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Sobre Este Libro

Este libro te va a enschar la forma Al final del libro hay seis paginas

de hacer muchos juegos diferentes dedicadas al tipo de juegos que

v como debes jugar con cada uno requiere un grupo de gente. Por

de ellos. Encontrards juegos sobre ¢jemplo, muy apropiados para

tableros de dados, de mesa, una fiesta de cumpleanos. Los

de carreras, batallas, sobre tienes de varias clases, incluso

papel y rompecabezas. Casi todos carreras v una apasionante

estos juegos estan hechos con bisqueda del tesoro. Las medidas

cosas que probablemente g, que le damos te pueden servir de

encontraris en casa. En la pagina guia, pero puedes hacerlos del

4, tienes una lista de lo que vas tamafio que gustes,

a necesitar y donde puedes Recuerda leer las reglas de cada

conseguirlas, juego, para saber bien como
jugar, |
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Preparativos

Estas son las cosas que (i
necesitas para hacer los juegos
de este libro.,

Carton grueso — de cajas de
carton que puedes conseguir en
los supermercados.

Carton fino o Cartulina —

cajas de detergentes o de cereales
y también de las cubiertas de
cuadernos o blocks, gue puedes
conseguir en papelerias.
Pegamento — usa pegamento
fuerte (UHU o Mastik 1)
Esponja artificial — ¢sta se vende
en laminas, las puedes comprar
por metros o lAminas enteras,
Plastilina — se encuentra én las
tiendas de juguetes y papelerias.
Fichas — fichas redondas y
aplastadas de plastico. Las
enconlrards én jugueterias,
Fichas de juego de damas —
fichas de madera o plastico. Se
venden en jugueterias.

Palitos de madera — en papelerias
¥ jugueterias.

Caiiitas de jardin — las puedes
CNcONIrar én viveros o en
floristerias.

Hembrillas — en supermercados,
mercerias v ferreterias.

Pintura — al temple de la gque se
nsan para los carteles o acuarelas.
En papelerias y supermercados.
Papel para calcar — Usa un papel
impermeable o muy fino.

Di a tus amigos que ¢ avuden

A CONSEgUIr cosas cOmo: envases
de plastico y carton, de yoghurt,
de leche o de queso.

Tubos de carton.

Cajas de huevos de carton o
plastico, trozos d¢ cuerdas y cajas
de cartén de varios tamafios.
Carton y cartulina, corchos y cajas
de fosforos vacias, horquillas para
¢l cabello, limpia pipas v bolitas
O canicas.

Cajas Hechas en Casa
fal

Si no puedes encontrar una caja de
carton hazla ti mismo. Con una regla
iraza las lineas. La fapa y ¢l fondo son
del mismo tamadio y los lados son
también iguales (a).

'ﬁQmen Empieza?

fh

-

Hay muchas formas de elegir al gue

ha de comenzar ¢ juego. Uno, consisie
en que cada jugador tire un dado v el
e saque ¢ nomero mibs alio sale ia).
Juepn de quienrda a derecha, empezando

o~

; 1
cinta o pagamento

Dobla & cartdn como s ve, para formar

Ia tapa, el fondo ¥ los lados (b), Pega

¢l ldo y ¢l fondo juntos con cinta o -
pegamento (¢}, Intenta bacer una caja

sin lapa,

- el que emn-le::a

i I:qunrerda a

Oira forma s que, un jugador sostenga
unas pajitas de distintos tamafios ¥ que
cada uno saque una. El gque saque la
iihs larga empieza (b). También se puede
hacer Io mismo con irozoes de papel.
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Fara hacer un dado de cartin, dibuja Dabla por las lineas hacia dentro y
esta figura, dindola a cada lado l1a pégalas (h). En los dados, los lados
misma longitud de 2 cm. Hazlo en cartén  opuestos slempre suman siefe,

fino o cartuling. Pinta los puntos en

cida cuadro (@),

' Para Encontrar ¢l Centrd
dibuja lireas
P, |

Centro

Dablalos por la mitad ¥ méeclalos. Cada  Para encontrar el ceniro de ung caja,
uno debe tomar un papelito. Al gue le un trozo de cartdn o una hoja de papel,
salga la X empieza ic), Coando solo traza lineas desde las esquinas, El centro
hay dos jugadores, lanza una moneda al  es el punto donde se cruzan las lineas.
aire para ver quién empieza (d).

Como Hacer Circulos

Corta unz fira de cariuling v haz
agujeros cada 10 cm. Mete la punta de
dos lapices a través de dos agujeros.
Mantén guicto uno de ellos v gira la
cartulina sujetando del otro lipiz,

Dados de Plastilina y

4

plastiling j tersdn de azicar

Fara hacer un dado, toma un trozo de
plastilina ¥ dale la forma de on cubo,
Marca los puntos con un rotulador (a).
También puedes hacer un dado de un
terron de azicar si le pintas los puntos
con linta negra (b),

2

Para hallar ¢l centro de un circulo,
dahlale por la mitad dos veces como en
el dibujo (a). Desdobla el circulo. Fi
cenfre sera el punto donde se cruzan
los dohleces ik,
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Escarabajos

{Para 2 o mas jugadores)

Haz los suficientes escarabajos,

para gue cada jugador tenga uno.

Si no tienes plastilina, trata de

usar patatas mondadas para el

cuerpo v la cabeza,

Mecesilaris

Un dado vy un vaso de yoghurt,
para agitar el dado.

Para Cada Escarabajo

Plastilina o dos patatas.

Un palillo de dientes o un fésforo
y papel de alumino,

2 pasadores de papel.

Alambre fino (10 cm. de largo).

Papel de seda, un lapiz ¥ un poco
de pegamento fuerte.

6 fosforos usados,

Con dos trozos de plastilina, forma

un cuerpo redondo grande v despuis,
ung cabeza redonda mas pequeia. Forra
wit palillo de dienfes o un Fosfore usado
comi papel de alwminio, par hacer el cuello.

Para hacer una lengua relorcida, enralla
wr tira de papel de seda por el alambre
delgado, Pega el papel en amhbos
exiremos (a), Ahora enrolla el cable

en lorng al Hpiz (bl v sacalo despoes (ch.

b



La Rana Saltarina

(Para 2 o0 mas jugadores)

Se trata de una carrera de ranas.
Cada jugador necesitara una rana | €Omo se Juega
de carton. La rana sale por un
extremo de la cuerda v va
saltando hasta el ofro, La linea
de meta, podra ser una marca en
el suelo o unos charcos hechos
de carton, para que la rana salte
dentro.

Mecesitaras
Carton grueso. Ata un extremo de cada cuerda a la Cada jugador, debe sujetar l extremao
Un trozo de cuerda de unos 2 m.  para de una silla, de manera que ka de su cuerda y tiene que moverla de
de largo para cada jugador. rana quede en el centro con los pies arriba abajo para que la rana avance
Papel de calcar. roeando ¢ suelo. Coloca un charco o saltando por ella. La primera rana que
Lapiz, pintura v tijeras. estangue de carién, en el olro exiremo llegue a su charco o 2 la linea de meta,
- : de cada cuerda, serd la ganadora,

Carton fMno para 10s charcos.

embarrana

Dibuja el modelo de esia rana en papel
de calcar {m}. Dale la voelta al papel

¥ emborrona el contorno por detris (h).
Ponlo al derechoe v colocindolo sobre

el caridn, dibuja el modelo definitivo (c),

Hecoria la silueia de la rana. Piniala
de un color brillante ¥ vistoso con ojos
¥ hoca muy grandes, Haz un agujero
en la parte del coerpo donde esi la
marca ¥ pasa la cuerda por ahi.

PARAGUENOSEOWIDEN .COM



Carrera Ciclista

(Para 2, 3 o 4 jugadores)
Esta es la gran carrera de

bicicletas, cuvo recorrido consiste
en ida v vuelta al pueblo de

Chiromo desde ¢l Parque Ciclisia.
MNecesitaras

El tablero,

Bicicletas de carton,
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Para hacer esias hicicletas, calca esie
midedelo sobre cartdn ¥ recorla b silueba,
Pinia las bicicleias de distinios colores
para cada jugador,
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Juego del Aro

(Para 2 0 mds jugadores)

Se trata de un tablero que sirve
de diana. Cuanto mas te alejes
de &l, mas dificil sera meter los
aros por las clavijas.

MNecesitarias

Una tapa de una caja de carton
de unos 28 ¢m. de ancho por 40
de largo.

Papel de colores o pinturas.

3 tubos de carton de los de papel
de aluminio usados en la cocina,
-0 cartulina gruesa.

Carton grueso.

Pegamento fuerte y cuerda.

ljeras v un lapiz.

4

Pega las clavijas inclindndolas hacia
arriba, en la parte de fuera de la tapa
de cartdn, Coloca la mas corta en el
centro ¥ las ofras cerca de las coatro
esquinas, coma ves en el dibujo.

Sobre la hoja de cartion grueso, dibuja
diez circulos. Usa como goia la tapa de
un envase de Mescafé, por ejemplo.
Aseparate de que los circulos sean por
Iy memos, dos veces mias anchos goe las
i jus.

10

Para hacer el tablero, recubre con papel

de colores la tapa de la caja o pintala
del color que mis te guste.
Déjala secar.

Cuando las clavijas estén sujeins a la
tapa, pintalas de distinios colores ¥
déjalas gque s& sequen.

Usando una tapa algo menor que la
anterior, dibuja otro circulo dentro del
primers. Mira el dibujo, Recoria en
primer lugar los circulos de fuera ¥
despuis los de deniro.

Con lox tubos de cartdn haz cinco
clavijas como las del dibujo, La mis
lrga deber tener unos 12 cm., de largo
¥ la mads corla wnos B om,

haz un
agujers

Coloca la tapa de lado ¥ haz un agujero
a unos 3 cm, contando desde arriba.
Haz lo mismo por el olre lado. Pasa
una cuerda por los dos agujeros v dtala.

Pega dos circulos de carton juntos, pars
formar un aro resistente. Haz esto con
iodos los circulos de modo gue e
queden cineo. Pinta cada o de ellos

del mismo color de cada clavija.
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Si ne fiemes (ubos de carton para bas
clavijas. los puedes haver (o mismo
usande cartulina. Corta 5 trozos de
carfiling de 12 em. de ancha cads uno y
de 12 de largo (a).

Recoria cineo coadradiios de papel
hlanco y pegalos debajo de cada una de
las clavijas. Ahora dibuja o pinta los
niumerns correspondienles, Comn ves
en el dibujo.

'umrm#enﬁuhnrm;
'hmmhﬂmmr

Enrolla los trozos uno a une con ¢l Corta ¢l extremo de cada tubo en forma
dedo, para Formar un fubo (b}, ¥ pégalo  de dngule, como te indica el dibujo.

con pegamento o cinln adhesiva para Esto se hace para gue queden inclinados
juntar los bordes (c). Recdrialos de hacia arriba, cuando los pegues a la lapa
manera que sean de distinta longitud. de carton.
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Juegos de Cinco Minutos

(Para muchos jugadores)

Estos juegos son muy Faciles v
s¢ pueden jugar en cinco minutos.

Mecesitaras

Para los Huevos Volantes

2 cajas de huevos, de cartdn y un
tenedor.

Para el Caza Pelotas

2 envases altos de plastico.

Una pelotita de ping-pong.

8 bandas de goma elasticas.

Carton grueso y carton fino.

Para el Fatbol Soplado

2 cajas pequefias de carton.

Plastilina v dos pajitas.

Una pelotita de ping-pong.

Para la Bola Equilibrisia

Un envase alto de plastico.

5 vasos de yoghurt,

Una cinta de tela de 3 cm. de
ancho por 90 de largo.

Lin alfiler y 5 bolitas.

Carton grueso y papel blanco,

Caja de Fosforos que Hace Diana

Carton fino v una caja de
fosforos.

Para Todos los Juegos

Pinlura, pegamento v tijeras.

LUin lapiz v cinta adhesiva.

' Caza Pelotas

emvase de plastico

' Huevos Volantes

...ﬂr%:

arriba
v S
necesita

:Ipartade‘

Cuila las tapas o parie superior de lns
cajas de huevos ¥ liralas. Recortn los
seis poria-huevos de la parte inferior
de una de ellas (a). Pinla cada
poria-huevos de diferente color (b},
Mjalos secar,

pulsa

Funtos
Cuando un porta-huevos caiga en un
hileeo, marca estos puntos.

0:8-;@-

| 8-> 8-« 8-»

—--..___‘\1‘"
= =, bruscamente
el extremo

Pinta los seis huecos de la otra caja
de huevos con los mismos colores de los
porta-huevos. Fijate en el dibujo (c).

Coloca la parte interior pintada de 12
caja de hoevos en el suelo, Coloca un
lenedor a unoes 45 cm. de la caja. Para
jugar, coloca un porta-huevos con ka
parie abieria hackn arriba, en ¢l tenedor.

handa
de goma

Mueve briscamenie el lenedor hacia
ahajo v trata de meler de un golpe el
porig-huevos en une de los huecos,

Un porta-hiwevis gue caiga en el hueco
del mismo color, marca el doble.

pega

carton
firn

—

Dibuja dos circulos sobre el cartdn, Haz ¢l carn pelotas de la misma Forma
usando como guia ¢ fondo de un envase  gue el caion ipag. 17). En vez de un

de plastico (a). Recirtalos 172 cm. mas  (ubo de carton, usa un envase de plistico
pequenos. Ahora recorta el fondo del junto con los circulos que has recortado,
envase de plistico (b).

Recoria una tira de cartdn fino, de anos
13 em. de ancho por 10 cm. de largo.
Pegalo al fondo del caza pelolas, comi
ves en el dibujo. Ahora debes hacer
otro lpaal,

12 PARAOUENOSECLYIREN GO



Fuatbol
Soplado

caja de
cartan

circulo de plastilina

(k)

Pon un poco de plastilina en el fondo
de dos cajas pequeias de caridn (a),
Apriétalas con la plastilina por ¢l lado
e ahajo contra los extrémos de una
mesa (), Pon en el ceniro un circulo
hechi con plastiling (c).

' La Bola Equilibrista
boca arriba

boca abajo

Coloca sobre el cartdn cinco envases de
yoghurt ¥ pégalos boca arriba, Pega
también el envase alio de plisiico boca
abajo, & una distancia de 5 em. del
primern, Fijate en el dibujo.

Colocaros a 3 m. de distancla cada uno,
con un caza pelotas, El juego consiste en
echarse la peloia de uno a otro,

- medianie los caza pelotas, El jugador
gque consiga recoger la pelota cinco veces

sepuidas gana.

Pueden jugar dos o cuaing personms,

En equipn, de dos en dos, Para empezar,
pevii wns peloda de ping-pong denire del
circulo de plastilina, como ves en ¢
dibujo.

Pega un extremo de la cinda de 3 cm.

de ancho por MW de largo a la parie
superior del envase alto,

Clava la cinta con el alfiler lo mds cerca
posible del envase, para que forme ung
especie de tonel.

Caja de Fosforos que Hace
Diana

dibuja un circalo grande en un trozo de
carton,. Diboja tres circulos miis
peguedos dentro de &, Pinta coda ane
de un color diferente. Coando esién
sevos, pinda los ndmeross encima,

Cada jogador tendrid un tubilo hueco v
se siluard en un extremo de la mesa.

He trata de gue soplando a travis del
tabiio, s¢ pueda marcar un gol al equips
conlrario.

— T
S

[ 7‘!_‘ﬁ*!!:?..-r:;;f'“

- " =
= ) ﬂﬂﬂlﬂl@l@-

£ e
'-'d’l =

=
Dibuja los niimeros en trozos de papel
blanco y pégalos a los envases. Haz
rodar las bolitas de una en una, por la
cinfta y frata de meterlas dentro de los
envases. Hax rodar las cinco bolilas por
Twrmin,

bandeja da

fhsforos

Colbcate a 3 metros de la diana ¥ con

la caja de Fosfores en la boca, sopla
Fuerte, de mode que la bandejita salga
disparada v caiga en uno de los cirenlss,
Cada jugador lo intentard tres veees
seguidas,

PARAGUENOSEOWIDEN.COM



[L.a Ratonera

(Para 3 0 mas jugadores)

Cada jugador necesitara un raton
de corcho. En vez de hacer una
ruleta puedes jugar con un dado.
Mecesitaras

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

Una horquilla de cabello y fieltro.
Tijeras y pegamento fuerte.
Un envase grande o una caja de
carton pequedia. ‘
Carton lino,

Un fésforo usado o un palillo

' Haciendo el Raton

J:‘.Fa'.la

de dientes. Pinta los corchos de diferenies colores Pasa la cuerda de wnos 40 cm. de largo
Papel de calcar v un lapiz. y déjalos secar. Después haz un agujere  por la horquilla (a). Pasa la horguilla
Pinturas vy un pincel. en el centro de cada uno, usando las por el agujero de uno de los corchos
Un circulo de carton para la base. lijeras cerradas o una aguja de hacer v haz un audo doble con la cuerda (bj.
punto, coma ves en el dibujo. Haz 1o mismo con todos los corchis.

dibuja los
NuUmeros

[al

calca el (’
o fosforo
afilada
Para hacer In orejas del rathn, recorta Calen este modelo sobre cartdn fino (a).  Pinta los iridgngulos de colores ¥ dibuja
dos trozos de fieltro con la forma Traza linens de exiremo o exiremo, como  los nameros. Sheale punta a un fosforoe
indicada en el dibujo (a). Pégalos a la en ¢l dibujo. Recoria b silaeia con ¥ mitelo por el ceniro de la ruleta, en el
parie superior del corcho (b). Pon dos cuidado. gitio donde se juntan todas las lineas.

orejas a todos los ralones de corcha,

Como se Juega

Los jugadores deberdn girar la ruleta

por turno, El que sagoe el namero mis

alto seri el que haga de cazador, los

otros seran los ratones, Cada jugador

pondrid su ratén sobre la base de carton,

sujetandolo por la cola, El cazador hard

girar la ruleta. Coando ésia se detenga

en el 4 o en el 6, inlentari atrapar al

ratén con el envase. Los

trafardn de sacar los ratones para evitar

que los atrapen. Por cazar un raton, se .

cuentan cinco puntos. El jugador cuenta ) jugador pierde 5 puntos, si retiea si Cuando ol cazador haya sacado el

cinco puntos también, si consigoe salvar  raiGn coando la rulela se defenga en 4 & b Ires veees, lendrd que pasar

su ralon, olre pomero, que no sea el 4 o el 6. El il envause ol jugador que esia 3 su
primer jugador que tenga 50 puntos seri  icyuicrds, quien enlonces
el panador, sera el nueve carador,

% PARAOUENOSECLVIREN . GO




La Cafia de Pescar

(Para 2 0 mas jugadores)

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

Necesitaras

fi corchos ¥ un poco de fieltro.

Pegamento fuerte y papel blanco.

Un palo de unos 50 ¢m. de largo.

Cuerda, tijeras ¥ pintura.

Una horguilla o alambre delgado.

Lina botella de plastico (de leche
por ejemplo).

Una jarra o envase de cristal.

Sal o arena fina.

f horguillas o ganchos.

chobla la horaguilla

e

Pinta los seis corchos de distinlos

collores. Clava un gancho en el ceniro
de cada corcho, o mete una horguilla
demiro del corcho. Fijate en el dibujo.

F

dobia la
horquilla

como gancho

Alg un frozo de cuerda de unos 58 cm,
de largo, a un extremo del palo o cana
de pescar. Dobla una horguilla en forma
de gancho (a}, v dlala al extremo de la
uerda (b).

Fon los peces con los ganchos para La jugada dura todo el tiempo gue larde
arriba. Hacer lurnos para enganchar los  |a arena o la sal en pasar al ofro lado del
peces con ba caia. Suma los mimeros reloj de arena, hecho de la bolella de
que lienen los peces que pescaste después plistico. El primer jugador que cuente
de cada jugada, 20 punios ganard la partida,

pega al
fhzltro

pinta los
ojos

Corta dos troeos de fieltro, lo bastanie
anchos como para envolver &l corcho
hasta la mitad (a). Pega ¢l fieliro al
corche y pintale los ojos (h). Haz lo
mizme con los seis corchos,

paga o5 nimeros

Recoria seis trozos de papel Manco y
pégalos a la parte de abajo de los
corchos, Pinta nameros del | al 6, comn
s vie en el dibujo,

Haciendo un Reloj
de Arena

cora
la punta

envase de _ —i»

cristal

Cierra la tapa de In botella ¥ métela
boca abajo, dentro del envase de cristal.
Llens la botella de sal o de arema Gna (b,
Asepirate de que no hayan grumos

en ella.

PARNOUENOSEOWIDEN.COM

Corta la bolella de plastico por la milad
v lambién coria la pantiia de la botella
{a), Finta la bolella de colores hrillantes
¥ déjala secar.,



El Cafionazo

(Para 2 o mas jugadores)

Cuanto mas estires del lapiz que
hay en el cafidn, mas rapidas
saldran las bolitas y con mayor
fuerza. Para meterlas en los arcos
o porterias que se hayan cerca

del cafion, tira suave del lipiz.

Mecesitaris

Una caja de cartéon fuerte de
34 cm. de ancho y 46 cm. de
largo.

Cartulina o carton fino.

Un tubo de cartdn de 14 cm. de
largo v 6 bolitas.

4 bandas de goma elastica,

Adhesiva v pegamento fuerte.

Un lapiz, regla y tijeras.

' El Tablero

dobla hacla delante

Corta una solapa de unos 6 cm. de Corta una lira de carton, que mida una Para hacer los arcos o porterias, corla
amcho, en wna esquina de la caja. Corla ver ¥ media mas ancha que la caja v de 13 trozos de caridn de & cm, de largo
ung tiea de cartdn, la mitad del largo de  In mizma altura. Haz cortes por los dos por 3 de ancho. Haz cories en un borde
la caja ¥ un poco mds alta, Haz corles extremos, Dobla la tirp en semicirculo ¥ de cada uno de los irozos, Déblalos en
iguales por uno de los lados, Pega ka tira  pégala a los lados de la caja. forma semicircular v pégalos a la caja.

o la caja.
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Corta ocho biras de carton de 4 cmi. = Ahora pega los posies a la caja. Estos Corta un trozo de CArtim ung vezr v
Jcm, Haz cortes a o largo del borde posies, sirven para despistar v desviar media mas ancho que el ancho de la caja

de cada tira, como en el dibujo {a), la pelota ¥ asi hacer el juego mis dificil. ¥ de unos 6 cm, de altura. Haz cortes a

Enrdllalas en forma de pequefios postes  Dibuja o pinia los nidmeros miximos y lo largo del borde, Dobla el cartén por

¥ pegalos como te muestra el dibujo (bl  minimos, dentro de cada arco, las lineas y pégalo a la paric de airis
de ka caja.

ﬁ
Pega cinta ~ §
al circulo
Y cdaspids
anrdllala por
el lapiz.

Sobre el cartdn, dibuja doz circulos Meie el extremo de un lapiz por el Ata cuatro bandas de goma elistica
usando como guia un tubo de cartdn, agujero en ¢l circulo de cartdn. Pega junias (a). Haz un agujero a ambos
Becdrtalos 172 cm, mis pequeno gue el el circulo al lapiz firmemente con cinia lados del tubo a unos 3 cm, desde un
circulo. Pégalos junios ¥ haz un agujere  adhesiva, como ves en el dibujo, exiremo (b,

en el ceniro,

'o Montaje del Cafibn

Pasa las gomas por los agujeros del luba Meie el circulo de carion con el Hpiz, Haz un agujero aproximadamente hacia

de cartdn, como en el dibujo. Anoda los  por la parte de arriba del tubo, Primero la mitad de los dos trocitos de caridn,

dos exiremos suavemenie {a). pasa una goma por encima del circulo y g unos I em. de distancia de la solapa.
luego pasa la otra. hserva el dibujo. Mete los exiremos de las gomas por los
Ahora desala los nudos (b). agujeros, Haz un nudo doble a cada lado.
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Yo Billar Particules

(Para 2 jugadores o 2 equipos)

Para este juego, cada jugador o
cada equipo, necesita 10 fichas de
un s6lo color, El contrario otras
10 Tichas, pero de diferente

color. Pega un circulo de papel a
la parte de arriba de una ficha
extra. Nosotros hemos usado
fichas rojas y negras.

MNecesitaras
Una caja de carton con lados muy i

bajos, de 72 cm. % 50 cm. L, P pega medias sobre agujeros
4 medias viejas, tijeras y lapiz,
21 fichas del juego de damas. * Dibuja un circulo en cada esquina de Para hacer las redes de los extremos,
Un envase de plastico o de yoghurt. la caja por dentro, lomando como guia  recorta la parie del pie 2 cada una de
Carton fino o cartulina, ¢l envase de plastico o de yoghurt, las medias. Pega cada uno de los pies

Recorta los cuatro circulos, recoriados a los agujeros de las esquinas,

Cinta adhesiva o pegamento. o T et Wl 0 e .

E

Para hacer el profector, corla una linils
de cartim finn. Coltcala sobre la uina
de o dedo corazdn. Enrolla la cinta.

El dibujo te muesira como debes
polpear by ficha,

Ty e — "

Este dibujo te muestra, como
debes colocar las fichas al
comienzo del juego,
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Un Pin-Pong de Mesa

(Para 2 jugadores)

Es igual al ping-pong que ti
conoces, sOlo que se juega en una

mesa mas pequefia. Ambos '
jugadores necesitan una ragqueta
para devolver la pelota al contrario.

Necesilaras

Una lamina de carton grueso.

Carton fino o cartulina,

Una lamina de goma espuma. ()
Un plato de postre,

Una media vieja de nylon.

= pega la espuma

Una pelota de ping-pong,. Traza dos lineas con una separacion de Usando el mismo plato, dibuja 4 circulos

Cinta adhesiva ¥ pegamento, 4 ¢m. enfre ellas-y de (0 em, de largo, sobre la Eimina de goma espuma (a), v

Tijeras, cuerda v 4 lapices sibre un trozo de carton groeso, Dibujn  recHrtalos. Pega un circulo de goma

B i ’ rdibl h g un circolo guidndote con el plato, espuma 3 cada lndo de los circulos de
perdible o gancho, Hecorta las siluetas ¥ pégalas juntus. cartin, Fijate en el dibujs (h).

Haz dos veces esia operacion,

imperdible

pega los bordes

Enrolla cuerda por el mango de cada Para hacer la red, corta la parte del Corta dos troens de cuerda de 80 cm.
raquels y pega los extremaos. Por encima pie a una media vieja. Corta la media de largo ¥ pasalos de uno en ano por el
de b1 coerda enrolla cinta e introduce abriendola totalmenle, como ves en el imperdible (a). Mete ¢l imperdible por
un kEipiz por los mangos, entre los dos dibujo (a). Dobla 2 em. en ambos bordes  los dobleces que hiciste en la media (b),
frazos de cariin. v pégaios (h), Ala los exiremos a dos ldpices,

Como se Juega

Curta dos roces de cartdn fino, an

|Epmduuritl primero en contar Cﬂljwdwﬂmswﬂﬂmn-n
largos como el borde de la mesa que 21 punios, Te marcaris un punto cuando  turno. La pelota debe rebotar 2 ambos
vayas a ulilizar ¥ de unos 6 cm, de ﬂmmﬂmpuﬂm i ,hdmﬂthmmﬂnnjuqum, '
amcho. Pega cada uno con cinta en ¢l ﬂum ; pero no en u lado mmm

oentro o cada lado de la mesa, Mete K _F;-"__'.'_-

los Epices dentro de ellos,
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Un Futbolin de Mesa

(Para 2 jugadores)

Necesitaras

Lina caja de carton fuerte de
48 cm. de largo, 25 de ancho
y 8 cm. de profundidad.

Carton grueso.

Un tubo de cartdon duro.

Una caja de huevos, de carton.

2 bolsas de malla o una media.

4 palitos finos de 60 cm. de largo.

4 corchos v plastilina.

4 bandas de goma grandes.

Un lapiz y pintura.

Una pelonita.

.
N

J
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7
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solapa da
B cm de,
anchio

paga dentro
gl cartan

Corta un trozo de carton del tamafio Corta una selapa de unos 8 em. de Traza una linea que vaya de lado a

del fondo de la caja ¥ pégalo dentro ancho en los dos exiremos de ks caja, lado por la mitad de la caja. En el centro
de ella, como ves en el dibujo. Pega como se ve. Después pinta el carton de |a limea pinta un circule. Dibuja unos
también unas tiras de cartdn a los lados  pegado al fondo de la caja ¥ déjalo secar.  semicirculos delante de las dos porterios o

v exiremios de la caja. arcos, domde estdn las solapas,
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pega un -
porta-huevos

plastiing

[
L

e,

/

pEga

‘tﬂ
|

pega el circulo

Para hacer Ia red, corta ¥ abre una Para hacer los futholistas, coria el tubo Dibuja sobre carton seis circulos, usando
balsa de malla (a). Coloca un borde de cartdn en seis lubos mas pequedios como guia los tubos. Recorta los circulos
deiris de la solapa ¥ pégalo aki por de unos 6 ¢m, de largo cada uno, v pégalos al fondo de los tahas sin

debajo de la caja. Pega el ofro borde Recorta seis portashuevos ¥ PEEn uno = tlvidar poner deniroe (antes de pegarios),
a bos lpdos v parie de arriba (b}, la parte superior de cada tubo, plastilina (a). hien sujeta con pegamenio,

~Gecm |, Gem

= ol |

.J_'., _L‘n._-..rl--..l.
':'I:r'i B v T L _E‘....Lx.m

Piniz unas caras a todos los tohos de Mide la longitud de los lados de la caja.  Haz agujeros en ambos lados de la caja,
cartin. Pinta tres futholizstas con los Divide por la mitad para hallar el centro. 3 una disiancia de 6 cm. de la lines
colores de un equipo ¥ los ofros tres Traza lineas en el ceniro de lado a lado central v a 5 em. del fondo. Mira el

o bos colores del equipo rival, de la caja. Fijate en el dibujo. dibujo.

lal
ajujero

d4¢m 3 em

Mete los palitos a través de los agujeros Mete cada palito por el agujero opuesto  opuestos a las gomas, a modo de

de la caja, 2 por cada lado. haz agujeros  y enrolla uwna banda de goma por el mangos. Tira de los palitos para quoe las
en cada futholista (a). Mele un equipo extremo de cada uno, para evitar que bandas de poma queden como topes en
por los palos de un lado v el olro s¢ salgan por los apujeros. los lados de la caja. Pega los futholizias
equipe, por los palos del otro lado (b, Mele unos corchos por los lados a los palos en la posicion correcta,
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El Gran Derby

(Para 2 o mas jugadores)

Es una carrera de caballos a la
gue puedes jugar en una mesa
grande, Cada jugador necesita un lataforma _
caballo, un jockey y un trozo de -y
cuerda lo bastante grande como
para enrollarlo a la mesa.

MNecesilaras

Carton fino o cartulina

Papel de calcar.

Lapiz ¥ pintura

Cuerda v tijeras.

Pegamento fuerte y plastilina,

Para hacer un caballo, dibuja el modele  Recoria del cartdn, el caballo, b silla v

L i de caballo, silla ¥ plataforma sobre Ia plataforma. Coria a lo largo de las
Alambre fino o limpia pipas y papel de calear y pésalo a un trozo de lineas rojas que hay en las patas del
ataduras de metal o de plastico. cartén fino. caballo. Pinta las siluetlas y deja gue
S SEQUEn.

obstaculos de
pleatilina

Retuerce dos ataduras o limplapipas Pasa tantas cuerdas como jugadores Pega una silla a los lomos de cada i
para hacer las piernas v el cuerpo {a). haya en torno a la mesa, ¥ anuda los caballo v pon un caballo encima de cada ‘
Enrolla otro alambre al cuerpo para extremos, Pon unos trozes de plastiling  ona de las coerdas, Mete las coerdas por ©
hacer los brazos. Ponle por cabeza un pegados a la mesa bajo las coerdas, para  las aberturas que hiciste en las patas de
pegote de plastilina (b). formar los obsticulos, los caballos, Dobla las solapas de los

corles. Pégalas a la plataforma.

- X
e
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Cruzando la Linea

(Para 2 jugadores)

Practica oprimiendo la moneda

contra el tablero. Coldcala en el
borde del mismo v golpea con la
palma de la mano, de modo que
g¢ deslice sobre una de las rayas
de color.

Necesilaras

Carton grueso de unos 30 cm.
de ancho por 32 de largo

Carton fino o cartulina.

Una regla v un lamz

Celofan v pegamento fuerte.

Pintura v pincel.

2 monedas.

p
dibuja
¥ pinta
| circulos

Dibuja dos circulos a cada lado de las
bandas de colores, excepto en la del
cenire, Liliza como guia una moneda
peguedn. Pinta los circolos del color
e ks bandas, Cabrelos con celofan.

._Gﬂ PG

Usando la misma moneda, dibuja 24
circulos sobre un cartéon finoda), ¥
rechrtalos. Pinta 4 circulos del mismo
eobor de coda una de las bandas, exceplo
en la del centro (b,

= M em ——
—

D¥ibuja un recidngulo de 28 cm. de
ancivo por 3 de largo, en un lrozo de
cartin gruese, Traza unas lineas por el
centro del rectingulo de arriba abajo v

a 4 em. de cada lado, como en el dibujo,

Coémo se Juega

Pon el iablero sobre una mess,
Coloca un libro detris para
mantenerlo sujeto. Los dos
jugadores recogerin cada uno
una moneda y 12 circulos de
carton {dos de cada color). Uno
juega en ln mitad izquicrda de
la mesa ¥ el oiro en la mitad

de la derecha.

Traza lineas, de ires en tres cm,, de

lado a lado del rectangulo, Borra ln 5.°
linea de modo que lenges en el centre
urizs banda de & cm. Piata s siele bandas
el centro en diferentes colores,

i¥hserva el dibujo.

Farie con la moneda sobre lg
rayi que estid mds cerca
de ti. Por turmo empiijala sobre
el tablero.

Cada vez que calga ¢n

una banda de color, cubre el
circulo que se encuenira al

lado, con ofro circulo del mismo
color de la banda, Si cae sobre
uma rayn lendris que esperar

el priwimo turno. 5i la moneda
cae en la banda central, perderis
tu turno. El que consiga cubrir
indos los circulos de su lado,

~ serd el ganador,
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La Captura

1.—La Partida

(Para 2 o 3 jugadores)
Mecesilaras

Plastilina roja, azul y verde.
Fosloros usados y chinchetas.
Un dado.

fal plastilina = medio
fasfora

chinchet:

Para hacer los peones, clava una

holila de plastilina en una chincheia (a).
Mele medio fosforo dentro de la
plastilina {(b}. Haz 14 peones rojos,

14 azales v 14 verdes.

Prepara el lablero, colocando a los
peones arples en los cuadrados

azules ohscuros, los peones rojos en los
cuadrados rojos fuerte ¥ los verdes en
tos copdrados verdes Tuerte,
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12 peones verdes y 12 rojos.
Un dado.
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Juegos sobre Papel

(Para muchos jugadores)

Cada jugador con un pedazo grande de papel ¥ cinta
adhesiva, tiene que hacer un sombrero de papel v

.. '“hmr v Wi Y
Elj i que consiga hacer el mejor sombrero en
3 minutos, serd el ganador. : ;

(E_l Ahorecado mu

7%
&

Un jugador es el verdugo ¥ ofro & conviclo o acusado.
El verdugn piensa en una palabra de 6 o 7 letras

¥ pone una raya por cada letra. El convicto trata de
adivinar, ung 3 ung las leiras de la palabra.

AAN et

Los jugadores se sientan en circalo, con iplz y papel.
Después escriben of nombre de un animal en Ia parte
de arriba de su papel. Lo doblan por la milad para que

mo s& ved ¥ lo pasan al jugador que esld a sn '
izquierda. En el papel que les han pasado, escriben

el nombre de otro animal. Lo doblan v Io pasan de nuevo,
Esto se hace conlro veoes. Luego se colocan todos Ins
trogos de papel en medio del circulo ¥ cada jugador

i uno, Tiene gue dibujar un animal formado de

Ios cualro animales que hay escritos en su papel,

Por cada Fallo. ¢l verdugo diboja una de las paries

del patibule ¥ del ahorcado. Primero el patibulo,
despuis la cuerda, la cabeza, la cara, el cuerpo, e
braco quicrdo, ¢ derecho, la pierna izguierda y

ki derecha. 5i el acusado acierta una leira de la palabra,
t | el verdugo la escribe encima de la raya correspondiente.
i el acusado adivina todas las leiras anies de ser
colpado, gana. Si no, gana el verdugo.

" =

e
F Fabricante de Sonidos

Uno de los jugadores, es el mete ruidos v junta 10 cosas
para producie distintos sonidos, Los jugadores,
provistos de lapiz v papel, se slentan en una habilacidn
con i puertp ligeramente abierta. El mete ruidos,

se pone detras de la puerta ¥ grita: andmero unos ¥ Un jugador es el jefe. Los otros se dividen en dos
hace su primer sonido, tal vez rompicndo equipos. Cada equipo toma papel v lipiz. El jefe
una gallela dura, escribe 10 cosas que tenen gue dibujar, por ejemplo:
un telefono sonando, Juegos (Himpicos, un clo elc,
Los participanics escriben lo que ellos creen, que o Eo
produce ¢l sonido, El mete ruidos, grila nuevamente: Los equipos se colocan én extremos opuestos de la
anomerd dosye ¥ hace so segando sonido. tal vez dando habitacion con el jele en ¢ centro. El primer jugador
voelias una bolila dentro de un envase de meial. de cada equipo corre hacia ¢ jefe, el cual les dice que
Los participantes escriben lo que ellos dibujen la primera cosa de sa lista. Ellos vuelven
piensan que es. El que adivine la mayor cantid~d de o do ¥ lo hacen delante de su equipo respectivo,
sonidos que el mete ruidos ha hecho en sy actuacion, Cuando el equipo ha adivinado lo que es, el segundo
sert el panador, Jugador corre hacia el jefe para que le diga lo que tiene
que hacer, El equipo que adivine seri ¢l ganador,

B o



Cada jugador tiene una pigina de un periddico.
Mientraz dura la miisica todos saltan a la pata coja,
por wcat ¥ por alld, pero cuando la midsica se para,
dos deberan tomar sus periddicos, doblarlos por
;€ lamitad ¥ eolocarse encima de ellos.
El altimo en hacer esta operacion gueda eliminado.
La misica empieza de noevo, Los jugadores vaelven a
hacer lo misma, Asi se continua, hasta gue no poeedan
doblar mas el periddico ¥ quede un solo jugador,

Wil 45

A los jugadores se les tapan los ojos ¥ =& les da papel

y lapiz. Se les dice que dibujen un cuadro, uns

carrera de barguitos, rocilo @ irovibe, e,

Primern dibujaran el mar, despues los veleros, despues
un Faro, el cielo ¥ las nubes. Se les quilan las vendas de
los ojos v al jugador que pintd el mejor cuadro, gana

y %e le da un premio,

J— g

¥,

Batalla de Barcos Ras
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Es un juego para dos. Cada jugador dibuja dos
cunidrados grandes v traza nueve rayas de arriba abajo y
de izguierds 8 derecha, para formar recupdros peqoeiios.
For la parie de arriba del coadrado eseribe nimeros del 1
al 1, Por el lado, escribe letrps de ln A o la J, También
pucdes wlilizar un papel cuadriculado, Un copdrado
e5 el dren de batalla, ¢ otro ¢l grea de Gire, Sin dejar que
el virg vea donde, los jugadores dibujan diex barcos
de guerra on su arew de butally, Cinco barcos cubren dos
cugdrados cada unp ¥ olros cingo s0lo un cuadrado.

Los barcos no deben (ocarse enlee si, pero si colecarse en
el sentido de los cusdros, homzonial o verdicalmenie,

= B

e

Laos jugpadores no deben de dejar que se vean sus {
papeles durante el juego. Atacarin por toroos. En cada
turno un jugador dice un ndmero y una letra, como Adf.
Si el otro jugador liene un barco entero en ese cusdro
dira: «hundidos ¥ el atacanie marcard una B en su

drea de tire. Si parte de un barco estd en ese cugdrado,

el jupador dird: slocsdow v el atacante sabed que sdlo

ha hundido medin barco. Si no hay ningan barco en

ese cuadro el jugador dird: caguar y el atacanie pondri
una X en ese mismo cupdro en su daren de tire, Entonces
el otro jupador pasi ol slague, El ganador serd ¢l primero
gque huoda todos los barcos del contrario.

o)
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El Tablero de Circulos

(Para 2 jugadores o 2 equipos)

S¢ juega sobre un tablero y
cada jugador o equipo, necesila
10 fichas de diferentes colores.
Cuanto mavor sca el tablero,
mas divertido sera el juego.
Echa las fichas enemigas lo mas
lejos que puedas de los circulos
que tienen las puntuaciones

mas altas.

Necesitarids

Un carton grueso de unos 64 cm,
de largo por 64 cm. de ancho.

Cartén fino. Pegamento fuerte. Haz un compis para trazar circulos Halla el centro del cuadrado de carton

Un compds (ver pag. '5). Tijeras (vé pag. 5). Haz apujeros en las marcas  (vé pdg. 5, Dibuja 3 circulos,

Pin z P‘iﬁ ot RS | * o domde estan los cenfimelros, comn coma en el dibujo, usando las medidas
intura ¥y un pincel. en el dibujo, de 10, 20 ¥ 30 cm. del compis.

20 fichas de juego de damas.

pega cartdn por debajo

recarta agupero

Haz un agujers un poqguito mis grande Corta ocho frocilos de cartdn, de Pega los tubos, a la misma distancia
gue ung ficha, en el ceniro del tablero, Bem. ® 3 em. Haz cories por el unos de otros por el borde del circulo
Pega un cupdradito de cartdn debajo del  borde de cada unofa). Enrollalos en interior, Los espacios enire los iubos
agujero por la parte de atrbs, Pinta a los  forma de tubos (b). Pega los extremos ¥ deben ser lo bastante grandes. para gue
circulos, cada uno de un color, dobla las solapitas hacia fuera (c). las Fichas puedan pasar enire ellos,

. = B {circulo exterior) .= 15 Icrculs nterior)
.: 10 (eireulo central) - .= 25 (agujeral

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

(Para 2 o mas jugadores)

Proporcionate botones pequeiios
v planos en vez de fichas. fondo de la caja

Necesitaras
Una caja de carton de 28 cm. de
largo por 22 de ancho v
2 de profundidad.
Un compds (ver pag. 5).
Lin envase de plastico o de yvoghurt.
Una regla, lapiz y pintura.
Pegamento fuerte v lijéras.
Un botdn grande v plano.

cantro

j botoncitos pequefios v Halla el centro de la caja de cartdn, Dibuja un circulo sobre la caja de
planos, para cada jugador, trazando lineas de lado a lndo desde las cartdn con o compas, de 10 cm. de rudio.
’ cuairg esquinas, El ceniro es el punio Después iraen un circulo méds pequefio,
donde se cruzan las lineas, de & cm. de radio,

Recorta la parte superior del envase,
para que tenga la misma profundidad
de la caja (a). Coloca el envase en ¢l
cemirn v dibuja ¢l conlorno. Recoria
el circulo ¥ pepa el envase dentro (hi.

Dibuja los nimeros y escribe las For turno, debes ir ! o los hotones

kabras de cada seccion. Cada jugador  Erandes para hacer que los )
:::&ndn'l un botén grande ¥ 5 P':"I'-l““ﬁﬂ& peguenos salien al tablero. El jugador

Traza diez lineas, atravesando de parie

a parte los circulos, para hacer diez = £ e . B
wEEthnm- Fijate en erdihll]n- Pinta Los jugadores se mlm:ar:n_rn m-lm cql“r tr:.ll:lﬁi;ﬁll AN R S
cada secciom de un color distinto opuesios ¥ 8 un melro de distancia s

i del tablerm,
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El Juego de los Bolos

(Para 2 o0 mas jugadores)

Mecesitaras

& tubos de carton de 7 cm. de
largo cada uno.

Una caja de carton sin tapa, de
34 cm. de ancho v 38 ¢m.
de largo.

Una caja pequeiia de 30 cm. de
ancho y 32 cm. de largo.

Cartulina, papel de colores ¥
papel de aluminio. Una cuerda.

Un plato grande, una aguja de
hacer punto, una horquilla y
un carrete de hilo vacio.

Una clavija de unos 45 cm. de
largo o un palito fino,

Pegamento fuerte v un lapiz.

Regla, tijeras, pintura y pincel.

Para hacer ¢l pelo, recorta anas tiras
ile papel de unes 35 cm. de largo (a).
Enrolla ¢l papel (k). Mete las

liras enrolladas por denire de los

tubos de cartén ¥ dobla las tiritas hacia
abajo para formar la melena (c).

Pinta los tubos de cartdn v déjalos
secar. Pintales las caras, Corta ocho
trozos de cuerda de unos 30 cm. de largn
cada uno ¥ pegas uno de los exiremos
por dentro de cada tubae.

w— anchura def tubo —=

(—-\L

pepa

5]

Para hacer las coronas, corla unas tiras
de cartuling lo basianic largas para
poder enrollarias a los tubos. Corta
triangulitos en todo ¢l borde superior
de las tiras (a). Enrolla ona firs
alrededor del tubo v pégala (h).
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ancihura

Fara hacer loz sombreros en forma de
cofiG, Fecorly semicirculos di carlulina
peing o medos tres veces el ancho de los
fubos (a). Enrdllalos en forma de cono
¥ pegalos encima de los tobos (b,

s Haciendo la Base

Dvibaja un circule en el fondo de la caja
grande de carton, cerca de una esquina,
wsando como guia un plate grande.
Fijate en el dibujo.

Pon pegamento Tuerte por los hordes de
la caja mis pequena. Pegala con el
fondo para arriba dentro de la caja
grande, por debajo del circule gue has
dibujado. Deja que se seque.

30

Usando una aguja larga de las de hacer
punie, haz sicle agujeros por la parte
exterior del circuloe ¥ uno ¢n el centro,
Asegiirate de que la aguja Hega hasta la
caja pegada por debajo del circulo,
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pasa par los M

Enrolla la cuerda de uno de los bolos

a ung horguilla (a). Méiela por uno de
los agujeros v sacala por o mismo
agujere alravesando la caja de abajo (b).
Haz o mismo con los demas bolos.




anuda
cuerdas

'o El Derriba Bolos

Haz agujeros a los dos lados de la Tensa bien todas las cuerdas ¥ anuda
caja grande. Pasa cuatro cuerdas lo més  los extremos entre si. Cuando tires de las
lejos que puedas del final por ese cuerdas, los holos que se hayan caido,
sgujero (a), ¥ pasa las olras cuatro valverdn a ponerse de pie.

wuerdas por el lado (b), Observa el dibujo,

papel
alurminic

Para hacer el derriba bolos, pega un
carrele de hilo 2 una esquina de la caja.
Envuelve toda la parte de abajo del palo
con papel de aluminio y mételo deniro
del apujers del carrefe. Ala un trozo de
cacrda a la parie soperior del palo,

Ala también una bolita envaelta en papel
e aluminie al oire extremo de

Iy cuerda, de modo gue coelgue sobre

la caja. Observa el dibujo,

Como se Juega

Tensa todas las cuerdas para que
todos los bolos se pongan en pie.
Balancea el derriba bolos v frata de
derribar tantos bolos como puedas.
Ponlos derechos de nuevo, Cada
jugador tiene derecho a dos jugadas.

El primero que derribe mas de
20 bolos es el ganador.

vra Forma de jugar es pintando
niameros, del 1 al 8 dentro de los
holos. Para saber la puntoacion basia
sumar los nameros de los holos
derribados. El primero que margue
S0 punios pana.
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Policias y Ladrones

(Para 2 o 4 jugadores)

Esta es una persecucion a traves
de un laberinto. Cada jugador o
cada equipo, debe tener seis
policias ¥ €l equipo contrario,
seis ladrones.

Mecesitaras

Un trozo de carton de 45 cm.
de largo por 45 cm. de ancho.

Carton fino y papel de calcar.

Plastilina.

2 botones grandes,

pinta
lineas
fojas

i
|

2 envases de yoghurt. T
Elastico fino o bandas de goma, ~ Dibuja sobre el cartbn gruesa,

PE.I'pF] blanco y E"Egamem':' fuerte. de ancho. Haz marcas cada 3 cm. a
Lapiz, regla y pinfura. los cuatro lados, exaclamente como
Un lapiz crayon rojo. en el dibujo (a).

plastllima

Para hacer los setos, enrolla irocitos de Coloca la plastilina con suavidad sobre
plastilina en forma de tubitos estrechos el carthn, procurando gue se guede bien
v largos de 1 em. de ancho (9). Colocalos pegada. Entonces oprime la plastiling
poor encima de bes lineas rojas trazadas en enire tus dedos para darbe una altura
el carton. de unos 2 em. Fijate en el dibujo (b,

4 dabla por mitad

{al =]

Recorta 12 tiras de carton fing o carfuling  Dibuja o modelo de policia ¥ el de ladrin
de 2 cm. de ancho por 7 de largo cada en papel de calcar (a). Calea la silueta
wna, Doblilas por la mitad ¥ voelve los  del policia en una de las caras de
angulos para arriba (a). Pega las dos las carlulings gue esihn derechns.
mitades juntas como ves en el dibujo (b).

un cugdrado de 30 cm. de largo ¥ 39 cm,

Traza unas lineas desde lus marcas
superiores a las inferiores ¥ de un lado
a olre para Tormar cuadrilos peguetios.
Pinia lns lineas rojas como (¢ muesirg
el dibujo (b).

arbol de
plastilina

Huz once arboles de plastilina (a).
Colddealos encima de los selos como en
el dibujo (h). Mira el dibujo grande
de la olra pdgina, para asegurarie que,
los codocas en el silio correcio.

policia de pie ladrdn de pie

{s]]

Dibuja el modelo del ladron en las otras
tirns, Ahora pinta tedos los policias ¥
toadios los ladrones (b,
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Haz dos agujeros uno a cada lado Cubre los envases con papel blanco.

del envase de yoghurt, a 1 cm. de Pinta en uno la cara de un policha v
distancia de la base. Pasa el clastico en el oiro, la cara de un ladran (b,

fino por los agujeros v el botdn grande.  Estas son las armas.

Anuda los extremas (ah,
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Puzzles y Entretenimientos

(Para 1 o mas jugadores)
Puzzles

Mezclar bien todas las piezas del
rompecabezas v a ver quien es el
que consigue ponerlas en su sitio
en menos tiempo.

Juego de Cabezas y Colas

Inclina las cabezas y colas para
que las bolitas entren en los
agujeros. Sacudelas para que las
anillas se enganchen en los alfileres.

Para ¢l Puzzle Necesilaras

Una caja pequefia de carton.
Cartulina v carton grueso.
Un grabado o fotografia.
Cinta adhesiva ¥ pegamento.
Tijeras, lapiz y regla.

corta por b
las lineas =

Corta dos trozos de carfolinag del tamadio
del grabado. Pega el grabado a uno de
los trozos (a). Corta por las lineas
sefigladas. Divide el otro trozoe en %
piezas (b). Coria a lo largo de las lineas.

Fspera hasia que tndas las piczas unidas
de esia forma, estén secas. Despuds,

con las tijeras, corta la pieza de cartin,
dejando unas parfes salientes, con las
formas que indica el dibujo.

34

Puzzle de Caja

oy =

Colova la caja sobre el grabado

o Fotografia ¥ dibuja su contorno (a).
Corta la forma pero haciéndola 1/2 cm.
mids pequeia en su contorma. Divide

el large ¥ el anche en tres partes,

3 cartn grueso

miismio anchao

W s
| N

Corta un trozo de carton grueso la
mitad de grande gque ¢l fondo de la caja,
Midelo v traza lineas a lo large ¥ a lo
ancha, pera hacer nueve piezas iguales.
Corta por las lineas,

abertura
Einta

Corta una abertura estrecha a la
izquierda del fondo de la caja ¥ olra por
la parte de delanie, pere no recories

les esquinas. Pega cinta adhesiva en las
esquinas, como ves en ¢ dibujo.

misma anchura

Traza lineas de un lado a oiro ¥ de
arriba abajo para formar 9 piceas
iguales (b1, Recorta la pieza siluada en
la esquing inferior derecha del grabado
y pegala al fondo, dentri de la caja leh

Pega una piera de carton grueso,
enire una pieza grabada y oira lisa.
(hserva el dibujo. La piera de carlin
diebe sohresalir | cm. por la

esquina izguierda.

Pon el grabado en orden,
infredociendo las piczas en la posicion
correcia. Procura gue las formas de las
piezas de carlon, se deslicen entre los
huecos del grabado v la pieea lisa.
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Mecesilarias

Tijeras, pegamento y un lapiz.
Una regla, pinturas o crayones.
Para ¢l Puzrle

Cartdn grueso,

Un grabado o una fotogratia.
Para las Cabezas ¥ Colas

LUna caja honda v redonda de
queso, Con su tapa.

Cartén fino o cartulina.

1 bolitas de decoracion.

Una aguja de hacer punto,

4 chinchetas y celofan.

4 anillas pequefias de cortina.
2 grabados o fotografias.

Cabezas y Colas

. tondo de la caja
tapa de kb caj

Dibuja dos circalos en un carton, usando
¢l fondo de la tapa de la caja de queso.
Hecoria los circulos, haciéndolos un
poquite més pequedos en lodo el
EnninTmo,

Pega un grabade o folografia a un irozo
de cartdén grueso, Coria ¢l curton por

la mitad, en linens oaduladas de arriba
abajo ¥ de lado a lado. Observa el
dibuijio,

Vuelve a cortar los frozos por la mitad,
fambitn en lineas onduladas, Sigue
recorfando hasia que lengas un monton
de trocilos pequenos. Mézclalos blen ¥
frata de sacar ¢l grabado primitivo,

Fega un grabado o fotografia en uno

de los circulos de carton (a). Haz fres
agujeros en el grabado usando la aguja
de hacer punto (hy. Mo deben quedar
trocitos de cartén dentro de los agujeres.

chinchetas

pega dentro de la caja

agujeros pega dentro de la caja
= -

Mira en donde el grabado se ajusta

mejor ¥ entonces pégalo en la tapa o en

el fondo de la caja, como ves en el

dibujo ().

cedofan

Pega un grabado o fotografia al otro
circulo de cartdn (al. Alraviesa el
grabado con 4 chinchetas (b). Asegirate
de que no quedan demasiado cerca a

los hordes,

Pega el grabadoe deniro de la ofra parte
de la caja de queso, como ves en el
dibujo icl. Dejn gue se seque.

Pon las anillas dentro de la caja con las
chinchelas ¥ las bolitas deniro de la oira
caja. Pega celofin por la parte de armiba
de las dos cajas (a). Coando estén

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

(Para 2 0 mas jugadores)

Esto es una galeria de tiro, Con
cada tiro, intenta sacar de los dentro del fondo de la caja
envases de yoghurt, las cuentas o
botones que hay dentro ¥ hacerlos
deslizarse por la rampa.

MNecesilaras

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

6 envases iguales de yoghurt.

Una hoja de carton.

Papel grueso y un trozo de tela.

Un cafidn (ver pag. 17).

3 . Dibuja seis circulos dentro del Fondo Haz una abertura, de unos 4 cm. de alto
6 bolitas y algunas cuentas o de la caja, usando de guia la base de un ¥ a 2 cm. de los lados, en cada uno de
botones. ) ) envase de yoghurt. Recorta los circulos los extremos en el fondo de la caja de
Pegamento y cinta adhesiva. algo mis pequeiios. cartin. Recorta por las lineas rojas. }

Lépiz y tijeras.

circulo
e papel

Pega la parte de abajo de la caja (donde  Dibuja seis circulos en el papel grueso, Haz doce corles, desde el agnjero hasia '

estai los circulos recortados), a la tapa,  usando de guia la parte inferior de un 12 cm. aproximadamente del borde !
a ung distancia de 273 de un exiremn, vaso de yophurt. Recoria los circulos (a)  del circulo (b). Pega un circulo de papel |
Haz un agujere en of centro de cada a cada uno de los envases de yoghurt.
uno de los circulos con las lijeras, Deja que se sequen (c).

cartén

.
la abartura
Recorta las bases de os envases de Corta una lira de carton tan ancha como  Corta un trozo de fela lo bastante grande,
yoghurt y mételos por los agujeros de Ia superficie del interior de la tapa de para cubrir los lados ¥ la parte de airis )
la caju, como en el dibujo. Por el otro la caja, ¥ de un tercio de la longitod. de la caja puesta de pic. Pega un |
lado silo deben de sobresalic los bordes.  Colécala por detris de la tapa y pégala extremo de ka iela a la parle superior de
por debajo de la abertura. la caja v el otro debajo de la rampa.
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Abre el extremo de la tapa de la caja, Haz cortes de | em. de largo en uno Haz un cafidn iver pag. 17). Haz un

cortando por las dos esquinas, Corta dos  de los exiremos de cada tira de carton, agujero en las dos liras de carlon @ unos

firas de carton de la misina longitud de abla las solapifas de los corles hacia 2 cm. de los extremos. Mete las dos

la tapa ¥ de la misma altura. delante ¥ pégalas o los lndos de la tapa handas de goma ebistica por los agujeros
de la caja, como en el dibujo. ¥ haz nudos dobles en los extremos.,

ol e S
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Batalla Terrestre

(Para 2 jugadores o 2
equipos)

Mecesilaras

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

4 chinchetas.

Papel de calcar y papel blanco.

Carton fino y palitos delgados.

4 carretes de hilo, 4 envases de
plistico y 4 cajas de huevo, de
las de carton.

4 cajas de fosforos vacias.

4 lApices cortos ¥y carton grueso,

Bandas de goma elésticas fuertes. i il et | H cada 20 bk had

e Sujeta b sdbana o la tela al suelo o o o ag marcas cada Il cm. por los .
r'l'n-'r‘!:;lfhﬂbl[ﬂ'ﬂ?n & I:LII]:;::UT : |apiz slfombra con las chinchetas, como ves en  del cosdrado. Traza lineas desde las
a regla, un ro y lapiz. el dibujo. Sefala y dibuja un cuadrado  mareas de arriba a las de abajo y de

m

' Campo de Batalla (al

Tijeras y pinturas. de 180 em, de lado sobre la sibana, lado @ lado, como ves en el dibujo (h).
{También puedes sealar los con un rolulador (3).
cuadros en el suelo, usando tiza.)
— rm i e = o Tmim e
Bnvase caja de
- cubnerto huevos pintada 4Mﬂdﬂ|ﬂ de Canon
de papel

pega el lapiz

Para formar un drbol, introduce palitos  Corla una caja de huevos por ka mitad Para hacer un caidn de campaina, pega

por ¢l orificio del carrete de hilo (a). em sentido horizonial, Pinta una de las pn palite pegueie ¢ un lipiz a la parte
Envuelve un envase alto de plisiico con  mitades, como ves en ¢l dibujo, para superior de una caja de fosforos. Pega '
papel y pintalo como si fuera una casita  formar montaiitas ic). Haz 4 arbobes, dos pequeios circulos de cartion o cada

i), 4 casas v 4 grupos de colinas. lado. Cada equipo necesita dos cafiones.

BECena

soldados i i - :
de un ' - : S e ——
&t e T ol il B sl BRI
jercio R e T Lo sl AL VBRI
4 = = WF T o 1 1

- . o5 TR

i s i,
I T S SR S e

My e

Enlaza dos bandas de goma para hacer  Antes de comenzar la batalla, cada Después, los ejércitos avanzan por el

un liragomas (a). Haz provectiles de ejército coloca a sus soldados y campo de batalla, siguiendo las reglas

papel (h). Para disparar, coloca un armamentio en la forma gue estime mis — del juego y aplicando cada uno las !
provectil en torno a las gomas (c). convenienie, sobre los recuadros de la Licticas gue consideren mejor para

Apunia, tira del proyectil y dispara. primera lines, uno enfrente de otro. vencer al enemigo,
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o soldado de

| caballeria

Recorta 20 liras de cartdon fino de 18 cm.
de largo por 4 em. de ancho cada ona.
Despuis, recoria 40 lires mas peguenas,
de unos 16 em. de largo por 3 de ancho,
cada una. Dobla las liras por la mitad.

LOS JUGADORES

DEBEN ESTA -
EN EL BORDE ber—

CAMPO DE BATA-
LLA AL DISPARAR

Dohla los exiremaos hacia fuera, como
en el dibujo. Pega las dos mitades
Junitgs (a). Calea el modelo del soldado
de caballerin en las firas de caridn mas
grandes (son 200, ¥ el del soldado de
infanieria en las 40 pequenas ib),

PROYECTILES
DE REPLESTO

infa::teria

i

INbwja una C en la parte de siris de los
soldados de caballeria ¥ una | en ka de
infanteria, Cada equipo tendra 10
hombres a caballo y 20 de infanteria.
Finta los soldados de cada equipo de
colores distinios (o).

IPDEN.COM



Batalla Espacial

(Para 2 o 3 jugadores)

«SALIDA

Juega sobre este
tablero espacial. Hay 12 galaxias o
¢ada una con cinco estrellas. 8

Mecesilarids

3 naves espaciales rojas, 3 verdes
y 3 azules.

Un dado blanco, uno azul ¥ uno
rojo.

Codmo se Juega

Cada jugador tiene tres naves espaciales
de wn color, con uaa bandera blanca,
arul o roja. Debe mover sus naves
desde Ia salida hasia el final por orden,
de la 1.* galaxia hasia la 12. Cada
jugador lanza los tres dados a la vez v
mueve la nave con la bandera blanca,
los espacios que marca el dado Manco,
la azul por el azul ¥ la roja por ¢l rojo,
Las naves pueden ir en cualguier direccion
sipuiendo kas lineas, de cada punio rojo
o estrella a olro, segan el nomero goe
marque el dado. Cada jugador debae
tener una nave en la estrella de una
galaxia, antes de poder mover las ofras
dos a la proxima. Si un jugador saca el
mismio mimers en los tres dados, Gene
derecho a tirar otra ver. Ningona nayve
puede aterrizar dos veces en el mismo
punio & esirella durante la misma
jugada, ni en el mismo sitio en que haya
otra, ni saliar sobre ella.

Puntuaciones

Cuando una nave alerrice sobre la
estrella de una palaxia, se anota un
punto. si fu segunda nave alerriza en
una estrella mieniras que la primers
esti en la misma galaxia, se marca 3
punies: ¥ si la tercera aterriza en la
mizma galaxia entonces se marca 5
puntos, El juego termina cuando uno de
los jugadores consigue Hevar sus tres
naves hasta ¢l fimal, Cada nave espacial
se marca 3 puntos al legar al fin.

plastilina chincheta
Haz las naves espaciales v pégales
banderitas blancas, rojas o azubes,
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Diversiones

(Para muchos jugadores)
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Todos se sientan en fila. El primer ;'Itﬂﬂl‘.ﬂ-' invenia
una larga historia ¥ se la coenin muy bajito a la
persona que esid a su lado. El segundo jugador hace
o migmo con ka siguiente persona ¥ asi sueesivamenle,
hasta que la dltima haya oido la historia, guien enlonces
ba Aurra en vor alta, Finalmente el goe la invenld la
dice tal cual era.

_unju:dnrs:nmnﬂeen tlﬂﬁ'l.lh‘.-l-' parie de la casa. ';li i!ii m:::;ﬂ un w&wﬁm
ebe de procurar, que ¢l escondite sen lo - ellos I pruchen, Se les quita los platos y |
suficientemeniie grande como para que quepa mis as vendus de los I::;m, Entonces dl:hl.-n de mrihu:rmm-
gente. Los otros jugadores cuentan hasta 50 y salen “un papel lo que ellos creen haber comido, Pued er
o buscarlo. El quoe lo halle se delve unir a & -#F‘"E m“l! as frias como: Ill:;l:'l‘m -u&n"-}':
calladamente en su escondite ¥ ¢ altimo en dar con &), &hﬂh i sulchichas, :

fendrd que pagar prenda. " L5 i

5

[~

N
"a‘l:

i —Hr

Juepa @ éslo, mieniras eslén lodos cum‘iendn Prlmu'u
debes elegir un director, que se encargue de dar la voz
de saltas, Todo e mundo se pone a comer ¥ de pronto

el director grita waltos, Los MI-E:! deben de

guedarse como si foesen de piedra, sin moverse ni

_comer hasla gue £l iiauuﬂpq;'[‘ﬂh&pﬂd&nnr
'rﬂutlnln del juego unu vez, Fet
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Juegos

(Para muchogs jugadores)
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Bl J egn de los Cuigantes

7, g

)

=5 B =

Ata una cuerda de on lado a oiro de la habhitacion a
unos dos metros del spelo. Corta tantos irozos de
cuerda de 1 m. de largo, como jugadores haya. Atla
uno de los cabos de los trozos de cuerda a la cuerda
larga que atraviesa la habitacién, A los otros extremos,
ala frutas o dulces como jugadores haya.

Cada jugador tendrd que comérselo, sin locarlo con las
manos. El que primero se lo coma, ganard.

?ﬂ mh caja de nurin en. uqu:‘

ip o la toca, la caja volvera al comienzo
o a. El primer equipo que consiga llevarka hasta
1i'l final de su fila, ganard,

MIWM un pt.riﬁdim enrolbndo ¥ wn
ececito hecho de papel de seda, Los jugadores se
- dividirdn en dos equipos ¥ se pondrian en un extremo
de la habitacidn. En el oiro se colocaran dos plaios.

| I H;.:hujqﬂnrﬂtﬁiupﬂpn deberi poner el
_mudwrmm:Wmd
| periddico doblado, debera levarlo hasta el plato

Después, el siguiente jugadoer de su mismo equipo hard
mﬂpli-urdqﬂEqutmnﬂglma‘hrtudm

*ﬁgmﬂslphmwﬁﬂglnﬂu

ila, sin tocarla con la mano, Sigun




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 todos, hasta de los mas
pequefios. Advierte cudles son las
habitaciones gue no entran dentro
del juego.

Los jugadores pueden buscar las
pistas solos o por equipos.

Cuando vavas 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.

Esconde 20 cosas pequeias de color,
come un bpiz rojo, on boldn amarillo
o un cepillo de dientes verde, por toda
In casa, Esconde cosas en lugares del
mismo color, Quizas ef boldn amarillo
dentro de un libro amarillo o ¢l cepillo
verde en un plaio verde.

Cada jupador, con una lista de las cosas
escondidas ¥ un lapiz, empezari la
bizqueda. Cuando encuenire una,
escribee el lugar donde estid escondida.
El primer jugador que apunte ¥ acierte
domde estin las 20 cosas escondidas,
seri ¢l ganador,
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OE QUE SE HIELE...

Esconde el tesoro, digamos en ¢l hafio.
Escribe todas las letras de la palabra
whatios cada una en diferentes irociios
de papel, Escondelas v dile a todo el
mundo cuanias leiras has escondido,

Al enconitrar una letra, los jugadores
Ltoman nola, escribiéndolas en un papel.
Cuoando un jugador cree saber cual es
Ia habitacion gue le indican las letras,
correri @ buscar ¢l Tesoro.
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A los jugadores se les muesira un objeto
de lamanio pequeio ¥ luego se les ordena
salir de kb habitacidn, Se esconde, dejando
win parke que se vea, al regresar,
comicnzan a buscarlo

La bisqueda del objeto escondido se
hard di pie ¥ caminando alrededor de by
habitacion, Cuando un jogador lo vea,
debe sentarse sin decir nada, El

reslo sepuird caminmandoe, El altimao pierde.

Corta por la mitad, dibujos de alguna
revista, de tarjeins o de postales, Da
la mitad de cada uno de los dibujos o
un jugador ¥ esconde kas olras mitades
peor toda la casa.

El primer jugador que encuenire sy
mitad se levard un premio, Puedes hacer
el juego mas dificil, dividiendo Jos
dibujos, posiales o farjelas en coming
paries ¥ escondiendo tres de ellas,

Cosas Escondidas

A cada jugador, se e da una lista con
dicx cosas escondidas ¥ gque debera
enconlrar, por ejemplo, un gapalo, un
peloia, waa horguilla, un clave, elc...
Toddas las cosas eslan en alguna parie
de la casa. En 15 minutos debe juntar
lo que mas pueda de las 10 cosus
indicadas en su lisia,

El jugador que consiga la mayor
cantidad de las cosas escondidas, dentro
del tiempo limite, serd el ganador,
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