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Sobre Este Libro

Este libro te va a ensefiar la forma
de hacer muchos juegos diferentes
y como debes jugar con cada uno
de ellos. Encontraras juegos sobre
Lableros de dados, de mesa,

de carreras, batallas, sobre

papel y rompecabezas. Casi todos
estos jucgos estin hechos con
cosas que probablemente 1,
encontrards en casa. En la pigina
4, tiencs una lista de lo que vas

a necesilar y donde puedes
conseguirias.

Al fimal del libre hay seis paginas
dedicadas al tipo de jucgos que
requiere un grupo de gente. Por
cjemple, muy apropiades para
una fiesta de cumpleafios, Los
tiencs de varias clases, incluso
carreras y una apasionanie
bisqueda del tesoro. Las medidas
que 1 damos te pucden servir de
guia, pero puedes hacerlos del
tamaiio que gustes.

Recuerda leer las reglas de cada
jucgo, para saber bien como
jugar.
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Preparativos

Estas son las cosas que 1
necesitas para hacer los jucgos
de este libro,

Cartan grueso — de cajas de
cartdn que puedes conseguir en
los supermercados.
Cartén fino o Cartuling —
cajas de detergentes o de cereales
y también de las cubicrias de
cuadernos o blocks, que puedes
conseguir en papelerias.
Pepamento — usd pegamento
fuerte (UHU o Mastik 1)
Esponja artificial — ésta se vende
en laminas, las puedes comprar
por metros o liminas enteras.
Plastilina — se encuentra en las
tiendas de juguetes ¥ papelerias, Cajas Hechas en Casa
Fichas — l¢has redondas y ™
aplastadas de plastico. Las
encontrards en jupuelerias,
Fichas de juege de damas —
fichas de madera o plastico, Se
venden en jugueterias,
Palilos de madera — cn papelerias
¥ jugueterias. 3 (o
Caiiltas de jardin — las puedes cinta o pegamento
eTICONLrar én viveros o en
floristerias. Si no purdes encontrar 13: caja d:p}u I])utll:hnﬂe:.l:)l:;anu mr. :;ra;:;n:r

e g cartén hazla ti mismo. Con una r 0 A los lndos (b).
Hembrillas — en supermercados, s s, 14 apay f fondoson €l oy f fondo junos concry o1

o | mismo tamadio ¥ los 0 . Intenta hace
Pintura — al temple de la gue se ?:.,.?u. I‘;u:mln‘::l.’ il m::la o) Infcanhoser e

usan para los carteles o acuarelas,
En papelerias y supermercados.

Papel para calcar — Usa un papel e que emouexa
impermeable o muy fino. ":Quién Empieza? o

Di 2 s amigos que 1e ayuden
a EDTI.SESLHIF CO53s COMO: ERVases \“ l" / l

de -aqu-erda a

de pléstico y cartdn, de yoghurt,
de leche o de queso.

Tubos de carton,

Cajas dec hueves de carton o
plastico, trozos de cuerdas y cajas
de cartén de varios tamafios.
Cgr!on ¥ mrluhnn corchos ¥ cajus

VS,

~

Hoy muchas formas de eleglr al que {Mra forma os que, un jugador sostenga
ha de comenrar el juego, Uno, comiste  unas pajitas de distintos tamados ¥ que
¢l cabello, limpia pipas y bolitas en que cada jupador tice un dado y el cada uno saque ona. L que saque la

© canicas, que sague ¢l mimero mis allo sale (a). mis larga empiesa {b). También se puede
Juega de tequierda a devecha, empezande  hacer lo mismo con (rozos de papel.
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Coémo Hacer Circulos

Corta una fira de cartuling ¥ haz
agujeros cadn 10 cm, Mete la punta de
dos Hipices a través de dos agujerns.
Mantin quicte wne de ollos y gim la
cartulina sujetando del olro Hpie,

3 Dado de Cartén
" a=f82]
I - -
K2omd

Dados de Plastilina y
de Azicar

plastilina 7

Para hacer un dade de carton, dibuja

i esta figura, dindols a cada lado la
mbsma longitud de 2 cm. Hazlo en eartin
fino o cartulina. Pinfa los pantos en
cada cuadro (a).

Dabla por las lincas hacia dentro y
pégalas (hi, En los dados, fos lados
OpLestas siempre suman sicte,

Para hacer un dado, toma un trozo de
plastiling ¥ dale la Farma de un cubo.
Marca los puntos con un rowlader (a).
También pucdes hacer un dade de un
ferrén de aziear si le pintas los puntes
con tinta negrs (b),

' Para Encontrar el Centre
dibuja fineas
A

centio

E]

Déblalos por la mitad y mérclalos, Coda
1 uno debe tomar un papelite. Al que le

salga la X empieza {c). Cuando silo

hay dos jugadores, lanza una monedn al

gire para vl empicza i)

Para encontrar el centro de una cuja,
un trozo de cartdn o una hoja de papel,
irura lincas desde las esquinas, EI centra
s el punto donde sc cnuzan hs lineas,

Para hallar < centro de un circulo,
déblale por la mitad dos veces como en
ol dibuja (u), Desdobla el circulo, El
wentro scri el punto donde sconan
Tos dobileces db).
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Escarabajos

{Para 2 o mas jugadores)

Haz los suficientes escarabajos,

para que cada jugador tenga uno.

Si no tienes plastiling, wraa de

usar patalas mondadas para el

cuerpo v la cabeza,

Necesilards

Un dado y un vaso de yoghurt,
para agitar ¢l dado.

Para Cada Escarabajo

Plastilina o dos patatas.

Un palille de dientes o un fosfore
v papel de aluminio.

2 pasadores de papel.

Alambre (ino {10 cm. de largo).

Papel de seda, un lipiz v un poco
de pegamento fuerte,

6 [Dbsloros usados,

Con dos trazes de plastiling, forma
un cuerpo redendo grande y despuis,
uni cabeza redonda mis pegueda. Forr
un pulillo de dienies ¢ un fésforo usado
con pupel de aluminio, para hacer ol cucllo,

Para hacer una lengua retorcida, enrolly
una tira de papel de seda por o alumbre
delgado. Pepa ¢l papel en amhos
extremos (u). Ahora enrolly el cable

n fore al Epiz dbh, ¥ sicalo despuis (€),

[



La Rana Saltarina

(Para 2 0 mds jugadores)

Se trata de una carrera de ranas.
Cada jugador necesitard una rana
de carton, La rana sale por un
extremo de la cuerda ¥ va
saltando hasta el otro. La linea
de mela, poded ser uny marca cn
el suelo o unos charcos hechos

de candn, para que la rana salte
dentro.

Necesitaris

Caran grueso,

Un trozo de cuerda de unos 2 m.
de largo para cada jugador.

Papel de calcar.

Lapiz, pintura y tijeras,

Cartén fino para fos charcos,

Dibuja el modelo de ot na en papel
de calear (a). Dale Ia vuelta al papel

y emborrona el contorno por detnis (b).
Ponlo al derecho ¥ colocindolo sobre

Como se Juega

Eh

Aty un extremo de cada cuerda a la
pata de una silla, de manera gue la
rana quede en el centro con los pies
razande el suelo. Coloca un charco o

estanque de cark
de cada cuerda.

e cartdm, dibuja el modelo definitivo (e),,

Cada jugador, debe sujetar el extrema
de su cuerda y tiene que moverla de
arriba abajo pars que 12 rana svance

cgue a su chureo o a la linca de meta,
seri 13 ganadors,

de un color brillante ¥ vistoso eon ojos
¥ boca muy grandes, Haz un agujero
en la parte del cuerpo donde esti la

| marca y pusa la cuerda por shi.

B0
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Carrera Ciclista

(Para 2, 3 o 4 jugadores)
Esta ¢s Ia gran carrera de
bicicletas, cuve recorrido consisie
en ida y vuelia al pueblo de
Chiromo desde el Pargque Ciclista,

clelas de carton.

Como se Juega

Cada jugador necesita una bicicieia de
carion, hecha como abajo verds. Kl
Jegadar que haga todo cl
recorrido iva y veclia dede o Parue
Ciclista hasia Chiromo, valviendo al
Parque, weri ol ganador. Los jugadoces
llevarin sus bicicletas, vayan donde
viryin, sea por licrra, alre o mar,

Pam cmpesar cads fuzador debe cologar
w41 bicicleta en los espracios acotados. del
Parque Ciclista. Se tiran los dados v ¢l
quie saque el namero mds allo, empiess
@ mvver su bicicketa tantis cspacios como.
numeras marque of dado, Cuzndo dos
bicicketas s¢ encuenirea en el mismo
espacio, los jugadores deben gritar
wPasos, y el altimo que grite pierde

S turno.

Los jugadores deberin degir rutas
diferentes cuando vayau por aire o por
mar. Algunas rutas son mis ripidas que
oires, El jed &5 mis rdpbde que o globo.
¥ ¢l barco de vapor, mis rpido que el
Binke de remas.

—_

Haciendo las Bicicletas

A7
X
\ fobia

o

dobin corta b5

fob hacia alrés

clynte ’
Para haccr estus biielelus, ealen ete [
muodelo solire carttn y recorta la silaeta, EE-LO D
Pinta las bicicletas de distintos colores H IRQMOE
para eadu jugadar,
B ]
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Juego del Aro

(Para 2 o mas jugadores)

5S¢ trata de un tablero que sirve
de diana. Coanto mds te alejes
de él, mas dificil seri meter los
aros por las clavijas.

Necesitaris

Una 1apa de una eaja de eartén
de unos 28 em. de ancho por 40
de largo

Papel de coloms © pinturas.

5 tubos de carton de los de papq.l
de aluminio usados en 1a O, pyra acer el tablers, reculire con papel  Con los tubos deé eartim ha cinco
-0 cartulina gruesa. de calores In tapa de la caja o pintala clavijos como las del dibujo. La mas

Carton grueso. del color que mds te guste. larga deberi fener unos 12 om. de largo

FPegamento fuerte ¥ cuerds, Diéjala seear. ¥ lu mis corta unes §em.

Tijeras v un lapiz.

Py

Pega las clavijas inelinindolas hacia Cuando Ins clavijas estén sujetas  la Caloca fa tapa de lado y har un sgujere
arriba, en I3 parte de fuera de la tapa tapa, pintalas de distintos colores y 2 unos 3em, contando desde arriba.
de cartén, Colora la mis corta en el déjalas que s sequen., Haz lo mismo por ¢l otro lado. Posa
centro y las ofras cerca de las cuatro una cuerda por los dos sgujeros ¥ dtala.

esquinas, como ves en el dibujo.

Sabre L hoja de carién grueso, Prga dos circulos de carton juntos, para
dicz circulos. Usa como guia B3 dapade  anterior, dibuja o Formar un aro resistente. Haz esto con
un envase de Nescalé, por ejemplo, primero. Mira el dibujo. tados los circules de modo que e

Asczirate de que 1os circnlos sean por  primer lugar los cireulos de fuera y queden cinco. Pinta cada uno de ellos
I menns, dos voees mis anchos que lax  después 1s de dentro. del mismo color de eada clavijo,
cluvijus,
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Si no ticnes (ubos de cartin para las
clavijas, los puedes hucer u mismo
uumh cartullna. Corta 5 trozos de

a e 12 em. de ancho cada uno y
l‘lr 12 e largo (a),

Reeorta cinco cuadraditas de papel
bhanco ¥ pégalos debajo de cada una de
Izs elavijas. Alora dibuja o pinta los
nameros correspondicnles, Como ves
enel dibujo.

Enrolla los irozos une a uno con e
dedo, pura formar un fubo (), ¥ pigaln
mento o cinla adhesiva para
juntar lox bordes () Recdrialos de
manera que sean de distinta longitud.

Como se Juega

Cunclga ¢l tablero de una puerta. Seiala)
una linea en ¢l suclo a unos dos melrs,
de distancia del tablero. Colbeate ras
53 linea y frata de enganchar los aros
en s clavijas. Tira los cinco anos de
colofes por turno,

Si traspasas b linea nllinr. pierdes (o
turno. Cuando un are W dentro de
una clavija, anola el nimere de puntos
que marca. Si acierlas dos veces la
misma clavija deberis anotarte

doble puntuacion. Kl primero que
consiga 50 puntos gana,

Coria ¢l extrema de cada tubo en forma
de ingulo, como te indica el dibujo.
Esta se hace para que queden Inclinados
hacia areiba, cuando los pegues o la opa
de caridn,




Juegos de Cinco Minutos

(Para muchos jugadores)

Estos juegos son muy feiles v
se pueden jugar en cinco minutos.

Necesitards

Fara los Huevos Volantes

2 cajas de hueves, de cartdn y un
tenedor,

Para el Caza Pelotas

2 envases altos de plistico.

Una pelotita de ping-pong.

8 bandas de goma clasticas.

Carton grueso y carton fino,

Para ¢l Fithol Soplado

2 cajas pequedias de carton.

Plastilina ¥ dos pajitas.

Una pelotita de ping-pong.

Para la Bola Equilibrista

Un envase alto de plistico.

5 vasos de yoghurt,

Una cinta de tela de 3 em. de
ancho per 90 de largo,

Un alfiler y § balitas.

Carton grueso v papel blanco,

Caja de Fosforos que Hace Diana
Cartén fino y una caja de
fosforos.

' Huevos Volantes
W7

Quila las tapas o parte superior de las
enjas de buevas y tiralas. Recorta los
seis poria-huevos de la parie inferior
de una de ellas (). Pinla cada
porta-huevos de diferente calor (),
Déjalos secur,

Pinta los seis huecos de I olra caja
de huevus con los mismos eolores de los
porta-huevos. Fijate en e dibujo fc).

—_
0
pulsa
=, bruscamente
el extremo
Punios
Cuando un porta-huevos caiga en un
Naeco, marca estos punlas.

@:2 .:5 ‘:3
ﬂ=3 ﬂzﬁ a=w

Coloca la parte interdor pintada de la
cuja de buevos en of sueln, i
tenedor a unos 45 em. de lu caja. Para
Jugar, coloca un porta-hucvos con la

ta hacin arribu, en o tencdor,

Mueve bruscamente el lenedor hacia
abajo ¥ trata de meter de un golpe of
e uno de los huecos,
v que eaiga en o hueeo
el misme color, marea ol doble,

Caza Pelotas

envase de plastico

roCoTta
ol fenda
ibuja alradedor

[hibuja dus circulos sobre ol carton,
usando como guia e fondo de un envase
de plistico (a), Recortalos 172 em. mis
pequeiios. Ahora recoria e fondo del
envase de plisiice (b).

12

junta con los circulos que has recortao.

Recoria una ti de cartén fino, de unos
23 em. de ancho por 10 cm. de largo.
Pégalo al fondo del caza pelotzs, como
wes en el dibujo. Ahora debes hacer
otra igual.

PRARAEUEMCSECLYIRER SO

T el cara pelotas de a misma Forma
que el caién (pig. 170, En vez de un
tubo de cartdn, usa un envase de plistico




Fitbol
Soplado

cajo de
carnen

Pon un poco de plastilina en el fondo Pueden jugar dos o cusirn personas, Cada jogador tendrd un tubito bucco y
de dos cajas prouehas de carthn (a). En equipo, de dos en dos. Para emperar, <o sltuart en un extremo de o mesa.
Apriétalas con la plastilina por o lada pon una pelota de ping-pong dentro del  Se frata de que soplando a través del
de abajo contra los extrémos de wna ircolo dr plastiling, como ves en el

bito, se pueda marcar un gol al equipn
mesa (b), Pon en el centro un circule dibujo. .
hecho con plastiling (c),

' La Bola Equilibrista

boca arriba

Coloca sobre el cariin cinco envases de  Pega un extremo de la cinia de 3 cm, Dibuja los niimeros en irozos de papel

yoghurt ¥ pégalos boca arriba. Pegm de ancha por % de largo a ka parte blaneo y pégalos a los envases, Haz

fambién ¢l envase alto de plistivo boca — superior del envase alto, rodar las bolitas de una en una, por la

abajn, 2 una distancia de 5 cm, del Clava ba cinta con el alfiler lo mis cerc  cinta ¥ trata de meterfas dentro de los

primern, Fijate en o dibujo. posible del envase. para que forme una envises, Hlaz rodar lus cinco bolitas pos
especie de lanel. turnn.,

Caja de Fosforos que Hﬂcc
Diana

bandeja do
fersforos

®- @-o
O @-=

Colocaros a 3 m. de distancla cada uno,  Dibuja un cirealo grande en un drozo de  Caldcate n 3 metros de la diana y con

diana.

con un carn pelotus. El juego comiste en cartdn. Dibuja tres cireulos mis la caju de FosTores en k1 boca, sopla
echurse la pelota de uno 0 otro, prqueiis denlea de ¢, PMinta cada vie fuerle, de modo que ka bandejita sulz

- mediante los caza pelota ugador de un color diferente. Cuando estén disparada ¥ caiga en unn de los circulos.
que consiga recoger Ia pelola cinco veees  secos, pinta 105 mameros encima, Cada jugador lo intentard dres veces
stguidas gana, sepuidas,

PARAGUEAGSEOWIDEN.COM



La Ratonera

(Para 3 o mas jugadores)

Cada jugador necesitard un ratdn
de corcho. En vez de hacer una
ruleta puedes jugar con un dado.
Neccsitards

Un corcho para cada jugador.
Cuerdas de unos 40 cm. de largo.

Una horquilla de cabello v fieltro,

Tijeras y pegamenio fuerie,

Un envase grande o una caja de
carton pequeia.

Carton fino,

Un fosforo usade o un palillo
de dientes,

Papel de calcar y un lipiz.

Pinturas y un pineel.

Pinta los corchos de diferentes colores
¥ déjulos secar, Después haz un agujero
en el eentro de cada uno, usando kas

tijers cerradas o una aguja de hacer
punte, como ves en ¢ dibujo,

Un circulo de cartdn para la base,

(a
9 .!bl

1cm

Calea este madelo sobre cartén fino (ah.
Traza linens de extremo a extremo, como
en ¢l dibujo. Revorta la silucta con
culdado.

Para hacer la orejas del ratén, recortn
dos trozos de fieltro con la formn
indicada cn of dibujo (). Pégalos a la
parie superlor del corcho {b). Pon dos
orejas 3 tedos los ratones de corcho,

Pasn la cuerda de unos 40 cm. de largo
por Ia horquilla (a). Pasa Ia horquilla
por ¢l agujero de uno de los corchos

¥ hnz un nudo doble con fa cuerda {b).
Haz Io misme con todos los corehos.

dibuja los
nOmaros

Pinta los tridngulos de colores y dibuja
los nimeros. Sicale punta a un fésforo
¥ mitelo por ol centro de by ruleta, en el
sitlo donde sc Juntan todas las lineas,

Como se Juega

Los joguderes deberdn girar la rulela
por turno. El que saque o nimcro
alio serfi el que hoga de carador, los
otros scrin o5 ratones. Cada jogudor
pondri su ratén sobre la base de cartdn,
sujetindolo por Ia cola. EI cazador hard
glrar 1a ruleta, Cuando ésta se delenga
en ¢l 4 0 en el 6, infentark airapar al
ratén con el envase. Los jugadores
tratardn de sncar los ratones par evitar
que los airapen. Por cazar an ratbn, se
cuentan cinco puntos. El jugador cuentn
cinco puntos también, si consigue salvar
su ralbn,

Kl jugador plerde 5 punios, sl relira su
ratén caando Ia rulela sc defenga en
ofro ndmero, que no sea o 4 o el 6. Fl

primer jugador que lenga S5O puntos serd
ol ganador.

Cuando e enzadar kays sacado el
46 tres veees. londra gue pasar

o eavuse al jugador que estd w s

izyuiertis, quien enlonces

serh el nocvo cazador,

i PEARABUEANSSECIVIDEN .S



La Cafia de Pescar

(Para 2 o més jugadores)

Es una carrera contra reloj. Trata
de pescar tantos peces de corcho
como puedas, antes de que la sal
pase al otre lado del reloj de
arena.

Necesitards

£ corchos v un poco de ficlro.

Pegamento fuerte ¥ papel blanco,

Un palo de unos 50 cm, de largo,

Cuerda, tijeras ¥ pintura.

Una horguilla o alambre delgado.

Una botella de plastico (de leche
por ejemplo).

Una jarra o envase de cristal.

Sal o arena fina.

6 horgquillas o ganchos.

(Pon los peces con los ganchos para
arriba, Hacer turnos para enganchar los
peces con la cafia. Suma fos ndmeros
lque tienen los peces que pescaste después
de cadn jugada,

La jugada dura (odo cl tiempo que tarde
Ia arena o |a sal en pasar al oiro lado del
relo) de arena, hecho deé |a bolells de
plistico, E) primer jugador que curnte
20 puntos ganari la partida.

‘E—]ac[endo los Pecep

eobin Ia horquilta

Pinta los sels corchos de distintos
«olores. Clava un gunche ¢n o cenlro
de cada carcho, o mele una horguil
deatro del corcho. Fijale en el di

Caorta dos trozos de fieliro, 1o bastunie
anches como para envolver el corcho
hasta la mitad (a). Pega ¢l ficliro al
corcho y pintale los ojos (b). Haz lo
mismo con los seis corchos,

Hecoria seis trazos de papel blanco y
pégalos 3 Ia parte de abajo de los
corchis. Pinta pimeros del | al b, come
se ve on ol dibujo.

cuerda

cdobln la
Ihorquilla
como gancho

Haciendo un Reloj
de Arena

Lo

Ata un trozo de cuerda de unos 58 cm.
& largo, 2 un exiremo del palo o cafn
de pescar. Dobla una horgailla cn forma
e pancho (u), y diala al extremo de la
euerda {b).

Corta la botella de plistico por Iz mitad
¥ también cortn I puntita de n botelln
{a), Pinta In botelia de colores brillantes
¥ défala secar.

Clerra la tapa de la botella y métela
boea abajo, deniro del envaswe de cristul,
Llenz la botella de sal o de arena fina (b).
Asegirate de que no hayan grumos

en ella,

PARAGUENOSEOIVIDER . .COM



El Cafionazo
(Para 2 o mas jugadores)

‘Cuanto mis estires del lapiz que
hay en el cafion, mas ripidas
saldrén las bolitas y con mayor
fuerza. Para meterlas en los arcos
© porterias que se hayan cerca

del cafion, tira suave del Japiz.

Necesitards

Una caja de caron Tuerte de
34 cm. de ancho y 46 cm. de
largo.

Cartulina o carton fino,

Un tubo de carton de 14 cm. de
largo ¥ 6 bolitas.

4 bandas de goma eldstica.

Adhesiva y pegamento fuerte.,

Un lipiz, regla y tijeras.

El Tablero
dobia hacia delant

Corta una solapa de unos 6 em. de
ancho, en una esquina de la caju, Cort
wna tira de cartin, la mitad del largo de
Ia caja y un poco mis alia, Haz cortes
iguales por uno de Jos lados. Pega la tira
ala cafa.

16

Corta una lira de cartin, que mida una
vez y media mas ancha que b caju y de
L misma altura. Haz cortes por los dos
exiremos. Dobla la tire en semicirculo y
pégala 2 los ados de la caja.

Para hacer 103 arcos 0 parterias, corla
13 trozos de cartdn de B cm, de loegn
pos 3 de anche. Haz cortes cn un borde
de cada uno de los trozes. Dbblalos en
Forma semicircalar y pégalos 3 la caja.

PAROSUEMCSESWIRER .SOMM



Certa scho tiras de carién & 4 cm. =
Jem. Mxr cories 3 bo bergo ded barde
de cda lira, cormo on o) ditsaje dal,
Fentllaslas on formra de prquenas pestes
» prgabos ceems Be mucsirs o dibaje (b

Abara pega 3as pasies 2 b coin. Estes
pesbes, drven pors dogiblar y destar
La pebatn ¥ asi hacer o jumgs pia difil,
s @ plrrts Bos pdmenos ikl y
Friginein, dentin de cals 3ron.

s
1o large ded bonde InHl o nne-prr
Tax Hieean y pagals & 13 parts 6o warks
dels eajs.

¥ dnpriés
il gor
o o,

incube. Prgale h.m. » |-: s sgujorn
mel cearra,

Mlein o exirema de om Bagte por o
apmpere o ol siraubs de ramie. Prga
o woale ol Vaple firmareeess cen cints
wdbwsira, conn vos o ol didrjo.

Ala cusire kst dc gorm divics

s Gl Faz o0 zajero 8 mavbos.
Ladon dul tabe 3 waos 3 cm, desshe
extrormn Gak

Fau las pamas por les agoyres del taba
e carlin, catio o of dibujo. Apada b
i, PCETPENS NP (R,

Hae un apujern mprosInadanmic hids
B 113 e B s recilen de cartin,
3w 3o, de dstancia de ke sobaps.
Mele B exirermos e 13 parss paf o
antheres. T un madu duble 3 cada S,

Mrie el ercale de carben con o Ligiz,
cuf It puarte de areivs &d tobe, Fromere
nema por eacing del oo y
P I3 otra. Obsers ol dBsgs,
ﬂlnlp L o5 mnalon b,
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Un Billa_r Particular

(Para 2 jugadores o 2 equipos)

Para este jucgo, cada jugador o

cada equipo, necesita 10 fichas de

un solo color. El contrario otras

10 fichas, pero de diferente

color. Pega un circulo de papel a

la parte de arriba de una ficha

extra. Nosotros hemos usado

fichas rojas y megras.

Necesitaris

Una caja de carton con lados muy
bajos, de 72 em. x 50 cm.

4 medias viejas, tjeras ¥ [piz,

debajo dg la caja

pega medias sobre dgujeros

21 fichas del juego de damas.  * Dibuja un circulo en cada squing de Para hacer las redes de los extremos,
Un envase de plistico o de yoghurt, 12 caja por dentro, (omando come guia  recorta la parte del ple a cada una de
Carton fino o cartuling. el emvase de plistico o de yoghurt, lIas. mrd‘i‘m I’;u cadn nn::id: los plcf

i1 i i 1 o5 3 los agujeros de las esquinas,
Cinta adhesiva o pegamento. Recorta los cuatre circulos, ;:.-cro;:nmm M‘ﬁé rosde i i

Para hacer ¢l protector, corta una tirita
Ale cartdn Fino, ColGeala sebre la uia
de ta dedo corazin. Enrolla la cinta.

Kl dibujo te muesira como debes
wolpear b ficha.

Esie dibujo te muestra, como
debes eolocar las fichas al
comienzo del juego,

‘. |
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Un Pin-Pong de Mesa

(Para 2 jugudores)

Exipaal ol plegg-poag que ti
anoces. silo gos se jeepa en una
Ten s pequedia. Ambod
Jipndores pecostan wha radgue,
Tara shevaiver | peboea al contriio,

Nreesilaras
U b

4 de CArTdn grueso

Uzz peloea de peng-pong.
et ufesiva ¥ pegaments,
Tiperas, cuerda y 4 [dpices,
L imperdible o gancho,

cegalas
P dhbian

—antis

Trars dos Biwan con uBa separsciin Jc
Lem, enire lbny de 1D er. & birpa,
saber un een e CMlin g, Dives

Vs of misme plata, dbajs 4 dnobay
wabete la Linwioe de gooms oagamr (a1,
rectetales, 'aga an circubs de gome

1y carcals gudagais con el plabs,
Rcturts bas wlotss 3 pegalas junias.
Moz &0 vede e1a oreimciin

oy w ks Bedo de lin cienabas de
carie. Fijate o of debvajo v

wetda g el wnan g dbe Carks
Fagaa b pega bas evewmin, P eadion
e b cwerda caralts dinka @ intoduscr

o Rphe ot s, IR enbie s des
Frues fe canitan,

Corts dos imras de curds de 840 oo,
e 3w media via. Corts b il @ Nargn 3 phsales de ama £3 ¥ns por o
abelinduln toialmesic, coma ve e o Ienparditle da), Mt el Fperiibie poe
disga al. lnN. Tem. ek arwbios birdes  los debleces e Blekle on b medBa (b
7 phpabes 0 At ks exlremses @ dos g,

Para kacer La red, coile b parie ded

Corta don twovin de carvin fin
Brzac cone el Burde de e e qoe
"arm 3 wdlingd 3 de wam & om, de
wechve, Poga caita ane con cmia #a ¢l
cmtre @ ol bido de L eies. Melr

R S U ETTOSEOT]

. tan

Como se Jusga

ummamum uﬁpuﬁ-&nsmlﬂhun
21 paniea. Te » t TEhStC b s




n Futbolin

(Para 2 jugadores)

eeesitards
Una caja de cartén fuerte de
2

10N gruesao,
Un tubo de cartdn duro.
u ja de huevos, de carton.

de malla o una medi
os de 60 cm. de largo.

4 core plas
4 bandas de goma
Un laplz y pintura.
Una pels

Corta una solupa de unos 8 cm, de
ancha en los dos extremos de la caja.
coma se ve. Después pinta el carton
pegidde sl fonde de 2 eaja




] I

f pega 77

poaa el circulo
i

Para hacer 1a red, coria y abre una
bolsa de malla (al. Coloca un borde
detris de la solapa y pégalo ahi por
dabajo de I caja. Pegu el olro borde
3k lados y parte de arriba (h),

P'ara hacer Ios fuibolistas, coria el tubo
de cartdn en seis (ubos mis pequedios
de unos 6 em. de largo cada uno,
Recoria seis poria-huevos ¥ pega uno a
Ia parte superior de cadn tabo.

D¥ibuja sobre ceridn seis cinculos, usando
comao guia los whes. Recorta los circulos
¥ pégalos ul fondo de los tubos sin

olvidar paner dentro (antes de pegaros),
plastiling {a), bien sujeta con pegamento.

Geom

T L

Pints unas caras o todes los ubos de
aartia. Pinta tres futbolisias con los
colores de un equipa ¥ bos olros (res
ot los colores del equipo rival,

Truza lineas en el ceniro de lado a lado
de Ia caja. Fijate en of dibujo,

Ta longitud de los lados de 1s caja.
Divide por I mitad para hallar ¢ centro.

Hz apujeros en ambas lados de a caja,
2 una distancia de & cm, de la lines
central y @ § em. del fondo. Mira el
ditruje,

Mete los palitos a iravés de fos sgujeras
de I caja, 2 por cadu lado, har agujeros
en cada futbolista (a), Metc un cquipo
por las palos de un lndo y o ofro

equipo, por los pales del otro lado (b,

Mete cada palito por el agujero opuesta
v enrolla una banda de goms por ¢l
extremo de cada uno, wl: evitar gue

se sulgan por los sgujeros.
Mete unos corchas por 105 Iados

opursios a las gomas, a modo de
mangos, Tira de los pallios para que las
bandas de goma queden como topes en
los lados de la Pega los futbolistas.
a los palos en ka posician correcta.

PARASUEAOSESWIRER .S



El Gran Derby

(Para 2 o mas jugadores)

Es una carrera de caballos a la

que puedes jugar en una mesa

grande. Cada jugador necesita un

caballo, un jockey v un trozo de
cuerda lo bastante grande como
para enrollarlo a la mesa.

Necesitards

Carton fino o cartulina
Papel de calcar.

Lapiz y pintura

Cuerda v lijeras.
Pegamento fuerte y plastilina.
Alambre fino o limpia pipas ¥

ataduras de metal o de plastico.

modelo de plataforma

w madele de silla

Para hacer un caballo, dil

ja ¢l modelo

de caballo, sifla y pt:lnfurm sobre
papel de calear y pasalo o an trozo de
<aridn fino.

Recaria del c:nnn. el cabullo, la silla ¥
Ia plataforma. Coria a lo largo de
lineas rojas que Ims' e las patas del
coballo. Pints las siluetas y deja que
se sequen.

obsticulos de
plastiling

cuarda enrollada en
10rno a la moss

Retuerce das ataduras o limpiapipas
para hacer las picraas ¥ el cuerpo {oh
Enrolla oire alambre al cuerpo para
Iiacer lus brazos, Ponle por cabera un
pegote de plastiling (b).

Pasa tantas cuerdas como jugadones
haya en torno 3 I3 mesa, ¥ anuda los
exlremos. Pon unes trozos de plastiling
pegados a la mesa bajo las cucridas, para
formar los obsticulos.

Salida

mm@w@@@s&@wm@m

Pega una silla o los I
caballo ¥ pon un caball

e ca
encima de cada
i las cuerdas por
iste e lus patas de
solupas de los
égalas u Ia plataforma.

corles.

GO

]



Cruzando la Linea

(Para 2 jugadores)

" Practica aprimiendo la moneda
conlra cl tablero. Coloeala en el
borde del mismo v golpea con la
palma de la mano, de modo que
se deslice sabre una de las rayas
de color.

Necesitaris

Cartdn grueso de unos 30 cm.,
de ancho por 32 de largo

Cartdn fino o cartulina.

Una regla v un Hpiz

Celofiin y pegamento fuerte.

Pintura ¥ pincel.

2 monedas.

los & cada lado de Jas
Tes, excepto en la del
cenlro. Utilizs como guia una moncla
pequedian, Pinta [os circulos del color
de Ias bandas, Ciabrelos con celofin,

T K- XXX

Usanda Is misma moneda, dibuja 23
cireulos sobre un cartén fino(a), y
cecorialos, Pinta 4 circalos del mismo
eolor de cada wna de las handas, exceplo
en Iz del centra (b,

_E— 2Bom —>

Dibuja un rectingulo de 26 cm. de
ancho por 30 de largo, en un trozo de
cartén grueso. Traza unas lineas por ol
centro del rectingulo de arriba sbajo ¥

a4 em. de cada lado, como en el dibujo,

Traza lineas, de ires e Ires cm., de

Iado u lado del rectingulo. Borra In 5.°
linea de medo que fengas en ¢l centre
una banda de 6 cm. Pinta las siele bandas
del ceniro en diferentes colores,

Observa el dibujo.

[ Comose Juega

Pon ¢l tablero sobre una lleu
Coloca un libro detrss para
dos
umaemxuiu cada uno.
una moneda y 12 circulos de
cartbn {dos de canfa color). Ung
Juega en Ia mitad lequierda de
11 mesa y el olro en ba nnnd
de I derecha.

i

e mnn:llu u’mmndesu lado,

Parie con la moneda sobre Iy
raya blanea que esti més cerca.
de ti, Por tamo empijata sobre
-l tablero.

Cudu vez que calga en

wna banda de colar, cubre o
circulo que se enewentra al

Iado, con olro circalo del mismo
color de 1 banda. 51 cac sobre
nn raya lendris que upmr

&l proximo turma,

caeen la Im| | central, pu‘d:ds
1 tarn, que consiga cabri

PARAGUEAGSESIVIDER .MM



La Captura
1.—La Parlida

(Para 2 o 3 jugadores)
Necesitaris
Plastilina roja, aeul
Fésloros usados y chinchetas.
Un dado.

= medio

plastiina
i fosfora

e

' 191
oy
y chinchet.

Para hacer los peanes. cliva un
holita de plas
Mete medio fasforo dentro de ln
plastilina (b), Haz 14 peoncs rajos,
14 nzulex y 14 verdes.

Prepara el tablero, colocando a los
peanes azules en los coad
wrules obscuros, lus peo
cuadrados ro)

fos cundrados verdes fuerte.

Como se Juega

Se frata de que leves 2

s peones, de fos coadros mis
oscuros o fuerles a los mis daros del
mismo color, donde se encocntran
las estrelias. Cada jogador tene

14 peoncs del mismu colur, Estos
pueden moverse en cualquicr
direceion excepto en diagonal.

Tira el dado pars comenzar (o

turmo. Mueve ¢l peon ol ndmera

de enadrados que indigue el dado.
Puedes caplurar un enemigo en el
cundrado que ocups, siempre que

no sea de (u mismo color. Los

pennes que fe vayas comiendo,
sdealos del tablero, Nunes podris
pucar por un cradrado si un pedn

10 estd ocupando,

El Juego termina cuando un jupador
e movido todos sus pennes a los
cundrados de sus estrellas. Al calcular
los puntos, eada uno deberd conlar
sus peoncs, que estén sobre los.
ewndrados de su extrellas, agregar loy
caplurados y restar los que no liegaron
» sus cundrados. El que tene fa
puntuaciin mis alta es o ganador.

B2




u.\ \1’

Ln dado.

~ Para empezar, :o!m 4 peones vm'ds
_ea los recuadroy gie llemu fa
* estrefla roja en bu cquinia def
Aablero ¥ 4 peones rojos en 105
recuadros rojos del fado opuesto.
U Jugador mueve los Vn‘ﬂh!‘ el
¢ olro Ios rojos.

5] jnrgn conskste en levar tus 12
peones desde s salida hasta su casa.
Tiran ol dudo por furne, Mueve un
n cadi vez, segiin el nimere que
uqus. Cunnid lo retires de la

liegado 3 nasu Los peones s pueden
miver de Tado, en fn (il en que
estén, pero sifo on wm direccida
cadn vez. 51 o eaming no esti
Hhre no se pueden mover, pere sk
saliar yobre 303 compalieros del
mismo.cotor, Hasta 3 prones paeden
 juntarse en ¢l mismo recuadeo.
cas un ' al tirar, mueve

" cublguier pedn hucla adeianic a 1a
Ml siufenife, Esio'es un s

=alto

H SRR

puedes saltar un recuadro
femga2 0.3 DeOREs, ¥ con und,
o en el g se hallen 3.




Juegos sobre Papel

(Para muchos jugadores)

nojse vea y Jo pasan al jugador que estd 2 50
laguierda. En e papel que les han pasado, e

el nombre de ofro unimal. Lo doblan y lo pasan de noevo.
Hsig ce huce comiro veces. Luggo se eolocan (odos los
trozos de papel en medio del cirealo y cada jagador

Ioma uno, Tiene que dibufar un antmal Tocmado de

3 los coatrg animales que hay escritos en su papel.

3

Uno Tl Jugadores, e5 el mete ruidos y junta 10 cosas
para producir distintos sonides. Los jupadores,
provistos de lipiz ¥ papel, se slentan en una hal

con ki puerta ligeramenic shicria. El mete ruidos,

se pone detrds de [a puerta y grita: «niimero unon ¥
hace su primer sonido, 1al vez rompiendo

iz gallela dora,

Los. nmnipmnlu escriben o que cllos creen, que
produce el sonids. EI mete ruidos, grits nuevamenie:
wmiimero dosw ¥ hace su segundo sonido, tal vez danda
wvuelias una bolita dentro de un envase de metal.

Los puriielpantes eseriben lo que ellos

piensan que es. FI que adivine ks mayor cantidsd de
sonidos que el mete midos ba hecho en su actuacion,

serd el ganador,

3 minulos, seri ol ganador.
Maann, v

. (Ei Ahorcado

ISR

teroa de Papel

MJupﬂu con un mn w!edemeis chnta
adhesiva, tiene que hacer un sombrero de papel y

cﬂm
El jugador que consiga hacer r!_mq]nr sombrero en

Un jugador es el verdugo y ofro el convicto o acusado.
Fl verdugo pieasa en una palabra de 6 o 7 letras

y pone una raya por eada letra, Bl convicto trata de
adivinar, una @ una lus letras de b palabra

Por cada fallo. ¢l verdugo dibuja una de las partes
del patibulo y del shorcado. Primero ef patibulo,
después I cuerda, la cabeza, la cara, o cuerpo, o
braro lzquierdo, ¢ derecho, Ia piernn izgniends y

i derecha. Si el acusado acierta una letra de la palabra,
el verdugo la escribe encima de 1a raya correspondiente.
Si el acusado @ todas fas letras anles de ser
colgado, gana, Si no, gana o verdugo.

-

FEqu-ipo de i)i.hujanlts :

Un jugndor cs of jefe. Los otros se dividen ea dos.
equipss. Cada equipe tema papel v lipiz. E jefc
escribe 10 cosas que tienen que dibujar, por ejemplo:

un teléfono sonando, Juegos Olimpicos, un elown, efc.

Los equipos s colocan en extremas opuestos de k-
habitaclon con el fefe en el centro. El primer jugador
de cada equipo corre hacia o jefc, el coal les dice que
dibujen la primera cosu de sa lista. Ellos vaelven
corrkendo v [0 hacen delante de su equipo respective,
Cumnda el equipo ha adivinado lo que cs, ¢ scgundo
jugudor corre hacia el jefe para que le drgn 1o que tieae




Cata jugador tiene una pigina de un periddico.
Mientras durn tn misica togdos salian  ka pats cojn,
por ach y por alld, pero cinando la misica se pai
indos deberan tomar sus perddicos, doblarlos por
I mitad y colocarse encima 4 ellos.

El'iliimo en hocer esia operacion queda eliminado.
La milsica empleza de nueve, Los jugadores viehen 2
Bacer 0 mismo. Asi se continas, hasin que 6o phedan
~doblar mas ¢f peribdico ¥ quede un solo jugador.

A Jos jugadores se les (apun los 0jos ¥ se les dopopel =~
y lipiz. Se les dice que dibjen un cuadro, una %
carrern de barquilos, trocilo a tredito, elc. :
Primero dibujarin el mar, desputs Los veleros, despuis
un faro, el cielo y 128 nubes. Se les quitan las veadss de
Tos ofos y al jugarar que pinté o mejor cuadra, gana

¥ seleda un premio.

-

—

Batalla de Barcos

L AL e e o, /I 2 B 4§ &7 & 9 fo
A - | A B
B B X| &8
c c
>l A | 28 X
& * E| B=
F F HUNDIDO
& | *' (4 4B=
" Ig’ i I (7 TOCADO
I _I_ 1 o
J [] | J AGUA

¥ un juego para dos. Cada jugador dibuja dos
custirados grandes ¥ I nucve ravad de arriba abajo y

¢ fzqpuierda o derccha, para formar recundros pequedios.
Por la parie de arriba del cuadrado escribe ndmeros del 1
al 10, Por el lado, escribe Jetras de In A a 13 1. También
puedes ulilizar un pagel caadri k. Un cundrado

s <l firen de batally, o otro ¢l drea dé tiro, Sin dejar que
el ofru vea dinde, los jugadares dibujan diez barcos

de guerra en su ares de bal “inco burcos cubren dos
eusdradas enda uno v olros cineo sélo un cuadrado,

Lan barcos no deben locanse enire si, pero 5 colocarse en
el sentido de los cusdros, horizontal o verticalmente.

Los jugadores no deben de dejar que se vean sus

papeles durante ef juego. Alacaran por turnos. En cat

turne un jugador dice Un nEmero ¥ una leira, come A6
i el otro Jugador ene un bareo entero en &e cuadro

whundidar ¥ ¢ atacanie marcarh una B en su

srea de tiro. Si parte de un barco estd en ese cupdraio,

ocadan y el atacante sabrd que sblo

ha handido medin barco. Si no hay ningin barco en

una X en ese msmo eundro en su iiren de tiro. Entonces
el otro jugador pasa al ataque. El ganader sech ¢ primers
que huwda todos los karcos del conirario.

ARAOUCNOSEGVIDER.CO




El 1ablero de Circulos

(Para 2 jugadores o 2 equipos)

Se juega sobre un tablero y
cada jugador o equipo, necesita
10 fichas de diferentes colores,
Cuanto mayor sca cl tablero,
mis divertido sera el juego,
Echa las fichas enemigas Jo mas
Iejos que puedas de los circulos
que tienen las puntuaciones

mils altas.

Necesitards

Un carton grueso de unos 64 cm.

de largo por 64 cm. de ancho,
Cartdn fino. Pegamento fuerte.
Un compas (ver pag. 5). Tijeras.
Pintura y un pincel.
20 fichas de juego de damas.

Haz un compds para trazar circulos
(v pig. 5), Haz agujeros en las marcas
donde estin los centimetros, como

en ol dibujo,

X 25 m
de 1), 20 ¥ 30 cm. del compis,

pega camén par debajc

recorta agujera

Haz un agujero un poquits mis grande

que una ficha, en ol centro del tablera,
Pega un cnadeadito de earton debajo del
agujero por la parte de atriy. Pinta o los

circulos, cada uue de un color,

. = § (circulo exterior]

Cortn ocha frocites de cartin, de
cm. x 3 em. Har cortes por
borde de cada unefa). Enrolislos en
forma de tubes (b), Prga los extromans y
dobila las solapitas hacia fuera {c).

arde del cireuls
s enire los lubos
deben 36t o bastanle grandes, pura que
tas fichas puedan pusar entre ellos._

s= 16 (eireule intarior)

25 lagujero}

. = 10 (ircula contral

Empieza con las fichas
colocadas en el lugar de las flechas.

PERASUEMNSSECI] R EMN SO



Botones Saltarines

(Para 2 o mas jugadores)

Froporcionate botones pequenos
¥ planos en vez de fichas.

Neceshards

Una caja de cartén de 28 cm. de
largo por 22 de ancho y
Zde profundidad.

Un compis {ver pag. 5h

Un envase de plistico o de yoghurt,

Una regla, lapiz y pintura,
Pegamento fuerte v tijeras,
Un boton grande y plano.
3§ botoncilos pequeios ¥
planos, para cada

Recorta la parte superior del envase,
para que tenga la misma profundidad
de 1z cuja (2), Coloen el envase cn el
eentro ¥ dibuja el contorno, Revorta
ol cirertlo ¥ pega e envase dentro (b).

Traza dicz lineas, atravesando de parie
a parte los circules, para hacer diez
secciones. Fijate en el dibujo. Finta
cuda seceldn e un color distinto.

fonda de |a cajs

centro

Halla ¢l centro de la caja de cartin,
trazando lineas de lado a lada desde Fas
cuntro esquinas. Kl centro e ef punts
donde sc cruzan las lineas,

Dibuja los nimeros y eseribe las
palabras de cada seccin. Cada jugador
tendri un botén grande ¥ § pequenios.
Lo Jugadores se colocardn en sillos
opuestos ¥ @ un metro de distnncin

del tabler,

Dibaja wn circulo sobre Ia caja de
cartin con ¢l comy 10 ¢m. arnmlin.

Después traza un circulo mis pequ
de b em, de radio.

Por turno, debe:

grundes para hacer que los

pequeios saltea al tablevo. El jugador
que comsiga I3 puntuacion mis olta serd

o ganador.
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El Juego de los Bolos
{Para 2 o mas jugadores)

Necesitaris

8 twbos de carton de 7 em. de
largo cada uno.

Una eaja de carton sin 1apa, de
34 cm. de ancho y 38 cm.
de largo.

Una caja pequena de 30 cm. de
ancho y 32 cm, de largo,

Cartuling, papel de colores v
papel de aluminio, Unza cuerda.

Un plato grande, jinz nguja de
hacer punto, una h
un carrete de hilo vacio.

Una clavija de unos 45 em, de
larga o un palito fino.

Pegamento fuerte y un Kipiz.

Regla, tijeras, pintura v pincel.

Haciendo los Bolos

pinta las
QCaras

Pinta los tubos de cartdn v dijalos
secar. Pintales lus caras. Corta ocho
trozos de cuerda de unos 30 cm. de lirpo
cada uno y pega uno de los extremos
por dentro de cad tulso.

2°

-3 vitas ancho dal lubo-3

anchura

Para hacer los sombreros en forma de
conw, recorta semicireulos de eartuling
por 1o menas fres veces el ancho de los
tubos (ad, Earbliates en forma de cono
¥ pégalos encima de los tbos (by.

4

Ia]

<=— anchura del bo —+

Para hacer el pelo, recoria unas tirs
de papel de unos 35 em. de largo (a).
Enrolla ¢l papel (b). Mete las

tiras enrolladas per dentro de los :
tabas de cartén ¥ dobla las tiritas hacia
#bajo para formar la melena (c).

Para bacer las coronas, corta unas tirs
de cartulina lo bastante largss para
poder enrollariss a los tubos, Corta
triangulitos en todo el borde superlor
de las tiras (a). Enrolla una tirn
alrededor del tubo y pégala {b),

Dibuja un clrculo en ¢l fondo de la caja
grande de carton, cerea de una esquina,
wsunda coma guia un plate grande.
Fijate en el dibujo.

Usando una agnja larga de lns de hacer
punto, haz wpujeros por la parie
exterior del eirculo ¥ uno en el centro.
Asegirate de que la aguja Bega hasta la
caju pegada por debajo del circale,

Pon pegamento fuerte por In(. hurdus de
Ia enja mids pequeda. Fégak

fondo para arriba dentro de fa u]n
grande, por debajo del circulo que has
dibujado. Deja que se seque.

]

pasa par los foujeros

Enrolla la cuerda de sine de los bolos
 una horguilla {a). Métela por uno de
los agujeros v sicala por ¢l mismo
agujers atravesando fn caja de abajo (b,
Haz lo misme con los demis bolos.

l.
|
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1@ El Derriba Bolos

Haz agujeras a los des lados de la ‘Tensa bien todas las cuerdas y anuda

cafa grande, Pasa cuatro cuerdus lo mis  los exiremos entre si. Cuando lires de las

nal por ese cuerdas, los bokors que se hayan caido.
olras cuaire valverdn a ponerse de pic.

52
cvenlas par ol o ). Obserea o dbuo.

Papel
Rluminico

Para hucer ef derriba bolos, pega un
carrcte de Hilo 3 una esquina de la cala.
Envuclve toda la parte de abajo del palo
con papel de aluminio y mélcln dentro
el izujere del carrede. Ala un trozo de
cucrda a la parte superior del palo,

Ala también una bolita enveelta en papel
de aluminiv al viro cxtremo de

I cuerda, de modo que cuclgue sobre

Ia caja. Observa el dibujo.

[

Cémo se Juéga

Tensa fodas Ias cuerdas para qoe
todes los bolos se pongan cn &
Halancea ¢l derriba bolos y irain de
derribar tantos bolas como puedas.
Ponlos derechos de nuevo, Cada
ia ugador ticne derecho & dos jugadas.
I primero que derribe mas de
20 bolos ¢ el ganador.

Otra forma di jugar os pintanda
nimeros, del 1al & deniro de los
holos, Pors saber la puniuacion basty
sumar los mimeros de los bolos.
derribados, El prinsero que margue
50 punios gana.
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Policias y Ladrones

(Para 2 o 4 jugadores)

Esta £s una persecucion a través
de un laberinto. Cada jugador o
cada equipo, debe tener scis
policias ¥ el equipo contrario,
seis ladrones.

Necesitards
Un trozo de carton de 45 cm.

de largo por 45 em. de ancho.
Cartén fino y papel de calcar.
Plastilina.
2 botoncs grandes.
2 envases de yoghurt,
Elistico fino o bandas de goma,
Papel blanco y pegamento fuerte.
Lapiz, regla y pintura,
Un lapiz crayon rojo.

g

]

i
B

Dibuja sobre el cpridn grueso,
un cusdrado de 39 em. de largo y 39 cm.
de ancho. Har marcas cada 3 cm. a
s cuatre lados, exactamente coma
en el dibujo {a).

Trara unas lineas desde kas marcs
uperiores o las inferiores y de un lado
olre parn formar cuadrilos pequetios.
ta Ius lineas rojas coma (e muestra
el dibujo (b).

z tah

plastiling

ara hacer los setos, earolla trocitos de
plastilina cn forma de tubites estrechos

¥ largos de 1 em. de ancho (a). Colbealos
poc encima de lus lineas rojas trazadas en
ol cartén,

Coleca la plastiling con sunvidad sabre
ol cartén, procurando que se quede bien

pegada, Entonces oprime I plastiling
enire tus dedos para darle una altura
de unos 2 em. Fijate en el dibujo (h).

wlastilina

Frbol de
plastilina

Haz once drboles de plastilina ().
Colbealos encima de 105 selos como en

el dibujo (), Mira ¢ dibujo grande

de la otra phgina, para asegararte que, |
1os colocas en el sitio correcta. |

4 dobla por mitad

Cartdn
derecho
A
tal [ S
16m
2 cm =1 em pega

£
policla ladrén

poficia de pie ladebn de pie

(2]

Recorta 12 tirus de carton fine o cartaling
de 2 em. de ancho por T de largo cuds
una, Doblilas por la mitad y vuelve los
angulos para arriba (a). Pega las dos
mitades juntas como ves en o dibujo (b).

£+

Dibuja ol modelo de policia y e de ladrdn
en papel de calear (ap. Calea la silueta

del policia en uns de las cors de
Ias cartulinas que estan derechas,

Dibaja ¢l modelo del ladrdm en las otras
tirns. Ahara pinta todos los policias y
tLodos los ladranes (b).
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palicia

| Har dos agajeros wno a cada lado Cubre las envases con papel Manco.
el cvase de voghurt, a 1 om,de Pinia en uno ln cara de un policia y
distancia de la buse. Pasa el clistico en el wten, In carn de un ladeén [b),

fino por los agujeras v el boton grande.  Fstas son lis armas.,

Anuila los extremos da).
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Puzzles y Entretenimientos

(Para 1 o mas jugadores)
Pugzles

Mezelar bien todas las piezas del
rompecabezas ¥ a ver guien es _el
que consigue ponerlas en su sitio
Cn mEnos Lempo.

Juego de Cabegas y Colas

Inclina las cabezas y colas para
que las bolitas entren en los
agujeros, Saciidelas para gue las
anillas se enganchen en los alfilercs.

Para ¢l Puzile N

misma anchura

Una caja pequeda de carton.
Cartulina y cartén grueso.
Un grabado o fotografia.
Cinta adhesiva y pegamento.
ijeras, lapiz v regla.

|ongitud
—_—

Coloca 1a caju sobre of grabado

o fotografia ¥ dibuja su contorno (a).
Corta la formm pero haciéndola 172 em.
mis pequeia en su contoma, Di
el lurgo ¥ el ancho en tres partes.

Traza lineas de un lado a otro y de
arriba abajo para formar 9 piczas
iguales (b), Recorta 13 piezu situada en
Ia esyuina inferior derecha del grabado
y ptgala al fondo, dentro de la caja (t).

(ol por B
w7 lshnoas Ty

carton gruesa

misma anche

e MisME

3/ largo

Conta dos trozos de cartulina del tamaio
del grahado. Pega ¢l grabado a uno de
Tos trozos fa), Corta por las lingas

i ide el o1ro trozo en 9
plexas (b). Coria 2 lo largo de las lineas.

Corta un trozo de carton grueso ka
mitad de grande que ol fondo de 1a eaja.
Midelo y traza lincas a lo largo y a lo
anchu, para hacer nueve picaas iguales.
Cortu por Ins lineas,

Pega una picza de carlén grueso,
entre una pieea grabada y otra lisa,
Observa ¢l dibujo. La picza de carlén
debe sobresalir 1 em. por la

esguing izquicrda.

eria aberturi

Espera hasta que todas las plesis unidias
de esla forma, e31én seens. Después,

con las fijeras, corta 1a pieza de carlbn,
dejando unas parics sallentes, con las
formas que indicn el dibujo.

M

Corta una abertura estrecha a la
izquierda del fondo de la caja ¥ ot por
Ia parie de delante, pero no recories

Jas csquinas, Pega einta adhesiva en loy
esquinas, como ves en of dibujo.

PARAEUEMOSECLVIRER .COM

Pon ol geabudo en orden,
introducicnda las piczas en la posi
ta. Procura que lis formas de las
piezus de carlon, se deslicen entre los
huecos del grabado v la picra lisa.




|
|

ecesilaris

Tijeras, pegamento y un lapiz.
Una regla, pinturas o cravones.
Para ol Puzzle

Cartdn grueso.

Un grabade o una fotografia
Para las Cabezas v Colas
Una eaja honda y redonda de
quese, €on su apa.

Cartén fine o cartulina.

3 bolitas de decoracion.

Una aguja de hacer punto,

4 chinchetas y celofi
4 anillas pequenas de cortina.
2 grabados o fotografias,

Corta lineas onduladas

' Pu_zzlc

Pega un grabado o fotografia o un (roxe
de cartdn grueso. Corfa el cartén por

la mitad. en Hneas onduladas de arriba
abajo y de lado » lado. Observa el
dibujo.

Vuelve a cortar 1os trozos por ln mitad,
también en lineas onduladas. Sigue
recortando hasta que leagas un monton
de trocitos pequedss, Mézelalos bien y
trata de sacar ¢ grabado primitiva,

fi Cabezas y Colas

) fondo de |3 e3ja
tapa do lo caja —

dibua alradedor

#guja de hacer punto

agujeros pegd denwo de la caja

Dibuja dos cireuios en un cartén, usando
¢l fonda de Ia tapa de I caja de queso.
Recorta los eirculbs, hacizndolos un
pouite: My pequeos en todo ¢
contorma,

Pega un grabade o fotografia en uno

de los circulos de cartim (2). Haz tres
agujeros en o grabado usando la aguja
de hacer punto (h), No deben quedar
trocitos de carifn deniro de los agujeros,

Mira ¢n donde el grabado se ajusta
mejor y entonces pégalo en la tapa o en
¢l fondo de la caja, como ves en ¢l
dibujo teh,

chinchetas

pagn dentea de 1a caja

bolitas da
decoracitr

Pega un grabado o Fatogeafia al otro
clrcula de carthn (a), Adraviesa el
grabado con 4 chinchetas (b). Asegirate
de que no quedan demasiadn cerea
los bordes,

Pega el grabade dentro de fa olre parie
de Ia caju de queso, como ves en el
dituejo (¢}, Deji que se seque.

Pon las anillas dentro de 3 caja con b
chinchelas y lac balitas dentro de la otra
caja. Pega celofin por la parte de amiba
de las dos cajos (a), Cuando extén

secos pega la tapa a la parie de abajo (b
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Galeria de Tiro

(Para 2 o més jugadores)

Esto es una galeria de tiro, Con
cada liro, intenta sacar de los
envases de yoghurt, las cuentas o
botones que hay dentro y hacerlos
deslizarse por la rampa,

Necesitaris

Una caja de cartdn con tapa, de
unos 32 cm. por 16 em.

6 envases iguales de yoghurt.

Una hoja de cartdn.

Papel grueso y un trozo de tela.

Un caiién (ver pag. 17).

i 3 Dibaja seis circulos dentro del fondo Haz una abertura, de unos 4 cm, de alta

6 bolitas y algunas cuentas o de 12 eaa, usando de guia |a base de un ¥ 2 em. de los lados, en cada uno de
botones. envase de yoghurt, Recoria los circulos  los extremos en el fondo de la caja de

Pegamento y cinta adhes alge mis pequeiios. cartén. Recorta por las lincas rojas.

Lapiz y tijeras.

b))

Pega Ia parte de abajo de Ia caja (donde  Dibuja seis eirenlos en o papel grueso, Haz doce cortes, desde el agujero hasta

estén los circulos recoriados), @ ba tapa,  usando de guia la parte inferior de un 172 em. aproximadamenle del horde

2 una distancia de 2/3 de un extrema, vaso de yoghurt. Recorta los circulos (a}  del circulo (b), Pega un circulo de papel
Haz un agujers en ol centro de cada a cada uno de fos envases de yoghuri.
uno de los sirealos con las tijeras, Dejn que se sequen (c).

Recorta las bases ulr Im envases de Corta una tira de cartdn tan ancha como  Corla ua trozo de tela lo bastante grande,

yoghurt y mételos por los apujeros de Ia superficic del inferior de la tapa de para cubrir los lados y la parte de atris
Ta caji, coma en el dlhuJo rul rl olro In caja, ¥ de un fercie de La longited, de ln caja puesia de pic, Pega un
Tado stlo dehen de sobresallr los bordes. oF detris de la tapa y pegala  extremo de la tefa a la parte superior de

por d.eh:jo de In aberiura, In caja ¥ el atro debajo de la rampa.
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Abre ¢ extremo de a tapa de la cajs,

DA 850 2 teg

Al

o

Haa cortes de | em. de largo en un

ceriando por las dos esquinas, Cortn dos e los extremaos de cada lie do ear

carion de 12 mise longitud de
1a tapn y de la misma altura.

Dobla las sol;
delante y pigalas a
de la eaja, come en el o

Hav un cafidn (ver p:

Apujero on las dos tiras

2 . de Ins extremos, Mele las

bandas de goma elastica por los agujeros
¥ bz audos dobles en los extremas,




Batalla Terrestre

(Para 2 jugadores 0 2

equipos)

Necesilaris

Una sabana vieja o un trozo de
wela corriente, de 2 X 2 metros.

4 chinchetas.

Papel de calear y papel blanco.

Carton fino y palitos delgados.

4 carretes de hilo, 4 envases de
plisti

tico y 4 cajas de huevo, de
las de carton.

4 cajas de Tosforos vacias.

4 lipices corles y carton grugso.

Bandas de goma clisticas fuertes.

Muchas tiras de papel,

Una regla, un rowlador y Eipiz.

Tijeras ¥ pinturas.

(También puedes senalar los

cuadros en el suclo, usando tiza.)

marcas

e W
Y i {0 O 5 D O i
7 A [ 5 T

Sujetu la ibana o 12 tela ol suelo 0.3 I Haz marcas cada 20 cm. por los 4 lades
alfombra con las chinchielas, como ves en el cuadrado, Traza lincas desde lis

el dibojo. Sefala y dibuja un cupdrado  marcas de arsiba a las de abajo ¥ de

de 180 cen, e lado sobre Ia sdbana, Iado u lada, come ves en el dibuje (b},
con un rotulador (a), ¢

3 Escenario g

T palitos

lak
carete

Arbol

anvase caja da
cubitite  huevos pintadi
do papal

41\'10dclo de Caiidn
pega el lapiz

ling

Para formar un dirbol, intraduce palitos
por el orificio del carrete de hilo (),
Envuelve un envase allo de pldstice con
papel ¥ pintals como <i fuers una easita
bl

Corta wna caja de huevas por lamitad  Para hacer un cafion de campaa, peps

en senlido horlzontal, Piato ona de las un palite pequedo o an Mplz o la parte
mitades, como ves e ¢l dibujo, para superior de una eaju de fasforos. Pega L3
formar montaititas (o). Haz 4 arbkes, dis pequedios circalos de cantbn o coda

4 easus y 4 grupos de colinus. lade, Cada equipe necesita dos eafiones,

bandas
do goma

Tiragomas

E
E
T
2
7 - E
Enlaza dos bandas de goma para hacer  Antes de comenzar b batalla, cada Después, los ejércitos avamen por el t
wn tiragomas {a). Hae proyectiles de ejército coloca a sus soldados ¥ campo de batalla, siguiendo las reglas
pupel (b). Para disparar, coloca un aArmamento en ba forma que estime mis  del juego y aplicando cada uno las ¥
proyectil en larno 3 las gomus (0). conveniente, sobre los recuadros de la ticticas que consideren mejor para
Apunta, tira del proyeefil y disparz. primera linga, uno enfrente de otro. vencer al enemign,

£
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@ Los Soldados

soldado de
caballoria

ib}

PeCD

dobla
hacia

11/2em

saldado do
infanteria

Recortu 20 tirus de carton fino de 18 om.

de largo por 4 em, de ancho cads una.
Desputs, recorta 40 firas mas pequedias,
de unos 16 em. de largo por 3 de ancho,
cadla uria, Dobla las tiras por la mitad,

105 JUGADDRES

A~
LL4 AL DISPARAR

TIRAGOMAS ———_

a
i £
ol
Pl
o 2~
Ria;
<
€| :
b
TR IMA
1
T
EL) B

sOLDA e
MUERTOS,
%Jwaﬂ’-

Dabla los extremos hacia fuera, como
en ¢l dibujo. Pega las dos mitades
Juntas b, Calea el modelo del soldado
e caballerin en las tiras de carton mis
grandes (som 200, y ¢l del soldado de
infanteria en kas 40 pequedias (h).

Dibuja una C
soldados de cal ¥
infanteria, Caida equipn tendrd 10
hombres o caballo y 20 de infanteria.
Pinta los soldados de cuda vquipo de
colores distintos (o).

PROYECTILES
DE REPUESTD

o,

- Como se Juega

Se tratu de matar a todos los soldados.
enermigos.

!m uno, La caballeria v la ariilleria,
estin libres de

Debes tener 4 soldados de infanteris
i on ¢l mismo recuadro del canon, para
== impedir 'que o destrayun ¥ para poder

. disparar, E caiim puede moverse de
shio o disparar una ver cada tumo.
Cuando un cailin se encuentrn a 6
recuadras de distancia de un soldado
enemigo, debes usar w tirmgomss con los
proyecliles de papel para derribarle.

Sacn del campe de batalla a fodes Jas
soldados derribados. Los espacios vacios
los puedes volver a ocupar con Tus

siriskdios,
i3 Tkl serd derribarlos,
E primer bando que consiga m-ura
10das los soldados enemigos serd
veacedor.

pueden estar en |0 recoadios qoe
dtholes o montafas,

i sobre el cicmigo, siempre desde
I lado que fe corresponeda.

Ppern cuantos mis lengas, mis

J
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Batalla Espacial

(Para 2 o 3 jugadores)

Juega sobre cste
tablero espacial. Hay 12 ga
cada una con cineo estrella

Necesitar
3 naves espaciales rojas, 3 verdes

Un dade blanco, uno azul y uno
rojo.

Como se Juega

Cudn jugador ti

azul 0 roja. Debe mover sus naves
desde la salida hasta of final por orden,
de b 1. galaxka hasta Ia 12, Cada
jugador lanza los (res dados & 4 vee ¥
mueve b nave con la bandera blanca,

marque € dado. Cada jugador debe
tener una nave en b estrella de unn
galaxia, antes de poder mover las oims
dos @ 1a présima. Si un jugador suca of
mismo nimero en los tres dadus, Gene
derecho 2 tirar atea vez. Ninguna nave
phuede atersizar dos veces en of mismo
westrella durantz la misma
en que huya

Puntuaciones

Cuando una nave alerrice sobre fa
estrella de una galaxia, se anotn un
punto. sk iy sepunda nave aterriz en
una estrella micniras quc la primera
estd en la misma palaxia, se marca 3

puntos, El juego termina cuando uno de
los jugadores consigue llevar sus tres.
naves husta el final. Cada nave espacial
st muarca 3 puntos 3l legar ol fin,

Tostara bandera .

q %{i&%
AL i

glastiina chineheta
Hlaz lus naves espaciales ¥ pigales
banderitas blancas, rejas o arules.







Diversiones

(Para mucheos jugadores)

Esconde diez envases de conserva con el nombre de
uma cludad escrito en ellos. Escondelos por tods la
casa. Cada jugador recibe una caja con dicz papelitos
doblados. En cada uno esti eserito e nombre de una
«chudad. Todas las cajas se ponen cn una habitacion,

Cada jugudor debe recoger un papelito cada ver, ¥
wscribir el nombre de ba viudad por el dorso y salir
corriendo por ln cosa para encontear el envase del
misme nombre, que ¢ ha cscrito en su papel. Al
encontrarlo, fiene que meter su papel en el
envase-correo ¢ ir @ buscar oiro papelilo, El primera !
de los jugadores que consiga deposiar todos sus

papellias en el correo, serd el ganador.
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- El primer jugador inv

a cuenin muy hajite 2
persons quee estd o su lado. E segundo jugador hace
Jo mksmo con In siguiente persana ¥ asi sucesivamente,
hasta que |n iltima haya oido b bistorka, quicn entonces
In murra en voz alta. Finalmente o que Ia inventd kn
dice tal cual era.

n jugador se eseonde en uulquier parie de la
Debe de procurar, que ¢l escondite sea lo

olros jiga

E“mrln El que lo halle s¢ debe unic 2

ealladamente en su escondite y el dltime en dar con €l
fendrd (jue pagar prenda.

e A

]
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Juegos

{Para mur.-r

Parn bucer esios zancos, (oma un envase grande de
plistico y haz on agujero a cada kada, cercn de la base,
Introduce por cflos una cuerda y anuda ambos
extremos. Al

Los jugadores s¢ dividikn cn dos equipos. Cada

una fended wn par de zancos. Se pondrin en un
extremo de ka habitacion, colocando dos sillas en of
ludo opuesto, EI primer jugador de cada equipo se
sabird sobre los zancos ¥ sujetando ln cuerda, caminarh
alrededor de las sillas, regresando para entregar los
zancos il shgulente jugador, El equips que no comela
Falias, gana,




Ata uma cuerda de on lado o atro de b habitacion o
wnas dos metros del suelo. Corta tanlos trozos

cuerda de 1 m. de largo, como jugedores haya. Ata
uma de los cabos de los trozos de cuerda u s cuerda
larga que atraviesa I3 habilacion. A los ofros extremos,
s frutas o dulees como jugadores haya.

Cadi jugador teadri que comerselo, sin tocarlo con las
manos, B que primera se 1o coma, panard.

Cada Jugador tomars un perMI;o enrolindo y un
la beche de papel de seda, Los jugadores se

pooril
 dividirin en dos e p-ms 3 st umdnin £ un extremn
de Ia habitacion, colocaran dos platos,

primer jugador de cada equipo, deberd poner ol

mismo, I primer vquipe que consigs meder todns
peces en su plato, seri el panador.
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La Busqueda

(Para muchos jugadores)
Prepara todas las cosas antes de
empezar la bisqueda. No debes
esconder nada en sitios que
puedan ser peligrosos, pero si
de que las pistas estén al alcance
de Lodos, hasta de los mis
pequefios. Advierte cuales son las
habitaciones que no entran dentro
del juego.

HUELS BIEN ¥
IEMPRE ADORNG |
DONDE mME

Las jugadores pueden buscar las
pistas solos o por equipos.

Cuando vayas buscando las pistas
que te llevaran al tesoro, no debes
decir nada a nadie. Cuando
encuentres una, léela con atencion
v vuelve a ponerla en su lugar.

LUZCO BIEN ROR
LA NOCHE CUAN.
DO ME ENCIEN-

L& SIGUIENTE PIsTA,
ESTA ENFRIANDOSE, B
ENMCUENTRALA ANTES
TE QUE 3L HIELE...

Esconde 20 cosas pequeias de color,
com un l4piz rojo, un hoton amarillo
o un cepillo de dientes verde, por toda
la casa. Esconde cosas en lugares del
mismo color, Quizis el botan umarillo
dentro de un libro smarillo o of cepillo
werde en un plato verde.

Cada Jugndor, con una lista de las eosas
escondidas y un Fipir, empezari la
bissqueda, Cuande encuentre una,
escribie ¢l lugar dondle estd escondida,

FEl primer jugador que apunte y acierte Fsconde el tesoro, digamos en ¢l badn. Al encontrar una letra, los jugadores
donde estin las 20 cosas escondidas, Eseribe todas ks leteas de la palatira toman nota, escribiéndolas en un papel.
seri of ganador, whaiton cada una en difereates trocitos  Cuando un jugador cree sube

de papel. Escindelas v dile a 1 Iz habitactén que le indican las

mundo cuantas leiras has escondido, cormer @ busear ol tesoro.
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o SIEMPRE
[ S EEEs

Corta por Ia mitad, dibujos de alguan
revista, de tarjetas o de postales. Da
ta mitad de cada uno de los dibujos 2
un Jugador ¥ exconde lay otras mitades
por toda la casa.

El primer jugador que encuentre sit
mitad se livvard un premio, Pacdes hacer
el jurgo mas da los
dibujos. postales o tarjetas en cuairo
paries ¥ escondiendo tres de ellas,

!5 LASIBUIENTE 5.
TA TE BALPICARA

S LA ARRES

BRUSCAMERTE ...

jugador, se le da una
diez cosas escondidas ¥ que deberi
encontrr, por ejempl, un zaputo, unn
welota, una horguilla, un cluve, ofc...
Todas Ias cosas estin en alguna parte
de la caca. Kn 15 minutos debe juntar
To que mis pueda de las 10 cosas
Indicadas en s X

Alos jugadores se fes muestra un sbjete  La bissqueda del objelo escondide se

El il iga |
haed de pie ¥ caminando alrededor de la Jusador qae corsigs It oL

dé tamao pequeilo ¥ lucgo se les wrdena
salie de ba habitacién. Se swonde, dejando
una parte que se vea, ul regresar,
comicazun & buscurle

i 2 cantldad de las cosas escandidas, denteo
habitacidn, Caanido un jugader 1o ves, el tiempo limite, scri ¢l ganadar.
debe sentarse sin decir aada, El

rosto scguied caminando. 1 tltimo pierde.
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