

EL proximo jugador tiene que
usar la Ultima silaba de tu

palabra para formar una nueva,

por ejemplo: “raton”.

Otro sigue con “ténico”; luego,

“conifera”, “ramo”, “mozo”,
“zorro”, etc.

St un jugador corta con
la cadena y no consigue
encontrar una palabra, se
termina la partida... jpero
pueden volver a empezar
con una nueva palabra!




Fris-bee

Obviamente, sabes contar muy rapido

hasta 5y mas, pero... ;podras hacerlo sin

balbucear siguiendo una nueva consigna?

En lugar del 5y de todas las cifras que lo

contengan (como 51, 52, 25, 15, etc.) tendras

que decir: “jFris!”.

Empieza a contar: “1”; otro jugador dice “2”; otro,

s R e T e i 1 L o
Cuando un jugador se equivoca, pierde una de sus tres
vidas y hay que volver a contar a partir de 1.

Cuando pierde sus 3 vidas, es eliminado.

Se agrega una nueva regla: en lugar del 7 y de los
nimeros que terminen en 7 (por ejemplo 17, 27, 37,
etc.), hay que decir: “iBee!”.

Uno tras el otro, cuentan: “1”, “2”, ... “5”, “6”, “jbee!”,
“8”, “9” etc.

EL fris-bee es una
combinacidn de
los dos juegos
anteriores. En lugar
del 5y de todas las
cifras con 5 se dice
“ifris!”, y en lugar
del 7 y de todas las
cifras que terminan
con 7, se dice
“jbee!”.

Y para algunas cifras
tramposas, como

el 57 0 75, se dice
“ifris-bee!”.




Dos de los jugadores se
vendan los 0jos.

Para responder a
tus preguntas, solo
podran levantar la

mano derecha para
decir “jno!”, y la mano
lzquierda, para el “jsi!”.

Y, ahora, a ver si se
conocen bien...

Haz diez preguntas.
Ganan 1 punto si ambos
jugadores levantan

la misma mano al
responder. Pero si uno
de ellos levanta la
mano derecha y el otro
la izquierda, no ganan
ninguno.




:‘Vamos de
compras!

¢Estas viajando en a ruta y
atraviesas un pueblo? Entonces,
ivas a poder hacer las compras! P URRET ST
Confecciona una lista con diez 4 nombeey apeltido
C0Sas para comprar. : 3 en mayuscula.

Cada uno escribe

El primero que observe una
tienda en 13 que pueda obtener
uno de los productos de su
lista..., {Bravo! Podra tildarla.

EL que consiga tildar todos los
elementos antes que los demads _
ies el ganador! 3 Observen atentamente las Si juegas solo, tienes 10 minutos

patentes de los automaviles para encontrar todas las letras
que crucen en el camino. de tu nombre y apellido.

Cuando un jugador distingue

una de as letras de su nombre

0 apellido en la patente, la ??wbqode

muestra 3 los otros y, luego, St el vigje es largo, puedes
3 tacha en su hoja. escribir tu edad, el nimero
ELprimero que consiga tachar Je Wiealte yriliteciia 02

'0das las letras jes el ganador! nacimiento en el papel y
buscar esos nimeros en las

patentes de los coches.




Carrera |
de antilopes bl

U ‘ i P
stedes son una manada de antilopes y tienen que recorrer ;

una distancia de 1000 km. *

Algunos de los carteles que encuentren en el camino los !
ayudaran a avanzar mas rapido; otros, mas lento..., jy otros ]
los haran retroceder!

¢La manada consiquiod recorrer Los 1000 km
por la maleza? iBravo! jAhora jueguen
cronometrando sus tiempos!




‘1Yo veo rojo!

Tomas uno y verificas
qué color te toco (por
ejemplo, “rojo”).
Cuando se dé la seiial,
tienes un minuto

para contar la mayor
cantidad de autos de
ese color.

No todos los vehiculos
valen lo mismo, por
ejemplo: un coche vale
1 punto, un camion
vale 10 puntos y un
bus, 100 puntos.

Al cabo de un minuto,
le toca a tu companiero,
quien elige otro

color y juega.

Escribe los nombres de los colores
en pequefios papelitos y déblalos.

EL que obtuvo mas puntos es el
ganador. ;Listo para la revancha?

El automovil negro

Cuando uno de los jugadores
encuentra un coche rojo,
amarillo, azul o verde se lo
comunica a los compafieros.
Y marca una cruz del color del
vehiculo observado sobre su
hoja de papel.

Cuando uno de ustedes
consigue marcar cruces de
los cuatro colores, las tacha y
obtiene un punto.

St alguno identifica un
automaovil negro, grita:
“iCoche negro!”, y puede
tachar una cruz de la hoja
de uno de sus adversarios.
El primero que obtenga 3
puntos gana la partida.

Bonsejo de amigo

St son mds de dos jugadores,
itienes prohibido tachar dos
veces sequidas la cruz de un
mismo compafiero cuando
Veas un auto negro!




¢Tienes tu lista?

Cuntes, de jugan
Reparte una hoja y un
papel a cada jugador.

-
e —————

Cada jugador anota en su
hoja una lista de cosas
que plensa observar
durante el viaje.

A la sefial, empieza la
busqueda mirando por
las ventanas.

St eres el primero en
observar un elemento
que se encuentra en tu
lista, lo muestras a tus
colegas y lo tachas.

EL que consigue tachar
todos los elementos de
su lista, gana la partida.

Linta, de palabras

Una casa rodante

* Una moto de color verde
* Una vaca

* Un avion

* Un coche azul

* Una sefial de contramano
- Un camidn rojo

- Un arbol

» Un poste de electricidad
* Una bicicleta

* Un tren

* Un tractor

* Un castillo

* Un caballo

+ Un émnibus negro

* Una sefal de limite de

velocidad a 90 km

» Una piscina
* Una cancha de futbol
* Una estacidn de tren, etc.

Bomsejo de amigo
St hay nifios pequefios
entre los jugadores,
pueden dibujar los
elementos de la lista
en vez de escribirlos.




Las sedales
de transito

Divide tu hoja en tres
columnas. Arriba de

la primera dibuja un
circulo; de la sequnda,
un tridangulo, y de 13
tercera, un rectangulo.

f’ T ————

Todos observan las sefales
de transito que cruzan
durante el viaje.

El primero que advierte
una grita fuerte
“icirculo!”, “jtridngulo!”
0 “jrectdngulo!”, segun
la forma de la sefial
encontrada. Luego, la
muestra a Los otros
jugadores y marca una
cruz en el casillero
correspondiente.

Aquel que tenga mas
puntos gana la partida.




Para este juego necesitas
localizar y mencionar Los
objetos que observes
dentro o fuera del
vehiculo, siempre y cuando
comiencen con la letra “3”,
por ejemplo: avidn, arbol,
automaovil, etc.

EL proximo jugador
continva el juego, pero esta
vez utilizando 3 letra “b”,
por ejemplo: banqueta,
bebida, bolso, etc.

Continuen asi hasta llegar a
la letra “v”.

Para este juego no utilices
las letras W, X, Y, Z: seria
demasiado dificil.

Dibuja un cuadro de dieciséis
casilleros (filas) en cada hoja y
reparte Las hojas a los jugadores.

Cada uno debe escribir
en su hoja un nimero de
dos cifras por casillero.
EL arbitro del juego
dice en voz alta los dos
primeros numeros de
la patente del primer
automovil que cruzan.
Si tienes ese numero
en tu cuadro, debes
gritar Lo mas rapido
posible: “jLa tengo yo!”
y tacharlo de tu lista.

El jugador que primero

consiga tachar Las I

diecisets cifras jes el Si realizan un viaje corto,
ganador! disminuyan la cantidad de filas

del cuadro: entre nueve y doce
seran suficientes.




El arca de Noé

LA N

Es el Diluvio Universal...
No hay mucho espacio en tu
arca; sin embarqgo, decides
salvar a cinco especies
animales: 1as jirafas, los
elefantes, los avestruces, las
ballenas y los orangutanes.

B L

B (RN

N 3
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Todos los jugadores escriben
en una hoja el nombre de cada
animal y tratan de memorizar
qué objeto de la ruta lo
representa.

Listos... jya! El primero

que observa uno de estos
“animales” grita su nombre y
lo muestra a los dema3s.

Por ejemplo, si ves un poste
de electricidad, gritas:
“iJirafa!”. Si la descubriste
antes que los demas, ella
entra en tu “arca” y la tachas
de tu lista.

Pero si te equivocas, y dices
“jirafa” cuando era un camion,
un colega puede robarte a tu
animal diciendo el nombre
que corresponda, es decir,
“ielefante!”

Cuando tu arca esté llena,
ig9anas la partida!

i mo. odidan!
- Un poste = una jirafa
- Un camidn = un elefante
- Una estacion de serviclo =
un avestruz
« Un cartel azul = una

ballena .
- Un teléfono de auxilio =

un orangutan




L3 palabra prohibida

REED

Elige una palabra
relacionada con el viaje
que estan haciendo, como
“automovil”, “rueda”,
“parabrisas” o “estacion de
servicio”, y comunicasela a
los otros jugadores.

A partir de ese momento,
ni tu ni Llos otros pasajeros
pueden pronunciar

esa palabra. Intenta

desorientarlos haciéndoles
preguntas para que
terminen por decirla.

iUy! ;Uno de los jugadores
la pronuncid? Aqui va la
prenda: debe permanecer
callado durante 5 km.

Y, st por descuido el que
la pronuncia eres tu, otro
jugador toma tu lugary

elige una nueva palabra.

El semaforo

TU eres el banquero:
distribuye 8 monedas a cada
jugador.

Cada uno debe estimar la
cantidad de tiempo que se
quedaran detenidos en el
proximo semaforo en rojo.

Uno a la vez, los pasajeros
exponen su estimacion y
entregan la cantidad de
monedas que apuestan. Por
ejemplo, puedes estimar que
se detendran 50 segundos

y dar 4 monedas, 0 tu
companero puede indicar
que esperaran 1 minuto y

dar 6, etc.

Cuando llegan al semaforo
en rojo, calculen con el
cronémetro cudnto tiempo
permanecen detenidos.

Luego, hagan las cuentas: si
uno de los pasajeros estimo
el tiempo justo, se lleva
todas las monedas. Si no, tuU
te las llevas todas.

En el préximo semaforo
comienza una nueva
apuesta...




Soluciones

Mezcolanza
pagina 36

monja = jamadn
basado = sdbado
Magro = gramo
aflores = sefiora
robas = sabor
tapo = pato
0jera = oreja

Uno +uno =uno
pagina 37

miga + as = amigas

di + bebas = bebidas
lonas + se = salones
mina + dora = animador
ruda + rama = armadura
rie + caballa = caballeria
lobas + te = establo
calle + rabo = caballero
bis + tero = estribo

Juegos de letras
pagina 38

® « Sl».asi.casi.ricas

. caries . « sacaria »

® «es».ser.ores.dores.
rondes . « sendero »

pagina 39

® «f3».ram.irma. mitra .
tarima . « imantar »

® «es», sed. seda. densa
. sendas . daneses . « despensa »

Rompe-cabezas

paginas 40-41

® ;Qué familia!

De menor @ mayor: Julio, Amelia,
Sara, Paulina y Pedro.

® ;Qué apetito!

iTambién 3 minutos! Porque cada
nino tarda 3 minutos en comer
UNa manzana y no tres.

® Cuestion de edad

EL burro tiene 10 afos; los
corderos, 5 cada uno.

® Cuestion de fecha

Maximo nacio el 29 de febrero,
por eso, tedricamente, jso6lo
puede festejar su cumpleafos
cada cuatro afnos!

(12 afos + 4 afios = 16 aii0s).

Enigmas

paginas 42-43

® £l lobo, la cabra y el repollo
Primero debes cruzar la cabra;
una vez del otro lado, vuelves
a buscar el repollo, lo dejas y
traes contigo a la cabra, que
vuelve 3 13 posicidn inicial.
En ese momento, cruzas el
lobo, que no se comerd al
repollo; y finalmente, vuelves
buscar 3 la cabra.

® Una familia rara

iLos hijos del papa son
mujeres!

® Madres e hijas

No hay error, pero sélo hay
tres personas: la abuels, la
madre y la nieta. jLa abuela
es también madre y la madre
es también hija!

® Una canasta magica

Lo que ocurre es que dio la
banana...con la canasta.

La cifra que falta
pagina 44

3933 + 9399 = 13332
8286 + 3598 = 11884

De un solo trazo
pagina 45

= o &

Fosforos viajeros
paginas 46-47

N

{Adivina, adivinador!
paginas 130-131

1. El tenedor;

2. EL hombre (el nifio gatea en
cuatro patas; el adulto, en dos,
y el anciano, en tres con su
baston);

3. El rio;

4. Las tijeras;

5. La leche;

6. El pentagrama;

7. El candado;

8. La lengua;

9. La bolsa de basura;

10.La regadera.




