Elio Giacone
Massimo Schiavetta

183 juegos de grur



ElIO GIACONE
MASSIMO SCHIAVETTA

UN JUEGO AL DiA/1

183 juegos de grupo para todos los gustos y edades

EDITORIAL CES



Titulo de la obra ongmal Un grocco af glorto/1
Traducclon Nicolas Merlllo

Tercera ed/c/on. julio 2004

Pagina web de EDITORIAL CES. www.editorialccs.com

© Elio Glacone / Massimo Schlavetta
© Edltnce Elle DI CI

© 2001. EDITORIAL CCS, Alcala, 166/ 28028 MADRID

Queda prohibida, salvo excepclon prevista en la ley, cualqUier for
ma de reproducclon, distnbuclon, comUnJcaclon pubfica Y trans-
formaclon de esta obra sm contar con autonzaClon de los titulares
de la propiedad mtelectual La mfracclon de los derechos men-
cionados puede ser constitutiva de defijto contra la propiedad
telectual (arts 270y SS del Codlgo Penal) El Centro Espafiol de
Derechos Reprograflcos (www cedro org) vela por el respeto de
los cltados derechos

Dlagramaclén edltonal: Concepclon Hernanz

Disefio de portada' Oiga R. Gambarte

ISBN' 84-8316-801-4

DepOSito legal. M-32394-2004

Fotocomposiclon: M&A, Becernl de la Sierra (Madnd)
Impnme: Franjograf S L (Madnd)



Introduccidén

«Un juego al dia mantiene viva la alegria.» Lo lei en un llamativo mo-
saico de la escuela de Valdesonrisa, curiosa poblacion donde sus habi-
tantes se han propuesto no nublar, con sus palabras o actos, el rostro de
Sus vecinos.

Llegué a Valdesonrisa al comenzar el verano, en uno de mis viajes
a lo largo y ancho de ambos mundos (el de la realidad y el de la fanta-
sia). Aquel mosaico me encantd. Y descubri que los maestros de Valde-
sonrisa utilizan el juego para ensefar a sus alumnos todo lo que deben
aprender. Cada dia un juego nuevo, cada mes una asignatura nueva Yy
cada afio un maestro nuevo con su habilidad, interés y fantasia. iSi se-
fior, fantasia! Los maestros estan muy atentos a no sofocarla; al contra-
rio, procuran avivarla en la mente de sus jovenes discipulos. Por ello, en
las clases mezclan noticias verdaderas y noticias imaginadas. Lo hacen
con arte; por lo que a veces no es facil distinguir suefio y realidad.

«iEs lo que yo buscaba!», dije para mis adentros. Ni corto ni pere-
Z0so, interrumpi el recorrido que me habia trazado y fui a la escuela, la
Unica del mundo que funciona los trescientos sesenta y cinco dias del
afio (o trescientos sesenta y seis, cuando es bisiesto). Con una escuela
tan divertida, ja quién le apetece quedarse en casa?

Durante el mes de junio los maestros nos invitaron a considerar el
mundo en que vivimos. Para ello nos fueron diciendo lo que ocurria en
las naciones del mundo.

En julio aprendimos a convivir y colaborar unos con otros, igual que
los millones de seres que pueblan las aguas del mar.

En agosto pusimos a prueba nuestras facultades fisicas oyendo lo
gue nos contaban astronautas y astronomos.

En septiembre cultivamos nuestra inteligencia y memoria, recordan-
do a los fantasticos animales prehistéricos y dejando, por entonces, a un
lado el mundo de los planetas y las estrellas.

En octubre la lluvia nos obligé a estar siempre en las aulas. Los maes-
tros despertaron nuestro apetito hablandonos de los alimentos. Apren-
dimos que hasta lo que se hace a solas es (til o perjudicial a los demas.



In noviembre ejercitamos nuestra destreza manULl, despuds de oir
interesantes relatos de animales y su mundo.

A primeros de diciembre emprendi el viaje de vuelta: queria cele-
brar la Navidad en familia. Pero hice el firme propoésito de ver lo que
ensefian los maestros de Valdesonrisa durante los restantes seis meses
del afio.

La préxima vez iré all4 en diciembre (quiz4 con mi familia para ce-
lebrar juntos la Navidad del Sefior). jHasta el préximo mes de junio no
habra nadie en el mundo que me convenza de lo contrario!
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W, «Rascucia»

La ciudad de «Cicapruz», capital de ((Rascucia)), es famosa por su carce,
Impresionante construccion de robustas paredes de granito y elevadas
torres de control. Qu porton estd hecho de forma que practicamente es
imposible abrirlo desde dentro, S alguien siente la tentacion de huir. En
cambio, es muy fécil abrirlo desde fuera. Por 1o que, S un guardidn se
descuida, deberd pasar d dia recogiendo alos presos que se escapan S
encuentran quien les abra € porton desde fuCra.

JUGADORES: No mas de veinte (para no dificultar demasiado la tarea del
guardia).

COSAS NECESARIAS; un terreno de juego donde sea facil esconderse. Un
balén. Algunas cintas de tela con que circunscribir el recinto carcelario.

PREPARACION: Los jugadores (los presos) se colocan en la zona delimitada
por las cintas (la carcel de «Cicapruz»). Enfrente los espera el guardia (un
jugador elegido entre los mas veloces) Y el porton (el balon).

REGLAS: Un jugador lanza el balon con el pie (abre el portén, que el guar-
dia por descuido no ha cerrado con llave); lo manda lo mas lejos posi-
ble y sale de la carcel; pronto le imitan los demas compafieros, que co-
rren a esconderse.

El guardia cuenta despacio hasta cinco (jestd o no distraido?), y se
percata de lo ocurrido. Recoge rapidamente el balén, lo pone delante de
la céarcel y busca a los fugitivos.

Si ve a uno Y quiere detenerlo, tiene que ir corriendo a la céarcel, to-
car el balon y gritar el nombre del jugador descubierto y su escondite.
El jugador vuelve a la carcel sin rechistar.

Pero si un jugador no descubierto lanza de nuevo el baldn, todos los
presos quedan libres Y el guardia debe llevar otra vez el baloén a su sitio
antes de empezar la nueva captura.

Diez minutos, Y el juego se interrumpe (jel guardia terminara agota-
do!). Se cuentan los presos descubiertos Y el juego comienza de nuevo,
pero con otro guardia.

GANA: El guardia que, al final de su trabajo, ha recluido de nuevo mas pre-
sos en sus celdLls.



7)., China

No es difiul exraviarse en los Cientos de salas y salones que constituyen
d PalaCio Imperial de China, no s0lo para qUienes lo vistan ocasOnal-
mente, sino incluso para quUienes llevan afios a cUidado de la suntuosa
morada Impenal. Para resolver este inconveniente, hay decenas de hilos
de color que unen sus mlltiples zonas. QUien desea Ir al «Salén de los
Cien Cuadros», por gemplo, no tene mas que segUir @ hilo amanllo; e/
gue va a la biblioteca no debe perder de vida el azul, y asl sucesiva-
mente. Para seguirlos en la obscundad de la noche, los hilos se digtin-
guen también por su grosor Como afirma un sablO dicho chino, «3 Pd-
sin d Empeladol qUIde dalse una vudta poi ef palaCio, debe ssgUIl algin
hilo y caminal despaCiO»

Solo para Ir ala cocina hay un método mas adecuado degarse gUiar por
d olfato y ssgUir € delicado aroma de los sabrosos platos que preparan
los cOCineros imperiales

JUGADORES: Los que se quiera. Un director de juego.

COSAS NECESARIAS: Una cinta de tela para vendar, suceSivamente, a los ju-
gadores. Un ovillo de cuerda. Otras cuatro o cinco cuerdas que se dis-
tingan de la precedente por su grosor. Varios hilos de lana.

PREPARACION: El director traza, con la cuerda del ovillo, un recorrido de
cien metros, en el que abunden las vueltas y revueltas, asi como los obs-
taculos que dificulten la marcha.

A continuaCion une, a la cuerda larga, las cuerdas de diverso grosor
y los hilos de lana, de modo que formen una serie de cruces que hagan
dificil el recorrido a los jugadores.

REGLAS: El director venda, sucesivamente, a los jugadores y los lleva al prin-
cipio del recorrido, que deben hacer en el menor tiempo posible, si-
guiendo la cuerda y sin abandonarla nunca.

La cuerda puede estar a diversas alturas, dar tres vueltas alrededor
de un obstéaculo, pasar debajo de otra, etc.
Es posible que haya que caminar de puntillas para llegar a ella o te-
ner que arrastrarse por el suelo: lo Importante es no perder el camino.
Al llegar al cruce con otras cuerdas, los jugadores estaran muy aten-
tos a no confundirse y seguir siempre la misma, sin dejarse engafiar por
las demas.

GANA: El jugador que menos tarda en hacer el recorrido.



3, «Noican»

«Nolcan» es una naClan donde todo va al reves Los automoviles mar
chan haCia atras, las comidas empiezan por d postre y acaban por €
consome, la camlsa va sobre & Jersey y 105 Ithros comlenzan por la ult
roa pagina

La capltal de NOlcan es «Lattpao>, que dtrtge un alcalde muy severo Pa

ra hablar con € hay que contar con un guardia que, a contrano de lo
que ocurre en todo € mundo, so10 dgja pasar a que no conoce

JUGADORES: Los que se gUiera, con un director de Juego atento Y preclso
COSAS NECESARIAS: Es suficiente la capacidad de disimulo

PREPARACION: Los Jugadores se ponen al fondo de un lado del campo, ex-
cepto uno (el guardia), que se sitia en el contrario, de espaldas a sus
compafieros

Antes de que el guardia se vuelva haCia los Jugadores, éstos tienen
un minuto para disfrazarse intercambiando prendas de vestir, ocultan-
do la cara, qUitdndose el calzado, etc, para que no los reconozca el
guardia

REGLAS: Cuando el director de la orden de empezar, los Jugadores cruzan
corriendo el campo Y se paran cuando el director grite «jAlto!»

En ese momento adoptan posturas que dificulten su reconOCimiento
por parte del guardia, que cuenta despaCio hasta tres Y se vuelve haCia
ellos

Los Jugadores pueden darle la espalda, tlrarse al suelo, ponerse en
cuchllas, etc, sin moverse de donde se han parado

El que es reconOCido por el guardia (el director dara fe de ello) vuel-
ve al lugar de salida

Sl el guardia se eqUivoca dos veces, da la espalda a sus compafieros,
y el Juego empieza de nuevo cuando el director dé la orden para ello

Los Jugadores no se mueven hasta que el director dé la orden de rea
nudar el Juego, pero, después, tienen que abandonar el SitiO que ocu-
paban antes para que no lo reconoCiera el guardia

GANA: El Jugador que primero llega al puesto del guardia



4L . Finlandia

En una bonita al/dea de Finlandla, llamada Korvatunturi, viVe un anciano
de generosa balba blanca, querido de todos por su liberalidad. Los nifos
finlandeses lo llaman joulupukki, pero € resto del mundo lo conoce por
e nombre de Papa Nod.

£s imposible Ir en coche a su casa, Stuada en un colina de nordeste de
Laponia, donde no hay carreteras. H Gnico medio es d trineo, que arras:
tran pelros y renos. S un dia pasas por alli en los interminables y frios
dias de invierno, airas las campanillas del vehiculo dd anciano de barba
blanca, y, con un poco de suerte, podrés incluso acariciar a 10s renos que
llevan de paseo por Laponia a joulupukki desde su aldea de Korvatuntun.

JUGADORES: Unos diez, a las 6rdenes de un director reno.
COSAS NECESARIAS: Una campanilla. Tantas cintas de tela como jugadores.

PREPARACION: EI director reno se cuelga la campanilla al cuello y venda a
los jugadores, que se esparcen por el campo.

REGLAS: El director pasea entre los jugadores procurando que nadie lo to-
que. Los jugadores estaran atentos al sonido de la campanilla e intenta-
ran asirlo.

Para evitar choques entre jugadores (ante la cercania del trineo de Pa-
pa Noel suelen arremolinarse los nifios...), conviene que lleven las ma-
nos por delante.

El que logra tocar al director reno puede quitarse la venda y susti-
tuirlo en su papel, hasta que le toque otro compafiero (y, por tanto, lo
reemplace en el oficio de reno), Yy asi sucesivamente.

GANA: El jugador que da més vueltas con la campanilla al cuello (jes un ho-
nor poder arrastrar el trineo de Joulupukki!).



| .
o), Francla

El Louvre es uno de 10s muscos mas cdebres dd mundo Miles de cua
dros esperan, colgados de sus paredes alos mt!lones de tungtas que van
a Pans desde cualqUler rmcon de nuestro planeta para admirarlos La ta
rea de los gUlas frente a tan numerosas obras maestras no es fact! ,CA
mo explicar en poco tiempo alos tunstas 10s mimtos detalles de tan es
plendldas obras de arte? Lo mgior es centrar la atenClon ddl tungta en
unos cuantos cuadros de entre los megjores  |Es lo mas acertado'

JUGADORES: De seis en seis un guia y cinco turistas

COSAS NECESARIAS: Veinte objetos de diversas formas y tamafios, que se es-
parcen por la sala donde tendra lugar el Juego

PREPARACION: Los seis Jugadores miran con atencién el entorno

REGLAS: El Jugador guia elige un objeto cualquiera y expone a los campa
fieros alguna de sus caracteristicas Puede hablar de su forma, color y
utilidad, o del material con que esta hecho, etc Puede referirse a un ob-
Jeto en su conjunto (un relOJ, por eJemplo), o a uno de sus detalles (la
manecilla grande, por eJemplo), con tal que lo que describe esté a la VIS
ta de todos

El Jugador tunista que opina que ha comprendido de qué objeto se
trata, puede interrumpir la descripcion en cualquier momento Sl aCier-
ta, gana un punto, 3 falla, queda eliminado

El Juego sigue, cambiando de objeto cuando sea necesariO, hasta que
hayan Sido eliminados cuatro de los cinco turistas

GANA: El Jugador que, al final del Juego, ha obtenido mas puntos, indepen-
dientemente de S ha Sido eliminado pronto o tarde Sl se repite el Juego
on otros grupos de Jugadores, también es pOSible aSignar la victora al
gUia que durante més tiempo ha mantenido la atencion de los turistas,
haClendoles difictl su descubrimiento a pesar de describir fielmente el
objeto elegido



(©, Alemania

El gjército aleman es famoso en todo el mundo por su disciplina. Las 6r-
denes secas y tajantes de oficiales y suboficiales se acatan al instante por
los soldados, que, aun asi, deben estar muy atentos a ciertos bromistas.
En efecto, de cuando en cuando la orden no parte del sargento de tur-
no, sino de un soldado burlén, que pretende divertirse a costa de algin
infeliz. i Ay de quien cumpla sus érdenes a ciegas, porque pagara caro las
consecuencias!

JUGADORES: Veinte.
COSAS NECESARIAS: un poco de silencio y mucha atencion.

PREPARACION: Todos los jugadores, menos cinco, se ponen en una linea.
Esos cinco jugadores estaran detras de sus comparfieros, a unos vein-
te pasos aproximadamente.
Uno de los cinco recibe los galones de sargento; los cuatro restan-
tes haran de soldados burlones, en cuyas trampas habra que procurar
no caer.

REGLAS. Alternativamente, el sargento y los cuatro burlones dan érdenes a

VOZ en grito.

Los soldados solo las ejecutaran si proceden del sargento, sin hacer
caso de quienes intentan gastarles una broma.

Se sanciona al que no cumple la orden del sargento y a quien cum-
ple la de un soldado burlén.

Al principio del juego conviene que los cinco jugadores utilicen su
Vvoz de siempre; luego la irdn cambiando a medida que avanza el juego.

GANA: El soldado que termina el juego con menos sanciones.



/. Japon

Tantos son los Japoneses y sus ciudades estan tan pobladas, que es 1m

posible hallar sitio en los bares, en el cine, en la p'SCina 0 en el restau

rante ,Como hacer, pues, para ver gUien entra en talo cual local y
qUien, en camblO, se queda fuera? Ciertamente no basta dejar que entre
el que pnmero llega en los locales se formanan grandes colas de perso

nas y, perdiendo ast su tiempo en lugar de dedlcarlo al trahaJo, bafana fa
productlvidad nipona, orgullo de fa naClan Tampoco vafdna ef depr que
solo entraran fas ricos los pobres se rebelanan ante tan mJusto cnteno
de selecuon El unico sistema que aceptan todos ¢s el de confiarlo a la
suerte Af «Bar del Puerto» por ejemplo (que no se llama aSl porque €S

ta Junto af mar, sino por el nombre de un !icor que gusta mucho a sus
chentes), hoy solo entran gUienes naueron en marso, al «Cme Esmeral

da» (cuyo nombre se debe al constructO! el Itallano Aldo Smer, y no ala
vallosa piedra verde) solo pasan quienes calzan el numero cuarenta, yal
«Restaurante de fa Verdad» (que no se llama aS| porque nunca te dan ga
to por liebre, smo porque el cocmero es aleman y slempre dice «Fenid
akl Sl kerels komer plen te fertat») solo tienen acceso los que usan cal

cetines rojos

JUGADORES: Los que se qUiera, acompanados por un director de Juego
COSAS NECESARIAS: Nada
PREPARACION: Ninguna

REGLAS: El director (duefio del local) grita «Hoy solo entran los que », y
afade una caracteristica que obligue a los Jugadores a formar grupos
mas 0 menos numerosos (tienen el mismo color de pelo, pesan Igual,
visten Jersey de la misma talla, etc a)

Se dan treinta segundos para formar los grupos

(uando el director diga «jalto!», los Jugadores que estan en un gru
po que no corresponde a la caractenistica sefialada por el dlrector, recl-
ben una sancidn

GANA: El Jugador que termina con menos sanciones



«), Gibraltar

Hay un lugar donde Europa y Africa se acercan tanto, que parece que
estdn dandose la mano. Es e mismo sitio en @ que dos de los mares mas
afortunados del orbe -el Mediterraneo y d Atlantico- sejuntan de ver-
dad: el Estrecho de Cibraltar. Cientos de miles de barcos, a lo largo de
los siglos, lo han cruzado en bonanza y con mal tiempo, cargados de
mercancia 0 de pasgjeros, y muy atentos a no acercarse demasiado a sus
orillas, pues desde tiempos inmemorables hay olas que estan al acecho;
por lo que muchos barcos imprudentes se han visto con la quilla, no en
las frescas aguas del mar, sino estrellada contra las duras rocas europeas
o clavada en las suaves arenas africanas.

JUGADORES: Los que se quiera (pues no se cuentan los barcos que cruzan
el Estrecho de Gibraltar).

COSAS NECESARIAS: Dos botes pequefios. Una cinta de tela para vendar,
uno tras otro, a los jugadores.

PREPARACION: Se ponen los botes en el suelo, a dos pasos de distancia en-
tre si ya treinta metros de la linea de salida.

REGLAS: Los jugadores se colocan sucesivamente en la linea de salida, de
modo que tengan los botes delante.

Observan su posicién durante diez segundos; se les vendan los ojos
y comienzan a cruzar el campo pasando entre los dos botes sin tropezar
en ellos.

Quien tropieza o pasa por fuera, queda eliminado {su barco termina
en la orilla antes de llegar al océano).

Con el paso del tiempo los barcos que cruzan el Estrecho son cada
vez mayores: el juego sigue, después de juntar los botes a treinta centi-
metros (ya que no es posible agrandar a los jugadores, se reduce el es-
pacio por donde tienen que pasar), con los jugadores que siguen en la
competicion, y asi sucesivamente.

GANA: El jugddor a quien se elimina en Gltimo lugar.



©). Grecia

E director ded Museo de Arte Antiguo de Atenas estd muy preocupado.
De un tlempo aca las vetustas estatuas de su mcomparable museo s
desmenuzan en granitos de arena  Los mgjores expertos, llamados de to-
do & mundo, no saben mdicarle la verdadera causa deJ fenémeno Co-
mo suele ocumr en tales ClrcundanClas, de cuando en cuando d extra-
fio fendmeno se atribuye, sucedVamente, a las vibraClones que produce
el paso de los viStantes, al elevado grado de humedad que provoca su
aliento, ala contammaClén atmosférica que se ftltra por los ventanales, a
las radlaClones atémicas de una prueba secreta en € dedlerto audtraiJa-
no, a InfluJo magnético de un asterolde e mcluso al malefiCIO de un me-
go turco, que se ha propuesto bOlcotear d turismo de la vecma GreCla

Al no encontrar s0lUCI6n a su problema, € director del Museo ha deCl-
dido reemplazar las estatuas por sus réplicas Para dlo ha convocado a
los mejores escultores de su antiquiSma ClUdad

JUGADORES: Ios que se quiera, con tal que sean en ndmero par.
COSAS NECESARIAS: Espiritu de observacién Y buena memoria.

PREPARACION: los Jugadores se ponen uno frente a otro en dos filas para-
lelas.

REGLAS: Apenas se dé la orden de empezar, los jugadores de la primera fi-
la adoptan con su cuerpo la actitud de una estatua.

El compariero de enfrente lo observa con atencién durante mediO mi-
nuto, le da la espalda e intenta reproducir dicha estatua lo mas fielmen-
te posible.

Un punto a los tres jugadores que mejor han imitado el original que
tenian delante.

Se cambia de parejas de jugadores (basta que avancen un puesto los
de una fila Yy sigan en su Sitio los de la otra), Y comienza de nuevo el jue-
g0, invirtiendo los papeles: ahora son los jugadores de la segunda fila
quienes hacen de estatuas que sus compaiieros deben imitar.

y asi sucesivamente, alternando las dos filas en sus papeles de esta-
tua Y escultor, Y cambiando vez por vez las parejas de jugadores.

GANA: El jugador que al final tiene mas puntos.



11(0), Gran Bretafia

los Jondinenses son muy disCiplinados en una tienda cualqUlera o en las
paradas de autobls aguardan su turno sin que a nadie se le ocurra ade-
lantar a nadie, ni dqUlera a los mas distraidos o indecisos. Sl una réfaga
de Vlento provocada por la veloCidad de un camién arranca de la mano
e penddico o de la cabeza & sombrero de qUlenes esperan d autobtis
la fifa se deshace en un momento, porque todos corren tras su proplO ob
jeto volador Pero siempre, incluso en medlO de la niebla més densa (y,
en cuestion de niebla, Londres se lleva la palma), la fifa, cuando todos
han recogido lo que habian perdido, es Idéntica ala antenor: todos ocu-
pan ordenadamente su sitio, por difiCil que les resulte encontrarlo y por
muchas ganas que tengan de dudir d frio y la humedad.

JUGADORES: Al menos diez, pero no mas de treinta. Un director de juego.

COSAS NECESARIAS: Las suficientes cintas de tela como para vendar a todos
(menos al director, naturalmente).

PREPARACION: Se venda a los jugadores Y se esparcen por el campo, una
vez que el director, en perfecto silencio, los pone en filas de cinco.

REGLAS: Los Jugadores tocan la cara Y la ropa del compafiero que tienen de-
lante.
Cuando el director da la orden de empezar, se rompen filas Y los ju-
gadores vagan por el campo.
Cuando oigan «jformen filas!s, intentaran recomponerlas, volviendo
al sitio de antes. Lo haran en perfecto silencio y utilizando sélo las ma-
nos para reconocer al compafiero.

GANA: Los cinco jugadores que primero rehacen su fila.



11, India

En Nueva Delhl reina la confuslon, ¢qUlén lo Ignora? Mtllones de perso-
nas Y anlinales Y mtles de obyjetos se han ido acumulando con el tiempo
en un espauo relativamente pequefio Encontrar a una persona O un ani-
mal en aquel,aos no es ficil, es aSImlsmo dIfiCll dar con un objeto ma-
mmado que, aunque no se mueve, slempre queda oculto entre los ml-
llones de seres vivos que se cruzan frenéticamente a su alrededor

JUGADORES: Oc diez a veinte, con un director atento Y amante de la exac-
titud.

COSAS NECESARIAS: Doce objetos, que los jugadores no ven antes de em-
pezar.

PREPARACION: El director esconde los doce objetos en una zona fijada pre-
viamente.

REGLAS: El director dice el nombre de uno de los objetos Y da la orden de

empezar el juego.

Los jugadores buscan, en silencio, el objeto tndicado.

Si uno lo encuentra, lo deja en su sitio Y comunica su hallazgo al di-
rector en voz baja, sin que lo oigan los demas.

Cuando cinco Jugadores han encontrado el objeto en cuestion, el di-
rector interrumpe la bisqueda y aSigna un punto a cada uno de ellos.

Dice el nombre de otro objeto y da la orden de empezar la nueva
busqueda.

Como es natural, los Jugadores, al buscar el segundo objeto, pueden
aprovechar lo que han visto antes.

Se continta asi hasta que aparezcan los doce objetos.

Conviene aSignar, vez por vez, de manera concreta (entregando un
vale, una moneda, una piedra de color...), los puntos d cada Jugador, pa-
ra eVitar protestas al final.

GANA: El jugador que termina con mas puntos.



1172, Indonesia

Dicen que Indonesia es una de las naciones mas atrasadas del mundo.
U poblacion vive entre mil dificultades, cultivando € campo con técni-
cas muy primitivas; solo la pesca constituye una actividad de cierta im-
portancia. En las costas de las innumerables idas que forman € archi-
piélago indonesio (desde la pequefia Adonara hasta la célebre Sumatra,
que es cas como media Espafia), millones de personas viven pescando
con los medios mas diversos.

JUGADORES: Los que se quiera, en dos grupos peces y pescadores.
COSAS NECESARIAS: Tantas cintas de tdla como pescadores.

PREPARACION: Los peces se ponen en la linea de sdida; los pescadores se
esparcen por d campo con las piernas abiertas y los ojos vendados.

REGLAS: Cuando s dé la sefid, los peces comienzan a dar vueltas por €
campo Y, en silencio, intentan pasar entre las piernas de los pescadores.
Los pescadores estaran con @ oido atento. Cuando noten la presen-

cia de un pez, s agachan de improviso Yy procuran tocarlo.

No pueden estar constantemente inclinados para percibir megor la
posible llegada de un pez; tampoco pueden tantear d terreno donde se
hallan, sno que deben tocar @ pez (0 d terreno...) Yy levantarse inme-
diatamente.

Los peces son sancionados cuando alguien los toca; los pescadores
lo serén siempre gque se inclinen en vano o pase por €los un pez sin que
lo toquen.

Todos los peces deben intentar pasar por entre las piernas de todos

los pescadores.

Los pescadores no pueden tocar dos veces d mismo pez.

GANA: E pez y d pescador que acaben d juego con menos sanciones.



13, Italia

Italia es una nacion del sur de Europa. Congta de veinte regiones muy dis
tintas entre si por configuracién, espacio y caracter geofisco: montafias
y rios, costas naturales y lineas imaginarias trazadas por € hombre mar-
can las Zigzagueantes fronteras de sus regiones.

JUGADORES: De doce a ciento veinte, siempre que sean multiplo de seis.
Un director gedgrafo.

COSAS NECESARIAS: Tantos pliegos de cartulina como jugadores, divididos
por tres (ni uno mas ni uno menos). Lapiz y rotulador.

PREPARACION: Se dibuja en un pliego la silueta de una regién italiana y se
copia en otro.

Se hace lo mismo con la silueta de otras regiones en otros tantos plie-
gos. A lapiz se dividen las imagenes en cinco partes mediante una serie
de trazos irregulares, de modo que las cinco porciones de cada region
sean distintas entre si pero iguales en las diversas cartulinas. Dicho de
otra forma, el trozo que comprende la esquina superior del lado dere-
cho de una hoja es distinta de la que comprende la esquina superior del
lado izquierdo, pero igual a la esquina superior del lado derecho de
cualquier otro pliego...

Se corta una cartulina de cada region en las cinco porciones que la
componen, mientras que la otra queda entera (dividida simplemente por
las lineas trazadas con el rotulador).

Se mezclan juntos las cartulinas enteras y los fragmentos en que se
han dividido las otras, y el juego puede empezar.

REGLAS: Cada jugador recibe, al azar, el fragmento de una regién o una re-
giéon entera.

Los jugadores que tienen los fragmentos de una region deben juntar-
se y localizar al comparfiero que tiene la figura entera.

En cuanto lo hacen, van los seis juntos al director, que asignara tres
puntos a cada uno de los jugadores que llegan primero, dos a los se-
gundos y uno a los terceros; los demas se quedan sin nada.

El juego sc repite tantas veces como regiones dibujadas, mezclando
y distribuyendo de nuevo, al azar, las cartulinas.

GANA: El jugador que al final ticne mds puntos.



114L, Kenia

En las ampltas sabanas del Afnca central, gacelas y antilopes, cebras 'y
bifalos pasean tranqUilos en busca de comida y gozando dc plena It-
bertad. Pcro d ledn, @ poderoso y feroz ledn, ctd sempre a acecho
Nada ni nadie es capaz dc oponérsele, cxcepto € fusl del cazador vy cl
tiempo que acarrea la temlda velcz

JUGADORES: Veinte.

COSAS NECESARIAS: Tantes cartulinas pequefias como jugadores. Un rotu-
lador.

PREPARACION: En una cartulina se escribe la palabra «cazador», en otra
«vejez», en otras dos «ledn».

En las restantes, los vocablos «cebra», «gacela», «antilope» y «blfar
lo» (teniendo en cuenta que debe haber més cebras que gacdas, més
gacelas que antilopes y més antilopes que bifaos).

Se mezclan bien las cartulinas y se reparten a los jugadores.

B que ha recibido la palabra «leén» se pone enfrente de sus compa-
fieros, ¥ @ juego puede comenzar.

REGLAS: Cada jugador silabea tres veces, despacio y en slencio, la palabra

de su cartulina

Los dos leones deben adivinar, por d movimiento de los labios,
papel que desempefia cada compafiero.

Después, uno tras otro, llaman junto a s a los Jugadores no leones.

Ad cazan a las cebras, a las gacdlas, a los antilopes y a los blfaos,
mientras que € cazador Y la vejez acabardn con € ledn, impidiéndole
seguir adelante (serén, pues, los Ultimos en ser llamados).

Cuando los dos leones han Sido detenidos (uno por d cazador y d
otro por la vejez), se les aSigna, a cada uno de dlos, cuatro puntos por
bufalo cazado, tres por antilope, dos por gacela y uno por cebra

GANA: B ledn que logra més puntos antes de ser detenido.



19, Libia

Los gUlas de caravanas que cruzan € dederto delSahara deben Ir con los
0J0S muy ablertos, S no gUleren que los sorprendan los tuareg, es dedll; los
mittcos hombres azules que han protagonizado un sinfin de leyendas En
general, antes de un asalto, vanos plratas tuareg se aproximan dgtfosamen
te ala caravana, como gato pardo en noche obscura, e Intentan avenguar
la cfase y la canttdad de mercanCla que transporta por lo que dlos cond
deran su tierra Solo neutrafjzando atales esplas se podra eVitar € asalto de
sus comparieros que, a falta de nottClas concretas, prefleren dgjar en paz a
los Intrusos y asaltar otras caravanas conduCldas por gUlas menos atentos

JUGADORES: Al menos treinta, divididos en equipos de cinco

COSAS NECESARIAS: Diez pliegos de papel de cincuenta centimetros de la-
do Un ovillo de cuerda Una caja de rotuladores Cintas de color

PREPARACION: Cinco jugadores, seleCCionados por el director del juego en-

tre los mas habiles y expertos, se encargan de condUCIr la caravana

Se alejan de sus comparieros, reciben dos pliegos cada uno y se los
ponen de modo que uno vaya delante y otro detras, como Sl ellos fue-
ran un gran bocadillo

El director escribe en cada pliego el nombre de una mercancia y la
cantidad que transporta la caravana por el deSierto, cantidad que se In-
dicara con un numero de tres Cifras

A cada uno de los restantes jugadores (miembros de las diversas tri-
bus de tuareg) se les entrega una cinta de dos o mas colores, con las que
se ceflirdn la cabeza Tales Cintas deben diferenClarse lo méas posible, a
fin de que no haya dudas sobre la captura de gUien las Cifie

REGLAS: Al oir la sefial de comienzo, los guias de caravana se distribuyen
por una zona establecida previamente, manteniendo entre si una diS-
tanCla de diez metros al menos

Los tuareg se aproximaran a la caravana procurando que no se los note
e Intentando averiguar la clase y la cantidad de mercancia transportada

Los guias pueden capturar a los espias detectados gritando su nom-
bre y el color de la cinta que Cifien

El capturado Ir4 al director y permanecera a su lado un minuto antes
de reClbir otra cinta y continuar en el juego

Cuando un tuareg lee un pliego, va a su jefe de tribu y le comunica
la clase y la cantidad de mercancia que ha averiguado

GANA: El equipo (tribu) que antes descubre la clase y la cantidad de mer-
cancia que transporta la caravana



11®. Nepal

Imaginad, S podéis, una tierra cuyos campos y aldeas vivan pegadas a
las paredes de las montafias, donde € aire limpio y puro permite otear
hasta muy lgjos y donde la gente vive tranquila, aidada en risuefios ca-
serios 0 agrupada en pequefios villorrios: iasi es Nepal!

Aun siendo un lugar tan hermoso y bucdlico, no faltan problemas que
resolver. ¢COmo hacer, por ejemplo, la compra en tiendas diseminadas
por toda la montafia sin tener que subir y bajar continuamente por los
empinados vericuetos que las unen? Para remediarlo, han inventado las
"plazas de mercados», mindsculas praderas visibles desde cualquier rin-
con. Cuando el vecino de un poblado proximo quiere comprar algo, va
a una de esas "plazas» y toca un cuerno. Los comerciantes se asoman a
la ventana de sus locales y con un anteojo observan al posible cliente,
que trazando rasgos en el aire explica lo que necesita. E que esta en con-
diciones de atenderle, toca € pequefio cuerno que los tenderos llevan al
cuello, invitando asi al comprador a que vaya a su tienda. De ese modo,
los habitantes de la zona se evitan largos e intiles paseos.

JUGADORES: Diez, con un buen imitador al frente.
COSAS NECESARIAS: Nada.

PREPARACION: Los jugadores (tenderos) se ponen enfrente del animador del
juego (posible cliente).

REGLAS: El animador del juego dibuja en el aire un objeto, que los jugado-
res trataran de descifrar.

Quien opina que lo ha hecho levanta la mano, interrumpiendo asi la
mimica del animador.

Si acierta, gana un punto.

Si falla, puede optar entre perder un punto y seguir en el juego (el
tendero, para que le perdonen su error, regala algo al cliente no satisfe-
cho) o quedar fuera durante tres vueltas (el tendero paga su error per-
diendo durante algun tiempo al cliente). En ese caso, el jugador ya no
puede intentar adivinar el objeto que el animador estaba indicando ni
los dos siguientes.

GANA: El jugador que primero llega a siete puntos (el tendero que, gracias
a sus ventas, primero gana lo suficiente para disfrutar de un buen fin de
semana).



17. «No-aqui, sino-alla»

De unos dias a esta parte, «Pero-mira-tu-qué-tio», cocinero personal de
« Tlrte-callas» ((Aqui-manda-yo)), gobernador de «No-aqui, sino-alld», ya
no tiene € placer de probar los platos que adereza para su duefio (qui-
Z4 en vez de «probar» seria mejor decir «engulli(!): jasi queda més claro
lo que hacia hasta ayer mismo € frescales de cocinerol). Habia caido en
la irresigtible tentacién de liquidar; en la bodega de/ Gobernador, los me-
jores vinos de la Ribera del Duero. Pero precisamente ayer d duerio ca-
Y0 en la cuenta, y puso en la pista a capitan de su guardia, d vigo «iPe-
ro-si-agui-no-estal» .

JUGADORES: Al menos veinte, a las 6rdenes de un director contundente.
COSAS NECESARIAS: Tres pelotas de pimpon (las botellas robadas).

PREPARACION: EI director selecciona un jugador y lo hace capitan de su
guardia.
Ambos estan de pie en medio del corro que forman los restantes ju-
gadores (los complices de «Pero-mira-tl-qué-tio»).

REGLAS: El gobernador y el capitan marcan el ritmo del juego diciendo uno
tras otro su propio nombre.

Les corresponden los demas jugadores pronunciando el del cocinero.

Quedaria, pues, asi la secuencia de nombres: «Tu-te-callas» «Aqui-
mando-yo» -  «Pero-si-aqui-no-esta»: «Pero-mira-td-qué-tio»; «TU-te-
callas» ..., etc.

Los complices del cocinero tienen las manos atras, y ritmicamente,
cuando termina un nombre, se pasan de uno a otro las tres pelotas de
pimpén, procurando que no se les note.

Si el capitdn de la guardia cree saber donde esta una botella robada,
al pronunciar su propio nombre canta también el del jugador que tiene
la botella en aquel momento.

Si acierta, la pelota de pimpdn pasa a manos del director (la botella
vuelve a la bodega del gobernador) y el juego sigue adelante. Si se equi-
voca, lo paga con una sancién.

El juego continda y termina cuando han aparecido las tres pelotas o
el capitan ha cometido tres fallos.

Después comienza de nuevo el juego, con otro capitan.

GANA: El jugador que halla las tres pelotas de pimp6n incurriendo en me-
nos fallos (y reciniendo, por tanto, menos sanciones).



i3, Noruega

Noruega es la naClon de Europa que mas se proyecta haCla € norte, con
sus esplendidas tierras de fiordos y bosques A medida que uno se aden

tra por € Il/culo Polar Artico, que diVide en dos la peninsula escand|

nava, las noches se hacen cada vez mas largas, fllas y oscuras Tal es la
razon de que /os lefladores de sus extensos bosques sepan moverse cad
aoscuras por entre los arboles, que a menudo, conocen personalmente
como una maeedra a sus alumnos y @ pador a sus oveas

JUGADORES: Los que se qUiera, a las 6rdenes de un guia lefiador

COSAS NECESARIAS: Un bosque, por pequefio que sea Una cinta de tela
para vendar sucesivamente a los Jugadores, es el modo de indicar que
llega la eterna, fria y oscura noche nérdica

PREPARACION: Los Jugadores dan vueltas entre los arboles mirando a su al-
rededor (aln es de dia)
Después se acercan al guia en espera de la obscuridad

REGLAS: Se venda, de uno en uno, a los Jugadores (ha caido la noche) y ¢l

guia lo conduce al bosque

A medida que camina entre los arboles, el Jugador, tocando uno y
otro, procura tomar puntos de referenCia para saber por donde va

Naturalmente, no maltrata los arboles rompiendo ramas o arrancan-
do hQOjas

En un momento dado, el guia detlene al Jugador frente a un arbol y le
da un minuto de tiempo para que toque su tronco como qUiera, después,
lo acompafia al punto de salida y le gqUita la venda (ha salido el sol)

El Jugador debe adivinar frente a qué arbol ha estado, reconstruir el
camino hecho y reconocer el {fronco que ha tocado

GANA: El Jugador que aCierta con su arbol a la primera No cuenta lo que
tarde len las eternas noches nordicas hay tiempo para todo'



19, Rusia

En Moscl los archivos de la KCB (o sea, la policia secreta nacional) estan
repletos de datos y noticias sobre millones de ciudadanos. Bastan cuatro
ragyos de su aspecto fisco o de su comportamiento personal para identi-
ficar/os, viceversa, bastan € nombre y € apellido para conocer su aspec-
to y sus gustos. Los archivos moscovitas guardan millones de fichas a las
gue tienen acceso muy pocas personas. Entre dlas figuran los mejores
agentes secretos de Ruda, los cuales, gracias al adiestramiento que reci-
ben, recuerdan los datos de una ficha habiéndola visto una sola vez

JUGADORES: Los que se quiera, con un guia.

COSAS NECESARIAS: Papd y 18piz para todos. Chinchetas o cinta adhesiva
para sujetar hojas en la pared.

PREPARACION: Los jugadores escriben en una cuartilla dos de sus caracte-
risticas personales, dos rasgos de su carécter, ast como el animal, flor 0
color que prefieren y un detalle de su modo de actuar.

Después, entregan la cuartilla d guia, quien le pone un nimero y la
junta con las de sus compafieros.

B guia, a medida que le entregan las hojas, apunta también (para su
exclusvo uso y consumo) qué jugador corresponde a cada nimero. Se
mezclan juntas todas las cuartillas y se exponen, sn orden, en la pared.

REGLAS: Los jugadores (los agentes secretos) leen con atencion las hojas de
la pared (las fichas dd archivo moscovita) y tratan de adivinar a qué
compariero (a qué ciudadano) corresponde cada cuartilla.

Después, hacen una liga empargjando d nimero de las cuatillas y
d nombre de quienes las han escrito, ligta que a continuacién entregan
a guia

GANA: B jugador que comete menos errores en U lista ha sabido gprove-
char d contenido de cada hoja para deducir a quién e refiere.



2)0), Holanda

£l aeropuerto de Amsterdam es uno de los mayores del mundo. Dia y no-
che salen de él cientos de aviones para llevar de uno a otro rincon de la
tierra amiles de pasajeros. E personal encargado de llevar a los aviones
el voluminoso equipaje de tantas personas es admirable: calcula a ojo las
dimensiones de bolsos y maletas. Solo asi logra que quepa todo en las
bodegas de los aviones de linea.

JUGADORES: Los que se quiera, dirigidos por un guia, jefe de personal.

COSAS NECESARIAS: De diez a quince cajas de carton de digtintos tamafios.
Un rotulador. Papd y 18piz para cada jugador.

PREPARACION: H gufa calcula con exactitud & volumen de las diversas ca
jas, y las numera con € rotulador.

REGLAS: Los jugadores observan con atencion las cajas y escriben en una
cuartilla su nimero, empezando por la que parece mas pequefia y ter-
minando por la que opina que es mayoar.

GANA: E jugador que mas se acerca d orden de los nimeros (y, por tanto,
dd tamafio) de las cgjas.

VARIANTE: Cabe repetir d juego considerando, en lugar dd volumen de las
cagjas, U peso. En este caso, d guia las llena de cosas (de modo que no
haya relacion entre d peso de una caja y su volumen) y deja que cada
jugador tantee a su gusto las cgjas.

En uno y otro caso, conviene que los jugadores tengan desde d prin-

cipio 14piz y papel.



221, Escocia

¢QUlen no sabe que los inciitos escoceses tienen fama de agarrados cn
lo que se refiere a dinero? A la hora de tener que pagar a un acreedor;
hacen lo posible e Imposible por amargarles la vida Pero deben egtar
muy atentos para no exagerar; no sea gque mtervenga € Juez de paz

JUGADORES: Los que se qUiera, formando equipos de cinco o seis Jugado-
res Un animador dotado de la suficiente prudenCia para encarnar al
Juez de paz

COSAS NECESARIAS: El Juego es al aire libre Lo pnmero, pues, que se ne-
cesita es un SitiO amplio y vanado También se requieren tantas mone-
das y silbatos como equipos, asi como papel y lapiz para todos

PREPARACION: Los equipos se mueven libremente por el campo donde va a
tener lugar el Juego, eligen un espaclo cuadrado de cinco metros de la-
do, procurando que en el haya muchos detalles y lo descnben minucio-
samente en una cuartilla

Cuando lo han hecho, esconden en su parcela la moneda y vuelven
al punto de sallda

REGLAS: Los equipos intercambian entre si las notas tomadas y comienzan

a buscar el SitiO descnto por los adversarios

Cuando encuentran la moneda, silban vanas veces para que acuda
alli el animador

El punto se aSigna, vez por vez, al equipo que pnmero halla la mo-
neda, o al que mejor describe el lugar donde la ha escondido, o también
al que elige el lugar mas Interesante, y aSl sucesivamente

Corresponde al animador, juez de paz, determinar vez por ve? el cri-
tena que piensa seguir para aSignar los puntos, pero no lo dice a los JU-
gadores hasta que encuentren la moneda

GANA: El equipo que suma mas puntos cuando el Juez de paz se canse de
su labor y decida tomarse una cerveza (jescocesa, naturalmente')



27, Seychelles

Quten toma ef sof (13 la playa de ulJa de las ochenta y ocho idas que for-
man el archipiclago de las idas Seychelles y cierra los gjos, no tarda en
senttrse atraido por los mil sonidos de la naturaleza: el rumor de las olas,
e/ murmullo de las palmeras, €l canto de un ave tropical, €l salto de cier-
tos peces mas atrevidos... Por desgracia, € turismo, cada vez mas difun-
dido, afiade ahora nuevos sonidos a los que, durante millones de afios,
han llenado € aire de las idas el zumbido de una barca motora, la mi-
dca estrepitosa de una radio, el griterio de los bafistas...

JUGADORES: Los que se quiera, formando equipos, que dirigira un anima-
dor cartégrafo.

COSAS NECESARIAS: Una caja con rotuladores de color para cada equipo.
Vaias cuartillas, una pizarra'y un |4piz para d animador.

PREPARACION: E animador dibuja en un mapa d recorrido que deberan se-
guir los equipos, en perfecto silencio, durante d juego (d recorrido serd
idéntico para todos los equipos).

Hace tantas copias como equipos, més una mayor en la pizarra.
Cada equipo recibe un mapa y una cga de rotuladores.

REGLAS: Cada diez minutos sale un equipo.

En su mapa anota, mediante simbolos gréficos inventados por €, los
sonidos que oye. Para dlo, empleara colores digtintos segin la intensi-
dad dd sonido, usando colores més oscuros para los sonidos mas fuer-
tes y més claros para los més tenues.

Al find dd recorrido entrega é mapa d animador, que uniformara
los simbolos gréficos de los distintos equipos y los copiard, después, en
d mapa de la pizarra

GANA: Bl equipo que, ajuicio dd animador, mgor ha hecho sus observa
ciones sonoras, o hien d que ha puesto mas fantasia en la creacién de
simbolos gréficos, 0 simplemente d que s més & ha divertido sin es-
torbar.



723, Espafia

B turismo no deja de crecer a 10 largo yancho efe las costas espanolas
Cada afio son mas fas personas que, procedentes efellntenor (y, en no
pocos casos, aln més efd extranjero) dan vudtas por aldeas y Cludades
en busca de una casa donde pasar € tlempo /ibre Las agencias de turis-
mo tienen que moverse para satisfacer las nmi/ petiClones que les hacen
sus innumerables ellentes Las casas de que disponen no son muchas,

por 1o que es preciso correr No Poco para llegar antes que otras agenClas
que buscan lo mlsmo

JUGADORES: De diez a veinte, mas un animador.

COSAS NECESARIAS: Treinta cartulinas del tamafio de un naipe. Una caja
con rotuladores de color.

PREPARACION: En las treinta cartulinas se dibujan diez casas distintas entre
si por su forma Y color.

Cada una de ellas aparecera en tres c.artulinas.

En las orillas del campo de juego (las costas espafiolas), se deja una
cartulina de cada tipo de casa; las restantes se esparcen por el centro del
campo, boca abajo, de forma que no aparezca el dibujo.

Los jugadores (agentes de la propiedad Inmobiliaria) dan vueltas por
el campo procurando retener en su memoria el sitio de cada una de las
diez casas; después se juntan en una esquina con el animador, Y el jue-
go puede empezar.

REGLAS. Cuando el animador dé la orden, los jugadores van corriendo al
centro del campo, recogen una cartulina, le dan la vuelta ¥ miran con
atencion la imagen que contiene.

Después corren para buscar la casa correspondiente en la orilla del
campo Y llevan inmediatamente ambas cartulinas al animador.

Tres puntos al primero que lo hacc, dos al segundo Y uno al tercero.

Se repite el juego, después de poner en su sitio las casas de las ori-
llas (las costas de Espafia) y mezclar en el centro del campo las cartuli-
nas (los encargos de los Clicntes).

GANA: El jugador que prrmero llega a diecinueve puntos (tantos como letras
tiene el honroso titulo de «Gran Vendedor de Casas»).



)4, «Estasola»

«No-tevad! «Te-quedad! es una bonita aldea que podemos Vidtar en €
aur de Edasola. un pufiado de casas alrededor de la igleda y & ayunta-
miento. A pesar de sus dimenslones, son ntles 105 tungtas que acuden
anualmente con alegria y cunodldad ,Qué los atrae a «No-te-vad!! «Te
quedas»? Basta haber Visto d sétano ddl ayuntamlento para entenderlo.
Alli habia decenas de estatuas de cera que aguardaban la vidta de 105 tu-
ristas 'y cuya VIdon satlsfacia incluso a 105 mas exlgentes. Pero, por des-
gracra, hace cosa de un mes, vanos vecinos de la aldea, quenendo gua-
recerse del frio, se refuglaron en d sétano y encendleron una hoguera
En poco mas de una hora quedaron derretldas las espléndldas estatuas
de cera- ino quedd nada’ Oesde cntonces son 105 vecinos de «No-te-
vasy «Te-quedas» qUlenes hacen de estatuas, permaneClendo inmdviles
durante no pocas horas a dia ante las inqUISdoras miradas de /os turis-
tas, que Ignoran lo ocumdo

JUGADORES: Al menos veinte (d museo de cera tenia muchas estatuas).

COSAS NECESARIAS: Sdlo la capac.idad de permanecer inmdviles durante
cierto tiempo, y una pizca de espirtu de observacion.

PREPARACION: Los jugadores (I0s vecinos de «No-te-vas» «Te-quedas»)
adoptan una postura de inmovilidad para reemplazar a sus destruidas es-
tatuas de cera.

REGLAS: Fuera nieva; aguien debe quitar la nieve que € viento ha amon-
tonado en la entrada: dos jugadores observan con atenCion a sus com-
pafieros y se adejan de elos sn que nadie 10s vea.

Permanecer inmévil durante varias horas es aburrido; algunos son in-
capaces, otros dos cambian de Sitio y de estatua representada.

Pero quitar la nieve a paletadas agota: los dos jugadores que s ha
bian algjado vuelven e Intentan descubrir quién ha cambiado de stio.

Un punto a quien primero acierta.

Los dos barrenderos sugtituyen a sus impacientes compafieros, que a
U vez se degan dd museo.

Ahora son otros dos los Jugadores que intercambian su stio e Imita
cion.

El juego sigue hasta que todos los vecinos de «No-tevas» «Te-que
das» han ido por lo menos una vez a quitar la nieve de la entrada (jd
trabagjo repartido no hace md a nadie!).

GANA: E jugador que logra estar inmovil durante més tiempo.



)5, Africa del Sur

Asegura el «Dianto de ViaJe» escrito por loe Condo, que dio la vueta d
mundo en € breve epaClO de nueve dias «Por la mafiana desembarqué
en Afnca dd Q. Sin pérdida de tiempo, solicité @ perrmso para viStar
una mina de diamantes. E empleado me conté que hasta hace unos
treinta afios era Imposble vistar las minas por & simple hecho de que
carecian de Juminauén Para eVitar los dolorosos cortes en /as manos al
tocar sus aguzadas predras, los mineros colgaban, en diversos puntos,
botes, campanillas, col/ares de conchas y otros objetos gue, con su ru-
mor, indicaran el camino que se debia seguir

JUGADORES: Los que se qUiera, agrupados en parejas y controlados por un
animador atento Y preciso.

COSAS NECESARIAS: Yeso (o algo parecido) con que trazar en el terreno un
recorndo con muchas curvas, de un metro de ancho Y veinte de largo.
Una serie de objetos (un silbato, por ejemplo, dos coberteras de cazue-
la, un vaso con una cuchanlla, un bote con veinte guijarros, un bastén
y una cajita de madera), para producir cinco sonidos claramente distin-
tos entre si. Una cinta de tela o un pafiuelo con que vendar, sucesiva-
mente, a un jugador de cada pareja.

PREPARACION: Los jugadores de cada pareja se ponen de acuerdo sobre el
significado (<<adelante», «atras», «derecha», «lzquierda», «quieto») que
piensan dar a los cinco sonidos.

El primer jugador de la primera pareja se sitia al comienzo del re-
corrido y se le venda, mientras que su compafiero se dirige al lado
opuesto, donde encontrara los objetos necesarios para producir los cin-
co sonidos diferentes.

REGLAS: El Jugador vendado debe hacer el recorrido sin pisar sus lineas ex-
teriores, dirigido por los sonidos que produce su compafiero.
Cinco segundos de sancién por cada pisada en una linea Y diez
cuando pone el pie fuera del recorrido.
Para este juego conviene que el plblico asistente mantenga el mayor
silencio posible.

GANA: La pareja que menos tarda en reunirse de nuevo.



)%, Estados Unidos

Hac e dias que John [3g Fattor se dedica a cosechar, con su moderna co-
sec hadora, € trigo del fértil campo que rodea su hogar Pero esta mafia-
na, tal vez més digtraido que de costumbre o qUIZA todavia balo & sopor
dd suerio, deJ6 enClma del elevador frontal la agenda en que anota d -
go que le plden los clientes para no tener que recordarlo de memoria.
Como es natural, la pobre agenda acabo entre los engranajes de la po-
tente maquina, y SUS hoyas, trituradas y dispersas, termmaron en /os mon-
tones de balago aparcados en la era de la haClenda.

JUGADORES: Diez por cada mont6n de balago.

COSAS NECESARIAS: Uno o vanos montones de bdlago o paja. Treinta cuar-
tillas de pape por montén. Un rotulador.

PREPARACION: En las cuartillas se escnbe un nimero, dél uno d cinco. Se
pliegan bien y s ocultan en d montén de paja, en cuyo derredor se S-
tlan los jugadores.

REGLAS: Cuando se da la voz de empezar, los Jugadores s lanzan d baa
go en busca de las cuartillas de papel; ganaran tantos puntos como in-
diguen los nimeros de las cuartillas encontradas.

GANA: H jugador que, d find dd tiempo sefialado de antemano, logra mas
puntos.

VARIANTES: Es posible hacer este juego por equipos. S es asl, en cada mon-

ton de paja se enfrentan dos equipos de cinco o sais jugadores.

También cabe asignar una sene de premios a quien encuentre las
cuartillas, en las cuales, en lugar de nimeros, figura d nombre de un
premio y se doblan de forma gque no puedan leerse. B jugador se retira
dd montén de pgja (y dd juego) cuando encuentra una cuartilla.

Otra posibrlidad es introducir en la pgja adgunos hilletes de loteria.
Cuantos més brlletes encuentre un jugador, mas posibilidades tendra de
ganar.



27/, Suiza

Cuando hablamos de SUILa, lo primero que nos viene ala mente son sus
montanas, sus relajes y su  chocolate Los guias alpll70s cuentan histo-
rias maravtllosas de sus montarias, los relOjeros saben explicar, a detalle,
e funcionamiento de sus admifables 117¢rumentos de medlf & vempo;
pero solo los «catadores»> estan en condiCiones de 117dicar (6mo s sa-
borea su exqUldto chocolate. Aunque, también entre dlos, hay diversas
comentes de pensamiento. Unos dicen que para disfrutar a fondo de
chocolate es preCiso masticar antes una zanahofla en porclOnes muy pe-
quefias, otros prefleren comerse una manzana con pan, hay qUlen no es
capaz de prexlI7dif de tres granos de arroz crudo, y asi sucesl Vamente

JUGADORES: Los que se quiera, a las 6rdenes de un animador.

COSAS NECESARIAS: Diez bolsas de plagtico, en cada una de las cuales ha
bra otros tantos alimentos (zanahorias, manzanas, cebollas, sa, orége
no...). Una cinta de tela para vendar sucesivamente a los jugadores. Una
cuchara, un 18piz y una cuartilla de pape para todos €los.

PREPARACION: Cada jugador forma una palabra lo més larga posible utili-
zando algunas de las letras que forman la expresion «catador de choco-
late sUizo», y la escribe en su cuartilla.

REGLAS: Los Jugadores entregan, de uno en uno, su cuartilla d animador,
gue los venda y les da a gudtar tantas sustancias alimenticias como le-
tras tiene la palabra que han formado, divididas por dos.

S las letras son impares, seguarda d resto; jen Suizad ahorro es més
importante que las montafias, los relojes y € chocolate!

Las sustancias que deben catar se ponen en la cuchara dd jugador,
empezando por las de gusto més suave y terminando por las de sabor
més fuerte.

Cuando ha terminado de probar la Ultima susanCia, € jugador se
quita la venda, vudve asu stio y escribe d nombre de las sustancias que
cree haber adivinado.

GANA: B Jugador que reconoce d mayor nimero de sustancias alimenti-
Cias



)¢}, Tailandia

1 los tarlandeses les gusta vestir ropa de muchos colores Para poder ve-
niar, amenudo la intercambian unos con otros, Y luego miran agUlen le
sienta mejor talo cual jersey, talo cual vestido, talo cual par de calcetl

nes Pero los comerClantes de ropa no lo ven con buenos ojos, pues dis

mnuye conSderablemente & volumen de sus ventas

JUGADORES: Los que s qUiera, en corro
COSAS NECESARIAS: Ropa de colores muy vanados para todos

PREPARACION: Cada jugador se pone diversas prendas de color, procuran-
do que le senten lo mejor posible

REGLAS: Un jugador, elegido a suerte, observa con atenClon a los demas y
* aleja
Cuando ya no tiene la posibihdad de ver a sus comparieros, tres o
cuatro de dlos se intercambian aguna prenda de vestir
Después = llama d jugador para que descubra qUien ha cambiado
de ropa y qué prendas se han intercambiado
Un punto por respuesta acertada y una sancion por cada falo

Se repite d juego varias veces, cambiando de jugador que se aleja de
sus comparieros

GANA: H jugador que més puntos reune corno «atento vendedor»



29, lurQuia

Estambul, paso ohligado €lllre Oriente y Oc cidente, es una ciudad que
desde siempre se dedica al comercio de las cosas més diversas. Cual-
quier mercancia que deseéis comprar Y en la cantidad que se os antoje,
la encontraréis en Estambul. A lo largo de sus calles y plazas y, sobre to-
do, en los tipicos bazares del casco antiguo, veréis a comerciantes jove-
nes Yy vigios dispuestos a complaceros. Pero, jcuidado!, a menudo tales
mer caderes venden por fardos, Y no a peso o cantidad. Conviene, pues,
saber calcular a ojo s merece la pena 0 no comprar talo cual fardo de
mercancia.

JUGADORES: Los que se quiera, en buena lid con dos guias animadores.

COSAS NECESARIAS: Diez mercancias de ditintos géneros para los dos co-
merciantes. Papd y |piz para todos los clientes.

PREPARACION: Los dos comerciantes se distribuyen la mercancia de modo

gue cada uno tenga, de cada género, una cantidad que varie poco de la
dd otro.

REGLAS: Los jugadores clientes tienen cinco minutos para observar con
atencion la mercancia de ambos comerciantes, intentando calcular y re-
cordar las cantidades.

Pasados los cinco minutos, se adgan de los guias, toman papd vy &
piz (jSdlo ahora 'y no antesl) y escriben lo que recuerden.

Tienen que hacer dos ligtas (una por comerciante) con é nombre de
la mercancia en venta'y su cantidad.

GANA: B jugador que hace las listas més exactas (més proximes a la redidad).



30), «Bosquepin»

[/ ochenta y Cinco por ciento de las tierras de «8osquepiny» lo cubren,
como declara su nombre, Inmensos bosques de hOJa perenne y de coni-
feras Mil senderos se cruzan entre las plantas, dando origen a una tUPI-
da red de caminos que permiten la realtzaClén de sus suefios a miles de
eXCUf10nigas de toda edad y condICion CualqUler intervenclon del
hombre en los bosques se hace de acuerdo con la naturaleza Hada en
los carteles mdicadores se eVitan los tonos fuertes, que contrastarian de-
maslado con los mil deltcados matices ddl verde de las hOjas y € marron
de los troncos. Por ello, se hacen de madera ristica y con sus letras en
rdteve. Dada la escasa iluminaCion del bosque, basta pasar suavemente
la mano por la superflCie de un cartel para saber € rumbo que se ha de
sggUlr hadta llegar ala meta sofiada.

JUGADORES: Los que e quiera, a las 6rdenes de un animador que tenga
mucha fuerza en sus dedos.

COSAS NECESARIAS: Una cinta de tela para vendar sucesivamente a los ju-
gadores. Diez cartulinas pequefias. Una aguja de lana no demasiado
gruesa. Un lapiz.

PREPARACION: El animador escribe en cada cartulina, con letras mayUsCcu-
las, una palabra cuya longitud sea de ocho adiez letras.
Con la aguja de lana (y con la fuerza de sus robustos dedos) perfora
con cuidado las letras, de modo que aparezca su relieve en @ envés de
la cartulina.

REGLAS: B animador venda, uno tras otro, a los Jugadores y pone en sus ma:
nos una de las diez cartulinas perforadas.
El jugador, tocando con atenc.ion las dos caras de la cartulina, debe
leer la paldbra grabada.
S lo hace, d animador le da otra, y asi sucesivamente.

GANA: B jugador que lee correctamente las diez palaoras grabadas por los
robustos dedos dd animador en otras tantas cartulinas.



., las olas burlonas

las olas burlonas viven en todos los mares de mundo en los més frios
(donde se dIVierten con los fragmentos que arrancan del hido polar) y
en los mas cahidos (donde lo hacen con la paleta y  cubo que un /JIfia
distraido dVida en la arena), en los mas tranqUilos (donde con sus sal-
tos rompen la monotonia de la serena superficie oceéldica) yen Jos més
agitados (cabalgando sobre ¢/ mar embraveudo ylugando al escondite
entre Jos arreCifes que azotan sus hermanas mayores) A Veces las acom:
pafia e/ viento, que les lleva e/ sombrero de un ensimismado pasajero de
algin barco o mirodue e mar adentro las hojas otofiales de un érbol cual-
qUiera Otras veces son los rio> qUienes fes ofreeen los objetos que arral-
tran de los patlos domésticos durante las Imprevidbles riadas, fruto de un
temporal repentmo una <fa con tres patas, una botdl/a de pldstico, las
gafas de la abucla Elvira, olvidadas en € rosal ddl jardin, o la pipa de
abuelo Alberto Todo /es sirve alas olas burlonas para distraerse. Pero lo
que mas les alegra es cuando sobre sus aguas aparece una pelota de va-
nos colores

JUGADORES: Dos equipos de diez a quince jugadores. Un director de juego.
COSAS NECESARIAS: Un balon y un silbato.
PREPARACION: Los jugadores se esparcen por el campo.

REGLAS: El director comienza el juego lanzando el balon al aire.

El jugador que se hace con él lo pasa a un comparfiero de equipo con
la mano, procurando que no lo toque ningun adversario.

No se puede correr cuando se tiene el balén ni gUitarlo de la mano
a un adversario.

Tampoco esta permitido salir del campo con balén o sin él.

Para ganar un punto hay que pasar el bal6n cinco veces seguidas en-
tre cinco comparieros diferentes, sin que toque el suelo ni lo intercepte
nmg(m adversario, ni siquiera tocandolo.

Cuando un equipo gana un punto, el balén pasa al otro equipo.

GANA: El equipo que, a los quince minutos de juego, tiene mds puntos.



2., Adelante y atras

Chicho Capricho es un miio que ha llenado de arena su tazon de leche
ylo ha tirado @ mar para ver como flota sobre las olas (mgior dicho, Ipa

ra no verlo nunca mas) E mar no ha agradeCido su infanti gesto, sino
que lo ha vaCiado y ahora flota a unos metros de la playa llevado ade

lante y atras por las olas, que no saben S devolverlo a Chicho Capucho
(con un cangrejo dentro gque le pellizque la nauz) o llevarlo a alta mar y
regalarlo a algun ddfm para que e diVierta

JUGADORES: Veinte, repartidos en dos equipos a las 6rdenes de un director
de Juego

COSAS NECESARIAS: Dos filas paralelas de bancos (los muelles que delimi-
tan la playa), puestos de manera que formen un corredor de mediO me-
tro de ancho Un plato Irrompible

PREPARACION: Los Jugadores se ponen de rodillas detras de los bancos, un
equipo a cada lado, dejando libre el corredor central
El director pone el plato en mediO del corredor y da la orden de em-
pezar el Juego

REGLAS: Los Jugadores de ambos equipos intentan llevar el plato haCia el la-
do IzqUierdo del corredor utihzando unicamente la mano derecha y con
el brazo Izquierdo en la espalda

Un punto al equipo que lleve el plato al lado correspondiente

Cuando el director dice «jcambio'», ambos equipos nvierten la mar-
cha del plato el que lo empujaba haCia la playa, ahora lo llevara haCla
el mar, y viceversa

GANA: El equipo que, a los diez minutos de Juego, ha logrado mas veces su
intento, sumando asi més puntos



3. Bajamar

El islote «Verdin!! aparece, en cualquier estacion del afo, cubierto de un
verde, aterciopelado y atractivo manto de hierba. Pero, desgraciada-
mente, la marea baja suele ser muy breve y no da tiempo para llegar a
é de un solo intento. No queda, pues, méas remedio que hacerlo por eta-
pas y detenerse en uno de los escollos «Sobreagual! para no verse sor-
prendido por la marea que sube.

JUGADORES: Dos equipos de diez jugadores.

COSAS NECESARIAS: Un balén. Un silbato. Yeso (o algo parecido) con que
marcar el terreno.

PREPARACION: Se dibujan en el terreno cinco circulos, a veinte pasos de dis-
tancia.
Los cuatro primeros representan los escollos «Sobreagua»; el quinto
(mucho mayor), el islote «Verdin».
Los jugadores del primer equipo (las ovejas hambrientas) se ponen en
la linea de salida, mientras que los adversarios (el agua y la sal) se es-
parcen por el campo de juego.

REGLAS: Cuando el director dé la sefial de comenzar, la primera oveja lan-
za al campo el balén con la mano y corre hacia el islote «Verdin», pa-
sando de uno en uno los diferentes escollos.

Mientras, los jugadores del equipo contrario se ponen en fila detras
del comparfiero que ha recogido el baldn.

Cuando esta hecha la fila (ha subido la marea), el director toca el sil-
bato.

Si en ese momento la oveja se halla en un escollo, estd salvada; pe-
ro si la sorprende yendo de un circulo a otro, termina en el agua y que-
da eliminada del juego.

En uno y otro caso, la segunda oveja lanza el balén, una vez que los
adversarios se han dispersado de nuevo por el campo, y asi sucesiva-
mente.

Las ovejas paradas en algun escollo pueden continuar la marcha
cuando un compafiero lanza el balén al campo; pero deben hallarse
siempre en un circulo cuando la fila de los adversarios esté formada y
silbe el director.

Si al tocar el silbato dos ovejas se hallan en el mismo escollo, queda
eliminada la que ha llegado en ultimo lugar (los escollos «Sobreagua»



son demasiado pequenos para acoger simullancamente a dos oveyas) 111
la base final (el wslote «verdiin) pueden estar todas las que llegan sanas
Y salvas.

Cuando todos l0s Jugadores del primer equipo han intentado llegar
al Islote, los eqUipos cambian de puesto Y de papel, Y el juego comien-
za de nuevo.

GANA: El equipo que lleva mas jugadores al dltimo circulo.



Al El «Mar Revuelto»

Yara fos pc(es del «Mar Revuellor la busqueda de alimento es farga, di
(Iul y peligrosa No (alta la comida, &l contrario  El problema es saber
donde eda Gracias a Dios, hay un trozo de mar, conoCldo como «Bahla
Limpia», donde € agua se hace, como por encanto, transparente

JUGADORES: Dos equipos de diez a quince Jugadores

COSAS NECESARIAS: Tantas cintas de tela de veinte a treinta centimetros de
largo como Jugadores Cincuenta cartulinas del tamafio de un naipe Un
[&piZ y un par de tijeras

PREPARACION: EI director del Juego escribe la palabra «comida» en las car-
tulinas ¥ las parte en dos mediante un corte en Zigzag
Los Cien trozos resultantes se mezclan Y esparcen boca arriba por el
campo de Juego
Los Jugadores sUjetan su cinta en la cintura posterior del pantalon, a
modo de cola, Y el Juego puede empezar

REGLAS: Fuera del campo, cada Jugador se enfrenta a un adversario Jugan-
do al «desplume» teniendo una mano atras, con la otra intenta agarrar
la cinta del adversario, que tratara de hacer lo mismo con el

Cuando un Jugador lo logra, entra en el campo, mientras que el ven-
Cido recupera su cinta y busca a otro adversario con gUien enfrentarse

Los Jugadores que entran en el campo recogen un trozo de cartulina
Y buscan su otra mitad

Cuando la han encontrado, van al director Y le entregan los dos trozos

Después buscan otro fragmento Y su pareja, Y aSl sucesivamente

A medida que avanza la bisqueda, sigue también adelante el «des-
plume», con lo que siempre habra Jugadores que entran en el campo

Cuando el director recibe de un equipo la pareja de cartulinas nu-
mero veintiCinCO, detiene el Juego Yy aSigna un punto al equipo que has-
ta aquel momento le ha entregado mas

Después comienza de nuevo el Juego, con los Cien fragmentos de
cartulina esparCidos otra vez por el campo, Y los Jugadores reanudan la
pelea del «desplume»

GANA: El equipo que antes llega a treinta puntos



5u El «Mar Chico»

El «Mar Chico» (o «Mar Pequefio») es una superfiCle de agua muy re
dUClda, de escasa profundldad y muy salada Convlene no confundlirlo
con el «Mar Chist> (o «Mar del Sifencio») Uno y otro estan sUjetos a
fuertes vanaClones en el nlVel de sus aguas, pero, mlentras que en el se
gundo la marea se debe a la atracClon de la funa, en el pnmero son la
l/luvla y el sollos que producen la sublda 0O el descenso de su nivel

JUGADORES: Dos o mas equipos de seis Jugadores

COSAS NECESARIAS: Una baraja sin flguras m comodines (dos barajas s hay
mas de cuatro equlpos) Tantos botes como equipos, multiplicados por
CINCo

PREPARACION: Los equipos se colocan Juntos en el centro del campo, con

sus respectivos Jugadores en fila india

Delante de cada eqUipo se depOSitan en el suelo cinco cartas (diS-
tintas) de modo que todos puedan ver su valor

Las restantes se esparcen por el fondo del campo boca abajo, de for-
ma que sea Imposible conocer su valor sin darles la vuelta

En el otro lado del campo, a espaldas de los jugadores, habra Cinco
botes por equipo

REGLAS: Cuando se dé la sefal, el pnmer Jugador de cada equipo sale co-
menda, cruza el campo, recoge al azar un naipe y vuelve rapidamente
a sus compafieros

Sl la carta reLOglda cOinCide con el valor de alguna de las del suelo,
hay sol el jugador va comendo a los botes que indican el nivel del mar
de su equipo, recoge uno y lo pone entre los botes de uno de los equl-
pos contrariOS, el que qUiera

Sl la carta recogida es distinta de las cinco que tlene delante el equl-
po, llueve en ese caso el Jugador recoge un bote de un equipo adver-
sario (el que qUiera) y lo pone entre los propios

En uno y otro caso regresa rapidamente a donde esta su equipo, %a-
le otro Jugador, y asi sucesivamente

El fin de este Juego consiste en mantener constante el nivel del pro-
pi0 mar y cambiar el nivel de los mares adversanos

GANA: El Pqulpo que terrnina el Juego con cinco botes (ni uno mas ni uno
menos) a sus espaldas



., Los fotégrafos submarinistas

Afio tras ano, los mejores fotografos submarinistas del mundo acuden al
«Mejor-Foto Pez», el celebre concurso fotograflco que tiene lugar en la
«Bah/a del Objetivo» En su mtento de poner aprueba la periCla de los
submarinistas, los organizadores han determmado que no se lancen al
mar con bombonas ni den vueltas por la bah/a Los fotografos se ven,
pues, obltgados arespirar por un tubo de goma, Unido a una bomba que
aCClonan manualmente sus compaiferos de eqUIpo

JUGADORES: Veinte al menos, formando equipos de cinco miembros

COSAS NECESARIAS: Yeso (o algo parecido) con que circunscribir la zona
de Juego.

PREPARACION: Se dibUJa en el suelo un circulo de tantos metros de diame-
tro como Jugadores
El pnmer equipo de fotdgrafos se pone Junto a dicho circulo, en cu-
yo Interior se esparcen los adversarios (que en esta pnmera parte del Jue-
go son los peces que van a ser fotografiados)

REGLAS. Cuando se dé la sefial, el pnmer fotografo entra en el circulo (se
lanza al mar) e intenta tocar a sus adversanos (fotografiar a los peces),
mientras que uno de sus compafieros hace de compresor Simulando su
rumor (<<pot-pot-pot-pot »)

Cuando se queda sin aliento y tiene que abandonar, continia otro
del equipo, y asi suceSivamente, hasta que pierda el aliento el Gltimo de
los cuatro

En ese momento, el fotografo sale corriendo del circulo (sale del mar)
antes de que se le corte la aSistenCia del compresor (antes de que le fai-
te el aire)

Los Jugadores que han Sido tocados salen del circulo (son las fotos de
peces que hace el submarinista), y sélo pueden volver a él Sl su perse-
gUidor sigue en el circulo cUdndo cesen las explOSiones del compresor
0 Sl se produce una InterrupClon de méas de un segundo entre Id accion
de dos de sus compafieros

En uno y otro caso, el submannista, al notar que le falta el aire, se
asusta, deja de accionar la camara fotogréfica (estropeando asi las fotos
hechas hasta entonces) y sale del agua

Cuando, por uno u otro motiVO, el fotografo sale del agua, el segun-
do Jugador de su equipo se lanla al agua (entra en el circulo), y asi su-
cesivamente



Cuando han hecho de fotogratos todos los nembios del prumen equi-

po, erming [q competicion, y lo substituyen en la tarea otros (110, y asi
sucesivamente,

GANA: B equipo que captura méas adversarios (el grupo de submarinistas
gue mas peces logra fotografiar).



/. Los remolcadores

105 grandes barcos mercantes cru/an fos mares con plena segundad pa-
ra llevar diversos productos de una aotra parte del mundo. Sus potentes
motores los Impulsan haCia la meta sefialada, sm preocupar)e del vien-
to, delas olas ni de las comentes marmas No obstante, ala hora de en-
trar en el puerto, hasta los barcos mas seguros necesitan ayuda Es en-
tonces cuando mtervienen fos remolcadores, que no osan salir & mar
abierta, pero se slemen duefios y seriores de las aguas proximas al fitoral

JUGADORES: Dos o més equipos de seis jugadores.

COSAS NECESARIAS: Por equipo: un bote vacio, una cuerda de dos metros
de longitud, seis platos de plastico, sesenta piedrecitas (0 botones, o al-
go parecido). Un terreno de juego suficientemente llano y liso.

PREPARACION: Se ata la cuerda al bote: es el gancho del remolcador.
Los equipos se ponen juntos en la linea de salida (el muelle del puer-
to), con sus respectivos jugadores en fila india.
En el lado opuesto del campo se dejan en el suelo los platos (/os bar-
cos que hay que remolcar) con diez piedrecitas (la mercancia que trans-
portan).

REGLAS: Cuando se dé la sefal, sale el primer jugador de cada equipo arras-
trando consigo el bote de su equipo; llega al fondo del campo, pone un
plato sobre el bote (el remolcador se engancha a un barco), vuelve atras,
deja en el suelo el plato (el barco ha entrado en puerto) y pasa la cuer-
da al segundo jugador, que a su vez sale, y asi sucesivamente.

Sl durante el recorrido vuelca el plato, el Jugador debe pararse, re-
cogerlo, cargar las piedrecitas y colocarlo de nuevo sobre el bote antes
de seguir hacia el puerto.

GANA: El equipo cuyo ultimo jugador vuelve antes con su barco remolcado.



La regata

Hace mas de doscientos afios que Cientos de barcas de vea de toda cla
< ycondiClon s dan Clta en la «/da Blancd» para competir en la mitica
«regata de las vacas»

JUGADORES: Dos Omaés equipos (tripulaciones) de cuatro Jugadores

COSAS NECESARIAS: Para cada equipo una hoja de periédico, dos revistas
que puedan hacer de abanico, un pliego de cartulina con un mapa dibu-
Jado, dividido en diez partes y mezcladas entre si, una cuerda con cinco
nudos, un plato hondo con agua, una cuchara, un vaso vacio y dos dados

PREPARACION: se divide en tres tramos el campo de regatas
En la linea de salida se ponen las hOjas de pCrlOdICO, las revistas y las
porciones de mapas
Al final gel primer tramo de competicion se ponen las cuerdas
Al terminar el segundo, los platos (con una cuchara al lado y, un pa
so Mas adelante, un Vaso sin agua)
Al final del tercer tramo, los dados

REGLAS: Al oir la sefial de comienzo, los Jugadores de cada equipo recom-
ponen su mapa y con la hOJa del perlodico hacen una barca de papel
Ambas cosas pueden lograrse slmultaneamente S intervienen a la vez
los cuatro miembros de la tripulaCion

Cuando han terminado, empieza la competicion soplando (dos de
ellos) y agitando las revistas (los otros dos) Impulsan haCia adelante su
barca por el campo de regatas, sin tocarla para nada

Al final del primer tramo, cambia el viento QUiere deCir que deben
utilizar otras velas, que obtendran deshaciendo los cinco nudos de la
cuerda antes de seguir adelante

Al termino del segundo tramo, una Inoportuna ola llena de agua la
barca, gUiere deCir que deben gUitarla con la cuchara llenan cl vaso sa-
cando el agua del plato, que aSl se valLlara al menos parCialmente

Al conclUir el tercer tramo, el sol produce una msolacion a los incau-
tos marineros, que dcben reponerse a la sombra antes de seguir adelantc

El primer Jugador echa los dados hasta quc saca un diez (las letras de
que consta el vocablo «InsolaClon») o un once (no todos los marineros
dominan |a ortografia y hay gUien escribe «InsolacClon», con dos ces)

Pasa, despues, los dados a otro comparfiero, y aSl suceSivamente, has-
ta que los cuatro se reponen del «golpe de sol» (jcon otras diez letras')

GANA: El equipo que antes termina el Juego



. Los naufragos

La tnpulauofd c/d «Pobre ele ml)) (barco de hermosa /inea, pero de poca
suerte) ha flaufragado en la Ida de «Calma Chicha» Los marmeros, des
pues de echarse la culpa unos a otros, se separan en dos grupos y deo

den hacer por su cuenta una balsa en la que salir de la Ida Pero en «Cal

ma Chicha)) la montafia mas eevada mide tres metros y € arbol mas alto
no supera los vemte centlmetros AS pues, no hay mas remediO que es

perar aque las olas lleven ala onlla algun madero

JUGADORES: Dos Omés equipos de cinco 0 sas Jugadores
COSAS NECESARIAS: Tantas bargjas como equipos

PREPARACION: Los Jugadores de los diversos equipos se ponen en un lado
del campo (la onlla dd mar), en cuyo centro s esparcen las cartas (los
maderos), de forma que no se vea su vaor

REGLAS: Cuando se dé la sefidl, & primer Jugador de cada equipo va co-
menda d centro de campo, busca un sete entre las cartas, vuelve a su
StiO y la pone delante de sus comparieros (es € primer madero que l\e
ga para congtruir la basa)

Después, sde d segundo Jugedor, y asl sucesivamente

Cada Jugador puede llevar ala onlla d sete de un pao distinto del
gue han llevedo sus comparieros o una carta que preceda o sga inme-
diatamente (en vaor y en pdo) a las cartas recogidas por su equipo

Las cartas llevadas se degjan, como la primera, en € suelo los sietes
uno Junto a otro, los seises delante y los ochos detrds, y a5l sucesivar
mente, de modo que la balsa crezca poco a poco

Las cartas dd centro dd campo nunca deben quedar boca amba

No esta permitido recoger més de un naipe cada vez, ni e puede su-
gerir a los compafieros donde estan las cartas que hacen fata

Diez minutos de tiempo antes de que las comentes contrarias Impl-
dan dir de la I1da

GANA: B equipo que, d cabo dd tiempo sefidado, ha construido una bal-
sa mayor



4, La unién hace la fuerza

En todos los mares def mundo, fos submarinistas que observan con aten

Clan cuanto los rodea ven unos hilos blanws muy (inos gue, desde las
hendiduras de un escollo, van haCia un mismo punto, en € que hay una
hendidura mayor que mfafiblemente siempre eta vaua En la extreml

dad de cada hilo, cautdlosamente escondido en la roca del escollo, viVe
un diminuto «la union hace la fuerzal!, amimal marino que debe aliarse
con otras comparieros para poder comer

Cuando algo queda atrapado en los hilos 10s amimalitos del escollo los
tensan y afloJan, de modo que la presa caiga en la hendida mayor, haCia
la que despues corren todos para celebrar @ fesm 1 Que aproveche, pe
quefios y hambrientos «a unJOn hace la fuerzal!’

JUGADORES: Dos O mas equipos de ocho Jugadores

COSAS NECESARIAS; Ocho cuerdas de un metro de longitud Una botella
Un lapiz

PREPARACION: Las ocho cuerdas (los hilos de los pececillos) se atan de mo-
do que queden unidas en un solo punto, donde se coloca el lapiz (la pre-
sa de los habitantes del escollo)

Cada Jugador del pnmer equipo toma en su mano un hilo por el la-
do opuesto

Después, todos los Jugadores tensan a la vez los hilos, procurando
que el lapiZ avance perpendicular al terreno

El director pone en el suelo la botella (la gran hendidura del escollo)
a dos palmos del lapiz

Cuando todo esta preparado, el Juego puede comenzar

REGLAS: Mediante el tira Y aflOja de los distintos hilos, los Jugadores procu-
ran que el 1apiZ entre por el cuello de la botella
Deben hacerlo de pnsa y en silencio (pues, los <da-unlén-hace-la-
fuerza», como otros muchos seres mannos, no tienen VOZ, pero se co-
munican de otros modos)
Cuando el pnmer equipo logra su Intento, interviene el segundo, Y
aSl sucesivamente

GANA: El equipo que menos tarda en introducy la presa (el lapiz) por la
hendidura (la botella)



111]. Como un pufietazo en el ojo

entre los variopintos peces y las esplendidas edrellas de mar que pue
blan los fondos martrlOS aparecen cada vez con mayor frecuenCia obJe
tos extrafios, que no tienen nada que ver con la serena vida ddl lugar Son
los objetos que gente Irre,ponsable y de mala educaClan tira a mar st
medll las consecuenCias de su obra

JUGADORES: Los que se qUiera, distnbuldos en equipos de seis miembros
Un director de Juego, al que ayudaran vanos auxiliares

COSAS NECESARIAS: Papel y laplz para cada equipo De diez a quince «ob-
Jetos extrafios», que se esparCiran por la zona de Juego

PREPARACION: Hay Juegos que pueden hacerse en el gimnaslo o en un pra-
do Este, en cambiO, tiene lugar en una aldea cualgUiera o por las calles
de una gran Ciudad

E/ director y sus auxihares dan vueltas por la zona y, con la colabo-
racion de tenderos y transeuntes, colocan los «objetos extrafios», que
han llevado consigo, en lugares donde no hay razon para que estén (un
cazo de cocina en una fruteria, una radio en el mostrador de un leche-
ro, una rueda de coche en el banco donde un anCiano lee tranqunla-
mente el penddico )

Los auxiliares del director siguen dando vueltas mientras dura el Jue-
go, lUCiendo alguna prenda de vestir «rara» (boina y bufanda en pleno
verano, calcetines de distinto color )

REGLAS: Los equipos recorren la zona Intentando localizar el mayor nime
ro pOSible de elementos extrafios al ambiente donde se encuentran
Cuando descubren uno, lo anotan en su cuartilla y siguen adelante
Media hora de tiempo, al cabo de la cual se presentan al director,
que aSigna dos puntos por cada «objeto extrafio» o por cada «persona
extravagante» que hayan Sido localizados, y un punto por cada «ele-
mento extrafio» descubierto que, aunque no sean de los colocados por
él y sus ayudantes, es obVIO que esta fuera de SitiO

GANA: El equipo que logra mas puntos



1122, Hogar, dulce hogar

Alas habiantes de la escollera no slempre les resulta facl! encontrar su
casa entre las mnumerables pequenas Y grandes oquedades que cubren
su superficie, como llenan el Clelo las estrellas disemllladas por el frma
mento

JUGADORES: Los que se qUiera, repartidos en equipos de Cinco miembros,
cada uno llevara el nombre de un pez distinto Un director de Juego

COSAS NECESARIAS: Cinco sobres y Cinco cuartillas de papel por equipo
Tantos fragmentos de cartulina como Jugadores Un l&piz y una caja con
rotuladores de color

PREPARACION: El director busca, por la zona donde se va a Jugar, tantos

«detalles dignos de nota» como Jugadores

Dichos «dctalles» pueden ser objetos, partes de un edificlO o ele-
mentos de la naturaleza, personas que se presten a ello, etc

Aliado de cada «detalle» se oculta un trozo de cartulina con una le-
tra del alfabeto perfectamente legible

Cada «dctalle digno de nota» se describe (o dibUJa) cUidadosamente
en una cuartilla, en la que se indicara la direccion para encontrar el «de-
talle» sigUiente

Se introduce cada cuartilla en un sobre, donde se escribe el nombre
de un equipo y un namero del uno al cinco

Hay que procurar que los cinco sobres de cada equipo contengan
detalles enlazados, es deCir, que pueda Irse de uno a otro SigUiendo las
indicaciones de direcclon que se dan en las cuartillas

Cada equipo recibe sus cinco sobres, y el Juego puede empezar

REGLAS: Los Jugadores de cada equipo abren el primer sobre, observan con
atencion su cuartilla y salen en busca del «detalle» deSCrito o dibUjado
en ella Cuando lo encuentran, buscan el trozo de cartulina escondido
cerca de él y lo recogen

Abren otro sobre y buscan el segundo «detalle», ateniéndose a las In-
dicaCiones de direCCion dadas en la primera cuartilla

ContinGan asi adelante hasta que encuentran el quinto y Gltimo «de-
talle» y recuperan el correspondiente trozo de cartulina

GANA: El equipo que antes se presenta al director con sus cinco cartulinas



13, H pez grande se come al chico

¢ Quren no sabe que el pez grande se come al chico? Pero pocos edan
al comente de que hay peces que hacen de espras Son unos pequefios
Seres gnses  capaces de asumir @ aspecto de sus comparieras mas ca
nOCldos Pueden alargarse y parecer angUllas, o hineharse y ser Igual que
los zapateras, aplastarse y simular lenguados o tomar € terranflco as
pecto de una escorpina yas suces Vamente Su nomble se debe ala ma
la costumbre que ttenen de deClr a los mayores donde se esconden los
chlcos Los depredadores jes pagan deJandoles algunas sobras de la pre
sa AS los pobres peces espla matan € hambre Sn tener que soportar la
fattgosa tarea de la caza

JUGADORES: Dos o mas equipos de dle7 Jugadores

COSAS NECESARIAS: Dos o mas series (una por equlpo) de diez cartulinas
numeradas del cero al nueve

PREPARACION: cada Jugador recibe una cartulina y la lee, sin decir a nadie
su namero

Los equipos se esparcen por el campo, Y comienza el Juego

REGLAS: Cuando un Jugador qUiere enfrentarse a uno de sus adversarios, lo
toca y ambos muestran la respectiva cartulina el del nimero mas alto
elimina al otro (el pez grande se come al chiCO)

El nueve queda eliminado por el uno (jlo tiene atragantado’)

Sl uno no esta dispuesto a enfrentarse al adversario que lo provoca,
tiene que correr para que no lo toque

Los Jugadores que han recibido la cartulina con el nimero cero son
peces espia pueden enfrentarse a cualquier adversario, averiguar su nu-
mero Y decirlo a los compafieros de equipo, pero no pueden eliminar a
nadie ni ser eliminados

Cuando se vence a un adversario, éste no puede comunicar a sus
compafieros el namero de qUien lo ha eliminado

Tampoco puede deCir nadie el nombre de los peces espia, Sl los en-
cuentra

Cuando se elimina al Gltimo Jugador de un equipo, sale del Juego
también el pe7 espia de dicho equipo

GANA: El ultimo equipo que queda en el campo con algin representante



4L, iQué hambre!

los peces (lue se Jjmentan de algas tienen una vida tranqUlla y cdmoda
s & mar donde Viven es tranqUllo y de poca profundidad pacen en las
fértiles praderas submarinas, a calor de los rayos dd sol; su dnica preo-
cupaCldn es ocultarse entre las algas cuando /lega un depredador En
cambio, 10s peces que viVen en mares agltados se pasan la vida luchan-
do contra las enfurecidas odlas y las fuertes correntes marmas su vida es
realmente dura

JUGADORES: Los que se quiera, formando equipos de cuatro personas. Un
director de juego.

COSAS NECESARIAS: Tantas cintas de tela de treinta centimetros de largo co-
mo equipos, multiplicados por dos. Una baraja con sus cartas bien mez-
cladas (incluidos los comodines). Un silbato.

PREPARACION: El primer jugador de cada equipo se sitda en la linea de sa-
lida; el segundo, a veinte pasos de él; el tercero, a otros veinte del se-
gundo, y el cuarto, también a veinte pasos.

A otros veinte del cuarto, se deja en el suelo una cinta; otra queda a
los pies del primer jugador.

REGLAS: Cuando el director da la orden de empezar, el primer jugador de
cada equipo sale corriendo y llega al segundo, que parte enseguida,
mientras que el primero se para, Yy asi sucesivamente, hasta que el cuar-
to recoge la cinta de tela de su equipo en el fondo del campo.

Simultaneamente el director va dando la vuelta a las cartas hasta que
sale un comodin. En ese preclso instante toca el silbato y los equipos in-
vierten el sentido de su carrera, dirigiéndose (por relevos) hacia las cin-
tas de tela que hay en la linea de salida.

El director sigue dando la vuelta a las cartas de la baraja, dispuesto a
tocar de nuevo el silbato (haCiendo asi que cambie el sentido de la ca-
rrera) en cuanto salga otro comodin.

Cuando un equipo recoge (jsin trampa!) una de sus dos cintas de te-
la, puede interrumpir la carrera.

El ultimo equipo en recoger su cinta queda eliminado del juego, que
comenzara desde el principio (con dos cintas menos; los jugadores que
siguen en competicion estardn en su sitio y la baraja bien mezclada).

GANA: El altimo equipo que queda en el juego.



15, Neptuno

Neptuno -¢qUien lo Ignora?- ademas de un importante planeta de
nuestro sistema solar, es tamblen € mdlscutlble rey de los mares Con su
larga cabellera de color alga y un cetro en forma de tridente en la mano
derecha, s pasea por los mares en su enorme carro con forma de con-
cha, arragtrado por cuatro espléndldm hipocampos Al mando del carro
(cuando € rey no deClde Ir & solo por ahi) va con frecuenCla un gran
pulpo, que desempefia € doble papel de cochero y guardaespaldas del
rey Cada Clento trece dlas Neptuno cambla de cochero, de carro y de
caballos, Sustltuyendolos por los vencedores del Cran Concurso, merdl

ble carrera en la que partiClpan los mejores hlpocampos y los mas ex-
pertos pdlipos, llegados de todos los mares de la tierra

JUGADORES: Dos 0 mas equipos de cinco miembros: cuatro hipocampos y
un P0||P0 cochero. Un director de Juego.

COSAS NECESARIAS: Para cada equipo: una cubierta de rueda de coche (el
carro) y dos resistentes sogas de cuatro metros de longitud. Dos sillas (los
escollos a cuyo alrededor tiene lugar el Gran Concurso).

PREPARACION: Se ponen dos sillas a cuarenta metros de distanCia entre una
y Otra, delimitando asi el terreno de Juego
Cada equipo prepara su carro atando las dos cuerdas a la cubierta.
El P6|lp0 cochero se sienta en la cubierta, mientras que los cuatro hi-
pocampos agarran las cuerdas y se disponen atirar del carro.

REGLAS: Cuando el director dé la orden de comenzar, las tripulaCiones sa-
len corriendo y dan, lo mas rapidamente que puedan, cinco vueltas al
campo, yendo siempre por el lado exterior de las dos sillas escollo.

El Pél'PO cochero puede sUjetar los carros adversarios para frenar su
marcha, o derribar a sus conductores; pero no puede obstaculizar a los
hipocampos que los arrastran.

Sl un cochero se cae del carro, sus hipocampos se paran y lo espe-
ran antes de seguir adelante.

Cualquier Irregularidad la castigara Neptuno con una parada forzosa
de CINCO a veinte segundos.

GANA: La tripulaCién que antes termina la quinta vuelta.



115, En el fondo del mar

M las profundidades marinas, a miles de metros de fa superficie y en fa
obscuridad més absoluta se encienden Yy apagan unas luces pequerias y
tenues. Son los animales que viven en esa poco conocida zona e pla-
neta Tierra en ¢f acto ele transmitir mensajes que no sabemos interpretar.
Cuando el hombre penetra en ese mundo, no suele hacerlo con delica-
eera: la violenta luz de su batiscafo rompe /a magia de las mil pequefias
y delicadas luces del alJismo y pone ante nuestra vista peces incoloros
de grandes 0jos y cefaldpodos altos y gréciles de largos tentaculos.

JUGADORES: Veinte al menos, repartidos en dos equipos, que forman otros
tantos corros separados por varios pasos de distancia.

COSAS NECESARIAS: Dos cgjas de cerillas.

PREPARACION: Todos los jugadores reciben una cerilla,
Las cajas con las cerillas que sobran se ponen en el centro de los res-
pectivos corros, y el juego puede comenzar.

REGLAS: E primer jugador de cada equipo va corriendo d centro de!l corro
y enciende wu cerilla; vuelve a su Stio y con dla enciende la dd com-
pafiero que tiene a su izquierda.

Cuando d primer jugador apaga su cerilla, d segundo enciende la
dd tercero, y asi sucesivamente.

En cada equipo no puede haber mais de dos cerillas encendidas a la
Vez.

S un jugador apaga, por fdlo o descuido, la cerilla antes de prender
la del compariero, va d centro del corro, recoge una cerilla, la encien-
de, y d juego sigue adelante.

H dltimo jugador de cada equipo vueve aencender la cerilladd pri-
mero y asl sucesivamente, sn interrupcion, hasta @ find de esta segun-
da vudta

E juego resulta cada vez mas dificil, porque habra que encender ce-
rillas cada vez mas cortas.

Un ambiente obscuro hard més sugestivo € juego,

GANA: E equipo que primero termina las dos vudtas.



117/. Las actinias

Las actimas (o anemonas de mar) son armmales de cuerpo Climdnco en
cuyo extremo supenor se abre una boca que rodean largos tentaculos
Gracas preClsamente a dichos tentaeulos, pueden hacerse con d aft
mento que necesitan y llevarlo a la boca sn moverse E problema es
cuando dos actllJlas se encuentran demaSado cerca sus largos tentacu
los s estorban reClprocamente y, no pocas veces, |0s pequefios peces de
que se nutren huyen y se salvan

JUGADORES: Dos equipos de doce miembros Un director de Juego

COSAS NECESARIAS: Veinticuatro palos de distinta longitud y otras tantas
«manos» de carton Un rollo de cinta adhesiva Un globo hinchado con
la boca (y alguno mas de reserva) Dos cajones

PREPARACION: Los cajones (las bocas de las actinias) se cuelgan a un par de
metros del suelo en los lados opuestos del campo de Juego
Las «manos» se sUjetan con la cinta adhesiva en lo alto de los palos
Y se entregan a los Jugadores (los tenticulos de las actinias)
Cada Jugador, levantando su palo cuanto le sea pOSible Y sin qUitar
los pies del suelo, debe llegar a la misma altura que los demas

REGLAS: El director de Juego, en el centro del campo, lanza al alre el globo
(la presa de las actinias) que los Jugadores Impulsaran haCia su cajon lle-
vandolo Gnicamente con sus «manos» de carton

El Jugador que toca al globo con el palo o, queniendo o por descUi-
do, da a un adversario, comete falta

El globo pasa, entonces, al otro equipo, Y el Juego empieza de nuevo

El Jugador que mtroduce el globo en su cajon gana un punto para su
equipo

Dos tiempos de diez mmutos cada uno

GANA: El equipo que termma el Juego con mas puntos (la actmla que mas
come)



1®, Las langostas

«a buena langodta debe tencr limpia la zona que rodea su casa, qul
tanda de dla algas, erizos, conchas y la basura que Cierta gente de poca
educaCion tira a mar. Sl @ hogar de dos o mas langostas est4 muy cer-
ca, la buena ama de casa impia su patio procurando no echar la basu-
ra ala vecina» Por desgraCia, de cada Cien langostas que cumplen la pri-
mera norma, SOlo veinticuatro tienen en cuenta la segunda; de ahi que
los altercados entre vecinas estén ala orden del dia. Es un dato que co-
nocemos por las Ultimas estadigticas del I/AS (Ingtituto de InvestigaCiones
Acuéticas y Submarinas), que algUien prefiere llamar Indtituto de Investi-
gaCiones Tontas.

JUGADORES: De veinte a treinta, formando dos equipos. Un director de jue-
go y dos auxiliares.

COSAS NECESARIAS: Veinte cintas de tela (las algas), veinte botones (las
conchas), veinte hojas de peridédico enrolladas en forma de bola me-
diante cinta adhesiva (los erizos) y veinte cajetillas vacias (la basura que
alguien tira al mar). Yeso o cal para sefialar las zonas en que van a mo-
verse los dos equipos.

PREPARACION: Se dibujan en el suelo dos grandes circulos concéntricos, de
modo que la superficie del menor sea igual a la del anillo comprendido
entre ambos.

Los ochenta objetos citados anteriormente se reparten por igual en-
tre el circulo menor (en el que se coloca el primer equipo) y el anillo
(donde se sitlan sus adversarios).

REGLAS: Al oir la orden de comienzo que dara el director, los jugadores de
cada equipo recogen los objetos de su campo y los arrojan a la zona del
vecino.

Los objetos se tiran de uno en uno.
Si un objeto cae fuera del circulo exterior, el director Y sus ayudan-
tes lo llevan al circulo del jugador que lo ha lanzado.

GANA: El equipo que, a los cinco minutos de juego, tiene menos objetos en
su campo.



'Y, Los peces «arco iris»

U pers «arco ins» ViVe en soledad, mide dlez centimetros aproximada-
menle, U aspecto es insignificante Y... de color grs Da vueltas por el mar
sin que le Importe lo que ocurre a U alrededor; hasta que se encuentra
con otro lgual

Entonces su aspecto cambia, como por encanto, en un llJdante la cola,
antes dimmuta y casl transparente, se abre en abanico lummoso, se le
agrandan /os OJos y toman los rml reflgjos de/ ol naCiente, su cuerpo ad-
gUiere en un momento uno de los Siete colores del arco iris 51 los cole-
gas que se encuentran adgUleren un color distinto, no pasa nada’ se II>
tercamblan un carifioso coletal o y siguen su cammo Pero § adqUleren
e/ mismo color, la cosa se complica se hacen agresivos 'y empieza una
lucha en la que no faltan go/pes, hasta que uno de los dos se rinde des-
falleCido

JUGADORES: Los que se quiera, formando equipos de siete. Un director de
juego.

COSAS NECESARIAS: Tantas cartulinas dd tamafio de un naipe como juga
dores, multiplicados por tres. Una cgja con rotuladores de color. Una

grapadora.

PREPARACION: H director dibuja en todas las cartulinas un pez «arco iris»,
gue después colorea con uno de los colores dd arco iris, de modo que
haya Igud nimero de peces de cada color.

Pliega las cartulinas de forma que no se vea d dibujo y las grapa.
Después las esconde por la zona donde va atener lugar € juego.

REGLAS: Cuando s dé la orden de comenzar, cada jugador busca una car-

tulina

En cuanto la encuentra, regresa d Stio de salida, Sn desdoblarla, y
espera a sus comparieros de equipo.

Cuando un equipo esta completo, acude d director, que abre las car-
tulinas de los dete jugadores.

S dos peces son dd mismo color, los jugadores que las han encon-
trado sdlen inmediatamente a buscar otras dos.

Los peces de color digtinto se devuelven a los respectivos jugadores,
(ue esperan pacientemente a que vuelvan sus compaferos.

De ahora en adelante, cuando un jugador del equipo llega con una
cartulina, d director confronta € nuevo pez «arco iris» con los de sus
comparieros de equipo.



lambien (71 este caso, st dos PCCes son del musmo ((IK(H, las 1¢cope
el director y los dos jugadores deben buscar otras cattalinas.

Hasta el final del juego, pues, nadie estd seguro de n(l tener que ir a
buscar otro pez.

Las cartulinas que se llevan al director no deben forzarse para ver su
color.

Si el director tiene un buen ayudante, las cartulinas que se recogen a
los jugadores (porque son del mismo color) pueden doblarse y escon-
derse de nuevo.

GANA: El equipo que primero forma, con los peces recogidos, un arco iris
completo, o bien (dado que esto es dificil) el que a los quince minutos
tiene mas peces de color distinto.



20), La coralina

La corafina es un aga roja que se desarrolla en los fondos marinos. {os
innumerables peces que viven en las obscuras grutas de los escollos se
la comerian con los ojos, pero, dado que esta tan sola, se han puesto de
acuerdo: la dgjardn en paz hasta que se vea rodeada de otras compa-
feras, que a buen seguro no tardarén en llegar. Sn embargo, no todos
los peces son fides al pacto.

JUGADORES: Dos equipos de diez a quince jugadores (dos bancos de pe-
ces). Un director arbitro.

COSAS NECESARIAS: Una cinta de tela que mida unos treinta centimetros
(la coralina). Un silbato.

PREPARACION: Los dos equipos se ponen juntos en un lado del campo, for-
mando una fila Unica (la escollera de «Julio»).
En el lado opuesto se deja la cinta (la coralina solitaria).

REGLAS: Cuando el director toca el silbato, un jugador del primer equipo
sale corriendo y cruza el campo seguido de todos sus adversarios, que
parten cuando el director toca el silbato por segunda vez (tres segundos
después del primero).

El fugitivo intentara recoger la cinta y llevarla a sus compafieros sin
que lo toquen los adversarios.

Si lo tocan, se para donde esta (la vergiienza de ser descubierto ha-
ce que el pez tramposo se detenga humillado).

Una vez detenido el fugitivo, 105 jugadores del segundo equipo vuel-
ven a la linea de salida, y uno de ellos, a un nuevo toque de silbato, sa-
le corriendo seguido de todos sus adversarios (menos, naturalmente, el
prisionero, que se queda donde estaba).

A medida que avanza el juego, 105 prisioneros pueden ser librados si
los toca un comparfero que huye (los consuela): en tal caso pueden co-
laborar con su comparfiero en la conquista de la cinta.

GANA: El equipo que lleva la cinta mas alla de la linea de salida (el banco
de peces que lleva la coralina a su cubil).



221)., El coral

Lo que solemos llamar «coral)) es en realJdad una construcClon admira
ble, formada por millones de diminutos seres mannos Sila tras sala,
apartamento tras apartamento, piSO tras piSO, va surglendo una Ciudad
inmensa, respecto de la cual nuestra, grandes metropolts no pasan de ser
unas pequefias aldeas Pero, Igual que a veces se hunden las casas de los
hombres, sacudidas por la violenCia de un terremoto o por la fuerLa de
un funoso vendaval, aS tamblen, de cuando en cuando, las Ciudades de
coral se desmoronan por € azote de las olas o por € golpe de un barco
descortes

JUGADORES: Dos O mas equipos de cinco Jugadores
COSAS NECESARIAS: Tantas barajas como equipos, divididos por dos

PREPARACION: Los equipos se sitGian en la linea de salida, a vanos pasos de
distanCia entre si
Las cartas se esparcen al azar por el centro del campo

REGLAS: En cuanto se da la indicacién de comenzar, el pnmer Jugador de
cada equipo sale cornendo, va al centro del campo, recoge una carta y
vuelve a su SitiO

Sale el segundo, hace lo mismo, y asi sucesivamente

A medida que llegan cartas a la linea de salida, los Jugadores que en
aquel momento no estan cornendo, las utilizan para constrUir un casti-
llo lo mas alto y resistente posible

Sl el castillo se derrumba (total o parCialmente), se empieza de nue-
vo la construccion

GANA: El equipo que, a los diez minutos de Juego, tiene el castilio mas al-
to En Igualdad de altura, gana el castillo cuyo dltimo piSO tiene mas car-
tas, S| hay empate, aquel cuyo penultimo piSO consta de mas salas, yasi
sucesivamente



272, Los cangrejos de mar

Los cangrgOS son unos Simpaticos crustaceos, famosos en todo @ mun-
do porque caminan haCla atras Tan cunosa caracteritica les ayuda ano
perder de visa al enemigo que los ataca; pero la eXigenCla de un obstacu-
lo Imprevido, del que se percatan demasiado tarde, puede frenar brus
camente su marcha El afio pasado algunos cangrejos brasllefios, cansa-
dos de vivir dempre en d fondo del mar, S8 asomaron a la playa de
Copacabana, Yy asistieron, divertidos, a uno de los muchos partidos de
fltbol que los nifios de Rio de /andro organizan en cualqUier nncon.
Ahora los cangrejos brasllefios ya no se aburren' pasan € dia Jugando (a
su modo) a flthol en la blanda arena del fondo del mar

JUGADORES: Dos equipos de once Jugadores.

COSAS NECESARIAS: Un badn. Cuatro botes para encuadrar las porterias.
Yeso o cd (0 dgo parecido) con que marcar d campo de juego.

PREPARACION: Se marca d campo y se sefialan dos porterias cuya anchura
sea de cuatro pasos.
Ddante de cada porteria se traza un semicirculo de tres metros de ra-
dio: indica d espacio donde los jugadores no pueden entrar y dd que
no puede sdir d portero.

REGLAS: Las mismas del fiitbol, sdlo que aqui los jugadores s Sentan en @
suelo y Unicamente se mueven a gatas y de espaldas d terreno.

H bal6n sdlo se golpea con d piey con la cabeza; las manos solo las
utiliza @ portero, que estara de rodillas ante su porteria.

S d badn toca un brazo o la mano de un jugador, € arbitro consi-
derara la voluntariedad del hecho antes de imponerle una sancién (da
do que en este juego los brazos se mueven a la dtura de las piernas y
las manos a la de los pies).

GANA: E equipo que, d find dd partido, ha introducido més veces d ba
[6n en la porteria contraria.



23, Las esponjas

Las esponyas SOn ammales mvertebrados que viven a digtintas profund|

dades en los mares de todo € mundo Ordinariamente constan de un es
queleto corneo que sosttene un cuerpo blando con abundanCla de ca
nales por los que & agua llega a su nterror, donde la {jJran y extraen las
sustanClas ahmenttClas de origen anlmal y vegetal que necesltan Nues
tras esponjas de bafio son € esgqueleto de dichos animeles hmplo y se

ca (a no s que sean arttfiClales entonces no pasan de ImitaClones mas
0 menos logradas)

JUGADORES: Dos o més equipos de seis Jugadores Un director arbitro

COSAS NECESARIAS: Para cada equipo cuatro esponjas y tres platos Para
todos cuatro cubos con agua y un buen dia de sol

PREPARACION: Los cuatro cubos se ponen en las cuatro esquinas del terre
no de Juego, por cuyo interior se distribuyen los platos, marcados de mo-
do que puedan reconocerlos los Jugadores de los distintos equipos

REGLAS: Al darse la sefial de comienzo, los Jugadores que tienen las es-

ponJas las empapan de agua y las llevan a los platos de su equipo

A continuacién pasan la esponja a un compariero, trandosela S ha-
ce falta, y aSl sucesivamente

El Jugador que empapa su esponja en el cubo, la exprime en el plato

Solo se pasa a otro una esponja después de haberla exprimido

El mismo Jugador no puede empapar la misma esponja dos veces se-
gUidas, la pasa obligatoriamente a un compafiero y utiliza otra

Los equipos se encargan de que se cumplan las normas con la me-
nor pérdida de tiempo

Diez minutos de tiempo, al cabo de los cuales el director arbitro re
tira, de cada equipo, el plato que contiene mas agua y el que contiene
menos

GANA: El equlpo que tiene méas agua en el tercer plato (el que ha quedado
en el terreno de Juego)



24, B «furfantus avidus»

H «furfantus avidus» a que podemos l/amar «pel ladran», tiene la ma
la costumbre de acumular en su guarida los alimentos que raba (o que
muchas vece\ ha qUitado a otra compariera)

JUGADORES: Cuatro equipos de ocho Jugadores por o menos

COSAS NECESARIAS: Tantas cintas de tdla, de unos treinta centimetros de
largo, como Jugadores, multiplicados por tres Yeso (0 cosa pareCida) con
que marcar d terreno

PREPARACION: En las cuatro esquinas del campo se circunscriben oftras tan
tas bases Circulares con un radio de dos metros, en cuyo derredor se co-
locan los Jugadores de los cuatro equipos

Las Cintas de tela se reparten por Igud entre los grupos cada Jugador se
pone una en la cintura de pantaldn, de forma que le cuelgue por detrés a
modo de cola, las restantes Cintas se esparcen por € interior de las bases

REGLAS: Cuando d director dé la sefid de comenzar, los Jugadores de los
chstintos equipos salen e intentan penetrar en las bases adversarias para
robar las cintas que hay en élas

SAlo s retira una cinta cada veL

Naturamente, una parte dd equipo, en lugar de atacar las bases con-
trarias, defiende la propia

Para detener a un adversario, hay que gUitarle |a Cinta colgante, obll
gandolo asi a volver asu base y recoger otra, antes de seguir Jugando

Las cintas acumuladas (tanto las procedentes de bases adversarias,
gomo las arrebatadas a Jugadores) e llevan Inmediatamente a la propia

ase

B que lleva una cinta en la mano no puede hacerse con otra antes
de haber depositado en su propia base (0 de haberla utilizado para us-
titUir la que le han qUitado a €)

En d Interior de una base (propia 0 ajena) nadie puede ser objeto de
ataque

3 la base de un equipo s queda sin cintas, todos sus Jugadores que-
dan eliminados

Quince minutos de tiempo, al cabo de los cuales los Jugadores que
siguen en € terreno vuelven a sus respectivas bases, donde Juntan las
cintas que llevan ala espalda y las que siguen en d suelo

GANA: [1 equipo que, al final ddl Juego, tiene més cintas



5. Los hipocampos

")

)
—d

10\ 1p()( armpos, que por la forma de su cabeza podriam05 llamar «ca-
ballos de mar», son unos peces de aspecto meonfundlble Nadan en po-
sicion vertical y avan7an con la ayuda de su aleta dorsal Su hoClco pre
senta una prommenCla, a la que deben su nombre griego, y una cola
prensi para SUjetarse a las algas e Impedir a3 que los arrastren las co-
mentes mannas A veces 105 cangrejos pequefios se montan sobre un h-
pocampo sm que € se dé cuenta yasl van de uno a otro lado por € mar
Algunas veces se d,Vierten apostando « las carreras, Juego que eda de
moda entre 105 peces y crustaceos, muy diVertido pero difiCil para quren,
como & simpatico cangrejo, camma haCia atras Sm embargo, no dem
pre 105 hlpocampos se prestan de buena gana al juego, entonces los pe
quenos crustaceos lo pasan meal

JUGADORES: Veinte, formando dos equipos (los hipocampos y los cangreJos).
COSAS NECESARIAS: uUn balén.
PREPARACION: Cada cangrejo se sube al lomo de un hipocampo

REGLAS: Los hipocampos dan vueltas por el terreno de Juego, mientras que
los cangrejos se pasan el balén de unos a otros con la mano, procuran-
do que no caiga al suelo.

Sl cae, los cangrejos abandonan el lomo de los compafieros y huyen.
Los hipocampos recogen el balén e intentan dar a los fUgitivOS

No pueden correr con el balén en la mano, deben pasarlo a un com-
pafiero o lanzarlo contra algin adversario.

Lo que si pueden hacer los hipocampos es cambiar de SitiO cuando
no tienen el balon.

Un minuto de tiempo, al cabo del cual, Sl ha Sido golpeado el can-
greJo que ha dejado caer el balén o al menos tres de sus compafieros,
los dos equipos camblan de papel; en caso contrario, el Juego slgue ade-
lante sin cambiOS.

GANA: El equipo cuyos miembros, a los veinte minutos de Juego, han he-
cho mas veces el papel de cangrejos caballeros.



25, Los «peces angel»

{lamamos «peces dngeb o «oladores» a los que con frecuencia .laftan
en ef agua sin que sepamos muy bien por qué. Da /a impresion de que
intentan volar convirtiendo en alas sus aleas. En realidad, 1o que hacen
es hUir porque alguien intenta devorarlos. E salto fuera de/ agua sirve pa-
ra eudir las fuertes corrientes transversales que, de cuando en cuando,
hallan en su huida, corrientes contra /as que (haca € depredador en ef
impetu de su persecucion. E anico peligro para los «peces angd» es que
al otro lado de la corriente haya otro enemigo que pretenda 10 mismo
que el primero. 9 es asi, alos diminutos peces voladores no les queda
mas remedio que hundirse en la arena de fondo.

JUGADORES: Veinte, distribuidos en dos equipos.

COSAS NECESARIAS: Un baldn (el «pez angel»). Una cuerda. Yeso para mar-
car el terreno de juego.

PREPARACION: se delimita el campo de juego y se divide en dos partes po-
niendo la cuerda a dos metros del suelo.

REGLAS: Un jugador del primer equipo lanza el balén con la mano al cam-
po adversario, procurando que pase por encima de la cuerda y toque tie-
rra sin que nadie lo recoja.

Si lo logra, su equipo gana un punto, mientras que el punto sera pa-
ra el adversario si su lanzamiento pasa por debajo de la cuerda o sale
del campo.

Si un jugador del segundo equipo recoge al vuelo el balédn, lo lanza
al campo adversario sin moverse de donde lo ha recogido.

Cuando un equipo gana un punto, el balon pasa al adversario, que
lo vuelve a lanzar desde cualquier punto de su campo.

GANA: El equipo que antes llega a veintidés puntos. (Los puntos que hay
que sumar son precisamente veintidés en honor de un poderosisimo de-
predador marino prehistérico, que estaba armado de dos dientes afila-
disimos en forma de horquilla: el «dos dientes».)



27]., Los cangrejos de «Te-lo-doy-yo»

En la Ida de «Te lo doy y0)) viVen dos Importantes colomas de cangrelos,
que ocupan respectivamente € escoflo Ese y & escollo Oeste, dos pun
tas rOCosas que ddimitan la extensa playa de «AqUl o dla)) Cuando
mar lleva ala suave arena algun «orhtllo)), truta que encanta a los can
greJos (y no solo adlos ), comienzan las luchas entre los pequefios
eruslaceos [da gente tan peleona, con lal de no regalar a los habitantes
del otro escallo la fruta que dlos no logran comer, prefieren destrUirla o
digpararla contra sus veClnos

JUGADORES: Veinte, distribUidos en dos equipos (los cangrejos del escollo
Este y los del Oeste) Un director (el Viento que lleva el aroma del «sor-
billo» a qUien le parezca oportuno)

COSAS NECESARIAS: Dos balones de distinto color (dos «sorbillos»)

PREPARACION: Los Jugadores de ambos equipos se sitdan en los lados
opuestos del campo (la playa de «Aqui o alla»)
A cada uno de ellos se le aSigna un ndmero, como en el tradiCional
Juego del pafiuelo
En la linea del centro del campo se ponen, a diez pasos de distanCia,
los balones, después de indicar cuél de ellos corresponde a cada equipo

REGLAS: El director dice un nimero, los Jugadores que lo tienen corren ha
cla el balén de su equipo, lo recogen y lo tiran contra el adversario, In-
tentando darle

Se puede correr con el balén en la mano persiguiendo al adversario

El tiro no vale SI da de rebote al contrario (la morbidez de la arena
atenua el golpe) ni Sl toca su balén (conviene no exponerse a romper los
dos «sorbillos»)

Es pOSible recuperar el propio balan cuando se ha fallado el tiro

QUien primero da a su adversario, puede recoger su balén (el «sor-
billo» ha quedado Intacto) y llevarlo a sus compafieros, ganando asi un
punto

Sigue el Juego, despues de dejar los balones en el centro del campo,
cuando el director cante otro nimero, y asi sucesivamente

GANA: El eqUipO que antes llega a veinte puntos



25, Los cangrejos ermitafios

{os crmitanos 0 paguros SON UNOS crudaceos pequerios, CUYO CUErPO
blando, 4 diferenCla de las gambas, cangrejos y langodas, no ttene cora
za Para defenderse se oeullan en las caracolas, alas que se sUjetan me
dlante una parte de sus garras que la evoluClon ha convertldo en p,nzas
Ya medida que crecen, buscan conchas mayores, trabajo que no dem
pre es fact!

JUGADORES: Los que se qUiera, distnbuldos en equipos (familias) de seis

COSAS NECESARIAS: Tantos globos como Jugadores (més alguno de reser-
va) Otras tantas cartas, tomadas de una o distintas barajas, de las que se
retiran comodines y figuras

PREPARACION: Se inflan los globos, unos més Yy otros menos, de forma que
puedan explotar (con cierta dificultad) sentandose enCima
Después s esparcen por d campo a veinte pasos, por o menos, de
la linea de salida, en la que se sitdan los equipos participantes
Aliado de cada globo se pone una carta, de modo que no pueda ver-
s su vaor

REGLAS: Cuando s da la sefid, d pnmer Jugador de cada equipo (d pri-
mer ermitafio de cada familia) sale cornendo y busca una carta con un
vaor dto (una concha sufiCientemente comoda Yy segura) Cuando en-
cuentra una que le gusta, e sSientaen € globo que tiene d lado y lo ex-
plota (toma posesion de su nueva casa)

B segundo Jugador sale d oir la explosién, da vuedtas por  campo,
Igud que & pnmero, en busca de un alojamiento comodo, Y asi sucesi-
vamente

Como es natura, cuanto mas tiempo emplea un Jugador en la bls
queda (por ser lento, por tener poca suerte o porque no se contenta con
nada), tanto peor sra para sus compafieros de equlpo, que deberan
contentarse con los restos

B Juego termina cuando todos los ermitafios de todas las familias han
encontrado casa

GANA: La familia que ha encontrado alojamientos més comodos y seguros
(d equipo que alcanza la puntuauon més alta, sumando los valores de
las cartas recogidas por sus seis Jugadores)



2%, El pélipo «Blea»

En el tondo dd mar que rodea la isfa de «Arenisols vive d pofJpo «Bleas,
arnimal muy valhente, que en @ mundo 0lo teme una cosa: los «esplr-
nes», dimnutas gambas de color que se diVierten sUjetdndose a sus ven-
tosas para hacerle cosqUlllas «Pik», cangrgia corpulento y bromista,
convoca con (jecuenCla a sus all7lgos para cazar «esplmes» y dgarlos
cerca del asustadisimo pofJpo Blea procura algar alos cangrejos con fas
pledras que encuentra al alcance de la mano (mgol dicho, de sus ten-
taculos ), pero e/ fondo del mar es de arena y no abundan /os gUljarros
Craclas a Dios, todos 101 péfJpos de la 70na estin Sempre dispuestos a
1 en su ayuda, faulitandole predras y animédndole Aunque tamblén ellos
deben edar atentos a los esplines, que no se cansan de buscar ventosas
con que divertirse

JUGADORES: Al menos veinte, divididos en dos equipos (/os pélipos vy los
cangreJos).

COSAS NECESARIAS: uUn saco de yeso o cosa parecida con que marcar el
terreno de Juego. DOSCientas cartulinas cuadradas de algunos centime-
tros de lado, de distintos colores. Dos balones.

PREPARACION: Se trazan en el suelo dos circulos concéntricos, dejando en-
tre ellos veinte centimetros.

Ocho jugadores del primer equipo (/os tentaculos de Blea) se sitian
en el circulo menor, mientras que sus comparieros (los restantes polipos)
se esparcen fuera del circulo mayor.

Alrededor de los pies de los jugadores esparCidos por el campo se
traza un circulo de un metro de didmetro (/a cueva).

Los jugadores del segundo equipo (/os cangrejos) se colocan detras
de una linea, atreinta metros de los dos circulos concéntricos; detras de
dicha linea se esparcen también las cartulinas.

Los dos balones se colocan entre los tentaculos del polipo Blea, yel
Juego puede empezar.

REGLAS: Cuando se da la indicacién convenida, cada cangrejo recoge una
cartulina y la /leva a la zona comprendida entre los dos circulos, procu-
rando que no le den con los balones que los tentaculos del pélipo Blea
lanzan contra él.

Los pdlipos esparcidos por el campo sélo pueden recoger los balo-
nes y devolverlos a sus comparieros.



Stun Cangreja depasitcana (G lHtulllld un vsplm) (11 su cueva, deben
llevarla al otio LHIo de la linca (echar al esplin) antes de poder ayudar a
SUS COMPANeros.

Cuando un cangrejo recibe un balonazo, pasa al interior del circulo
(aturdido por el golpe, Blea lo arrastra lejos de sus compafieros y de los
esplines).

Aqui puede obstaculizar a los adversarios, defendiendo asi a sus
compafieros, pero no le estd permitido parar los balones ni quitarselos
de la mano.

Cuando han sido capturados todos los cangrejos o cuando han lle-
vado todas las cartulinas a la franja comprendida entre los dos circulos
(han rodeado de esplines a Blea), termina la primera parte del juego.

Después, se llevan las cartulinas al otro lado de la linea, los equipos
cambian de sitio y papel, y el juego vuelve a comenzar.

GANA: El equipo que ha llevado al anillo todos las cartulinas y queda con
mas jugadores libres o, si nadie lo ha logrado, el equipo que mas cartu-
linas ha reunido antes de quedar eliminado.



30, El erizo de mar

El Juego que mas gudta a las actinias es el de «pdota enza» Con sus lar

gas e Innumerables brazos, una actinia recoge a un enza de mar que ca

sualmente pasa a su lado Y delicadamente lo laMa contra un escollo £/
enza rebota y cae cerca de otra actinia, que de nuevo lo tira contra € es

colla, continuando asr € Juego niciado por su compariera

JUGADORES: De diez a doce, distnbuldos en dos equipos Un director de
juego.

COSAS NECESARIAS: Un terreno cuyas dimenSiones sean de al menos ocho
metros de ancho y veinte de largo; en uno de sus lados mayores hay una
pared de varios metros de altura Un balon

PREPARACION: Se divide el terreno en dos mitades mediante una linea per-
pendicular a la pared

Los jugadores de cada equipo toman posesion de una parte del cam-

po y el director traza en la pared una linea a un metro y mediO del suelo

REGLAS: El juego consiste en lanzar el balén al campo contrano golpean-
dolo con el pufio cerrado y procurando que golpee la pared encima de
la linea dibUjada por el director

El balén se golpea al vuelo o después de un bote en el suelo

El equipo que deja botar mas de una vez el balén en el suelo antes
de golpearlo, proporciona un punto a sus adversarios, lo mismo ocurre
cuando el balén da en la pared por debajO de la linea, o S el balén sa-
le del campo o va dlrectamentp al terreno contrano sin dar antes en la
pared

Los adversanos ganan también un punto S el balén, después de ser
golpeado y dar regularmente en la pared, sale del campo

Después de cada punto, el baldén se lanza desde el fondo de la pro-
pia mitad del campo por el equipo que ha ganado el punto

GANA: El equipo que pnmero llega a veinte puntos (tantos como brazos tie-
ne «Qué-maja-soy», la actinia campeona oceanica de «pelota erizo»)



B\I]u Las feroces morenas 0 murenas

Las morenas, también conocidas por el nombre de «murenas», se ocul-
tan en las pequefias oquedades de los escollos. Alliesperan a que algin
incauto pececillo se les ponga a tiro. Saltan entonces fuera de su escon-
dite, y de ordinario no hay mayores problemas. Sn embargo, a veces, da-
da la rapidpz del salto, chocan contra algo demasiado duro para su ca-
beza; entonces, aturdidas, no son capaces de encontrar la oquedad que
les da cobijo.

JUGADORES: Dos equipos de diez a quince jugadores.
COSAS NECESARIAS: Dos balones. Algo con que trazar dos circulos.

PREPARACION: En el terreno de juego se dibujan, sin ningdn orden, pero se-
parados entre si por cuatro o cinco metros, veinte circulos de un metro
de didmetro.

Los jugadores se dividen en dos equipos: los miembros del primero
(las feroces morenas) se ponen uno en cada circulo (0 cueva), mientras
que sus adversarios (los incautos pececillos) se esparcen por el campo
de juego (el anchuroso mar).

REGLAS:. Cuando se da la orden, los jugadores del equipo disperso por el te-
rreno se pasan entre si dos balones. El jugador que tiene el balén en la
mano se para donde estd y debe lanzarlo en cinco segundos a un com-
pafiero, que por lo menos estara a cinco pasos de distancia.

Los jugadores de los circulos, en cambio, tratan de interceptar los ba-
lones en su viaje de uno a otro adversario. Pero deben estar muy aten-
tos a que no les dé el balon, que los adversarios pueden tirar contra ellos
cuando se hallan fuera de la cueva.

El jugador que sea tocado, ya no puede entrar en ningun circulo, si-
no que dara vueltas por el campo tratando de estorbar a sus adversarios
y facilitar asi la tarea de sus compafieros. Sin embargo, nunca puede pa-
rar el balén o quitarselo de la mano a los adversdrios.

El que intercepta el balén elimina del juego a quien lo ha Idnzado.
Ademas puede volver a su circulo antes de lanzar el bdlén al campo.

A los diez minutos, se cuentan los incautos pececillos que han teni-
do que salir del campo obligados por las feroces morenas, y los dos
equipos cambian de puesto y de pdpel.

GANA: El equipo que elimina a mas adversarios.



Capfitulo Tercero

AGOSTO

31 juegos de movimiento,
ambientados entre estrellas y planetas



W, Los patrocinadores

Un viaje en bici a Polo Norte, una expedicion fotogrdfica en busca del
mitico unicornio o una mision cientitica para contar los peces del Mar
Cagpio... De un tiempo acd, S uno quierc hacer algo importante, lo pri-
mero es buscarse un buen patrocinador que suffague /os gastos. Sin pa-
trocinaclor que facilite los imprescindibles 1eClIISOS ec ondmicos, ¢s un-
posible pensar en slir de casa. Las hazanas espaciales no son una
excepcion alo que conocemos como «regla del gastador)): «dlomlHe lla-
trocinado, hombre afortunacios.

JUGADORES: De tres en tres. Un director de juego.
COSAS NECESARIAS: Quince pinzas de tender ropa (mds alguna de reserva.

PREPARACION: Los tres primeros jugadores (los tres primeros aspirantes a as-
tronautas) se ponen en el centro del corro formado por sus companeros.
Cada uno de ellos recibe cinco pinzas (cinco adhesivos pliblicitarios
generosamente cedidos por sus patrocinadores), y el juego puede em-
pezar.

REGLAS: Con la mano izquierda en la espalda, cada jugador intenta pren-
der con la derecha sus pinzas \de una en una) en la ropa de los contrin-
cantes. Las pinzas todavia no utilizeldels se tienen en la izquierda.

Las pinzas prendidJs en la ropa de un jugador y que se desprenden
en el ardor de la lucha, quedan en posesion de dicho jugador, que las
junta con las demas.

Cuando un jugador se queda sin pinzas, utiliza las que lleva prendi-
das en su ropa.

Quien primero termina de colocar pinzas (las cinco iniciales, las que
se han caido al suelo y las de su ropa) gana el juego.

Después luchara con los vencedores de las otras ternas de jugadores.

Si a los cinco minutos los tres jugadores tienen todavia pinzas en la
mano, se interrumpe el juego, Y se asigna la victoria al que tenga menos.

GANA: El jugador que no pierde ningin combate, tanto el primero como el
que, después, tiene lugar entre los vencedores, Y, si hace falta, entre los
vencedores de los vencedores (y asi sucesivamente, cuando participan
muchos).



2. Los constructores de misiles

Para montar un misil capaz de emprender un viaje por el espacio, se re-
quieren miles de piezas con formas y destinos muy variados. A un cons-
tructor de misiles no fe resulta fécl encontrar todo lo que necesita. Al-
guna pieza puede fabricalla ¢/ por < cuenta; otras las compra en una
tienda o directamente en /a fabrica; pero la mayoria de los elementos s6-
lo los hacen unos cuantos técnicos superespecialistas, que ciertamente
no regalan el fruto de su trabajo. A menudo, cuesta Dios 'y ayudd con-
vencerlos.

JUGADORES: De un minimo de cuatro a un maximo de ocho (para que no
se forme mucho lio). Un director de juego.

COSAS NECESARIAS: Cuatro pliegos de papel blanco, un rotulador rojo y
otro negro. Dos bargjas francesas. Una soga de sdtar.

PREPARACION: En los cuatro pliegos se dibujan (con rotuladores del res-
pectivo color) los cuatro signos de las cartas (corazones, rombos, picas
y tréboles).

De las bargjas e retiran las sotas, las reinas, los reyes y los comodi-
nes, las restantes cartas se esparcen por la habitacion boca abajo, de mo-
do que no aparezca su vaor.

Los cuatro pliegos de papel se cuelgan en las esquinas de la habita-
Ccitn y debajo de uno de elos (d de corazones) s pone la soga de star.

REGLAS: Cuando se dé la sefia, todos los jugadores recogen una carta, la
guardan y van corriendo a la esquina de la habitacién donde sc en-
cuentra € pliego con € palo de la carta recogida.

Alli hace un gercicio de gimnasia, repetido tantas veces como indi-
que d valor de la carta. En la esquina de los corazones sdta a la com-
ba en los rombos hace flexiones de piernas; en las picas, flexiones de
brazos, y en los tréboles, cabriolas.

En cuanto termina, va de nuevo d centro de la habitacién y recoge
otra carta, y asi sucesivamente.

Una vez recogida una carta, ya no se cambia por ningiin motivo.

A medida que se termina un gjercicio, se gana la carta recogida (d
constructor de misiles, a base de tiempo y paciencia, convence d técni-
co superespeciaista para que le proporcione la pieza que necesita).

GANA: B jugador que primero gana diez cartas.



La rampa de lanzamiento

Pala lanzar un mis)! al egpaClO, hace falta una torre sdlrda donde pueda
sostenerse mientras le llega la hora de partir Apenas termina la cuenta
atris, el msl! se deshace del féreo abrazo de la torre y wda veloz ha-
Cla e Cldo. Al cabo de unos minutos, las partes del misil que le han da-
do d Impulso inicial se desprenden, yla nave espaClal, Irbre de tanto pe-
so, abandona & campo de gravitaCion terrestre y comienza su aventura
por d epaClo Hace algun tlempo la pequefia naClon de «Patakrash» de-
crcié mandar al espaClo su proplO musil, pero en «Patakrash» todo es fré&
gil, débil e /lJcstable, mclurda su rampa de lanzamiento de musiles, por 1o
que sus técnicos se vieron oblrgados a correr de uno a otro lado para
mantenerla de pie

JUGADORES: De diez a veinte, mas un director de juego.
COSAS NECESARIAS: EI mango de una escoba.

PREPARACION: Los jugadores (los técnicos espaciales) forman un corro muy
abierto alrededor del mango (el misil de la pequefia naciéon de Pata-
krash), que mantiene de pie en el suelo el director (la rampa de lanza-
miento).

REGLAS: El director llama por su nombre a un jugador (el técnico que en
aquel momento atiende la rampa de lanzamiento); simultdneamente
suelta el mango, que debe recoger al vuelo el jugador en cuestion, sin
dejar que toque tierra.

Después toma de nuevo el mango, manda a su sitiO al jugador y lla-
ma a otro, y asi sucesivamente.

Se sanciona a gUien lo deje caer.

El director procurard no interponerse entre el mango y el jugador;
también estard atento a que todos los jugadores Intervengan el mismo
ndmero de veces.

GANA: El técnico que tiene menos fallos (el jugador que termina el Juego
con menos sanciones).



AL, El misil de «Provincias Partidas»

El mis)! de "ProvinClas Partidas» (naclon cuyo nombre se debe al he( ha
de edtar repartida en veintitrés porciones, sltuadas, como enclaves, en €
Intenor de vanos estados proxXimos) no es capaz de levantarsc del sucio
Tal vez no puede porque et condrUIdo con pesadas planchas de hle-
10, que se recogieron en unas chabolas dembadas por @ Viento, o aca-
0 por la InsufiClente reslstenCla del déstiCO que, seguin los proyectistas,
deberia ayudar al motor ydarle € Impulso haCla d Cldo Ya, je motor! .
Lo més probable es que sea @ d culpable de todo Aunque, cn € fondo,
no es més que € motor de un coche vigo, y nl los técnicos mas habtles
(es un deClr ) logran aumentar sus revoluClones

JUGADORES: Los que se quiera, agrupados en parejas que compiten sucesi-
vamente. Un director de juego.

COSAS NECESARIAS: un balon.

PREPARACION: Los dos primeros jugadores (los primeros técnicos) van al cen-
tro de la habitacion y controlan el bote del balon (el estado del motor).

REGLAS: El primer jugador bota el balon en el suelo; inmediatamente le imi-
ta su compafiero: primero un bote cada uno; después, dos; a continua-
cion, tres, y asi sucesivamente.

El juego tiene que ir seguido, sin interrupciones (el balén nunca de-
be estar parado) y sin fallos.

Un minuto de tiempo para que el balén, sigUiendo las reglas, dé el
mayor nimero posible de botes (para que el motor tenga el mayor ni-
mero pOSible de revolUCiones).

A la primera interrupcion o al primer fallo, se detiene el Juego (se
apaga el motor) y se cuentan los botes dados hasta el momento.

Después de la primera pareja, juega la segunda (el motor es siempre
el mismo...) y asi sucesivamente.

GANA: La pareja de jugadores que logra mas botes del balén (los técnicos
que logran mas revoluciones del motor).



5, Ls astronautas

Cuando un adtronauta, después de mucho Vigjal por € espaClO, llega aun
planeta desconoCldo, antes de abandonar € vehiculo, se pone un traje es-
peClal que le protege dd calor y d frio, de los rayos ultravioleta e mfrarro-
J0S de las rad,aClones, de la fata de oxigeno y de otros muchos pdigros
Pero d traje, grande y pesado, diftculta e/ mOVimiento ,Cuantos esfuerzos
y diftcultades para recoger un Smple pedrusco o alejar @ estipido msecto
que s ha posado en la visral Todo dlo qUlere decir que hay que entre-
narse en la tterra antes de emprender un Vige tan amesgado

JUGADORES: De dos en dos, en d centro dd corro que forman sus compa-
fieros.

COSAS NECESARIAS: Dos cajones con ropa grande y pesada. Dos sogas de
dtar.

PREPARACION: Se calientan piernas y brazos, y e controla la capacidad de
contar hagta treinta.

REGLAS. Cuando se dé la sefial, ambos jugadores se ponen la ropa de ca
jén, toman una soga y sdtan, estorbados por tanta prenda de vedtir.
A los treinta sdtos (aunque no sean seguidos), dgan la soga, se qui-
tan la ropa y la dgjan de nuevo, bien ordenada, en d cajon.

GANA: H jugador que, de los dos, tiene menos falos y vacilaciones, sin per-
der ninguna prenda de vediir y sn emplear demasiado tiempo. No im-
porta quién termina primero: «Visteme despacio, que tengo prisa», dice
un vigO refrén, muy en boga entre caracoles y tortugas.



9. Lafalta de gravedad

La falta de gravedad en las naves espaClales hace gue |os objetos no ten
gan su peso habitual nr puedan estar qUletos sin la ayuda de Cinturones,
ganchos, ventosas y otros instrumentos modernos de sUJeClon CualqUler
acto de un agtronauta en la nave espaClal debe contar con esa fata de
peso, que hace que flote todo lo que no esta bien dUjeto

JUGADORES: Veinte, mas un director de Juego
COSAS NECESARIAS: Muchas ganas de correr

PREPARACION: Los Jugadores forman un corro muy abierto, dejando entre
uno y otro al menos un metro de distanCia
Dos de ellos (el astronauta griego «Tengokapatos» y el lapl¢, que se le
escapa de la mano) van al centro del corro, y el Juego puede empezar

REGLAS: Cuando se de la sefial, el Jugador «lapiZ» empieza a correr, en-

trando y saliendo continuamente del circulo

En cuanto sale, el Jugador «astronauta» comienza a perseguirlo, yen-
do exactamente por donde ha Ido el lapiz

El Jugador «lapiZ» puede, por tanto, elegir camino, el Jugador «as-
tronauta» debe seguir la ruta que le marca el «lapiZ»

Un minuto de tiempo, al cabo del cual, el Jugador fugitiVo toca a un
compafiero, el cual lo sustituye en la fuga

Lo mismo hace su persegUldor con otro compafiero

Se sigue asi, cambiando continuamente de parejas que corren, hasta
que un astronauta persegUidor atrapa el lapiZ fugitiVo

GANA: El grupo de astronautas S|, al final del Juego, son mas los que han
atrapado el laplz que los lapices que han terminado su minuto de fuga
sin ser detenidos En caso, contrario, gana el grupo de lapices



'7ju El test de «Mo-vi-lu»

Uno de fos test mds importantes que debe superar quien aspira a tomar
parte, como astronauta, en un vuc/o epacial es el de «Mo-vi-lul!, que mi-
de simult,ineamente la coordinacién de movimientos, la agudeza dfe vi-
s6n y la lucidez mental cuando carmbia la composicion del aire que res
pira. En su primera redaccion dicho test se hacia con plumas de canario
y letras muy pequefias; pero dltimamente se emplean las plumas cfe un
pdjaro cualquiera v las letras ddl alfabeto ordinario.

JUGADORES: No mds de cinco cada vez, para que no se arme mucho lio.

COSAS NECESARIAS: Cinco plumas muy ligeras y lo mds iguales posible.
Cinco series de cartulinas pequefias con las letras dd afabeto.

PREPARACION: Cada jugador recibe una pluma y un juego de cartulinas con
las letras del alfabeto bien barajadlas.

REGLAS: Cuando se dé la sefial, los jugadores lanzan al aire su plumayy, so-
plando, tratan de impedir que caiga al suelo.
S multaneamente intenta ordenar alfabéticamente sus cartulines, em-
pezando por la A.
E jugador que, seca como sea, tO( ¢ la pluma, interrumpe € juego; lo
mismo hara quien deje caer la pluma al suelo.

GANA: B jugador que, antes de verse obligado a parar, pone més letras en
orden alfabético.



), El test «Dame la mano»

H vigje haCla € Igano planeta «Spx/zn» eslargo y dific)! Los peligros que
se deben afrontar son muchos y, por tanto, conviene que los dos pilotos
sean buenos amigos y esten dispuestos a ayudarse mutuamente apenas
surja e menor pdigro Por elfo, qUienes aspiran apllotar /as naves espa
Clales que emprenden vuelo haCla «Spx/zn» deben someterse siempre,
antes de sll; al test de «Dame la mano»

JUGADORES: De dos a seis parejas, vigiladas por un dircctor de Juego (el
profesor «T0-vas» «TU-te-quedas»)

COSAS NECESARIAS: Una mcsa Tantas sillas como Jugadores Una caja con
rotuladores de color Tantas cartulinas cuadradas de cuatro centimetros
de lado como Jugadores, multiplicados por seis

PREPARACION: Cada cartulina se colorca por ambos lados con un rotulador,
de modo que haya seis cartuhinas de cada color y utihzando tantos co-
lores como Jugadores

Dichas cartulinas se mezclan bien y se esparcen por la mesa, en cuyo
derredor y a tres metros de distanCia por lo menos, se colocan las sillas

Cada Jugador recibe un rotulador con uno de los colores utilizados,
y se slcnta en una silla

REGLAS: Cuando se da la sefial oportuna, los Jugadores van corriendo a la
mesa, recogen una cartulina del color aSignado a un adversario, vuelvcn
a su Sitio, la dejan en su silla y salen de nuevoj y asi sucesivamente

A medida que un Jugador deja una cartulina en su Silla puede reco-
ger otra del propiO color y del color de su compafiero de pareja que es-
tén en la silla de cualqUier adversario y llevarla a la mesa

Cuando ya no quede en la mesa ninguna cartulina de talo cual co-
lor, quedan eliminados el Jugador al que estaba aSignado dicho color y
su comparfero

El Juego sigue sin interrupcion, dejando las cartulinas recogidas por
los Jugadores eliminados en sus respectivas Sillas, a diSposlcion de los
adversarios que siguen Jugando

GANA: La dltima pareja de Jugadores que queda en la competiCion



9. Los recuerdos espaciales

Los residuos de navps espaciales, misiles Y satelites que surean el espacio
son tantos, que la agencla de turismo «Vigjes Imposibles» ha organl 7acfo
una serie de vuelos para «buscadores de recuerdod! Con ese fin ha do-
tado a su nave espacial de una pequena terraza o balcon panoramico,
desde donde /os turrdas pueden cazar a vuelo alguno de los rnnumera-
bles reSduos que vagan por ¢/ espacio Pero tienen que estar muy aten-
tos ano asomarse demadadoj pues podrian convertirse dlos también en
«recuerdos egpaClales»

JUGADORES: De un minimo de diez a un maXimo de veinte.

COSAS NECESARIAS: Una soga larga Y resistente. Tantas cartulinas del ta-
mafio de un naipe como jugadores, multiplicados por dos. Un lapiZ.

PREPARACION: En cada cartulina se escribe el nombre del residuo de una
nave espacial perdida en el espacio (antena, puerta, ventanilla, motor...).

Se pliegan las cartulinas Y se grapan, de modo que no puedan leerse
sin abrirlas.

Los Jugadores forman un gran corro, delimitado por la soga (con un
nudo en sus cabos) que todos sostienen, con su mano izquierda, a la al-
tura de la cintura.

Alrededor del corro, Y a dos metros de distancia, se dejan en el sue-
lo las cartulinas.

REGLAS: Cuando se dé la sefial convenida, cada Jugador (turista), sin soltar
la soga (ia barandilla del balcdn panoramico), intentara recoger tres car-
tulinas (tres recuerdos espaciales).

Su labor se vera estorbada por los compafieros, que procuran hacer
lo mismo Y por ello tiran de la cuerda hacia si.

Cuando un jugador recoge la tercera cartulina, suelta la soga Yy va al
centro del corro (vuelve al interior de la nave espacial).

El juego termina cuando no queden cartulinas que recoger. En ese
momento (jy no antes!) los jugadores abren sus cartulinas y las leen.

Un punto al jugador que antes ha recogido las tres cartulinas. Otro
al que ha recogido los recuerdos mas valiosos (sumar las letras de los
nombres que figuran en las diversas cartulinas).

GANA: Los dos Jugadores que obtienen mds puntos.



(), Las bases espaciales

E problema més difiCil en la gestidn de las bases espaciales que giran al-
rededor de la tierra es la conviVenCia de los astronautas La necesidad de
compartir durante vanos meses un lugar tan reduCido hace que surjan
diVergenCias e mcomprenSones, Y que las disputas estén a la orden del
da Por dlo, antes de entrar a formar parte de la tnpulaClén de una ba-
e espaCial, los aspirantes a astronautas deben someterse a una larga se
ne de pruebas sSOCloméncas, serias Y profundas

JUGADORES: Los que se qUiera.
COSAS NECESARIAS: Nada.

PREPARACION: Los Jugadores se sientan en corro, excepto uno, elegido al
azar, que se pone en el centro.

REGLAS: El Jugador del centro del corro se acerca a un compafiero y le pre-
gunta: «;Te gustan tus vecinos?».

SI el compafiero responde que si, va a otro Jugador y le hace la mis-
ma pregunta, y, Sl hace falta, a otro y otro, hasta que encuentre uno que
le diga que no.

En este caso, el Jugador del centro del corro pregunta al compafiero:
«;Y a qUiénes querrias de veCinos?)), y le respondera con el nombre de
dos Jugadores, que corren a sentarse al lado de qUien los ha elegido.

Simultaneamente los dos veCinOS del Jugador que los ha rechazado
Intentan ocupar los dos SitiOS que quedan hbres, mientras que el com-
pafiero del centro del corro trata de hacer lo mismo.

El que se queda sin SitiO va al centro del corro y comienza de nuevo
el Juego preguntando a un compafiero’ «;Te gustan tus vecinos?»

GANA: El grupo formado por los Jugadores que, graCias a su suerte o habi-
lidad, nunca han tenido que Ir al centro del corro entre los astronautas
hay gUien supera las pruebas soclométricas, pero también qUien se apa-
fla para eludirlas..



W\, El paseo espacial

Cuando un astronauta debe salir de la nave epaCial para reparar una ave-
ria 0 hacer un expenmento Cientifico, e me/uso aunque sdlo sea por €
gusto de pasear, Sgue unido a éla mediante un cable que, por sus fun-
Ciones, reCibe & nombre de «cordon umbilical». Por ¢l recibe € adro-
nauta el oxigeno para respirar 'y por @ se comunica con qUienes siguen
en ellntenor de la nave CraClas a ¢/, ademés, no corre pergro de aejar-
se demasiado de la nave y perderse en la mmensidad del espaCio sideral

JUGADORES: De cuatro en cuatro, formando parejas.

COSAS NECESARIAS: Dos carretes de hilo. Dos lapices. Una serie de obstacu-
los, que se distribuiran por el lugar de juego.

PREPARACION: Los obstéculos se colocan de modo que haya dos recorridos
de la misma dificultad.

No es preciso que sean largos (pueden hacerse incluso en una habi-
tacion); lo importante es que sean tortuosos y que tengan muchos obs-
taculos.

Un jugador de cada pareja (el astronauta que sigue en la nave) toma
un carrete y ata un extremo del hilo a la mufieca del compallero (el as-
tronauta que sale al espacio).

Hecho lo cual, introduce el carrete en un lapiz, que sostiene por sus
puntas, de forma que aquel gire libremente sobre éste.

REGLAS. En cuanto se dé la sefial, los astronautas que han decidido aven-
turarse por el espaclo, salen y siguen el itinerario sembrado de obstacu-
los procurando no romper el hilo que los une al compariero.

Mientras tanto, los que siguen en la nave (en la linea de salida) dejan
correr el hilo, que iran enrollando cuando los astronautas, terminado el
paseo, decidan volver, pasando de nuevo por entre los obstaculos de an-
tes.

Sl se rompe el hilo, el paseante tiene veinte segundos para anudarlo;
si no lo hace en ese tiempo, queda eliminado del juego.

GANA: La pareja de astronautas que primero se junta después del paseo es-
pacial.



12, La huella

SI a primer hombre que llegb ala Luna le fue fici/ fotografiar la huella
de su primera pisada en nuestro satelite, no tuvo la nllima suerte d pri-
mero que llegd a Marte. E fuerte viento que barre d planeta se divirtié
borrando las hudlas antes de que las fotografiara y haClendo indtiles to-
dos sus esfuerzos E adronauta lo Intentd una y otra vez, buscando en
e planeta un oncdn que estuviera a reparo del Viento, no hubo nada
que hacer, y desigio porque se quedaba sin oxigeno

JUGADORES: Los que s quiera, de uno en uno. Un é&hitro que mida €
tiempo y cuente los pasos.

COSAS NECESARIAS: Dos pliegos de cartulina bastante gruesa y fuerte. Un
rotulador. Un par de tljeras. Un cronémetro.

PREPARACION: Se recortan de la cartulina dos grandes huellas de zapato.

REGLAS: Cuando se dé la orden, @ primer jugador coloca una huella de-
lante de §, pone en dla un pie y tiene @ otro levantado dd suelo; colo-
ca la segunda huella un poco mas adelante, apoyaen ellad pie que an-
tes tenia levantado y, de nuevo en equilibrio sobre un solo pie, desplaza
la primera huella, siguiendo asi durante dos minutos.

S toca d suelo con un pie, se para durante cinco segundos antes de
continuar (3 d astronauta mueve ma un pie, debe esperar a que desax
parezca d polvo antes de dar otro paso).

Al cabo de los dos minutos, después de caminar cuanto le ha sido
posible, tiene que encontrarse préximo d punto de salida (d punto en
gue la nave espaciad hatocado d suelo de Marte).

Cuando termina su turno € primer jugador, emprende la hazafa ©
segundo, Y asi sucesivamente.

GANA: H jugador que, en los dos minutos de que dispone, da més pasos (d
astronauta que ha tenido més ocasiones de fotografiar su huella antes de
gue la fata de oxigeno le obligara a volver atras).



13, Las ondas hercianas

Enla inmensidad del epaClo dderal se cruzan y entrecruzan mensajes
llegados de todas las direcClones, mensajes que por lo general proceden
de cualqUler pJaneta o nave espaClal A cabalJo de las ondas herClanas,
unas veces llegan a su destmo y otras no  pueden Viajar por todo d es

paClo perdlendo asi progreslvamente fuerza hasta dilUirse dd todo pue

den chocar con otro que camma en la misma onda y ambos resultaran
mdescifrables, pueden mefuso ser mterceptados o destrUidos

JUGADORES: De diez a veinte (siempre en numero par) formando parejas
Un director de Juego

COSAS NECESARIAS: Tantas pelotas de tenis como Jugadores Un rotulador
Varias cintas de tela con que Clrcunscnblr en el suelo varios circulos

PREPARACION: Los Jugadores se ponen en corro, dejando entre ellos dos pa-
sos al menos, de forma que tengan delante de si (en la parte opuesta del
circulo) al compariero de pareja

En torno a los pies de cada Jugador se marca un circulo de un metro
de didmetro

Después, cada uno de ellos reCibe una pelota de tenis (numerada,
para que no se confundan), y el Juego puede empezar

REGLAS: Al oir la sefial de comienzo, los Jugadores de cada pareja se lan-
zan simultdneamente, una y otra vez, las pelotas de tenis, procurando
que no caigan al suelo y sin salirse del Circulo que rodea sus pies

Un punto por cada lanzamiento doble bien realizado

Sl un Jugador recoge la pelota al vuelo y sale del circulo, no gana el
punto, pero puede regresar a su puesto y proseguir los lanzamientos

Sl cae atierra una pelota, no la puede recoger el Jugador (a no ser
que caiga en el propiO circulo), tiene que esperar a que la recoJa y se la
devuelva el director

Jugar con una sola pelota mlentras la otra esta en el suelo no sirve de
nada no aporta ningln punto

Diez minutos de tiempo para mandar y reCibir el mayor numero po-
Sible de mensajes

GANA: La pareja que termina el Juego con mas puntos



ﬂ@u Los ovnis

Los ovris (<<objetos volantes no Identlficados») suben y bajan del cielo,
sin que haya problemas para su descubndor Algunos opman que son
meteoritos, hay qUlen piensa que son musiles escapados al control de sus
responsables, ofros Se empefian en decr que Se trata de fenomenos u

mmosos 0 magneticos, y no pocos estan convenCldos de que son cnatu-
ras extraterrestres mandadas a explOtar nuestro planeta Sea lo que fue

re, en muchos casos la gente gnta «;ovni, ovni!» sin motiVO, dejandose
engafar por un rayo de 5o/, pOl una nube extrafia 0 simplemente, por
su ImaglfJaClon Pocas veces es algo realmente extraordlfano, (jue vale la
pena fljar en la propia camara folograflca

JUGADORES: De un minimo de cuatro a un maXimo de siete.

COSAS NECESARIAS: Dos barajas francesas, sin los correspondientes como-
dines.

PREPARACION: Se mezclan bien las dos barajas Juntas y se reparten por
Igual a los Jugadores.
Nadie mira las cartas que le tocan, se ponen delante Juntas, con el
dorso hacld arriba.

REGLAS: SuceSivamente, los Jugadores dan la vuelta a una carta y la echan al
centro de la mesa, de modo que puedan verla todos simultaneamente.

Segln depOSitan los Jugadores una carta, cuentan en alto, uno tras
otro, del uno al diez y, a continuacion, sota, remnay rey, para comenzar
después por el uno, y asi sucesivamente.

Sl la carta echada corresponde al valor cantado (es deCir, Sl se ha VIS-
to bien), todos los Jugadores ponen inmediatamente una mano enuma
(deben tratar de captar la Imagen del ovni antes de que desaparezca) El
primer Jugador que lo hace, sin contar a qUien ha dado la vuelta a la car-
ta, gana un punto' recoge la carta y se la guarda, descubierta, hasta el fi-
nal del Juego.

En cambiO, el Gltimo que pone la mano sobre la carta, reCibe una
sancién por lento, recoge todas las cartas de la mesa y las pone con las
suyas.

El que, por error, pone la mano sobre una carta Cuyo valor no es el
cantado, como sanclon por su atolondramiento, recoge todas las cartas
de la mesa y las pone con las suyas

Cuando un Jugador se queda SIn cartas boca abaJO, sigue en el Jue-
go, sin dar la vuelta a las cartas, naturalmente, ni participar en la nume-



LI, POro SIPUe alein) 1 ponet una g opotfunamente sobre 11 (ar-
la Vll(‘“.l |)()I ull (()II'l)(.ll(‘l().

Cuando un )ug](lor ha captado cinco imdgenes de ovni (tiene cinco
cartas descubiertas), termina € juego.

En ese momento, cada jugador debe eliminar una carta boca arriba
(un ovni vigo) por cada diez cartas boca abajo de su monte (tantas fotos
disparadas en balde quitan credibilidad).

Las cartas que quedan boca arriba son la base para la puntuacion
findl.

GANA: Bl que termina d juego con la puntuacion fina més alta (con mas
iméagenes fiables de objetos voladores no identificados).




<L|qu Los meteoros

La suerte del meteoro que deClde dar una vuelta por los espacios sicle-
rales es de o mas inClerto’ puede caminar en linea recta durante mjflo
nes de kjfémetros sin problema; puede entrar en el campo gravitatono
de una edtrélla o planeta y verse pulvenzado en un Instante, puede es-
trellarse contra algin cuerpo celeste m;f veces mayor que é. Puede in-
cluso tener que cru/ar la zona de «Plm pam pum)), lugar del espauo
donde decenas de meteoros como él vagan buscando una salida que no
hallan, aturdidos por el movimlento de sus comparieros y las mistenosas
comentes magnéticas que les hacen perder el sentldo de la onenlaClon

JUGADORES: Los que se quiera.
COSAS NECESARIAS; Un owillo de cuerda para sefialar el campo de juego.

PREPARACION: Se delimita el campo (la zona de «Pim pam pum») dandole
forma irregular, que podra ir cambiando a lo largo del juego.

REGLAS: Todos los jugadores (los meteoros) corren de un lado a otro por el
campo sin abandonarlo y sin chocar con nadie.
El que falla, queda eliminado.
A medida que disminuye el numero de jugadores en el campo, se
restringe el espacio de movimiento.

GANA: El dltimo jugador que queda en el campo.




1, «Qué golpe»

En o/ planeta «Que golpe» (segundo por ImportanCla de la congtelaClan
«Ay ay ay» despues de «Que mal» y antes de «Que Ita») hay podero
sas comentes eectromagnettcas discontmuas que hacen volar de una
parte a otra las puntlagudas penas ferrugmosas que constelan la unica
Lona habitada del planeta d monte «Dale» Los hahltantes de «Que
golpe) viven en cuevas sombnas que comunican entresi y de las que so
lo safen para buscar comida Puesto que en las pendientes del monte
«Dale» hay que estar muy atentos a esqUivar las penas voladoras la ta
rea de buscar comida suele reservarse a qUienes hayan demostrado me
Jores refleJos

JUGADORES: Los que se qUiera, a las ordenes de un director
COSAS NECESARIAS: un mango de escoba y un rotulador

PREPARACION: Se hacen once taJos en el mango el primero (el de salida) a
unos veinte centlmetros de un extremo, y los otros diez, cada cInco cen
timetros

Junto a estos diez taJos se marca la distanCia que hay respecto al de
salida

Asl tenemos construido un «ya ya», Instrumento que mide la veloCl
dad de reflejos

REGLAS: El primer Jugador extiende un brazo hacia adelante con la mano
abierta El director toma el mango de escoba y lo sostiene en el aire a
dos centimetros de la mano del Jugador, con el taJo de salida a la altura
de su dedo Indice

A los pocos segundos, el director grita «ya», y suelta el mango, que
el Jugador debe recoger al vuelo, respondiendo «ya»

El director controla, por los talos, la distanCia entre el dedo indice y
el taJo de salida, y pasa a medir la velOCidad de reflejos de otro Jugador

Es Importante que todos observen escrupulosamente las reglas (bra
zo tenso, mano abierta, distanCia constante entre la mano y el mango) y
qgue nadie baje la mano cuando el director suelta el mango

GANA: El Jugador con reflejos mas rapldos, es decir, el que menos ha deja-
do caer el «ya ya» antes de asirlo



17/, «Aire puro»

Ourante d ttempo de su achmataclon al planeta "Alre Puro», fas gallinas
del tio Pepe se alelaron de la nave espaCial, /lenas de curiosidad para
contemplar € slJgular vuelo de las "aladas» (las vanopmtas manposas
de "Alre Puro») A la hora de volver ala nave, las gallflJas buscaban asu
me/or amiga para comentar con dla las aventuras del dia Pero no ha-
bian temdo en cuenta /a oscuridad, que slempre cae sobre "Aire Puro»
en tres segundos sin previo avio Ya las Incautas gallfldas no les quedd
mas remedlO que fiarse del propiO oido para localizar a su amiga entre
€ nervioso carareo general

JUGADORES: Los que se qUiera, en namero par.
COSAS NECESARIAS; Mucha fantasia, para dar nombre a las gallinas.

PREPARACION: El director (el tio Pepe) asigna a cada jugador (a cada galli-
na) un nombre, procurando que cada uno sélo conozca el suyo y no el
de los comparieros y que Lada nombre corresponda a dos jugadores dis-
tintos.

Los nombres seran raros Y no demasiado breves (<<Ojito-de-mamé»,
«Alicorta», «Buena ponedora», «Bella-ojituerta»...).
Los jugadores se esparcen por la habitacion en absoluto silencio.

REGLAS: El director va a una esquina de la habitacion y recoge a las galli-

nas, gntando: «Pio, pio, pio...».

Los jugadores no se mueven, pero gritan una y otra vez su nombre.

Cada jugador debe locallzar al compafiero que lleva su mismo nom-
bre (compafiero que no sabe qUién es), sin moverse hasta que lo en-
cuentra.

Cuando lo halla, corren uno hacia el otro, se dan la mano, y asi, de
la mano, van cuanto antes al director.

Tres puntos a los Jugadores de la primera pareja de gallinas que lie-
ga al tio Pepe, dos a los segundos y uno a los terceros.

GANA: El Jugador que termina el juego con mas puntos (la gallina que pri-
mero encuentra a su mejor amiga Y que, por lo tanto, puede contarle
mas cosas).
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3. «Boro Talco»

LI planeta «Boro Talco» tiene la superficle cublerta de un {midmo polvo
blanco que penetra por todas partes Los «talqueses» (como suelen lla
mar a los habltantes del menCionado planeta) han mtentado Itbrarse de
el, al menos en parte, perfumandolo y vendlendolo a los habitantes de
los planetas mas proximos, mc/Ulda la misrna Tlerra Aun asi, € polvo au
menta sin cesar Lds ulltmas natiCias hablan de un edrato de cuarenta
centJmetros en todo d planeta

Para cammar con agilidad por las v.as publtcas de sus Ciudades, los tal

queses han congrUldo pasardas, por las que la gente tranSta, sm hun

dirse en e polvo Por deggraCia, las pasardas son estrechas, y solo per

miten & paso de una persona [los «chulos» (mote que reCiben los
talqueses mal educados y faltos de corteda) se aprovechan del ceremo
nioso laludo {ttual de «Boro Talco!! para arrgjar de la pasardla a qUlenes
< les cruzan en d cammo

JUGADORES: De dos en dos
COSAS NECESARIAS: Nada

PREPARACION: Los Jugadores se ponen uno frente a otro, aproximadamen-

te a un metro de distancia, con las plernas tensas y llgeramente abiertas

REGLAS: Cuando oyen la orden de Ciimen7ar, los dos extlenden los brazos
haCia adelante, tratando de golpear con las pamas de sus manos las dd
compariero (es d saludo ritual de «Boro Talco»)

GANA: H Jugador que hace perder d equilibrio a su contrincante, obligén-
dolo a que uno de sus pies s desplace almenas cinco centimetros

Puede dargarse d Juego hauendo que los Jugadores abran més sus

plernas, o abreViarlo haCiendo que las Junten



ﬂ @u «Cuco»

Apenas desembarco en €l cunoso plancta «Cuco)) la cxpecitClon Clenllll
ca Illpona que dlrlgla el famoso profesor «[o que nad,c sabe> «l0 avern
gua yo», quedo fascinada por un extrafio fenomeno, nunca Visto antes
en Ilingun otro lugar Cada cuatro minutos y veintisicle segundos brota
ba de Improviso una nueva roca Impulsada por ocultas y rYlistenosas
fuerzas nternas St es faCll prever «cuando» va a surgll una roca, resulta
impostble saber «dondes, por lo que mas de una vez algun miembro de
la expedICfon sorprendldo, acabo \Olando por el alre

El episodio mas chusco ocumo un dla a la hora de comer preClsamen
te delante de los astronaulas, que estaban sentados en corro, broto una
roca lisa que levanto en el aire la batel/a que ocupaba el centro La tal
roca, magnetica nalUlalmente, comenLO a atraer a los desconcertados
astronautas, que no eran capaces de despOjarse del mono espacral, pro
vislo de abundante matenal metaltco

JUGADORES: De diez a veinte, con un director de Juego

COSAS NECESARIAS: Un paquete de detergente, vacio (la roca magnética)
Una botella de plastiCO, tamblen vacia

PREPARACION: Los Jugadores forman un gran corro, de pie y agarrados de
la mano con los brazos extendidos
En el centro del corro se pone el paquete de detergente boca abajO
Yy, encima, la botella de plastiCO

REGLAS: Cuando se de la sefial, los Jugadores intentan alejarse de la bote-
lla, tirando de los compaferos haCia su persona

El que derriba la botella queda eliminado y abandona el corro, que
asi resulta mas pequefio

EVidentemente hay que segUir agarrados de la mano, sin soltarse, a
menos que uno sea ehminado.

Sl se qUiere hacer mas dificil el Juego, basta eliminar a qUien derriba
la botella y al vecino de su derecha En ese caso, cada Jugador, ademas
de alejarse €l de la botella, procurara que también lo haga su vecino de
la 17qUlerda

GANA: Los tres Gltimos Jugadores que Siguen en la competicion (los cuatro
altimos s, ademéas de qUien tira la botella, también se elimina al veCino
de su derecha y los Jugadores son pares)



20, «Gordio»

«Cordlo» forma parte de la comtelaClon «Nudo», conjunto de estreflas
dispuestas de modo tan complegja, que cuando las observan los astrono
mos No seles ocurre pensar mas que en una marafa de hifos La vida en
«GordO» es compltcada y confusa Las carreteras se cruzan y entrecru
zan una y mtl veces, y no es nada senClllo ssgUir una d,recClon concreta

Los «gordioneses» hacen, con los habitantes de las edrellas mas proX
mas, unas altanzas que siempre Son distintas, pues, cuando hablan seles
montan /as palabras y se embarullan tanto, que en la practica es Impod
ble segUir el hjfo de su conversaClon

Los animales que mejor se han adaptado a "CordlO!! son las arafias que
tgen sus (jnas telas en las ramas de viedos o/ivos, retorCldos y nudosos

Los deportes que mas e cultivan alll son € futbol, d tenis y el balonvo
lea (;stempre con redes ), en cambiO, Ignoran del todo el maraton (ca
rrer tanto en la musma direccion NO €s cosa que los jfusd One demasiado)

JUGADORES: Dos Omas equipos de cinco Jugadores Un director experto
en marafias

COSAS NECESARIAS: Nada

PREPARACION: Cada Jugador prepara los musculos de sus brazosy piernas,
disponlendose a utihizarlos de forma poco frecuente

REGLAS: Uno tras otro, los Jugadores de cada equipo s agarran de la ma-
no y, sin soltarse, hacen un nudo complgO cruzando una y otra vez sus
cuerpos, brazosy plernas

Un minuto de tiempo

Cuando d director diga «lbagta!», se quedan inmdviles durante diez
segundos, a fin de que observe con atencién € nudo, que posterior-
mente deshacen con calma y sin soltarse de la mano

GANA: Los jugadores que hacen y deshacen d nudo més complgO sin sol-
tarse



21, «Quien esta, esta»

La pista de aterrizaje de las naves espaClales que llegan ala Cludad ee
«QUlen esta, edal! (capital del homonimo planeta) es ancha y bien ilu
minada, pero € hangar donde aparcan las naves es oscuro y estrecho
Todas las noches los pilotos que llegan al planeta mtentan ser 1os u/timos
en hacerlo, para salir los pnmeros a dla sigUlente Pero tienen que estar
muy atentos a no llegar fuera de horario A las dlez en punto (hora lo
cal), el comanelante dc! aeropuerto gnta el lema del planeta (<<QUlen es
ta esta, quUlen no esta, no edtal!) yapaga la ilummaClon de la prsta E que
todavia slgue volando, debe dirigirse a la Cludad vecina, malgastando
tlempo y carburante

JUGADORES: De diez a veinte, animados por un director

COSAS NECESARIAS: Una rotulador Tantas cuartillas como Jugadores y
otros tantos Imperdibles

PREPARACION: Los Jugadores se ponen en corro
Se les cuelga de la espalda, mediante un Imperdible, una cuartilla
con un numero de tres Cifras
El director comunica en voz baja a Lada Jugador el nimero que lle-
va a la espalda, y el Juego puede comenzar

REGLAS: Cuando se da la sefial, los Jugadores intentan leer el humero de los
compafieros sin que ellos lean el suyo
QUien lo logra, dice en voz alta el nombre y numero del compafie-
ro, asi lo ehmina del Juego (cada piloto comunica a la torre de control
el cadigo de las otras aeronaves, que aSl deben aterrizar primero)
Cinco minutos de tiempo, despues el animador gnta «jQUien esta,
estd, qUien no esta, no estd'’», y declara terminado el Juego

GANA: Durante los cinco primeros minutos, el ultimo Jugador que queda en
el campo Al final del quinto minuto, el Gltimo Jugador eliminado hasta
aquel momento (el Ultimo piloto obligado a aterrizar antes del cierre del
aeropuerto saldra el primero a la mafiana sigUiente)



22, «Mon6poda»

Los habitantes de «Mondpoda» (dimmuto planeta de la constelacion
«Polama») carecen de brazos y solo tienen una pierna, robusta eso si,
con la que camman asaltos Son vegetananos se alimentan de /as hOJas,
tlores y frutos de la «gruonla», planta de dos metros de altura, que abun-
da en d planeta QU prmClpal ocupaClon consiste en mantener leJos de
las gruomas alos «(OmCaS», gusanos de color amanllento y violeta que
miden vanos centimetros de longitud, a gUienes les encanta la madera
de dicho arbol Pala dlo, fos «monopodeses» agitan sin parar, con su dni-
co pie, unas predras planas bnllantes que, desplazadas a lo largo del ca-
MMmo que recorren fos «comicas», les obligan a cambiar de ruta Para po-
nerse en contacto con los habltante\ de «Mondpoda», /os astronautas
que llegan a dimmuto planeta mtentan cammar (amo €los

JUGADORES: Los que se quiera, de uno en uno. Un director de juego.
COSAS NECESARIAS: Algunas sillas. Un piedra plana.

PREPARACION: Con las sillas se traza un recorrido tortuoso, pero sin obs-
taculos.
El primer jugador va a la linea de salida, donde esta la piedra plana,
y el juego puede comenzar.

REGLAS:. Con las manos atras y saltando a la pata cOJa, el jugador empuja

hacia adelante la piedra con su Unico pie.

De ese modo procura que la piedra haga el recorrido de ida y vuel-
ta hasta la linea de salida.

Sl toca el suelo con el otro pie o separa las manos para no perder el
equilibrio, queda eliminado.

Cuando concluye el primer jugador (o es eliminado), el segundo va
a la linea de salida, y asi sucesivamente.

GANA: El Jugador que termina el recorrido en menos tiempo (el astronauta
gue mejor imita a los «<monopodeses»). SI nadie termina el recorrido, ga-
na el jugador que ha hecho mas camino antes de quedar eliminado (el
astronauta que imita durante mas tiempo a los «monopodeses»).



23, «Ocio»

Ba/o la tersa y IUCIda superfiCle del planeta «OCIO» viven fos «pobres de
miy, timldas criaturas siempre hambnentas, dotadas de cuatro robustas
palas (semejantes alas de nuestros saltamontes), en torno a una cabeza
desproporClonada En su parte supenor tenen una boca enorme, rodea
da de cuatro largos tenlaculos con los que cazan los ,dmies», dimilJutos
mnsectos que nunca degjan de volar Pero en d planeta «OCIO» viVen tam
bien los «eshaques», (orpulentos seres cuyas patas I/aman la atenClOn
por su longitud Para que no los aplasten los «esiiaques», los «pobres de
mi» viVen baja trerra y solo salen fuera, uttllzando sus largas extremida
des, para sorprender a algun «m» desprevenido que pase por alft

JUGADORES: De dos en dos Un director de Juego
COSAS NECESARIAS: Veinte cintas de tela

PREPARACION: Los dos primeros Jugadores (/os primeros «pobres de mi)}) se
sientan en el suelo de espaldas uno contra otro
El director tiene en el aire sobre ellos una cinta de tela (un «frril»), y
el Juego puede empezar

REGLAS: Cuando se dé la sefial, los Jugadores se ponen de pie sin tacar el
suelo con las manos, apoyandose unlcamente en las piernas y siguien-
do de espaldas uno contra otro, asf intentaran hacerse con la cinta y,
después, volveran a sentarse

Inmediatamente el director pone encima de ellos otro «frril», que
ambos Jugadores Intentardn alcanzar como antes, y asi sucesivamente

Cada vez que alguien toca el suelo con la mano, el director se para
cinco segundos antes de poner en Juego otro «frril»

Un minuto de tiempo, pasado el cual, otro «pobre de mi» (otra pa-
reja de Jugadores) sustituye a la que ha intentado saciar su hambre, yasi
sucesivamente

GANA: La pareja de Jugadores que, en un minuto, recoge mas cintas (el
«pobre de mi» que caLa més «frriles» sin que lo aplaste un «esfiaque»)



74, «Menos»

Todos los dlas, y con extraordmana puntualidad, una pequeria placa be
rroqueiia se desprende del planeta «Menos», atraida por la gravedad del
veClno «Madl! Unos mmutos antes de las vemtlOcho horas (es decir, de
las sdis de la tarde, pues los dlas en «Menos» son de cuarenta y cuatro
horas), una de /as mnumerables placas de piedra que forman la superfl

Cle del planeta adgUlere un color azul celeste Intenso y comienza a i

brar suavemente En aquel preClso instante aparecen en la arena dos s
res extranos, que gUleren abandonar € mhosplto «Menos» e Ir a
acogedor «Mas» En un segundo ambos se suben ala roca, deCldidos a
slir pero la piedra, con & nuevo peso, ya no s levanta del suelo Uno
de los dos, gqUleralo o no, tiene que abandonal la placa azul y renunciar,
momentaneamente, a/ sofado Vigje rumbo a «Mas»

JUGADORES: De dos en dos (los habitantes de «Menos» que desean Ir a
«Méas»)

COSAS NECESARIAS: Algunas cintas de tela con que circunscribir un circu-
lo de cuatro metros de diametro (\a placa de piedra azul)

PREPARACION: Los dos Jugadores s sientan en d centro dd circulo, de es-
paldas uno contra otro Yy entrecruzando sus brdOS

REGLAS: Cuando s= dé la sefid, los dos, sin levantarse dd sudlo, forcgjean
para echar al otro fuera dd circulo Basta que saque la punta del pie pa-
ra tener que abandonar la placa y renunCiar d viaje

GANA: B Jugador que primero logra su intento



25, «Perezopolis»

I'n«Peresopolis», capital del planeta «Que aburrico», no sobran fas ga
nas de trabajar Para convencer ala gente de que tiene que trabajar, €
Cobernador de la clUdad echa mano de la cunas' planta «venga ya», ro
busto arbol andado que emite radiaCiones eapaces de sacudir de su pe
rela alas personas Las hOjas con /as ordenes que deben cumplir los CIU
dadanos se pasan por /as ramas def arbol, cuando llegan asu destino, las
radiaClones almacenada, Impulsan alas personas a cumpfir su deber Pe
ro con € paso de tempo, la gente se ha habituado a tales rad,aClones
y con frecuenCla saben eudlr su efecto durante ef tiempo necesario pa
ra remitir la orden a otro Cludadano El que se encuentra con dos hojas
en la mano se ve sometldo a una doble dosss de rad,aClone, yle es prac
ticamente Impmlble degjar de cumplir 1o que manda & Cobernador, con
tnbuyendo aS a que sus «comparneros de desgrac la» sigan meciendose
en su pere/a

JUGADORES: Veinte o treinta (los habitantes de «Perezopolls»), a las orde-
nes de un director (el Gobernador)

COSAS NECESARIAS: Nada

PREPARACION: Los Jugadores, formando un gran corro, se numeran progre-
sivamente de uno a cuatro

REGLAS: 11 director canta uno de los cuatro numelos

QUienes lo tienen, salen corriendo e Intentan alcanzar al comparie
ro que tienen delante sin dejarse sorprender por el que viene detréas.

El primer atrapado sale del Juego (tendré que cumplir las 6rdenes del
Gobernador Y, por tanto, no puede volver a su SitiO ni seguir meuéndo-
se en su pereza)

Se continua asi, con lo que el corro sera cada vez mas pequefio

GANA: El cuarteto de Jugadores (uno por numero) que sigue en el campo
hasta el final



2®, «Tentemozo»

E prudente Gobernador def planeta «TentemOLO!! busca personas equili

bradas y capaces de mucha atenClon, pues quiere poner en marcha una
central «ibrodectncal!, que proporCionara luz a todo € planeta Dicha
central produce energia con las vibraCiones que emiten las alas de los
«brrr», pequerios insectos que se senten atraldos por determinadas se

cuenClas de colores y sonidos Para hacerlos volar en torno a las turbinas
de la central, es preuso observar atentamente la torma dd enjambre de
«brm> que se aproxima (,por eso hacen fdlta personas «atentas»J y trans
Imill; mediante dos mecanssmos distintos, los colores y soniclos que atraen
aun enjambre tan particular En efecto, cada enjambre trene una torma di

versa de |0s otros y preflere soridos y colores distintos Por desgraCia, pa
ra que la turbina funCione, hace falta, ademas, otro mecanismo, y con las
dos manos ya ocupadas, no resulta nada fac:/ de aCCionar No queda, pues
mas remedio gue uttll/ar uno de Jos pies y mantener € eqUllibno con €
otro (,por eso L necesitan personas «egUilibradas» 1)

JUGADORES: Los que se qUiera, a las 6rdenes de un director
COSAS NECESARIAS: Nada
PREPARACION: Ninguna

REGLAS: Los Jugadores se dispersan por el terreno de Juego

Pueden caminar, correr, saltar, es deCir, moverse como les plazca,
aunque sin detenerse hasta que el director (el Gobernador de «Tente-
mozo») grite «jAlto'»

En ese instante se paran todos y, por turno (segun llame el director),
tocaran Simultdneamente a tres de sus compafieros con las dos manos y
con un pie, manteniéndose en equilibrio con el otro y sin moverse de
donde estan

Los comparieros se quedaran qUietos, sin moverse en el intento de
eVitar que algUien los toque

El que no cumple el encargo del director, abandona el campo (natu-
ralmente no antes de que todos hayan Sido sometidos a la prueba)

El Juego sigue con menos Jugadores y con paradas cada vez més fre-
cuentes

GANA: Los cuatro ultimas Jugadores que quedan en la competiCién (seran
los encargados de que funCionen las turbinas de la central vibroeléctn-
ca de «Tentemozo»)



2)7). «Somos demasiados»

En e pobladisino planeta «Somos demastados», € alre se ha hecho srres-
pllable Los «demadadmos» (o habltantes del planeta) se ven obltgados a
moverse en egpaClos cada vez més reduCldos, y ttenen que llevar siempre
conslgo una reserva de oxigeno De cuando en cuando, algin listillo, en
sumtento de ganar terreno a costa de los demds, estropea la bombona de
oXigeno de un conCludadano, obltgando/o asi a emigrar mmedlatamente
a un planeta proximo ((Aqui hay sitro», por ejemplo, o «Tamblén aqui»),
menos poblado y cuyo aire todavia se puede respirar

JUGADORES: Los que se quiera; cuantos més, mejor (6 planeta esta abarro-
tado de gente...),

COSAS NECESARIAS: Un globo para cada Jugador. Un ovillo de bramante,
PREPARACION: Se ata un globo d tobillo derecho de cada jugador.

REGLAS: Cuando se dé la sefid convenida, los jugadores, slrviéndose de un
solo pie, tratan de explotar  globo de sus compafieros, eliminandolos
asl dd juego.

GANA: B ditimo jugador que queda en d campo: ahora en d planeta «So-
mos demasiados» sdlo vive 4.

VARIANTES: Es posible complicar € Juego haciendo que los Jugadores sdlo
estalen d globo de sus comparfieros con @ pie derecho (d que tienen
dUjeto @ globo),

También es posible jugar por equipos, atando a los pies de los Juga
dores globos de colores distintos segin d equipo del que forman parte.
En este caso, cada jugador intentara estallar 1os globos de los adversarios
y defender los de sus compafieros de equipo, Gana € equipo que tiene
en d campo agun Jugador cuando todos los adversarios han sido dlmi-
nados,



A, «Espartaco»

En el planeta «[spartaco», deportes tan populares entre nosotros como
d fathol, €l ciclismo o €l balonvolea son totalmente desconocidos. En
cambio, es muy comin ¢/ «Zis zas», juego que recuerda las luchas de gla-
diadores en la antigua Roma.

JUGADORES: De dos en dos, en el centro del corro que forman los restan-
tes compaferos.

COSAS NECESARIAS: Una soga de ocho a diez metros de longitud. Dos ba-
lones. Dos coberteras de ollas grandes.

PREPARACION: Se ata a los dos jugadores por la cintura con una cuerda de
modo que puedan distanciarse entre si cuatro o cinco metros, se da aca-
da uno un balén y una cobertera, y el juego puede empezar.

REGLAS: En el centro del corro que forman sus compafieros, se enfrentan los
dos jugadores, intentando darse con los balones y cubriéndose con las
coberteras a modo de escudos.

La soga puede servir para acercar al adversario, para hacerle perder
el equilibrio o para impedir que recoja el balén cuando lo ha lanzado.

También es posible alejar el balon con el escudo, sin tocarlo con la
mano ni con el pie.

Si el balon sale del corro, se interrumpe el juego, que s6lo continta
cuando ha sido devuelto.

Los compafieros sentados alrededor de los dos contrincantes pueden
ayudar o estorbar, favoreciéndolos o no en la recogida de los balones
lanzados, aunque sin moverse del sitio.

GANA: El jugador que primero da tres veces a su adversario, sin contar ma-
nos y pies.



7)%), «Solidario»

Las treinta ciudades que forman e/ estado de «Solidario» se reparten por
otros tantos asteroides. De ahi que todas deban ser autosuficientes. En
todas hay escuela, hospital, teatro... y gasolinera para las naves epacia-
les que pasan por dlr Pero es frecuente que dichas gasolineras se que-
den sn exigtencias. Entonces los pilotos de las naves, de acuerdo con una
prJgméatica de «Solidaria)), entregan parte de su carburante al distribui-
dor del pequefio asteriocle. Aun asi resulta dificil tener € combustible ne-
cesario para afrontar un vigje tan largo.

JUGADORES: De dos en dos, en el centro del corro que forman sus compa-
fieros.

COSAS NECESARIAS: Cinco sillas, cinco botes y dos pafiuelos grandes para
vendar a los jugadores.

PREPARACION: En el centro del corro que forman los espectadores se ponen
sin ningun orden cinco sillas, sobre cada una de las cuales se coloca un
bote.

Se venda a los dos jugadores, que giran sobre si mismos a fin de que
pierdan la orientacion.

REGLAS: Cuando se dé la sefial, los jugadores entran en el corro Y buscan
las sillas.
Cuando encuentran una, recogen el bote y se lo guardan.
Pero si encuentran una silla vacia, deben poner encima de ella uno
de los botes conquistados.
Naturalmente, si no tienen ninguno, no ponen nada.

GANA: El jugador que primero se hace con cuatro botes.



3, «Fuera de aqui»

No hay paz para los habitantes de "Fuera de aqlll)) La poblauon de/ pld
neta sufre desde hace meses un fortldmo compleja de persecucion, de
bldo a las rad,dClones de un satelite que s les acerco demaslado Oes
de entonces los habitantes de «Fuera de agu!!! huyen unos de otros por
temor a que les asalten les compliquen la vida, les roben o les golpeen

JUGADORES: Los que se qUiera, a las 6rdenes de un director
COSAS NECESARIAS: Papel y lapiZ para todos

PREPARACION: Cada Jugador, con el secreto que le sea pOSible (jes muy Im-
portante!), elige a un companero atacante y a otro defensor
Escribe su propiO nombre en una hOJa, a continuaCién indica a qUié-
nes ha elegido, y la entrega al director
Todos los Jugadores se esparcen por el campo, y el Juego puede em-
pezar

REGLAS: Cuando el director dé la sefial, los Jugadores comienzan a mover-
se por el campo procurando estar lo mas 1eJOS pOSible de su atacante y
lo méas cerca pOSible del propiO defensor

El secreto de la eleCCion complicara Ciertamente la labor de los JU-
gadores, pues podria resultar que, por ejemplo, se encuentren aliado de
su atacante (y, en consecuenCia, hUiran de él) o que estén escapando de
su defensor (e Ira detras de él), y asi sucesivamente de ahi la Importan-
cia del secreto

Durante el Juego no se puede hablar con los compafieros, lo Gnico
gue deben hacer es moverse por el campo

Cuando el director grnite «jaltol», los Jugadores se quedan clavados
donde estan en ese momento

El director lee las hOjas que ha recogido al principio y valora el re-
sultado de cada Jugador.

Un buen criterio de valorauodn es aSignar al Jugador tantos puntos
como pasos le separan de su atacante y tantos de sancion como los que
le separan de su defensor

GANA: El Jugador que més se acerca al obJetivO preVisto, obteniendo asi la
puntuacién mas alta



3, «Chato»

La presion atmosférica ddl planeta «Chalo» es tan elevada, que todo lo
que supera la atura de tres metros se achata Inexorablemente haga d
suelo En este plangta no hay casas ni drboles, ni mucho menos colinas
0 montafias, no existe nada ni nadie que sea capaz de correr, sltar o vo-
lar Los pocos seres vivientes gque pueblan sus vados deslertos se arras
tran lentamente por € suelo, como S llevaran a cuestas € peso de todo
e universo. A veces son largos y ddgados como serplentes, y caminan a
ras del suelo, dia y noche, haga bueno o haga malo

JUGADORES: Los que se quiera, distribuidos en equipos de cinco. Un di-
rector de Juego.

COSAS NECESARIAS: Algunas sillas. Un magnet6fono Y varias cintas de mu-
sica para el cambio.

PREPARACION: Las sillas sirven para trazar un recorrido tortuoso sin obs-
taculos.
Los jugadores del primer equipo se ponen en la linea de salida, sen-
tados en el suelo con las piernas extendidas.
Cada uno se agarra con fuerza al compafiero que le precede.
Asi tenemos un «diezpiés», una de las pocas criaturas que son capa-
ces de moverse en «Chato».

REGLAS. Cuando se dé la sefial, los cinco jugadores empiezan el recorrido
zigzagueando por entre las sillas y vuelven atrds, manteniéndose siem-
pre unidos Yy coordinando sus mOVimientos para desplazarse lo mas ra-
pidamente posible.

Cuando el primer «diezpiés» termina su carrera, se prepara el se-
gundo, Y asi sucesivamente.

GANA: El «diezpiés» maés veloz (el equipo que hace en menos tiempo el re-
corrido de Ida Y vuelta).



Capftulo Cuarto

SEPTIEMBRE

30 juegos de inteligencia y memoria,
ambientados entre animales prehistoricos



1, Paleontologia

1a Paleontolog/J es la CienCla que estudla los restos de animales prehis-
téncos. Los que entlenden de esto, a parldr de un hueso cualqUiera dan
nombre y aspecto a su propletano Una vez recongtrUido e/ animel, los
paleontdlogos saben deCirnos dénde vivia, de qué se altmentaba, cémo
era U existencia, y ad suceslvamente

JUGADORES: Veinte, al menos, con un director de juego.
COSAS NECESARIAS: Basta una buena dosis de memoria.

PREPARACION: Los jugadores dicen a todos su nombre, apellido y signo zo-
diacal.
Después se forman dos equipos que se sitian uno frente a otlO en dos
circulos concéntricos.

REGLAS: Cuando el director dé la sefial oportuna, el corro interior comien-

za a girar en sentido horario, mientras que el de fuera lo hace al revés.

Cuando el director diga «jaita!», todos se paran en seco y dicen el
nombre del compafiero que tienen delante.

El que primero lo hace gana un punto para su equipo.

Después se repite el juego con el apellido, o con el signo zodiacal,
o con el nombre y apellido juntos, y asi sucesivamente.

SI los Jugadores se conocen ya, puede cambiarse el nombre y apelli-
do por otros detalles personales (niUmero de calzado, direccion, herma-
nos y hermanas que tiene, deporte preferido, ete.).

GANA: El equipo que primero llega a diez puntos.



2, G-S, M-9

El conocido paleontélogo «Hueso 13uro» [ ajo ( onsigo, de su ultima expe-
dicion cientif/ca, € esqueleto de un ranforinco, uno de 1Im primeros repti-
les que aprendielOn a volal Y Se adueriaron de! espaClo aéreo. Acaba de
explicar a sus alumnos coémo reconstrUlr € e,queleto del ranfonnco.

JUGADORES: De veinte atreinta, a las érdenes de un director con buena ca-
pacidad de atencion.

COSAS NECESARIAS: Sesenta cartulinas del tamafio de medio naipe. Una pi-
zarra. Un rotulador.

PREPARACION: El director escribe en la pizarra, por orden alfabético, las le-
tras de una frase que tendran que averiguar los jugadores.

Después, escribe, en una serie de cartulinas, esas mismas letras con
un numero al lado, que indica su lugar en la frase; en otra serie de car-
tulinas sélo escribe las letras, SN nameros.

Mezcla las cartulinas de la primera serie (las letras con nimeros) y las
distribuye, una por persona, a los jugadores, guardando las que sobren.

La otra serie de cartulinas se esparce por el suelo boca abajo, de mo-
do que sea imposible ver la letra que contienen.

REGLAS: Uno tras otro, los jugadores dicen la letra que les ha correspondi-
do y el nimero que la acompana, y procuran recordar las de sus com-
pafieros.

El Gnico que oculta el contenido de las suyas es el director. Se trata
de averiguar, por eliminacioén, las letras que guarda el director.

Se saca a suerte un numero; quien lo tiene comienza el juego.

Recoge una letra del suelo y dice el nombre del comparfero que, se-
gun él, ha recibido esa letra.

Si acierta, la escribe en la pizarra en el lugar de la frase que le co-
rresponde.

El jugador recoge otra letra, y asi sucesivamente.

Si no acierta, se saca a suerte otro nimero. El jugador que lo tiene in-
tenta buscar la letra que el otro no ha encontrado.

Se sigue asf, recogiendo cada vez nuevas letras o sacando a suerte
nuevos numeros.

GANA: El jugador que primero forma la frase.



3. Los fosiles

Lo que sabemos sobre los antmales prehlstéricos se debe en gran parte
a sus fdsiles, restos atrapados por € tiempo entre las rocas de la costra
terrestre. Dd trilobltes (que VIVIO hace qUIntentos miilones de afios) en
adelante han sdo Innumerables /os antmales que han conftado ala tre-
rra sus cuerpos sin Vida En la mayolia de los casos la tierra los ha des-
compuesto a fin de sacar de eflos energia y sustancias con que mante-
ner e Clcdo de la Vida Sin embargo, ¢ veces, la tierra ha optado por
admliarlos y trandformarlos en rocas, sepultadas entre miilones de otras,
cuyo origen es de lo més variado

JUGADORES: Cuatro al menos, sentados en corro.
COSAS NECESARIAS: Papel Y lapiz para todos.

PREPARACION: Se da libertad a la propia fantasia para moverse entre letras
Y palabras.

REGLAS: cada jugador tiene dos minutos para escribir una frase en la que
oculte un voc.ablo dividido en dos o mas palabras de distinto significado.

En la frase vengo mafiana, por ejemplo, se esconde la palabra goma
(pero no «ven)}, que pertenece a una sola palabra. En la frase Ricardo na-
da muy bien, tenemos dona ([del verbo donar], pero no el vocablo «car-
do)}, por la misma razoén).

Al conc.luir los dos minutos, cada Jugador entrega su hOJa al compa-
fiero de su derecha.

Ahora todos deben encontrar, igualmente en dos minutos, el nombre
que se oculta en la frase que les han entregado Y disimularlo en otra fra-
se completamente distinta de la inventada por el compafiero.

Un punto a quien lo logra.

Sigue el juego con palabras nuevas, enc.ubiertas en nuevas frases.

GANA: El jugador que primero llega a cinco puntos, tantos como palabras
tiene la expresién Hotel modernisimo para gente pobre, que oculta el
nombre propio Telmo (y algo mas: mapa...).



4l Las huellas

Igual que es posible segUir fas huellas de un cocodrilo en la arena de la
playa de una liebre en /a nieve rcClen calda o de una zorra en un caml

no embarrado, as/ tamblen podemos hallar en las rocas modeladas por
cl ttiempo las huellas quc grabo un dinosaurio hace decenas de millones
dc afios

JUGADORES: Los que se qUiera, distribUidos d menos en tres equipos que
no pasen de cinco Jugadores Un director de Juego

COSAS NECESARIAS: Papd y 1402

PREPARACION: H director escribe, en tantas cuartillas como equipos, cinco
nombres de dinosaurios
Los nombres deben ser los mismos para todos 10s equipos

REGLAS: Cuando s dé la sefid, los equipos intentan halar en d menor
tiempo pOSible una palabra de sais Ietras por o menos a partir de cada
uno de esos cinco nombres de dinosaurios, empleando Unlcamente las
letras que lo componen

Tres puntos d equipo que primero termina, dos d segundo (que de-
be lograr su intento con palabras distintas de las formuladas por d equl-
po anterior) y uno d tercero (que aSmismo debe formar palabras dife-
rentes)

Ahora d terreno se hace més aCCidentado, y la blsqueda de huellas
mas dIfICil se tlenen en cuenta los cinco nombres Juntos

Cada equipo tiene tres minutos para formar d mayor nimero pOSble
de paabras, entresacando de todos los nombres las Ietras que necesite

Ahora bien, cada letra de cada nombre sdlo puede utilizarse una vez,
las palabras formadas deben tener d menos cinco letras

Tres puntos d equipo que utiliza mas letras

Las paabras escritas por este equipo se borran de las listas de los res-
tantes equlpos (son huellas que ya estén descublertas ) antes de aSignar
dos puntos d grupo que, después de esta operacion, tiene mas paabras
en au liga, y un punto d que, después de eliminar los vocablos escritos
por @ equipo anterior, conserva mas palabras en su hOJa

GANA: E equipo que termina d Juego con mas puntos (es decir, € que ha
encontrado mas huellas nuevas de dinosaurio en la zona explorada)



9. El &rbol genealdgico

Bl suefio, mas o menos confesado, de muchos hombres de ciencia esre
congrUir pieza a pieza d arbol genealogico de los grandes dinosaurios
. Como eran los antepasados del feroz tlranosauro? O ,qUienes son los
descendientes del manso diplodoco? Con € paso de los afios se ha en
contrado respuesta a muchas preguntas, pero lodavia faltan no pocos
anlllos en la larga cadena de la evoluClon

JUGADORES: Los que se qUiera, controlados por un director que tenga ga-
nas de escrrblr

COSAS NECESARIAS: Una cuartilla, lapiZ y dicclonarro para cada Jugador

PREPARACION: El director escribe, para cada Jugador, una lista de diez pa-
labras que respondan a las eXigenClas del Juego (exigencias que obede-
cen a las reglas que se dan mas abalO)

Para eVitar errores, las diez palabras se tomaran del dicClonarro del
Jugador, y no de otro cualqUiera

REGLAS: Los Jugadores buscan en su dicclonarro las diez palabras que le
han aSignado Junto a cada una de ellas, escrrblra la que le sigue en el
dicClonarro

Leyendo, una tras otra, las cuartas letras de las diez palabras que ha
escrito, obtendra la palabra fmal, que comUnicara al director

A fin de eVitar que un Jugador Intente hacer su trabajo sin buscar las
palabras en su dlcclonarro, conviene que el director controle, no solo la
exactitud de la solUCion fmal, stno también la lista de las palabras escri-
tas por el ganador (el estudio de un arbol geneal6giCO requiere mucha
exactitud y no meras aproximaciones )

GANA: El Jugador que prrmero comunica al director la solUCI6n exacta, co-
rroborada por la lista de las diez palabras de las que ha Sido obtenida



. E ((dinosaurés»

Llamamos «dinosaurés)) a lenguaje que utiilzaban hac e setenta millones
de afios los dinosaurios para comunicar sus experienCias. PreCisamente
en los Ultimos meses fuloglo Babe (conoCido estudiOSO de lenguas an-
tiguas y experto en torres) ha encontrado un valle que guardaba ocultos
millones de pequefios fragmentos de resina foslizada por la aCCién del
tiempo Tras largos y paCientes andilds, € sefior Babel ha llegado a la
conclUS6n de quela forma de cada fragmento de resina se debe ala on-
da sonora que la hizo brotar de la planta. Partiendo ddl principio de que
a toda onda sonora corresponde una palabra «berreada)) por un dino-
saurio, € famoso hombre de letras y torres ahora trata de Interpretar €
lenguaje de los antiguos sefiores de la tierra.

JUGADORES: Los que se quiera, a las érdenes de un director (Eulogio Babel).

COSAS NECESARIAS: Dos pizarras. Un rotulador. Papd y 18piZ paratodos los
jugadores (los dumnos dd conocido hombre de letras y torres).

PREPARACION: E director escribe, para cada jugador, un menssje de diez
palabras, sustituyendo cada letra por un simbolo que é s inventa.

Aunque los mensgjes sean ditintos, € ndmero de letras sera igua en
todos dlos.

E simbolo que corresponde a cada letra se dibuja, a buen tamafio,
en la primera pizarra. cada simbolo ira acompafiado de un nimero; en
la segunda pizarra se escriben esos mismos ndmeros con la letra que co-
rresponde a su simbolo.

REGLAS: Cuando s dé la sefid, los jugadores buscan personamente en la
primera pizarra, de uno en uno, los simbolos que figuran en & mensgje
que les ha dado d director, y leen d nimero que haya su lado.

En la segunda pizarra buscan ese nimero y anotan la letra que le co-
rresponde.

Ad los jugadores podran substituir, en @ mensaje, los simbolos por
las correspondientes letras.

GANA: H jugador que primero entrega d director su mensgje traducido,
completo y sin error.



7. Estegosauro y ranforinco

Para moverse con agtlldad entre 105 nombres dc armales prehlstoncos,
hay que manejar con dedre7a dlabas y letras Nr dqUiera € taxista «Au
to Movij/)) (que, por la rapidez de su sVICIO, reClbe buenas propinas de
los cltentes) se cansa tanto en su Ir y venir por /as cstrechas calles dc la
viga Cludad de «Atestada))

JUGADORES: Dos 0 mas (pero no menos, pues no se trata de un Juego soli-
tario)

COSAS NECESARIAS: Un lapiz y una cuartilla de papel En la playa se pue-
de escribir en la arena Pero Sl uno tiene buena memoria, prescinde del
lapiz, del papel vy de la arena

PREPARACION: Para determinar qUién empieza, vale la conocida «cuenta de
la prehistoria» (brontosauro y diplodoco, estegosauro y ranforinco «TU
terminas y pierdes, yo empiezo y gano»)

REGLAS: El primer Jugador dice una letra El segundo afiade otra, el tercero

otra, y asi sucesivamente

Al afadir la letra, los Jugadores comienzan o siguen una palabra
real, pero sin terminarla

Veinte segundos de tiempo

Comete falta el que concluye la palabra, qUien afiade una letra que
no tiene nada que ver con el sentido y el que, en el tiempo previsto, no
sigue la palabra niciada por sus compafieros

El Juego termina cuando un Jugador falla diez veces, tantas como
eran, al principio, las letras de los nombres que tenian los animales
prehistoricos (aunque ahora, por razones linguisticas de la prehistoria, ya
no sea asi) el estegosauro tiene once, mientras que el ranforinco sigue
con las diez de Siempre, el brontosauro y el diplodoco tenian, en origen,
las mismas letras (pues se llamaban «bontosauro» y «dlplodorco», pero
después el primero robo la «r» al segundo y )

GANA: El Jugador que menos fallos ha cometido al conclUir el Juego



), El entorno

Mucho se ha escrito acerCd de 105 dmosaurlos su aspecto y su modo de
VIVir Pero, ¢que hab,a en su entorno? ¢Como ean las planta, entre fas
que s movian el color de la5 rocas que dificultaban su marcha € aro
ma de la brisa que acariCiaba su piel/? , Que Imagencs reoblan sus Olos?
2 Que rumores llegaban asus orejas? Para saberlo hay que apartar la VIS
ta de su Imponente (jgura y mirar a su alrededor

JUGADORES: Al menos dos, pero no mas de diez (para que el Juego no re-
sulte aburrido)

COSAS NECESARIAS: Espintu de observaCién y un minimo de memoria
PREPARACION: Mirar a su alrededor

REGLAS: Los Jugadores dicen, uno tras otro, la frase «A mi alrededor hay »,

y nombran un objeto que ven desde donde se encuentran

El que tarda en completar la frase queda eliminado, asi como el que
dice el nombre de un objeto que no ve o que ha dicho antes otro com-
pafiero

El Jugador que resiste hasta el final gana un punto

Despues se repite el Juego diCiendo, de uno en uno, el nombre de al-
go que se lleva encima ((Alrededor de mi cuerpo hay »), de objetos que
hay en la cocina de un gran restaurante ((Alrededor del cocinero
hay»), o en el elegante salon de dofia Clotilde «<Alrededor de dofia
Clotilde hay»), etcetera

GANA: El Jugador que termina el Juego con mas puntos



%), Comer, chillar y brincar

Comer, correr ymirar; nadar, respirar y hUir; chillar, brincar y mordcl; cho-
car, dormir y volar: muchismas eran las aCClones de que era capaz un
buen dmosauoo. £ ictiosauro, por ejemplo, podia hacer ocho de las enu-
meradas, mientras quc ¢l saltoposuco hacia diez- 10 dnico de que no era
capa? era de nadar y volar, aunque més tarde de é salieron preClsamen-
tc un gran nadador (& cocodolo) Y /os voladores por excdenCla. las aves

JUGADORES: Al menos dos.
COSAS NECESARIAS: Veinte cartulinas del tamafio de un naipe. Un rotulador.

PREPARACION: En las veinte cartulinas se escriben veinte letras del alfabeto
y se suprimen las restantes.
Después se barajan bien y se ponen ante los jugadores, sin que éstos
vean las letras escritas.

REGLAS: Sucesivamente los jugadores toman una cartulina, ven su letra y di-
cen el mayor numero poslble de verbos que empiezan por ella.
Seran verbos relacionados con aCCiones que el jugador es capaz de
hacer.
Un minuto de tiempo.

GANA: El jugador que, gracias a su destreLa y buena suerte, encuentra el
mayor nimero de verbos en el minuto establecido.



“J), Gordo, verde e inteligente

Corda, astuto, poderoso, veloz, hQOrrible, feroz, grs, verde, hambnenlo,
mteligente, mastodantico  jCuantos caMlcatlVos se te aplican, quendo
dmasauno' Y3 un dmosauno se convirtiera en casa, ¢como sdla? Muy
grande, pero antigua , Y de Improviso se hiClera arbol? Seria alto y cor
pulento

JUGADORES: Al menos dos (uno que pregunta Yy otro que responde). Sl son
ocho o diez (siempre con uno que pregunte Y los demas que, por turno,
le respondan), mejor.

COSAS NECESARIAS: Nada

PREPARACION: Se determina qUién pregunta, Y se le aleja de los demas du-
rante el tiempo necesario para elegir un objeto.

REGLAS: El Jugador alejado vuelve a donde estan sus comparfieros.

Pregunta uno a uno: «¢Como lo prefieres?».

El Interpelado responde con un adJetiVO relaCionado con el objeto en
cuestlon

Sl el objeto es, por ejemplo, un lapiZ, las respuestas pueden ser: afi-
lado, roJo, largo, corto.

El que pregunta debe adiVinar a qué objeto se refieren. S| falla tres
veces, abandona el Juego

SI, después preguntar a todos una vez, no descubre el objeto, hace
otra serie de preguntas, esta vez, diferentes a cada Jugador. A uno pue-
de preguntarle, por ejemplo: «;,Como seria Sl fuera flor?». A otro: «;Y Sl
fuese automovil?», Al siguiente: « Y Sl se tratara de un rio?», etc.

La respuesta ser4 un adJetiVO (sigUiendo con el ejemplo de antes [el
l&piZ]' una flor podria ser r0Ja; un automowil, veloz Sl lo conduce un
buen chdéfer; un rio, caudaloso...).

Cuando se adivina el objeto (0 el Jugador debe abandonar), se aleja
otro Jugador, Yy asi sucesivamente.

GANA: El Jugador que adivina el objeto haCiendo menos preguntas



19. A Dios rogando..

Hay qUlen prensa que los pnmeros refranes proceden, desde hace varios
miles de afios, de la sablduna del «horno saplens» Tal vez, pero lo Clerto
es que lo refranes, aun cuando todavia no estuvieran formulados, ya con

d,dOnaban /a Vida de los animales prehlstoncos ele hace millones ele
afios B dinictis (0 «pez temble») se pasaba /as horas €d dla y de la no

che cazando peces pequefios en dll1tento ele calmar su insaClable ham

bre Nunca se detenia, ni dg(Uera ele noche «El que duerme, no caza»,
se deCla animandose a 3 mlsmo H estegosauro, S algUlen lo agredla, gol

peaba a su enemigo con fos poderosos agUljones ele su cola «E que la
hace la paga» Por ultimo, e/ «/acodon» clavaba sus afilados artgos en
d mO/blelo terreno yen dlos engarzaba los suculentos gusanos que lba a
comer «Baja tierra ene ontraras los gusanos que cazaglo has» (, Que no
eXlge edte refran? 51 es por eso, jtampoco eXide € zacoelon' )

JUGADORES: No mas de veinte, para que no se forme mucho lio
COSAS NECESARIAS: Una pizarra y un rotulador

PREPARACION: Se escriben diez refranes, de longitud variable, en la pizarra
La escritura debe ser de tal forma que todos puedan leerla sin difl
cultad

REGLAS: Un Jugador se aleja de los comparieros

Sin que el lo sepa, eligen uno de los diez refranes y se reparten las
palabras de que consta Segun el numero de Jugadores y la longitud del
refran, €S pOSible que la misma palabra toque a varios

El Jugador alejado vuelve a su SitiO y escucha a los compafieros que,
acoro, le gritan las palabras del refran Cinco segundos de pausa

De nuevo le repiten al unisono las mismas palabras, que le gritan por
tercera vez Cinco segundos después

Ahora el Jugador, fijandose en la pizarra, intenta deCir el refran que
sus compaiieros han querido ocultarle en sus gritos

GANA: El Jugador que, despues acertar el retran, lo repite cada vez mas de-
prisa una y otra vez sin trabarse, exponiéndose aSl a hacer el ndiculo (en
el fondo «no hay rosa sin espmas»)



|2, Escarmentar en cabeza ajena

(B que se equivoca, la paga» Es una especie de refrdn que cono(ian
muy bien los animales prehistéricos, cuando el minimo error costaba ca-
ro. Los pequefios peces alados tenian que estar muy atentos a no con-
fundir la boca abierta del voraz dinictis (pez carnivoro cincuenta veces
mayor que eflos) por una comoda cueva; los hambrientos diplodocos
(enormes dinosaurios herbivoros) tenian que evitar las hierbas veneno-
sas, que se desarrollaban junto a las comestibles; los tiranosauros (dino-
saurios carnivoros, que eran cas tan enormes como ellos) debian estar
lejos de los triceratopos, que podian herirlos con sus aguzados cuernos,
etc. Ya entonces el mejor sistema de evitar (‘rrores era escarmentar en ca-
beza ajena.

JUGADORES: Los que se quiera, a las 6rdenes de un director.

COSAS NECESARIAS: Para el director, cinco articulos de periodico. Para ca-
da jugador, papel y lapiz.

PREPARACION: Los jugadores abren bien el oido y se concentran en lo que
lee el director.

REGLAS: El director lee, pausadamente y en voz alta, un fragmento del pri-
mer articulo, introduciendo de cuando en cuando voluntariamente al-
gun error gramatical.

Los jugadores lo escuchan en silencio y cuentan mentalmente los
errores, que después anotaran en su cuartilla. En el segundo articulo
contaran las veces que aparecen vocablos de una serie que, en una bue-
na elocucién, conviene evitar (por ejemplo, el abuso de adverbios ter-
minados en «mente»).

En el tercero, los errores de puntuacién (que el director destacara al
leer).

En el cuarto, las consonantes mal pronunciadas (también aqui exa-
gerara el director).

En el quinto y ultimo, las palabras extranjeras o barbarismos que hay
en el texto.

Terminada la Gltima lectura, los jugadores suman los cinco ndmeros
que han escrito, ponen su hombre y entregan la cuartilla al director.

GANA: El jugador que indica el nimero exacto de errores cometidos o, a
falta de ello, el que mas se acerque a la realidad.



113, Los reptiles marinos

Algunas especies de reptifes prehistoricos volvieron @l agua, apesar de
que sus antepasados hablan dado € gran salto de la Vida anfibia ala te
rrestre Entre effos sobresalen fos Ictiosauras, los plesiosauros, los masa
sauros 'y las tortugas

Los rctiosauros, cuya longitud alcanzaba los ocho metros, se pareClan
mucho a los peces Nadaban utilizando € cuerpo yla cola, y Srviendo
se de las aletas como tmon, teman unos oJos enormes, que a veces al
canzaban d tamano de una cabesa humana

Los plesiosauros teman un cuerpo robusto, casi plano, proViSo de fuer
tes aletas en forma de pala Podlan llegar a qUIflce metros de fongitud,
eran carnivoros

Los mosasauros, a diferenCia de otros reptiles martnos, teman, como las
serpientes, la pie escamosa y sus maXilares comtaban de muchas artlcu
lacrones, que les faoljtaban la ingestion de grandes presas Lran los de
predadores mal1f10S mas voraces

Los unlws reptifes que no desapareCieron, Yy han llegado hasta nosotros,
son las tOltugas, que podemos vel SI1 glandes cambios en su aspecto 'y
costumbres

JUGADORES: Los que se qUiera Un director de Juego

COSAS NECESARIAS: Cuatro pliegos de cartulina y un rotulador para el di-
rector Papel y laplz para los Jugadores

PREPARACION: El director dibUJa en las cuatro cartulinas otros tantos repti-
les mannos, estllizandolos con diez o quince trazos rectilineos

REGLAS: se presenta el pnmer dibUJO a los Jugadores, en treinta segundos
grabaran en su memoria la forma del reptil manno
Los Jugadores tienen, después, un minuto para dibUJarlo, segun lo re-
cuerdan, en una cuartilla, que al concluir entregan al director
Luego, se hace lo mismo con los restantes dlbUJos

GANA: El Jugador que reproduce con mayor exactitud los cuatro reptiles
mannos Por tratarse de dibuJOS estilizados, basta conSiderar el namero
de trazos rectilineos reprodUCidos fielmente



14L, Los peces prehistoricos

Los pnmeros peces propiamente dichos trenen su origen en los lagos y
rios, solo mas tarde llegan al mar. Su cuerpo estaba cas completamente
cubierto de una robusta coraza que los protegia de los glgantostracos,
cor pulentos antepasados mannos de los actuales escorplOnes. Mas tarde
apareCieron también peces pareCidos a los de hoy, por gemplo, los pte-
nictis (6 «pez alada))), cuya longitud era de qUince centimetros, o € di-
nictls (e «pez temble))), que media de seis a nueve metros y disponia de
mexilares en forma de Serra, que cerraba herméticamente sobre la pre-
sa Dos clases de peces prehlstdlicOS no se extlligUleron dd todo; toda-
via es posible verlos hoy. los crosoptenglOs y los dipnoos Los pnmeros
tenian aletas con las que camillaban por la tierra y, Junto a /as branqUias,
disponian de unos pulmones muy smples con los que podian respirar
durante un breve periodo de tempo fuera del agua. Los dipnoos viven
todavia hoy en vanas zonas australianas de agua dulce

JUGADORES: Dos o mas equipos de seis a ocho jugadores.

COSAS NECESARIAS: Tantos sobres como equipos. Tantas hojas de dibujo
como sobres, multiplicados por cinco. Una caja con rotuladores de co-
lor y un par de tijeras.

PREPARACION: Se construyen, para cada equipo, cinco rompecabezas con
otros tantos peces prehistéricos (un «pez acorazado», un «pez alado»,
un «pez terrible», un crosopterigio y un dipnoo).

Para facilitar el trabajo a los Jugadores, cada pez tendra un color diS-
tinto y, debajo, su nombre en el mismo color.

A continuacion se trocean las hOjas en diez partes irregulares; se
mezclan bien los cincuenta trozos logrados de las cinco hojas y se In-
troducen en un sobre.

Los rompecabezas de cada equipo son Iguales (por el dibujo, la for-
ma y el color de sus fragmentos) que los rompecabezas de los equipos
contrincantes.

REGLAS: Cada equipo recibe un sobre. En el menor tiempo posible, debe
resolver los cinco rompecabezas que hay dentro.

GANA: El equipo que antes concluye su trabajo.



5, «Compsognathus»

A 101 animales de las digtintas eras prefustorcas se les han 1do dando
nombres largos y a veces compltcados E «compsognathus)), por eJem
plo, era un pequefio d,nosauno de veinte o treinta centimetros, dotado
de largas patas postenores con las que perseguia velo7mente a peque-
fios reptiles, mamiferos e rnsectos que, Junto con las bayas, eran su all-
mento E bragUlosauro VIVia en € agua y sus narices estaban en lo mas
alto del crdneo, por enclma de la boca y de los 0J0S lo cual /e permitia,
en caso de peligro, respirar casl totalmente sumergldo E saltoposuco, en
cambio, era un depredador agil y veloz, con una cola larga que le faCili-
taba d eqUIlIbno E tneerdlopo poseia una coraza que le cubria & cue-
l/o y la cabeza, colaza de la que salian tres cuernos agu7ados En Stua-
Cién pareCida se encontraba d estiracosauro, que poseia un solo cuerno
en d hOCICO, pero muchos detrés de la cabeza, con que defender su cue-
llo También podriamos hablar del anqUilosauro, del ranfonnco, del pte-
ranodoén, dd plelosauro y de muchos mas

JUGADORES: Dos o mas equipos de cuatro Jugadores.
COSAS NECESARIAS: Dos pliegos de cartulina. Un rotulador. Diez sobres.

PREPARACION: En un pliego, que posteriormente penderd de la pared para
que se vea bien, se escriben los nombres de veinte animales prehistéricos.
Dichos nombres pueden estar por orden alfabético o cronolégico (se-
gun el periodo en que viVieron).
En el segundo pliego se diViden esos nombres en IciS letras de que
constan. En cada sobre se introducen, bien mezcladas, las letras que
c.omponen dos de dichos nombres.

REGLAS: Cada equipo recibe un sobre, lo abre Y, con las letras que contie-
ne, forma lo mas rapidamente posible dos de los nombres que figuran
en el pliego de la pared.

GANA: El equipo que primero lo hace sin que le sobre ninguna letra.



1©. Del agua a la tierra

Hace millones de afios Ciertos peces deClclicron pasar en la tierra al me

nos una parte de su vida Poco a poco se aduefiaron del mundo seco,
donde hasta entonces nmgun vertebrado habla 0sado aventurarse Apren

dleron a tomar del alre el oXlgeno transformaron sus aletas en cortas Y
toscas patas € mcluso camblaron de nombre, flamandose «anflblos» Pa

ra sublr de la trerra al Cielo todavla faltaban algunos mi/lones de afios

JUGADORES: Los que se qUiera, puede mcluso competir uno consigo mismo
COSAS NECESARIAS: Papd y |8piz para todos
PREPARACION: Se eigen dos palabras con @ mismo niimero de letras

REGLAS: Los Jugadores mtentaran pasar de una palabra a otra a traves de
una serie de vocablos mtermedlos redes, obtenidos a partir de la paa
bra anterioy mediante d camblO de una letra

Para pasar de «parco» a «caco», por gemplo, puede vder, en la se
cuenCia intermedia, d vocablo «paco», dd mismo modo que para pa
sar de «corto« a «carta», puede vaer la palabra «corta»

GANA: B Jugador que pasa de un vocablo a otro con nlenos palabras inter-
medias S hay empate, gana € que tarda menos S nadie lo logra, gana
e que més s acerca a la paabra final



17/, La emboscada

Los prinClpales metodos uttlizados por los dinosaunos carnlVoros para ca
Lar sus presas eran dos la persecuClon (utilizada por los depredadores ra
pidas y fuertes) y la emboscada, tactlca que empleaban los mas peque
fios y lentos, flandose del factor sorpresa Sn embargo, para cazar por
emboscada, habla que calcular con preCldon /a diganCla a que se en
contraba la presa y € tiempo necesano para llegar adla 5010 a9 la tra
yectona de la carrera del depredador y la marcha de la presa se podlan
encontrar, permiticndo @ pnmero saClar su hambre a (asta de la segunda

JUGADORES: Los que se qUiera, puestos uno Junto a otro Y enfrente del di-
rector

COSAS NECESARIAS: SilenCiO y concentracion
PREPARACION: Se escucha durante algan tiempo el latido del propio corazon

REGLAS:. Cuando se de la sefial, cada Jugador camina en linea recta procu
randa dar un paso de medio metro cada segundo y parandose a los se-
senta pasos

En ese instante, Sl el calculo del tiempo Y el espaclo ha sido correc-
to, habla pasado un minuto y el Jugador habra recorndo treinta metros

Se asigna un punto al que mas se aproxime a ello

Vuelven todos al lugar de salida Y se repite el Juego varias veces,
cambiando cada vez la longitud Y el numero de pasos (y, por tanto, de
segundos)

Asi podemos tener una razonable segundad de que la victoria sera
para qUien mejor calcula el espaclo Yy el tiempo, sin dejarlo al poco mas
0 menos

GANA: El Jugador que termina el Juego con mas puntos



15}, «Norte-Sur-Este-Oeste»

En la gran llanura «Norte Qur Ede Oest€)), donde viven innumerables y
hambrientos dinosaurios herblvoros, la comida escasea Los corpulentos
animales esperan a que d viento les lleve & aroma de plantas lganas, pa

ra dingirse haCla la zona de donde llega e/ perfume de su manjar prefe

rldo Pero hay que i deprisa, de lo contrariO, otros llegan antes y ellos s2
guedan sin comer

JUGADORES: De ocho en ocho, con un director de Juego

COSAS NECESARIAS: Ocho cartulinas del tamafio de un naipe Cuatro ho-
Jas de periédico

PREPARACION: En las cartulinas se escribe el nombre de un punto cardinal.
cada nombre figurara en dos cartulinas distintas
Se depOSitan en el terreno de Juego las cuatro hOjas de periddico,
una por punto cardinal
Los Jugadores se colocan en el centro de la rudimentaria rosa de los
Vientos y cada uno reCibe una cartulina, que no mirara hasta que se dé
la sefial

REGLAS: El director da la sefial, y se sitGa rapidamente Junto a una de las

hojas de penddico

Los Jugadores leen su cartulina y se trasladan rapidamente al punto
cardinal que les indica, teniendo en cuenta que el Norte es siempre el
pertddico que esta Junto al director

Un punto a los cuatro Jugadores que primero llegan a su respectivo
punto cardinal

Se repite el Juego varias veces, distribuyendo de nuevo las cartulinas
y cambiando de lugar la posicion del Norte

Es pOSible hacer el Juego con mas Jugadores, aumentando el name-
ro de cartulinas y, si parece oportuno, afiadiendo otras cuatro hOjas de
penddico en otros tantos puntos cardinales intermedios (Noreste, No-
roeste, Sudeste y Sudoeste)

GANA: El Jugador que termina con mas puntos A él, que habla comido mas
que nadie, se le otorgal a el honorifiCO titulo de «gordosauro»



19, El «dietosauro»

B "dletosauro)) era un dinosaurio grdcil, de piel fina y con una salud en-
vidiable (aunque siempre hambriento) Era herbivoro, y todos los dias se
alimentaba de una planta diferente, degida entre los Cientos de espeCies
que nacian asu alrededor. La educaCion alimentarla de los pequefios dle-
tosauros era cosa de sus padres, que les indicaban dia a dia lo que po-
dian comer Sin embargo, Sdlo los mds listos y espabilados lograban lle-
var a su boca la planta adecuada’ los demas no tenian mas remedio que
pasar hambre y esperar a que € dia sgUiente les fuera mgor.

JUGADORES: De diez atreinta, a las 6rdenes de un director.

COSAS NECESARIAS: un tambor, un silbato y una trompeta. Tantas cuartillas
como jugadores. Un diccionario.

PREPARACION: El director entresaca del diccionario quince palabras, las es-
cribe en las cuartillas y las reparte a los Jugadores, que estaran sentados
en el suelo formando un corro muy abierto.

A continuacion deja en el centro el tambor, el silbato y la trompeta.

REGLAS: El director lee en el diccionario, de forma audible, la definiCién de
una de las palabras seleccionadas.

Los jugadores que creen saber a qué palabra corresponde la defini-
cion, van al centro del corro y tocan un Instrumento.

QUien elige el tambor tiene derecho a ser el primero en dar la res-
puesta; el que opta por el silbato, el segundo (si falla el primero), y el
que prefiere la trompeta, el tercero.

El director interrumpe la lectura cuando oye el tambor.

No pueden llevarse al centro del corro las listas de palabras.

Un punto por respuesta acertada y una sancion por cada fallo.

GANA: El Jugador que logra una puntuacion mas alta, después de responder
a la dltima definicion.



20, Acceso prohibido

Entre las «Montafias Acogedoras» (derra desaparecida hace millones de
afios en un gran terremoto), abruptos Yy empinados senderos o amplios
caminos cuajados de flores conducian a innumerables valles que tenian
una caracteristica comdn: todos desembocaban en una llanura intermi-
nable, cubierta de hierba, capaz de acoger y calmar € hambre de dino-
saurios de casi todas las especies. Oigo «casi», porque las entradas de los
valles eran didtintas y tenian una peculiaridad que dificultaba el acceso
a ciertas clases de dinosaurios.

Al primer valle, por ejemplo, no podian ir los demasiado pequefios (que
no lograban superar el desnivel demasiado alto de una roca); al segun-
do, los excesivamente altos (que no cabian por un arco de piedra); al ter-
cero, los muy pesados (bajo cuya mole se desmenuzaba el suelo); al
cuarto los muy livianos (pues se los llevaba € viento), etc.

JUGADORES: Los que se quiera.
COSAS NECESARIAS: Papel y lapiz para todos.
PREPARACION: Se elige una letra del alfabeto.

REGLAS: Los jugadores tienen tres minutos para escribir una frase con sen-
tido real, empleando Unicamente palabras que no incluyan la letra se-
leccionada.

Cabe hacer mas o menos dificil el juego eligiendo con arte y mafia
la letra que se excluye.

GANA: El jugador que ha escrito la frase mas larga (se cuentan las letras de
que consta, una vez eliminados los posibles fragmentos que carecen de
sentido).




77, «Estego-doco» y «diplo-sauro»

Segln € ilugtre cientiiico irlandés Héctor O'Log (a quien sus amigos lla-
man simplemente "Het!!), que lleva cuarenta asios estudiando la con-
ducta de los dinosaurios en la era mesozoica, algunos de aquellos enor-
mes reptiles tenian problemas de identificacion con especies distintas de
la suya. Fl estcgosauro envidiaba el largo cuello dd diplodoco y la capa-
cidad de vivir inmerso en € agua del braguiosauro, gue, a su vez, anhe-
laba la cola con aguijones del estegosauro y la enorme mole del bronto-
sauro, y asi sucesivamente. Cuando la envidia llevaba a «identificarse»
con quien uno crefa mas afortunado, empezaban las dificultades. El Iri-
cerdtopo, creyéndose braguiosauro, corria peligro de ahogarse; € pe
guefio saltoposuco, creyéndose e! feroz tiranosauro, atacaba al enorme
brontosauro, exponiéndose a ser aplastado, y € ridiculo tracodon, a( os-
tumbrado a moverse por el fango en busca de moluscos v raices, cre-
yendo que tenia & larguisimo (uello del diplodoco, se moria de hamhre
al intentar llegar a /as hojas de las altas plantas que rodeaban su charca.

JUGADORES: Ni menos de seis ni mas de doce, dirigidos por un animador
curioso, siempre dispuesto a preguntar.

COSAS NECESARIAS: Mucha concentracion Y algo de memoria.

PREPARACION: Los jugadores se sientan en corro Y charlan durante unos mi-
nutos entre ellos para descubrir caracteristicas Yy gustos de sus compa-
fieros.

El animador repasa mentalmente las innumerables preguntas de las
gue desearia tener una respuesta.

REGLAS: El animador llama por su nombre a un jugador Y le hace la prime-
ra pregunta.

Debe responder el jugador que se sienta tres puestos a la derecha del
interpelado; dicho jugador contestara identificandose con el interpelado.

Si, por ejemplo, la pregunta es: «;Cudntos afios tienes?», respondera
con la edad del compafiero Y no con la propia.

El que vacila mucho en responder cuando debe o el que responde
cuando no debe, queda eliminado Y abandona el corro; también queda
eliminado el que responde a tiempo, pero falla en la «identificacion»
con el compafiero.

GANA: Los tres dltimos jugadores que siguen en el corro.



727, Cada uno en su sitio

Los dmosaurios fueron sefiores de la trerra durante no pocos millones de
anos, entre otras razones porque cada uno ocupaba una zona ecologl
ca bien definida, donde no habla que luchar con otras espeCles por la
comida

JUGADORES: Diez, con un director de buena memoria

COSAS NECESARIAS: Dos pliegos de cartulina, un rotulador Y un par de ti-
Jeras

PREPARACION: Con el rotulador se trazan en el primer pliego veinte secto-

res Irregulares

El segundo phego se trocea, con las tiJeras, en veinte porCiones rec-
tangulares del tamafio de un naipe

En cada «naipe» se escribe el nombre de un dinosaUrio

Se ponen boca arriba, de modo que todos puedan leerlos, en una de
las veinte porciones en que se ha distribUido el primer pliego de cartuli-
na, el que ha quedado entero

Cuando todo esté a punto, empieza el Juego

REGLAS: Los Jugadores observan con atenCién durante un minuto el primer

pliego, después, el director recoge los naipes Y los baraja

A continuaCion lee el nombre del primer dinosaurio al primer Juga-
dor, que debera indicar el Siti0 donde estaba el correspondiente naipe

Un punto, Si aCierta, una sanCion, Si falla

SI el primer Jugador falla, el director hace la misma pregunta al que,
pensando que sabe dénde se encontraba el naipe, ha levantado la ma-
no en primer lugar, Sl tamblen éste fracasa, pregunta al que la ha levan-
tado en segundo lugar, Y asi sucesivamente

En cualqUier caso, se aSigna un punto al que aCierta Y se sanCiona al
que falla

Cuando un dinosaurio vuelve a ocupar su SitiO en la cartulina grande,
se pasa a otro naipe Y a otro Jugador, hasta que se acaben los nombres

GANA: El Jugador que termina con mas puntos



23, los dinosaurios «frugivoros»

Entre /os cientos de especies de dinosaurios que pululaban por la 1Jerra,
hay cuatro que llaman la atencion de los hombres de ciencia por su ali-
mentacion. El emanabas Unicamente comia ananas y caminaba cientos
de kilémetros al dia para encontrarlos maduros. E orisaropo preferia los
avocados. El &gil bucinitopo trepaba por los arboles en busca de pldta-
nos, mientras que el pequefio comoritén se alimentaba exclusivamente
de grosdlas. Ninguna de estas cuatro especies duré mucho: irealmente
la vida es més facil para quien come de todo!

JUGADORES: los que se quiera.
COSAS NECESARIAS: Papel y lapiz para todos.
PREPARACION: Ninguna.

REGLAS: los jugadores tienen cinco minutos para escribir el mayor nimero
posible de «palabras ananas».

Se trata de vocablos formados por un nimero par de letras no infe-
rior a cuatro, que empiecen por vocal seguida de consonante, seguida a
su vez de vocal, ete., hasta terminar en consonante.

Un punto al que escribe el mayor nimero de palabras, otro al que
escribe la palabra més larga y otro al que tiene méas palabras no utiliza-
das por los demas.

Una vez alimentado el emanobos, hay que contentar al orisaropo,
buscando esta vez «palabras avocado», formadas por un nimero impar
de letras no inferior a cinco, que empiecen por vocal. También aqui al-
ternan vocales y consonantes, por lo que la Gltima serd una vocal.

Cinco minutos de tiempo, e idénticos criterios para asignar los puntos.

Otros cinco minutos se dedicaran a dar de comer al bucinitopo con
«vocablos banana» (nimero de letras par no inferior a seis, alternando
consonantes y vocales, consonante inicial y vocal final).

Por dltimo, para alimentar al comoritdn con «palabras grosella», na-
mero impar de letras no inferior a siete, empezando por consonante y
acabando en vocal.

GANA: El jugador que acaba con mejor puntuacion.



24, «(landon»

Bl «clandén» era un dmosaurlo lellto y torpe pero muy inteligente, que
sélo viVia en la "Gran Llanura Velada)), mtermmable meseta a mil ocho-
Cientos metros sobre € nivel/ del mar en la Lona oCCidental de la abrup-
ta "Montafia Partida» La "Gran Llanura Velada» estaba completamente
cublcrta, durante los tresClentos sesenta 'y cmco dia\ del afio (y los tres
cientes sesenta Y seis s eran bl'lestos) de una densa niebla, que Impedia
alos «elandones» ver € final de sus lalgas patas, por 1o que los tales di-
nosaurios se reunian en pequefios grupos (llamados "e/anes))), y cami-
naban Juntos llevando a cuestas, sucesivamente, a mellas pesado de la
dimmuta manada. Este d/umo, cuya cabezl sobresalia por enClma de la
mebla, gUlaba a sus comparieros por entre los arboles y las rocas de la
«Gran LlJnura Velada» Sin embargo, aungue la meseta era muy grande,
no habia comida para todos. Entonces los clanes no sdlo debian sortear
los obstaculos, smo gue, ademés, tenian que deshacerse de 105 grupos de
"glandones») rivales que hublerd en la zona

JUGADORES: Los que se quiera, distribuidos en equipos (clanes) de cinco o
sis Un director de Juego (d sol que sdle y se pone).

COSAS NECESARIAS: Para los Jugadores, buen sentido de la orientacion; pa-
ra € director, un slbato.

PREPARACION: Los Jugadores de cada equipo se ponen en fila india con las
manos en los hombros de compariero que tienen delante.
Se venda los ojos atodos, excepto d mas pequefio de cada clan, que
ird sobre los hombros dd  ditimo.
B director lleva a cada equipo a un lugar distinto del campo de jue-
go y d sdirige aun lado dd campo.

REGLAS. Cuando sc dé la sefid, d director atraviesa d campo lentamente,
paso apaso: es € 0l que sdey cruza d cielo hasta ponerse por d lado
opuesto. Egablece asi la direcddn dd Ede (su punto de sdida) y, en con-
secuencia, también los restantes puntos cardinales.

Simultaneamente d primer jugador de cada equipo, siguiendo las in-
dicaciones dd compafiero no vendado, intenta tocar d Ultimo jugador
(d que lleva sobre sus hombros d comparfiero) de un equipo contrin-
cante, eliminando asl dd juego d correspondiente clan.

Las indicaciones que da d que va a cuestas <e referirdn sdlo y sempre
a puntos cardindes. hacia dénde van, hacia donde deben i, etc.

Cuando d director llega a la otra parte dd campo, silba: es de noche
y los equipos se paran donde estan.



1 emrmnz v rapidamente al lugull en sahda.

I os equipos cambian al dltirno jug,ldor de tierra por el primero: aho-
rl scra el quiri, dutante 1ierto tiempo, lleve a hombros al compafiero
no V(lldddo.

Nuevo toque de silbato: vuelve a salir el sol, Y contintia el juego.

GANA: El ultimo equipo que queda en el campo (el grupo de «clandones»
que aleja de la zona a todos sus rivales, aduefiandose asi de la «Gran

Llanura Velada»).



oy | .
25, «Tenisauro»

B «perez VICanO», comunmente |/amado «tenisauro», es un dinosaurto
agll, de cuelo largo y morro ancho y (hato, que vivia en los desiertos de
tlerra roja de medio mundo Los dlas en € deSerto eran largos, abumdos
ysilenciosos Para divertlrse un poco € tentsauro lanzaba de cuando en
cuando unos gntos extranos, que algun compariero de buen humor re
peta sigUlendo & Juego y modlftcandolos algo para que resultaran mas
Interesantes A veces hadta las rocas del deSerto tomaban parte en € Jue
go, prodUClendo lo que hoy l/amamos «eco»

JUGADORES: De dos en dos, vigtlados por un animador preCISo y atento

COSAS NECESARIAS: Muchas ganas de Jugar, para vencer asi el silencio y el
aburrimiento

PREPARACION: Se sortea qUien comienza el Juego, usando la célebre «cuen-
ta del tenisauro» «Aqui no hay tierra roja, m sol ni aburrimiento ¢QUién
empieza? Tu la llevas»

REGLAS: Se aplican las reglas del tenis para determinar qUién saca (es de-
CIr, qUién dice la primera palabra) y qUien responde, y para aSignar los
puntos

El que saca dice una palabra cualqUiera de cuatro letras por lo me-
nos

El que responde tiene que hallar en quince segundos otra que em-
piece por las tres Ultimas letras de la anterior

Sl lo logra, su adversario sigue el Juego de la misma forma, pero so6-
lo dispondra de los segundos que ha neceSitado el otro para formular su
palabra

El Juego se hace asi cada vez mas rapido, hasta que falla uno de los
dos contrincantes

Quince a cero para qUlen ha provocado el fallo de su adversario

Nuevo saque (nueva palabra), y asi sucesivamente Juego, set y par-
tido, como en el tenis

Naturalmente, cada nuevo saque se comienza por los quince segun-
dos de tiempo para responder

GANA: El Jugador que vence a su adversario en dos de los tres set



6, «Tarlamudon»

Se afirmb en el curso de Paleontologia Impartido por € profesor «Bah,
conocido por sus estudlos sobre los dinosaurios 'y su defl(lente empleo
de Jos tiempos verhales, en los que Infa/jblemente siempre tartamudea-
ba «H “tartamudon” vVirivia de ordinano en d agua, estataba proVivIS
to de extremidades palmeadas Y su crdneo terminanaba en espdtula, en
forma de pICO de pato, lo cual le permitttia nutntlrse de plantas acuéticas
y desplazazarse por € fango en husca de raices y moluscos EnClma de
la cabeza tenlnia una cresta, hueca en su interior, que le permitltia tene-
ner una reserva de aire para sus inmerSones prolongagadas»

JUGADORES: Los que se quiera.
COSAS NECESARIAS: Intuicién y fantasia.

PREPARACION: Un jugador se aleja del corro que forman sus compafieros,
quienes, sin que él lo sepa, eligen un verbo Y lo transforman, segin su
desinenCia, en «parapan>, «pereper» 0 «piripir».

REGLAS: cuando € jugador regresa a su sitio, los compafieros le comuni-
can el verbo desfigurado ((parapar», «pereper», «piripir») sacado a par-
tir del seleccionado.

El Jugador hace, a un maximo de diez compafieros, otras tantas pre-
guntas (<<;Se puede parapar estando sentado?», «;TU pereper por la ma-
fana?», «:Es posible piriplr a solas?» ...), a lo que ellos simplemente res-
ponden con un «si» 0 un «nNO.

Cuando el jugador cree que ha comprendido de qué verbo se trata,
interrumpe las preguntas y lo dice a sus compafieros.

Si no acierta, sigue adelante en su intento.

A los tres fallos, queda eliminado.

A las diez preguntas, tiene que responder necesariamente; ya no pue-
de hacer mas preguntas.

Si acierta (0 queda eliminado por haber fallado tres veces), el juego
sigue con otro compaiiero en su lugar y un nuevo verbo que descubrir.

GANA: El jugador que con menos preguntas descubre el verbo distorSionado.



27). «Asimmetricus variabilis»

El castmmetricus vanabiliss (por comodldad llamado vulgarmente «asim»)
es un dinosaurio que vivio hace Clento tremta mdlones de afios Presen
taba una caractenst/ca cunosa que lo dlsllngu:a de los demas la parte
derecha de su cuerpo nunca era simetrica de la 1zqUlerda No solo las
diferenCia, entre una parte y otra nunca comCldlan en fos mdividuos de
la misma manada Un «asim» tenia el 010 derecho, azul, y el IzqUlerdo,
amanllo otro ternia una pata con tres dedos yen la de allado hablJ cm
co la oreja derecha de otro ofreCla la (unosa forma de mariposa mien
tras que la IzqUlerda pareCla una cone ha malina etc

JUGADORES: Los que se quiera, divididos en equipos de cuatro, y un direc
tor amigo de enigmas y poeta

COSAS NECESARIAS: uUn sobre, una cuartilla y vanas cartulinas para cada
equipo

PREPARACION: FI director inventa, para cada equipo, una adivinanza doble
dos frases en rima, cuya soluuon sean dos palahras que solo difieren en
un letra ((Da sabor a lo que comes, Sl lo miras de frente, lloras» es, por
ejemplo, una adivinanza doble, cuya solUCién son respectivamente las
palabras «sal)) y «sol»)

Después escribe en las cartulinas (a letra por unidad) las letras que
forman las dos «palabras soluClon», las baraja bien e introduce todo (le
tras y adivinanza) en un sobre

Cada equipo recibe un sobre, y el Juego puede comenzar

REGLAS: En el menor tiempo posible, cada equipo intenta resolver su adiVI-
nanza doble y formar las dos palabras que constituyen la solUCion slr-
vlendose de las letras que hay en las cartulinas

GANA: El equipo que primero lo hace



23, Las glaciaciones

Durante varios periodos de la vida de nuestro planeta, los hielos ocupa-
ron zonas que antes poblaban plantas Y animales. Dichos periodos, co-
munmente Ilamados «glaciaciones!!, causaron la extincion de ciertas es-
pecies de animales Y otrdS quedaron confinadas a determinados lugares
del planeta; pocas fueron capaces de adaptarse al nuevo clima. Con la
vuelta del sol y el calor, los hielos se retiraron, y los animales que habian
tenido que algarse volvieron asu antigua tierra, encerrando asi en zonas
cada vez mas reducidas a los que se habian adaptado al frio.

JUGADORES: Los que se quiera, que tendran que luchar con un director se-
vero e imprevisible.

COSAS NECESARIAS; Nada mas que una buena dosis de suerte.

PREPARACION: EI director expone a los jugadores el criterio que deben se-
guir para ponerse en fila india delante de él (por orden de altura, de
edad, del nimero de letras que tienen sus nombres Y apellidos, de la
longitud del pelo, ete.).

REGLAS:. Sucesivamente, segln el orden establecido con anterioridad, cada
jugador se presenta ante el director. Ambos hacen con la mano derecha
uno de los tres simbolos de la morra meteoroldgica: la nube (con la ma-
no abierta), el sol (con el pufio cerrado) Y el viento (con el indice y el co-
razén en forma de V, que en esta ocasion significa «viento», ¥ no «vic-
toria»). La nube tapa el sol Y gana; el sol calma al viento Y gana, el viento
arrastra la nube y gana.

Si un jugador gana al director, sigue el juego con la mano derecha;
si pierde, utilizard la izquierda.

En uno Y otro caso se va al fondo de la fila Y espera con paciencia su
turno para competir de nuevo con el director.

Después de la primera vuelta, los jugadores que han perdido por se-
gunda vez (y, en consecuencia, utilizaban la mano izquierda) quedan
eliminados.

GANA: El Gltimo jugador que se enfrenta al director con la mano derecha.



209, «Lelinosauro»

B «lelmosauro» es un pequefio drnosaurlo que VIVIO en Gondwanalan

da (contrnente formado por las actuales Audralta y Antarttda y otras /o

nas meridionales de nuestro planeta) hace mas de Cien mtllones de anos
Este mrnusculo pero veloz blpedo que se altmentaba de plantas e

sectos, tenta un cerebro conSderablemente grande, S tenemos en cuen

ta sus redUCidas dimenSones Acerca del uso que haua del cerebro por
ahora solo hay hipoteds Unas aseguran que dado € desarrollo desum

teltgenCla, era capaz de hUir de sus depredadores despues de observar e
Interpretar sus huellas en e/ terreno Otras dicen gue, como € cerebro
Iba untdo a dos ojos Igualmente grandes, era capaz de ver desde /ejos los
msectos Ylas dmrnutas plantas que le servian de altmento, impomendo

sead en la lucha por la comida frente a otros drnosaurlos herblvoros de
su tamafio Hay gUien esta convenCido de que, dada su buena memoria,
le bastaba estrechar la mano de un drnosaurlo de su espeCie para recor

darlo durante toda su Vida ¢Para que le servia ese modo de ser? Los es
tudlosos lo dgjan a la Imagmauon de cada uno Sea lo que fuere, todos
coJt1Clden en gue, S un rnfausto cometa no hubiera provocado la extin

Clan de los dinosaurios, preCisamente de nuestro «drnosaurod! habrla
surgido € hlpotetlco «drnosaurlo saplensd!

JUGADORES: Los que se qUiera

COSAS NECESARIAS: Una cinta de tela para vendar, suceSivamente, a los JU-
gadores

PREPARACION: EI pnmer Jugador reCibe un apretén de manos de todos sus
compafieros, y le vendan los 0JOs

REGLAS: Tres Jugadores se acercan al comparfiero vendado y le dan de nue-

vo la mano como al pnnClplo

El Jugador vendado tiene que ldentificarlos por el apretéon de manos
que reCibe

Sl ldentifica a los tres, le dan la mano otros tres, y asi sucesivamente
hasta que falle

Ahora es el segundo Jugador qUien reCibe el apreton de manos de to-
dos sus compafieros, después le vendan, y asi suceSivamente, hasta que
se haya puesto a prueba la memoria de todos

GANA: El Jugador que ha identificado mas compafieros antes de fallar



30, Mi dedo mefiiQue

Una de las muchas hipotesis sobre la desapartClon de los dinosaurios,
que resulta partlcularmente ortgmal; es la de conoCido estudioso japo-
nés «Sl-no-lo-sabestld! (Telodigo-YO)! Aftrma @ célebre hombre de
ClenCla que se debld a un Virus temble d ((confundus!, que habria ac-
tuado <obre @ cerebro de 105 dinosaurios, destruyendo 5U capaCidad de
digmgUIr las partes de 5U cuerpo Al emplear la cabe/a en vez de las pa-
tas para caminar, 105 0J05 en lugar de la boca para comer, la lengua por
la cola para mantener d equtllbno y € cuello en vez de los colmtllos pa-
ra protegerse de sus depredadores, los dmosaurlos habrian comdo mil
peligros, mclUldo € de mortr de hambre Segin ((Tedlo digo-yo», pues, no
fue un glgantesco cometa, smo un microscoplco Virus € que los borré de
la faz de la tierra

JUGADORES: De dos a diez.

COSAS NECESARIAS: Una pizca de atencion, Cierta rapidez de reflejOS Y un
poco de memoria.

PREPARACION: Los jugadores repasan mentalmente el nombre de las distin-
tas partes de su cuerpo.

REGLAS: El primer jugador llama por su nombre a un compariero Y le dice,
por ejemplo: «Carios, este es mi dedo mefiique», Y simultaneamente se-
fiala otra parte del cuerpo.

El jugador Interpelado llama enseguida a otro compafiero, le repite
la frase cambiando «dedo mefiique» por el nombre de la parte del cuer-
po sefialada por el primer jugador, e indica simultaneamente otra, Y asi
sucesivamente.

No estd permitido decir una parte del cuerpo ya nombrada por otro.

El que falla o no actla con suficiente rapidez, queda eliminado.

GANA: El Gltimo jugador que sigue en la competlcion (el dinosaUrio mas re-
sistente a los efectos del «confundus»).



Capltulo Quinto

OCTUBRE

31 juegos de relevo,
ambientados entre los platos més apetitosos



\1J, La receta

¢ cuatro palabras» e titula ef litimo trabajo de «Guda Eda Receta)),
autora de los libros de cocina més pequefios del mundo (patrocinados
por una fébrica de leche condensada y de tomate en conserva). Qs ins
trucciones para cocinar se condensan en una frase, a veces larga ya ve
ces corta, pero sempre sin errores de gramética o de puntuacion.

JUGADORES: Los que se quiera, en grupos de diez, vigilados por una direc-
tora de juego atenta (la sefiora «Receta).

COSAS NECESARIAS: Tantas cuartillas y [4pices como grupos de jugadores.

PREPARACION: La directora escribe en las cuartillas una palabra (idéntica
para todos los grupos) y les lleva d centro dd campo de juego; las po-
ne en @ suelo y dgja junto a dlas un [4piz.

Los equipos se dinean juntos en un lado dd campo, con sus res
pectivos jugadores en fila india

REGLAS: Cuando la directora dé la sefid, d primer jugador de cada grupo
va d centro de campo y escribe en la hoja de su equipo una palabra
que, leida con la escrita por la sefiora «Receta», comience una frase que
tenga sentido.

Veinte segundos de tiempo, d cabo de los cuales sgue adelante has-
tad otro lado dd campo.

Ahora es d segundo jugador € que va d centro, escribe otra palabra
a continuacion de las dos primeras, y asl sucesivamente, hagta que € dé
cimo Yy dltimo jugador termina la frase, escribiendo la décima y Ultima
paabra.

GANA: No d equipo que primero termina (<<Sn prisa, sSin prisa», aconsga
la sefiora Receta), sino @ que escribe la megor frase (la mas fluida, origi-
na y correcta gramaticalmente... ajuicio, naturamente, de dofia «Gus-
ta Eda Receta»).



2. Los ingredientes

Bl restaurante «Cuatro)) es economico Se halla en € cruce de la Calle
Mayor con la gran avenida de los Cuatro Puntos Cardinales us preCios
(se come por cuatro duros) y las espeCialidades de la casa (e caldo mon
dango y € cochinillo asado, sobre todo) llevan muchos clientes al local
dd sefior «Ocho por Ocho»

JUGADORES: Los que se qUiera, agrupados en equipos de cuatro (los cama-
reros del restaurante) Un director de Juego (el sefior «Ocho por Ocho)))

COSAS NECESARIAS: Tantos papeles con harina como equipos Otros tantos
vasos con agua ASimismo para cada equipo un huevo, una cuchara,
dleClsels trozos de manzana en un plato de postre (hoy en el «Cuatro))
se sirve tarta de manzana)

PREPARACION: Los miembros de cada equipo se ponen en la linea de sali-
da (la despensa) en fila india y cada uno reCibe un Ingrediente para con
fecClonar la tarta

REGLAS: Cuando el sefior «Ocho por Ocho)) de la sefial, el primer Jugador
de cada equipo lleva la harrna al lado opuesto del campo de Juego (la
COClna), procurando no perderla por el camrno

Vuelve a su SitiO corriendo y sale el segundo Jugador, que lleva a la
cOClna el vaso de agua

Despues toca al tercero, que va con el huevo en la cuchara y, por ul
timo, el cuarto con el plato en el que estan los tr070S de manzana

Los Jugadores deben llevar los rngredlentes con una sola mano, te-
niendo la otra rigurosamente en la espalda (jun poco de estilo, por fa-
vor' ), y no pueden recoger del suelo lo que se caiga (jun poco de hi-
giene, carambal )

GANA: El equipo que lleva a su destrno la mayor cantidad de ingredientes
Solo en caso de empate se conSidera el tiempo empleado, aSignando la
victoria al mas rapldo



3. «A la Pata Coja»

los camareros del restaurante «A la Pata Caja» son muy lentos Por S fue-
ra poco, la cOClna esta a fongfo ee una escalera ele treinta y seis escalo
nes no extrana, pues que los platos lleguen alos clientes tarefe y que s2
ImpaClenten los hambllentos comensales Para remedlar tal Inconve
niente, los celosos camareros han Inventag/o un onglnal coellgo para
transmitir al cOClnero los encargos Sn tener que sublr /os treinta y sels es
calones . Escribirlos en cuartlllas que conVierten en aviones y lanzan ala
coana? No elldraenan al cOClnero , Cntar elesele & comeg/or & nombre
¢d plato deglelo? Tampoco, €aro molestarian alos clientes con € gul

ngay ee tanta voz .Pues como? Muy snClllo saltanglo sobre un pre,
muy ee acuere/o con sus costumbres y con € nombre e/d local

JUGADORES: Dos o més equipos de ocho a diez miembros Un director de
Juego

COSAS NECESARIAS: Tantas cartulinas del tamafio de un naipe como Juga-
dores Un rotulador

PREPARACION: El director elige para cada equipo el nombre de un plato

Dicho nombre debe tener tantas letras como Jugadores el equipo, pue-
de ser imaginario (es decir, lo inventa el director en aquel momento)

En un lado de las cartulinas escribe una de esas letras Y en el otro el
lugar que ocupa en el nombre del plato

Lleva las cartulinas que forman cada nombre a un lado del terreno
de Juego Y las deja en el suelo, con las letras boca abajO Yy los numeras
hacia arriba

Los equipos se ponen en la parte opuesta del campo, con sus Juga-
dores en fila india en correspondencia con el nombre que les ha aSig-
nado el director

Cada equipo nombra un capitan, Y el Juego puede empezar

REGLAS: Cuando se de la sefial, el primer Jugador de cada equipo sale co-
rriendo, recoge la cartulina del numero uno que esta enfrente de su gru-
po, la lee Y, sin moverse de donde esta, indica a sus comparieros la letra
que le corresponde, dlbuJdndola en el suelo saltando a la pata cOJa

A continuacion sale el segundo Jugador, Y aSl sucesivamente

GANA: El equipo que primero presenta, exaclo, su nombre al director de
Juego



2} «Delicia del Paladar»

En medio del lago «Agua en Boca» hay una isla, defendida por una serre
de puntiagudos escollos En dla vive d Gltimo véstago de la famha «Del
Paladan>, la Joven y golosa «Delicia», cocmera de destreza legendana

Los habitantes de /as poblaClones que rodean € lago han mtentado va-
nas veces desambarcar en la I9a para saborear los exquidtos platos de
tan mefable cOClnera; pero hagta ahora los escollos sSlempre han acaba-
do con las embarcaClones y puesto en pehgro las Vidas humanas A la
gente, pues, no le queda més 0lUCI6n que merodear por los alrededo-
res de la Ida para didfrutar, al menos, del aroma que sale de la cocma de
«De{jCla del Paladar».

JUGADORES: Dos o més equipos de ocho jugadores.
COSAS NECESARIAS; Una sdbana por equipo. Una slla (la ida de «Ddicia»).

PREPARACION: Todos los jugadores (los habitantes de las poblaciones que
rodean € lago) se ponen en la linea de salida (laonlladd lago de «Agua
en Boca»).

Cuatro miembros de cada equipo hacen de primeras embarcaciones,
estrechandose uno contra otro y rodeando a su grupo con una sabana.
Los dos extremos opuestos de la sdbana deben estar juntos; por tanto,
s0lo s juntan lo estrictamente necesario.

REGLAS: Cuando s dé la sefid, sden las embarcaciones, cruzan rapida
mente é campo de Juego (& lago), dan vudtas en torno a la «dlla Ida»
y vudven arés.

S la embarcacion hace agua (es decir, se separan los extremos de la
sabana), hay que detenerse y obstruir la via de agua (juntando los lados)
antes de seguir la navegacion.

Una vez en la orilla, dos miembros de la tripulaCion desembarcan
para dgjar su sSitio a dos compafieros que todavia no han hecho la tra-
vesia

Se sale de nuevo para dar otra vudta alrededor de la Ida

GANA: El equipo que primero logra la travesia de todos sus jugadores.



9. Los duefios de «Madriguera

«Madriguera del Oso yla Zorral! es un restaurante pequeiio, Cuyo duefio,
taCiturno y nada sOCiable, trabaja en la cocina, mientras que su muyjer, ve-
loz y poco escrupulosa, drve a los (Itentes Para abrir més € apettto de
sus dentes, la zorra que es la duena, esparce los cubiertos por d jardin
dd restaurante E que gUlera comer en «Madrigueral!, primero ttene que
buscar € tenedor, e cuchtilo y la cuchara, y hacerlo deprisa, 9 desea es-
coger los mejores platos Los Cltimos tendrén que contentarse con lo que
dejen los otros y rebafiar los platos menos apetltosoS 3 no qUleren expo-
nerse alas Iras del cacho de oso que es d amo del restaurante.

JUGADORES: Dos Omés equipos de cinco a sais Jugadores.

COSAS NECESARIAS: Tantas cartulinas del tamafio de un naipe como Juga
dores, multiplicados por tres. Tantos platos de pléstiCO como equipos.

PREPARACION: Los equipos se ponen juntos en un lado del campo, con sus
respectivos Jugadores en fila india.
Enfrente de cada equipo, pero en la parte opuesta, se dgja un plato.
Las cartulinas (en cada una de las cuales se habra escnto  nombre
de un cubierto) se esparcen por € campo con la escritura hacia abgjo,
de forma que sea imposible leerlas sn darles la vueta

REGLAS: Cuando s dé la sefial, d primer jugador de cada equipo sale co-
rrendo y busca una cartulina con la palabra «tenedor», otra con la pa
ldbra «cuchara» y otra con la palabra «cuchillo».

Cuando las encuentra, va corriendo Yy las deja en  plato de su eqUi-
po; después s senta en d suelo, para que sdga @ segundo jugador, y
asl sucesivamente.

SI uno da la vudta a una cartulina y no la recoge porque no le vale,
la dgja en el suelo boca abajo.

GANA: B equipo que primero se encuentra con todos sus jugadores senta
dos (en torno d plato con los «cubiertos»).



(9, Los catadores

Los hermanos Martine/ son cuatro y trabajan como cocmeros en otros
tantos /ocales de su trangUlla Cludad La Joven Rosa esd comenzando
(no sabe nada de cocina, pero pone buena voluntad), € generoso An-
tomo se eqUlvoca cada dos por tres en /as dods de mgredientes (dem-
pre por exceso); la veloz fufja es cocmera de un focal de comlda raplda
(cocma mal, pero lo hace deprisa) y € anClano Pedro (e/ mayor de to-
dos) dmge un grupo de aprendices, alos que Intenta adoctrmar con las
dlez reglas fundamentales dd buen coClnero El duefio del restaurante
donde trabaja Antonlo, para eVitar problemas con los &lentes, ha forma-
do un grupo de catadores aflClonados Por desgraCla, alo largo del dia
los amimosos catadores quedan fuera de combate por 10s errores ddl co-
cmero Y deben abandonar su tarea para reponerse de los excesos de sal,
de azticar, de gja o de mostaza .

JUGADORES: Dos o mas equipos de siete jugadores por lo menos.
COSAS NECESARIAS: Nada.

PREPARACION: Los equipos se ponen juntos en un lado del campo con sus
respectivos jugadores en fila.

REGLAS: Cuando se dé la sefal, los dos primeros jugadores forman con sus
manos una silla (cada uno de ellos agarra con su mano derecha la mu-
fleca de la propia Izquierda y con ésta la mufieca de la derecha del com-
pafero, silla en la que se sienta el jugador que los sigue en la fila, y lo
llevan corriendo al lado opuesto del campo.

A continuacion, los transportistas se sueltan, vuelven atras y se po-
nen al fondo de su fila.

Los dos jugadores que ahora encabezan la fila trenzan otra silla, yasi
sucesivamente hasta que no quede nadie por llevar.

GANA: El equipo que primero termina (los catadores que primero se subs-
traen a la ingrata tarea de tener que probar los platos de Antonio).



7/, Los camareros

[/ mayor problema de 105 camareros de todo  mundo es € dolor de
pies al final del dia, tras una jornada en la que han ternido que correr sin
parar yendo y viniendo de una mesa aotra PreCisamente en fapon € /is
to de «Pero Que Idea» (camarero del «Que Loca))) ha Inventado un mo
do de diViar d cansanCio de sus pies 105 mete en dos cubos, previa
mente rellenos de papel y ass va de una a otra mesa por @ restaurante
con calzado tan extraiio En d «Que Loco», por lo general, 105 clientes
no < {jjan en d extrafio camarero ,Que dirian, entonces, de la cajera,
que va por & comedor con un abaco calculando las calorias de 105 pla
tos elegidos?

JUGADORES: Los que se qUiera, distribuidos en equipos de seis Un direc
tor de Juego

COSAS NECESARIAS: Para cada equipo, un plato de plastico, una Cinta o
cordoén elastiCO, dos cubos Y un tarro de cristal Varias bolsas de confites
Y algun periédico

PREPARACION: Se pasa el cordén elastiCii a través de los platos, de modo

que estos puedan llevarse en la cabeza a modo de sombrero

Los cubos se llenan hasta la mitad con hOjas de periodico arrebuja
das

Los equipos se alinean Juntos en un lado del campo, con sus res-
pectivos Jugadores en fila india

El pnmer Jugador de cada equipo se pone el plato en la cabeza Yy se
calza los cubos

REGLAS: Al dar la sefial, el primer camarero de cada glUpO sUjeta el asa de
los cubos Con las manos, atraviesa el campo Y acude al director que de-
posita un pufiado de confites en el plato de la cabeza

Sin sacar los pies de los cubos, el camarero vuelve atrds y vacla en
el tarro los confites que sigan en el plato

Ahora toca al segundo camarero ponerse el plato y cal7ar los cubos,
y aSl sucesivamente

GANA: El equipo que, a los diez minutos exactos, tiene mas confites en su
tarro de cristal



&, Los «pizzeros»

Para que la masa tome Id forma convemente, sutif y redonda, los buenos
«p1zzeros» la aplastan bien, le dan vueltas cada ve/ mas veloces con una
mano y la ttran al aire, estando muy atentos a lecogerla al vuelo El di
rector del aeropuerto «QUlen Va» (el famoso «CUIO Y La Lio»), para de
Cidir a qUlen conceder el permliso de abnr una plzzena Junto a la nueva
pista de vuelos stn motor; puso a prueba a gqUlenes lo hablan soltCltado

JUGADORES: Dos o mas equipos de Cinco Jugadores (el grupo de aspirantes
a productores de plzza) Un director de Juego (<<Guio-y-La-Li0))) con tan-
tos auxiliares como equipos

COSAS NECESARIAS: Una plato de plastiCO por equipo

PREPARACION: Los equipos se ponen Juntos en la linea de salida con sus
respectivos Jugadores en fila india
El primer Jugador de cada equipo recibe un plato, y el Juego puede
empezar

REGLAS: El ultimo Jugador de cada fila sale y se dirige a un punto cualqUiera
del campo, lo méas [eJOS posible de sus compafieros, pero no tanto que
no pueda recoger al vuelo el plato que le tirara el jugador que encabe-
za la fila de su equipo

Sl recoge el plato sin dejarlo caer al suelo, el ultimo Jugador de su
equipo se desplaza a otro lugar del campo para recibir su lanzamiento,
y aSl sucesivamente

Jugador tras Jugador y lanzamiento tras lanzamiento, los equipos de-
ben llevar el plato hasta el fondo del campo

El jugador puede moverse para recoger al vuelo el plato, pero lo lan
za desde donde lo recoge

Sl el plato cae al suelo, el jugador que lo ha lanzado se encarga de
recogerlo, volver al punto desde donde habia realizado el lanzamiento
Y probar de nuevo

Los auxiliares del director estaran atentos a que ningdn Jugador gane
terreno cuando le toca lanzar Cuentan, ademas, el numero de lanza-
mientos que hace el equipo que se les ha encomendado

GANA: El equipo cuyo plato atraviesa el campo con menos lanzamientos



%), Los cocineros

AntolJlo Y Luis son dos hermanos que trabajan en la cocina del restau-
rante «Blanco y Negro». E primero prepara platos exquisitos, mientras
que los del segundo no suelen gustar, porque les falta o sobra sal; unas
veces le salen amargos Y otras dulzarrones. No pudiendo despedir a Luis
sn que ala vez se marche también su hermano, el duefio del «Blanco y
Negro» ha impuesto a sus clientes la eleccién entre una serie de menus
fijos con platos de Antonio Y guisos de Luis. Por lo que no es dificil ver
en el comedor del restaurante platos que pasan furtivamente de una me-
sa aotra, pues 105 clientes intentan deshacerse de ciertos platos del pro-
pio menu para comer 105 mas apetitosos del menu elegido por €l vecino.

JUGADORES: Cuatro o méas equipos de cinco jugadores (los clientes del
«Blanco y Negro»). Un director de juego (el duefio del restaurante).

COSAS NECESARIAS: Tantas cartulinas del tamafio de un naipe como juga-
dores, multiplicados por dos. Yeso o cosa parecida con que trazar circu-
los en el terreno. Tres rotuladores: rojo, negro Y verde.

PREPARACION: Se preparan, para cada equipo, cinco cartulinas con ndme-
ros positivos del uno al cinco, escritos en negro (los sabrosos platos de
Antonio) Y otras tantas con numeros negativos en rojo (los platos coci-
nados por Luis).

En la parte posterior de las cartulinas de cada equipo se dibuja en
verde un simbolo que las distinga de las cartulinas de los contrincantes.

Los equipos se ponen juntos en la linea de salida, con sus respecti-
vos jugadores en fila india.

En el lado opuesto del campo Y en correspondencia con cada equi-
po, se dibuja en el suelo un circulo (la mesa), donde se esparcen diez
cartulinas (los platos del menu), vueltas hacia abajo, de modo que no
pueda verse su contenido.

REGLAS: Cuando se dé la sefial, el primer jugador de cada equipo sale co-
rriendo, cruza el campo, llega a la mesa de su equipo, recoge una car-
tulina, mira su valor Y la deposita en un circulo adversario, el que quie-
ra.

De dicha mesa toma una cartulina adversaria Y, sin mirar su valor, la
deja en @ circulo de su propio equipo Y vuelve atras.

Ahora el segundo jugador hace lo mismo, y asi sucesivamente.

A medida que avanza el juego, se puede retirar del propio circulo,
indiferentemente, una cartulina propia o una con el simbolo adversario;



tambien puede Hevarse al propro i 1izo 1wt ¢nading adversana o una
proPl,),

l:n cualquicr caso se observa la norma de poder muar ¢l valor de la
cartulina que uno se lleva, pero no el de las que deja.

El juego termina a los diez minutos: los dos cocineros, con curiosi-
dad y zozobra, entran en el comedor y los clientes, para no ofender al
pobre Luis o irritar al excelente Antonio, comen lo que en aquel mo-
mento hay sobre la mesa.

GANA: El equipo que, al concluir el juego, tiene en la mesa la comida més
sabrosa (es decir, tiene en el circulo cartulinas con una puntuacién total
mas alta, que se obtendra sumando las valores de las cartulinas positivas
y restando los valores negativos).



W), El palillo

Ln ¢/ conocido restaurante «Rey Midasl! se Impone e rUjo més refinado.
Su especialidad son las «raciones mindsculas de platos insipidos a pre-
dos altismos e indiscutibles!! (como honradamente advierte d triptico
publicitario del local). Sn embargo, entre tantas copas de delicado cris-
tal y tenedores de plata, entre platos de porcelana china y espléndidas
arquideas, fata algo para contentar alos parrogUlanos més exigentes. Es
un humilde trozo de madera, fino y agudo: iel palillo!

JUGADORES: Los que se quiera, divididos en equipos de seis. Un director
de juego.

COSAS NECESARIAS: Tantas cajas de palillos como equipos. Dos rotulado-
res (rojo y negro) de punta fina.

PREPARACION: Se numeran, del uno en adelante, los palillos de cada estu-
che, poniendo un trazo vertical negro para sefialar las unidades y uno
rojo para indicar las decenas.

A continuacién se esparcen por el suelo en un lado del campo, pro-
curando que queden separados los palillos de las distintas cajas y mez-
ciados los de la misma.

Los equipos se colocan juntos en la parte opuesta del campo, cada
uno frente a una serie de palillos con sus jugadores en fila india.

REGLAS: Cuando se dé la sefial convenida, el primer jugador de cada equi-
po (el primer camarero) sale corriendo, va a donde estan los palillos,
busca el sefialado con el niUmero uno (es decir, el que sélo tiene un tra-
Z0 negro), vuelve atras y lo deja delante de sus compafieros.

Después sale el segundo jugador, que buscara el palillo ndmero sie-
te, y asi sucesivamente.

Para saber qué palillo se ha de recoger, los jugadores aumentan en
seis el numero del que ha recogido el compafiero que le ha ido prece-
dido. El quinto jugador, por ejemplo, recogera el palillo nimero veinti-
cinco (dos trazos rojos y cinco negros); el sexto, el ndmero treinta y uno,
y el primer jugador, en la segunda vuelta, el treinta y siete.

iEn un restaurante tan lujoso como el «Rey Midas», cada cliente re-
cibe el palillo que le corresponde, y no uno cualquiera!

GANA: El equipo que antes llega (sin trampa) al palillo nimero noventa y
siete (nueve trazos rojos y siete negros).



1. El asador

Para cocmar carne «al asador» se la ensarta en una larga vanlla agu/a
da, que gira lentamente sobre el fuego, 1o cual hace que la carne se ca
llente (y despues se ase) de manera uniforme, algo que no se logra fa
Climente en la cazuela En «Tliarron» (o pals de los exagerado<;) sucede
alreves Los trozos de carne que se cocinan son tan enormes y pesados,
qgue sena muy dIftCll hacerles dar vueltas sobre el fuego Por eso los exa
gerados prefteren que de vueltas el fuego en torno a la carne median/e
un sistema que puede resultar Incomodo pero que obViamente €s mu
cho menos fatigoso

JUGADORES: Dos o mas equipos de diez Jugadores Un director de Juego
COSAS NECESARIAS: Una vela y una caja de cenllas por equipo

PREPARACION: Los Jugadores de los distintos equipos (los cocineros de «Tla-
rron») forman otros tantos corros, agarrandose de la mano y con los bra-
zos tan extendidos como les sea posible

Se entrega una vela (sin encender) a un Jugador de cada equipo y, al
vecino de su derecha, una caja de cenllas

REGLAS: Al dar la sefal, los Jugadores de la vela hacen que la enuendan
quienes tienen las cerillas, y dan vueltas al corro en sentido horario, pa-
sando, de uno en uno, entre las piernas de sus comparieros de equipo

Simultdneamente, tamblen las cajas de cenllas dan la vuelta al corro,
pasando de mano en mano

Sl se apaga la vela, el Jugador que la ha deJddo apagar, se detiene en
el acto y espera a que el comparfiero mas cercano a él en aquel momento
la enCienda, antes de seguir dando vueltas

Cuando el primer Jligador vuelve a su SitiO, entrega la vela a su veCi-
no de la IzqUlerda;j y asi sucesivamente

GANA: El equipo cuyo ultimo Jugador (aquel a qUien le hablan pntregado la
caja de cerillas al principio del Juego) termina primero su vuelta (el gru
po de couneros que en menos tiempo asa su enorme raCiéon de carne)



\P‘JQ.., Las palomitas

Las palonutas nu lon mas que unos simples granos de maiz engreidos Al
ponerse en contacto con el acelte que hlerve, creen que son fuegos arti-
fiClales yestallan Como no son capaces de Imitar las artisticas figuras de
mll colores que dlbujan en el Clelo los mejores cohetes, se Itmltan a se-
gUir el ejemplo de las pequefias fuentes lummosas Saltan en la sartén,
acompafiados de un chiSporroteo que s6lo hacen callar las risas de los
niflos que esperan comérselas

JUGADORES: Dos o més equipos de sdis jugadores. Un director de juego.

COSAS NECESARIAS: Una ragueta y una pelota de pimpon por equipo. Al-
gunos obstaculos que dificulten d trabajo de los jugadores.

PREPARACION: Los equipos se colocan juntos en la linea de sdida, con sus
respectivos jugadores en fila india.
E primer jugador de cada equipo recibe una ragueta y una pelota.
Los obstaculos se esparcen por € campo de juego.

REGLAS: Cuando se dé la sefid, d primer Jugador de cada equipo sde, ha
ciendo sdtar continuamente la pelota sobre la raqueta.

Cruza d campo superando de uno en uno los obstaculos, vueve
atras dd mlsmo modo Y entrega raqueta y pelota d segundo jugador,
gue sdle asu vez, y asi sucesivamente.

Sl la pelota cae d suelo, la recoge quien la ha dejado ceer, retroce-
de tres pasos a partir de punto en que la ragueta habia tocado por Ulti-
ma vez la pelota, y sde de nuevo.

GANA: H equipo cuyo ultimo Jugador vuelve antes a donde estan sus com-
pafieros con su plato (la raqueta) de paomitas chisporroteantes (la pelo-
ta que sAta).



13, Los bocadillos

En cualquier momento del dia podemos dle ontrar a personas que se afa-
nan intercalando entre dos rebanadas de pan los altmentos méas diversos.
Se preparan un bocadillo, la «comida de los anos noventa», como lo de-
finid no hace mucho un inteligente mOLO de bar por el simple hecho de
que los bocadillos constituyen cada vez mas, sobre todo en las grandes
ciudades, la comida del mediodia para miles de personas. Hay quien no
se contenta con introducir un solo alimento entre las dos rebanadas de
pan, y mezcla queso y embutido, huevos y verdura, carne y pescado e
ine/uso afiaden alguna salsa picante. Otros prefieren un bocadillo de va-
rios pisos: una rebanada de pan, un estrato de queso, otra rebanada de
pan, una tortilla francesa, una nueva rebanada de pan, una loncha de ja-
mon, Yy asi sucesivamente. En una palabra, e/ bocadillo es precisamente
una comida que puede satisfacer los gustos mas exigentes.

JUGADORES: Los que se quiera, en equipos de seis jugadores. Un director
de juego.

COSAS NECESARIAS: Tantas cajas de diversos tamafios como equipos, mul-
tiplicados por dos. Tantas octavillas como cgas, multiplicadas por cin-
co. Una bolsa negra para los desperdicios. De papd de periddico, lo que
S quiera.

PREPARACION: Cada caja se convierte en un bocadillo de cinco pisos, em-
paguetandola cuidadosamente en sais estratos de papel de periddico (las
rebanadas de pan) e introduciendo cinco octavillas numeradas del uno
en adelante (los alimentos que dan sabor d bocadillo) entre los digtintos
estratos de papel. Las octavillas no se pondran por orden, sino d azar,
de modo que en cada paguete los nimeros puedan encontrarse indife-
rentemente en cualquier estrato de papel.

Los equipos se ponen juntos en la linea de sdlida, con sus respecti-
vos jugadores en fila india

Los "bocadillos» se esparcen por € campo, a cuyo centro ira d di-
rector con la bolsa negra donde recoger los desperdicios.

REGLAS: Cuando se oiga la sefid convenida, d primer jugador de cada
(‘quipo sale corriendo, recoge un «bocadillo», quita d primer estrato de
papel, toma la octavilla que hay debajo y grita fuerte tres veces, paraque
lo oigan todos (compafieros y adversaios), @ nimero que lleva ecrito.
Recoge d pape que ha quitado dd paguete, lo echa en la bolsa negra
dd director y vuelve atrés con su octavilla en la mano.



A vy ton eale (U sepando g Hiol, y ast sucesivamente, hasta
que Cada cquipo retna todas sus o( (villls

Sabiendo que (1 cada «<bocadillo» estdn todos los nimeros del uno
al cinco ttodos los sabores) y prestando atencién a los nimeros encon-
trados por companeros y adversarios, uno puede elegir, cuando sea su
turno, el «bocadillo» preferido, procurando que su estrato superior sea
el mas sabroso (contenga el nimero mas alto posible).

GANA: El equipo que termina el juego con mayor puntuacion (que se ob-
tendra sumando las puntuaciones de las octavillas recogidas por los seis
jugadore\ del equipo).



1J4L, El aperitivo

Para abrir apetito, nada como un buen aperitivo, y mejor s lo acompa-
flan unos pepinillos en vinagre. Con frecuencia 105 aperitivos 105 prepa-
ran expertos mozos de bar, que mezclan diversas bebidas a fin de obte-
ner sabores nuevos. Muchos aperitivos no contienen alcohol y los puede
tomar cualquiera. Otros tienen pocos grados; solo uno (el «Patatis») tie-
ne una graduacion muy alta. Es obra del chino «Mo-Tin-Chuk»; constitu-
ye la especialidad del local en que trabaja: el «Dragén-que-da-tumbos».

JUGADORES: Dos 0 més equipos de ocho adiez jugadores. Un director con
tantos auxiliares como equipos.

COSAS NECESARIAS: Una cartulina dd tamafio de un naipe por equipo. Un
terreno posiblemente blando y, en cualquier caso, Sn obstacul os.

PREPARACION: Los equipos se colocan juntos en la linea de sdlida, con sus
respectivos jugadores en fila india. A su lado, @ director.
En la parte opuesta dd campo, enfrente de cada equipo, se degja en
d suelo una cartuling, cerca de la cud se aposta uno de los auxiliares
dd director.

REGLAS: Cuando s dé la sefid, @ primer jugador de cada equipo sde co-
rriendo, cUZa d campo, apoya d dedo indice de la mano derecha en la
cartulina y da diez vudtas arededor de la misma sn levantar € dedo.
Procurando no marearse, vudve arés (tambaleando...), toca la mano de
segundo, que sde, y ad sucesivamente.

E jugedor que se dispone a sdir no debe addantarse; esperara con
paciencia asu compafiero «borracho». E director controla que nadie se
mueva de la linea de sdlida antes de lo debido, mientras que sus auxi-
liares cuentan las vudtas que dan los jugadores con d dedo en la car-
tulina

GANA: H equipo cuyo Ultimo jugador vuelve antes sano y salvo adonde es-
tan sus comparieros.



119, Hoy, vino al «Despacio Despacito»

Los camareros dd «Despacio Despacito», principal restaurante de «Pe-
rezopolis», tienen un modo muy particular de llenar las jarras con e/ vi-
no que beberan durante la comida 105 parroquianos con mas suerte.

JUGADORES: Dos 0 méas equipos de sais jugadores. Un director de juego.

COSAS NECESARIAS: Para cada equipo: una dlla con agua, un vaso de plés
tico y una jara

PREPARACION: Los jugadores de todos los equipos se tienden en d suelo,
uno detras de otroj formando una fila muy larga. Los brazos extendidos
sobre la propia cabeza deben tocar los pies dd otro.

La olla con agua se pone a los pies dd primer jugador (que recibe
dd director d vaso de plégtico)j mientras que la jarra vacia se coloca a
medio metro de la cabeza dd dltimo.

REGLAS: Cuando s dé la sefid convenida, & primer jugador de cada equi-

po se inclina hacia adelante, llena d vaso de agua, s dobla hacia atras
y lo pasad segundo jugador, que mientras tanto se ha inclinado también
para recibirlo.

A d vaso pasa de mano en mano hasta d Ultimo jugador que, do-
blandose hacia atras, lo vecia en la jarra.

Pasando iguamente de mano en manoj entre @ inclinarse y doblar-
% de los digtintos camareros, d vaso vuelve d primer jugador, que lo lle-
na de nuevoj y asi sucesivamente.

GANA: B equipo que llena su jarra dando menos vudtas (es decirj perdien-
do menos agua por @ camino). No importa € equipo que termina an-
tes, en d «Despacio Despacito» |os camareros nunca tienen prisa).



1@, Los «colinilargos»

Los «colinlargos» no son mas que colines muy largos. Dado que no ca-
ben en el horno de una vez, se han de preparar y cocer por partes. He
aqufla breve receta de dofia Carlota, que cuando hace colines canturrea
pero no habla: "Preparad ocho rol/itas de pasta. En € horno entra € pri-
mero y basta. Cuando estd cocido, cede su stio a segundo (s lo cha-
musca €l fuego, no se hunde el mundo...). Cada porcién da la mano a
sus compafieros como € hilo que tee la arafia. Puede afirmarse que el
colinilargo esta a punto cuando del horno sale el nimero ocho». La ver-
dad es que la receta no dice mucho, pero se canturrea con gusto; para
dofia Carlota eso es |0 importante.

JUGADORES: Dos o més equipos de ocho jugadores. Un director con bue-
na visa

COSAS NECESARIAS: Son suficientes las ganas de dar satos muy largos.
PREPARACION: Se traza una linea en d terreno de juego.

REGLAS: E primer jugador dd primer equipo llega, tras breve carrera, ala
linea; desde ella sdta todo lo que puede.

A continuacion sale d segundo, que sdta desde donde Ilegb su com-
pafiero; después d tercero, que sata desde donde cay6 € segundo, yasi
sucesivamente.

S un jugador sdta desde més adelante, su salto no queda anulado;
pero tiene que retroceder € doble de la distancia que quiso ganar (de
ahi que d director de juego necesite muy buena vista).

Cuando termina su intento & primer equipo, sdta d segundo, y asi
sucesivamente.

GANA: H equipo que llega més lgos (d tahonero que prepara € «colinilar-
go» de mayor longitud).



17, La sopa panera

La sopa «panera con rabano, noca Yy calabacin)) es uno de /os mejores
platos de! restaurante «La Cadena)), local donde mesas y sillas estan uni
das por gruesas cadenas de madera los cubiertos sUjetos con elegantes
la70s de plata, y los platos y vasos, por centelleantes hilos de cnstal

JUGADORES: Los que s qUiera, repartidos en equipos de Cinco

COSAS NECESARIAS: Tantes cartulinas dd tamafio de un naipe como Juga
dores, multiplicados por cuatro Una cagja con rotuladores de color

PREPARACION: En las diferentes cartulinas s escribe una silaba, procuran-
do utilizar d mayor nimero pOSible de colores
Los equipos se ponen Juntos en la linea de salida, con sus respecti-
vos Jugadores en fila india
Las cartulmas se esparcen por d centro dd campo, de forma que
puedan verse las silabas que contlenen

REGLAS: Al darse la sefid convenida, @ primer Jugador de cada equipo s&
le, recoge dos 0 mas cartulinas, va d otro lado dd campo y las dgja en
d suelo Juntas, de modo que formen una palabra red

Vudve y dice la palabra d segundo Jugador de su equipo, que sae
asu vez y busca por d centro dd campo las silabas que puedan formar
una palabra encadenada a la dd compafiero (es decir, que empiece por
la silaba con que termina la anterior)

B Juego sgue adl hasta que cada equipo logra una tnica y larguid-
ma palabra que conste de otras cinco palabras encadenadas

E Jugador que con las cartulinas recogidas no logra su cometido,
vudve d centro del campo y recoge otras {pontendo més atenCion, esta
vez, a la paabra que le corresponde formar)

Un punto d equipo que termina antes (a los cocineros més rapidos),
otro d que forma la palabra més larga (€ plato mas sabroso) y otro punto
d equipo que ha usado més silabas escritas con mas colores distintos (len
la preparaCion de un plato también cuenta la forma de presentarlo!)

GANA: B equipo que obtiene una puntuaCion fma mas dta



9@, Los fideos

Largos, suaves 'y ondulados hilos de pasta reposan, roClados con € blan-
co queso ralado de Toledo, d buen tomate de Almeria y la verde alha-
baca de Granada. Son 105 tradiClonales fideos, espeClalidad famosa en
todo & mundo. Nombre gue corre de boca en boca y promete una co-
mida sabrosidma Pero también 105 fideos, antes de la metamorfosls que
105 convierte en plato exquisito, ienen sus problemas. son de aspecto in-
dgnj{lcante, insipidos y cualqUier descUido puede reduClrlos a migajas

JUGADORES: Dos 0 mas equipos de ocho miembros. Un director de juego.
COSAS NECESARIAS: Un paqguete de fideos.

PREPARACION: Los equipos se ponen juntos en la linea de salida, con sus
respectivos jugadores en fila india
Cada jugador, excepto d primero de cada fila, recibe un fideo crudo
y entero.

REGLAS: Al darse la sefid convenida, los dos primeros jugadores de cada
eguipo ponen entre sus labios la extremidad del fideo que € director ha
dado a uno de elos y cruzan & campo de juego hasta d lado opuesto.

Uno de los dos vudlve atrés para ayudar d tercer jugador dd equipo
atradadar su fideo, y ad sucesvamente, hasta que d séptimo y dltimo
fideo llega a la meta

SI se rompe en d trayecto, e paran los dos jugadores y ponen entre
sus labios @ fragmento més largo, y asi contintian € juego.

H director medira y sumara la longitud de los trozos que cada equi-
po ha llevedo a la meta

GANA: B equipo que lleva d otro lado dd campo la mayor medida de fi-
deos.



19, Los huevos duros

La especialidad del restaurante «Monte y Mar» son los huevos de baca-
lao, que no tienen nada que ver con el desove del mencionado pez te-
ledsteo, como podria parecer, Sno que proceden de un ave /ocal, negra
como € mirlo y del tamafio del avestruz. El bacalao de «Monte y Mar»
anida en el suelo de la desértica meseta de «Piedra y Arena». Cuando los
buscadores de tales huevos hallan uno, ala hora de llevarlo sn que los
moleste el bacalao, lo ponen entre sus rodillas e imitan d modo de mo-
verse de los cantores (los canguros saltadores). Cuando llegan al final de
la meseta, é mejor modo de tradadar los huevos por & empinado talud
rocoso que conduce ala llanura es tirdrsdos unos a otros. Asi se explica
que los buscadores de huevos de «Monte y Mar» vayan sempre en pa-
rgas. Un poco mds, y los dos buscadores, agotados, harén rodar los hue-
vos por el pavimento de madera del restaurante hasta la gran olfa, donde
se cocerdn, para placer de sus clientes, y se presentaran con guarnicion
de zanahorias fritas y verdura rehogada.

JUGADORES: Dos o més equipos de ocho miembros. Un director de juego.

COSAS NECESARIAS: Tantos globos de inflar corno jugadores (mds alguno
de reserva). Yeso (0 cosa parecida) con que trazar lineas en el terreno.
Una olla grande por equipo. De agua, toda la que se quiera.

PREPARACION: Se llenan de agua los globos Y se cierran: son los huevos
de bacalao de Monte y Mar, tan ricos de color como fragiles de con-
textura.

Los equipos se ponen juntos en la linea de salida, con sus respecti-
vos jugadores en fila india.

Enfrente de cada equipo se dibujan en el suelo diez circulos: el pri-
mero a veinte metros de la linea de salida, Y los otros nueve, a un par de
metros entre unos Y otros.

A diez metros de la meta se traza una linea larga.

Las ollas se depositan en la linea de meta, en correspondencia con
los distintos equipos, Y se entrega un globo a cada uno.

REGLAS: Cuando se dé la orden de empezar, los dos primeros jugadores de
cada equipo salen, llevando los «huevos» entre sus rodillas.

Cuando llegan al primer circulo, siguen adelante lanzandose los glo-
bos: el primer jugador entrega su globo al compafiero, va corriendo al
segundo circulo Y recoge al vuelo los dos «huevos» que le lanza su com-
pafiero.



A (o 1, (1 segundo jugador va al 122 (nculo y 1¢cog(* a su
V(/ los ploher, que 10 1 su (ompanero, el (ull se traslada 1 cuarto circu-
[0, y asi sticesivamente.

Cu,llido los huevos llegan al final del recorrido (es decir, al Gltimo cir-
culo), vuelven a sus respectivos buscadores, que van corriendo hasta la
linea trazada en el suelo por el director, dejan en tierra los globos y los
hacen rodar con las manos hasta la meta.

Ahora depositan los huevos en la olla, vuelven atrés corriendo y ha-
cen salir a otros dos jugadores de su equipo.

Si se rompe un globo, la pareja continda el recorrido con el segun-
do. Si se rompen los dos, la pareja vuelve atrds inmediatamente y la sus-
tituyen otros dos jugadores.

GANA: El equipo que méas «huevos» echa a la olla. En caso de empate, el
mas rapido.



20), Los redondos

De una receta de Ingnd Yent;, cocinera sueca, famosa por la exqul"lte/
de sus entremeses, pero poco preClsa en sus recetas «Para hacer los re
dondos, enrdllad, desenrollad, enrollad y desenrollad una y otra vez,
slempre con algo diginto dentro Resultaran suaves y muy sabrosos Pe
ro debels actuar deprisa, de lo contrano, se malograran!!

JUGADORES: Dos o mas equipos de ocho miembros Un director de juego

COSAS NECESARIAS: Una soga de veinte metros de longitud para cada
equipo

PREPARACION: Los equipos se ponen juntos en la linea de salida, con sus
respectivos jugadores en fila india
Enfrente de cada equipo, pero en el lado contrario del campo, el di-
rector extiende en el suelo una soga y tiene en su mano un extremo de
la misma

REGLAS: Cuando se dé la sefial, el primer jugador de cada equipo sale co-
mendo, llega hasta la soga de su equipo y, dando vueltas sobre si mis-
mo, la enrolla en su cuerpo

Cuando llega al director, cambia el sentido de la rotacién y comien-
za dar vueltas otra vez, desenrollando asi poco a poco la soga

Cuando queda libre, deja la soga en el suelo y vuelve atras cornendo

Sale el segundo Jugador, y asi sucesivamente

GANA: El equipo cuyo dltimo Jugador llega antes al director Como dice In-
gnd Yentl «Cuanto mayor rapidez se imprima al redondo, tanto mas sa-
broso sera»



?) 4, Pescado a la brasa

:n lomo a pequeno lago «Mediometrol! surgen espléndidos pinares,
acogedores pero f4cil presa de las llamas. De ahi que esté rigurosamen-
te prohibido encender fuego a orillas del lago o en sus cercanias. Sn in-
fringir ta/es prohibiciones, la avispada «7engo-una-idea> ha montado un
puesto donde se ofrece pescado a la brasa, cocinado en d acto. Apro-
vedando la escasa profundidad del agua (6 diminuto lago Mediometro
tiene una profundidad constante de cincuenta centimetros, a diferencia
de otros lagos cercanos: e/ «Cuatrometros» 0 ¢l «Seismetros», por ejem-
plo, que son evidentemente mds profundos), «7engo-una-idea» ha puces-
to su negocio precisamente en € centro del lago. Los turistas que descan
sa/JOrear su exquisito pescado no tienen mds que acudir al restaurante y
utilizar un par de siflas, dejadas a prop6sito en la orilla por la sagaz co-
cinera para que los clientes no se mojen 1os pies.

JUGADORES: Dos o més equipos de seis jugadores (los turistas con ganas de
comer pescado).

COSAS NECESARIAS: Dos sllas por equipo. Una mesa (d restaurante de
«Tengo-una-ldea») y tantos peces de papel como equipos, multiplicados
por diez.

PREPARACION: Los equipos se ponen Jrededor de un gran campo circulJr
(el lago «Mediometror), con sus respectivos jugJdores en fila india.
Delante de cada equipo se colocan dos sillas, mientrJs que la mesa
estard en @ centro del campo (y, por tanto, a igual distancia de todos los
equipos); encima de ella, esparcidos, los peces asados por «Tengo-unJ-
| dea.

REGLAS: Cuando se dé la orden, d primer jugador de cada equipo, yendo
por lassillas, que desplaza hacia adelante a medida que avanza, llega d
local del centro ddl lago, recoge un pez y vuelve atras de la misma for-
ma.

A continuacion sale d segundo jugador, que hard igud que su com-
panero, y asi sucesivamente, hasta que se acabe d pescado e la mesa.

GANA: H equipo que junta mds pescado asado a la brasa.



27, La fruta silvestre

La racedoma de fruta silvestre r1u11 duda viio @01 1310011 platos pa-
ra cone/uir bicn una comida. Sin embargo, no es facd encontratla ni en
101 restaurantes mas distinguiclos. No porque I(a dificil o largo cle hacer,
sino porque suele faltar la materia prima e0f) (UC prepararla. Las fresas Y
los ardndanos, las moras Y las frambuesas sélo se dan en ciertas ¢pocas
del afo y (1713 tan dispersas por bosques 'y campos que inctulo ¢f bus-
cador mds rdpido a dUlal penas recoge una cesta en todo of (lid.

JUGADORES: Dos 0 mas equipos de ocho jugadores. Un director de juego.

COSAS NECESARIAS: Tantas cartulinas dd tamaiio de un naipe como juga-
dores, multiplicados por cinco. Tantas cuartillas blancas como jugado-
res. Ocho rotuladores de ocho colores distintos.

PREPARACION: En cada cartulina sc escribe el nombre de una fruta, procu-
rando que al final haya la misma cantidad de fresas, arandanos, moras 'y
frambuesas.

En cada cuartilla se dibuja a buen tamano un ndmero, del uno al
ocho.

A continuacion, esos nimeros se dividen, mediante una serie de tra-
zos irregulares, en ocho partes.

Se esparcen las cartulinas por € campo de juego, puestas boca aba-
jo, de forma que no se vea lo que llevan escrito.

Fn la linea de salida se colocan ocho cuartillas con los nimeros del
uno al ocho puestos en un solo monte.

Los jugadores dd primer equipo reciben un rolulador y, sentados en
d suelo, forman un corro arededor de fas cuartillas, mientras que los
restantes equipos sc¢ ponen juntos en la linca de salida, con sus respec-
tivos jugadores en fila india.

REGLAS: Cuando se dé la senal convenieb, @ primer jugador (¢ primer bus-
cador) de los equipos que estan en fila sde, busca una fresa, un aranda-
no, una mora Yy una frambuesa, y vuelve atrds con la fruta; ¢l segundo
repite la operacion, y asi sucesivamente.

Las cartulinas levantadas pero no recogidas pueden quedar en d sue-
lo vueltas de uno u alro lado (al favorecer a los comparieros cle equipo,
e favorece también a los adversarios, y viceversa: dificultando d traba-
jo a unos, se dificulta también a los olros), pero sin cambiarlas de sitio.

Simultdneamente, @ primer jugador del equipo que est,i en @ curro
se levanta, busca la cuartilla del nimero uno y vuelve a su sitio; pint



a1 de 11 ocha partes dHINTHTO, entiega 11 hoja al companero de su
J<ilrcrda, que pinta o110 fragmento, y asi sucesivamente.

( uando hayan pintado totalmente el nimero ocho, acaba la jornada
de trabajo para los buscadores: el director interrumpe el juego y cuenta
las unidades de fruta que ha recogido cada equipo.

Si las cartulinas se han recogido en su totalidad antes de las ocho, la
jornada de trabajo de los buscadores termina, naturalmente, en aquel
momento.

Se repite varias veces el juego, hasta que todos los equipos hayan he-
cho una vez el papel de «reloj».

Como es obvio, cada vez se esparcen las cartulinas por el campo de-
jandolas boca abajo y se pondra en la linea de salida una nueva serie de
cuartillas en donde marcar la hora.

GANA: El equipo que, al final del juego, tiene mas fruta, sumando la reco-
gida en las diferentes jornadas de trabajo.



Y : .,
Z%éju Fresas a discrecion

Para palJar € elevado coste de la mano de obra, los cultivadores de fre-
sas invitan cada vez con mayor frecuenCla a sus clientes a recoger dlos
e sabroso fruto que podrén comer sazonado con azicar y limdn o con
aziicar y vino

Algunos cultlvadores cobran la fresa por kdos, otros prefieren hacerlo por
metro cuadrado, midiendo en este caso, como es natural, no d fruto, si-
no la parcda cosechada. Bl perezoso y didraido «Hazo ti», en cambio,
vende aU fresa a pasos. U incorreglble digracClon le hace ol Vidar en ca-
sa € metro y no le queda més remediO que calcular a pasos € terreno
en que se ha recogido la fresa Pero tamblén aqui suele Imponerse su pe
reza, y «Hazo tU» dga que midan d terreno los dientes, con la alegria
gue es de suponer para los que tienen buena zancada.

JUGADORES: Dos o méas equipos de s&is jugadores (¢ grupo de recogedo-
res de fresa). Un director de juego (d perezoso y distraido «Hazlo tU).

COSAS NECESARIAS: Nada.
PREPARACION: Ninguna.

REGLAS: H primer jugador de cada equipo da un paso (lo més largo pos-

ble), desde la linea de sadlida hacia d lado opuesto dd campo.

B segundo jugador sale de donde ha llegado d primero, y da otro
paso (iguamente, lo més largo posble) en la misma direCCion.

H tercero sde dd lugar d que ha llegado d segundo, y asi sucesiva
mente.

Después dd sexto jugador, comienza de nuevo @ primero, conti-
nuando as hadta la linea de meta

GANA: B equipo que cruza € campo dando menos pasos (€ grupo de re-
cogedores que, en iguadad de longitud de la franja de terreno, pagara
menos por la fresa recogida).



!

24\, Sndlas al horno

Las sandias d horno es una especialidad de Romano de Amianto (que
105 amigos suelen llamar Mano de Amianto). A pesar de 10s muchos in-
tentos, nadie ha sido capaz de averiguar como trabaja; de ahi que sigan
siendo un secreto sus célebres sandias a horno. En cambio, cualquiera
que vaya asu restaurante (el famoso « 180 grados», nombre que obede-
ce ala temperatura con que se sirven las sandias) vera el incesante tra-
bajo de sus camareros.

JUGADORES: Dos 0 méas equipos de seis a ocho miembros. Un director de
juego.

COSAS NECESARIAS: Dos balones por equipo.

PREPARACION: Los equipos se colocan en la linea de salida con sus juga-
dores formando pargjas.
Delante de cada equipo se pone un badn, mientras que € otro se
lleva allado opuesto dd campo de juego.

REGLAS: Cuando se dé la sefid, los dos primeros jugadores de cada equipo
salen corriendo pasandose uno aotro con los pies d bal6n (la sandia es
ta d rojo vivo y no hay quien la toque con la mano).

No pueden tocar d balén més de dos veces seguidas, y antes de cru-
zar d campo (d comedor dd restaurante) deben habérselo pasado en-
tre s d menos diez veces.

Cuando llegan d fondo dd campo (la mesa del cliente), dgjan & ba
I6n y vuelven atrés con d otro (6 cuenco de la sandia que @ cliente aca-
ba de comer).

Esta vez s lo pasan con la mano (la cuc.urbitacea ya se ha enfriado),
y permaneciendo parados cuando tienen € bal6n (los camareros estin
cansados y sdlo caminan cuando tienen las manos libres).

Tamhbién aqui diez pasos d menos para volver d punto de sdlida (la
cocina de Romano de Amianto).

A continuacion sde la segunda pargja de jugadores, y asi sucesiva
mente (las sandias d horno son como las cerezas: una tira de otra).

GANA: H equipo cuya Ultima pareja de camareros lleva antes @ Ultimo
cuenco veacio a Romano de Amianto.
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25, Los fruteros

Grandes fruteros adornan /as mesas del restaurante vegetariano «La
Huerta de Pepe)).

JUGADORES: Dos o més equipos de cinco jugadores (los camareros del res-
taurante). Un director de juego (Pepe el Hortelano).

COSAS NECESARIAS: Tantos pliegos de papel blanco y tantas cucharas co-
mo equipos, multiplicados por dos. Una caja con rotuladores de color y
un par de tijeras.

PREPARACION: En cada pliego de papel se dibuja un frutero lleno de fruta.

Los equipos se ponen juntos en la linea de salida, con sus respecti-
vos jugadores en fila india.

Enfrente de cada equipo se colocan dos cucharas y dos pliegos de
papel.

Ambos pliegos se dividen en cincu partes mediante una serie de tra-
zos irregulares. Los trazos deben ser iguales en los dos pliegos del mis-
mo equipo, pero distintos en los de los diferentes equipos.

Uno de los dos pliegos de cada equipo queda entero, mientras que
el otro se corta ¢n los cinco trozos en que se ha dividido.

Los fragmentos de los pliegos de todos los equipos se mezclan jun-
tos y se esparcen por el fondo del campo.

REGLAS: Cuando se dé la sefial convenida, el primer jugador de cada equi-
po toma las dos cucharas, cruza el campo, busca uno de los fragmentos
del pliego de su equipo, lo recoge sirviéndose Gnicamente de las cu-
charas, vuelve atras y lo deja en su sitio, sobre el pliego que ha queda-
do entero.

A continuacion entrega las cucharas al segundo jugador, y asi suce-
sivamente, hasta que se recompone del todo el frutero.

El que, por error, recoge un trozo que no corresponde al pliego de su
equipo, debe cruzar de nuevo inmediatamente el campo, dejarlo donde
estaba y buscar uno que le corresponda.

En ningdn momento del juego pueden tocarse con la mana los frag-
mentos; sOlo y siempre hay que utilizar las cucharas para recogerlos,
transportarlos, dejarios, etc.

GANA: El equipo que antes recompone bien su frutero.
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©), Las rosquillas

Las rosqUillas son pagtas de forma Clreular y con un agudcro en e/ centro
Hace siglos era e alimento preferrdo por los soberanos de muchas na
Clones europeas Los dignatarros que acompafiaban alos personajes mas
conspicuos de la epoca alas audienClas solemnes de su Rey, Sempre se
prescntaban ante € con una roxyUilla en la mano

JUGADORES: Dos o mas equipos de siete Jugadores

COSAS NECESARIAS: Un palo de veinte centimetros por Jugador Un aro de
veinte centimetros de diametro por equipo

PREPARACION: Los equipos se apastan Juntos en la linea de salida, con sus
respectivos Jugadores en fila india
Cada Jugador reCibe un palo
A tres metros de la linea de sallda se traza en el suelo otra, paralela
a la primera
Los aros se colocan en el lado opuesto del campo, en correspon-
denCia con los distintos equipos, Yy el Juego puede empezar

REGLAS: Cuando se dé la sefial convenida, el primer Jugador de cada equl-
po sale corriendo, llega al fondo del campo, mete la rosquifla en el pa-
lo sin tocarla con la mano, vuelve atrés, se para en la linea que esta a
tres metros de la de salida y lanza la rosquilla (esta vez con la mano) al
segundo Jugador, que tratara de introdUClrla al vuelo en su palo, sin ser-
virse para nada de la otra mano

Sl la rosquilla cae al suelo, la recoge el que la ha lanzado, vuelve de-
tras la linea y repite el lanzamiento

A continUaCiOn, el segundo Jugador sale corriendo, deja la rosqudla
en el fondo del campo Y vuelve atrds con las manos vacias (mejor dicho,
con el palo vacio)

El tercer Jugador hara como el primero y el cuarto como el segundo,
etc

El Juego termina cuando todos los Jugadores han dado dos vueltas
como su nimero es Impar, el que en la primera vuelta ha lanzado la ros-
quilla, en la segunda tendra que recogerla al vuelo, y viceversa

GANA: El equlpo que antes termina el Juego



211, Las tartas gigantes

En la casa del baron «Sobrado de KJlog), cualgUier comida termilla 1u-
defectiblemente con una tarta glgantesca, que sucesivamente le llevan
los mozos de las d,stintas pastderias de la Cludad

Para eVitar que los granUjas de los mozos metan sus dedos en la crema
para rdamérsclos deliciosamente, 105 pasteleros vendan sus manos de for-
ma que queden envueltas con /os pufios cerrados SAlo asi pueden con-
flar en que las tartas lleguen enteras al domiCllio del conoCldo Jugador de
poquer (No, no; € barén no es un mlembro de la nobleza, SnO un em-
pedernido Jugador de cartas, a que sus compinches apodan «barén & so-
brado)) por su sobrada capaCldad de embrollar/os a todos y por su cor-
pulencia. En realidad, pues, €l tal barén no es mds que un gran fullero )

JUGADORES: Muchos (al menos veinticuatro), distrioUidos en equipos de
doce. Un director de juego.

COSAS NECESARIAS; Tantas colchonetas como equipos. Vendas o cintas de
tela para envolver las manos de los jugadores.

PREPARACION: El director de juego venda las manos de los jugadores, de
forma que queden completamente cubiertas durante el juego.
A continuacion, los equipos se ponen en la linea de salida con sen-
das colchonetas aliado (la tarta que hay que llevar al barén «Sobrado de
Kilos»).

REGLAS: Cuando se dé la sefial, los mozos de cada equipo intentan levan-
tar del suelo la «tarta» y ponerla sobre los pufios cerrados de cuatro de
ellos.

Cuando han terminado, estos Ultimos levantan los brazos (y la tarta)
sobre sus cabezas, cruzan el campo, vuelven atras y la depositan de nue-
vo en el suelo (jfaltaba un ingrediente!).

Junto con sus compafieros, intentan levantarla otra vez y ponerla so-
bre los pufios cerrados de otro cuarteto del equipo.

Cuando también ellos han hecho el trayecto y devuelto la tarta (ay,
ay, ay: ifaltaba otro ingrediente!), entra en Juego el tercer y altimo cuar-
teto del equipo.

Estos cuatro mozos deben llevar la tarta al otro lado del campo y vol-
ver corriendo con las manos vacias.

GANA: El equipo que primero entrega su tarta gigante.



25, El merengue

El gque no haya temdo nunca la tentauon de untar un dedo en el suave
y candldo merengue, ,que levante la mano' Nadre, ,verdad? Pues en

tonces, que la levante el que no lo ha saboreado nunca sobre un hela
do en un eafe 0 en una porcJOn de tarta nupCial 0 en los pasteles de un
cumplearnios o cualqUler otro afJlversano fdiz ,Pocos, por no deCir nadie'
El merengue nos hace golosos a todos, pequerios y grandes pero son po

€os los que saben como se prepara ,Es muy senCillo' Se toma la crema
ordmana se le afiade azucar y se le da vueltas cada vez mas rapidas, se
bate y se vuelve a batir  Poco a poco la crema, arrasrada en €l torbdlll

no de tanto movimiento, se suaViza, aumenta de volumen y sube sube
cada vez mas

JUGADORES: Dos O mas equipos de ocho miembros Un director de Juego
COSAS NECESARIAS: Una silla por equipo

PREPARACION: Los equipos se colocan Juntos en la linea de salida, con sus
respectivos Jugadores en fila india
Al prinCipiO de cada fila se ponen los Jugadores més resistentes al
cansanclo de una carrera larga, Y, después, apllcando el mismo cnteno,
los demas
En correspondenCia con cada equipo, se pone una silla en el lado
opuesto del campo

REGLAS: Cuando el director dé la sefal, el pnmer Jugador de cada equipo
sale cornendo, cruza el campo, gira en torno a la Silla, vuelve atras Y to-
ma de la mano al segundo

Ambos salen Juntos, cruzan el campo, giran en torno a la sifla, vuel-
ven atras, Y el segundo, sin soltarse del pnmero, toma de la mano al ter-
cero

Salen los tres de nuevo, Y asi suceSivamente, hasta que corre Junto
todo el equipo

En cualqUier momento, Sl dos Jugadores se sueltan, deben pararse,
Juntar de nuevo sus manos Y seguir la carrera Como es natural, cuando
esto ocurre, deberan pararse también los compafieros que van con ellos

GANA: El equipo que, volViendo completo a la linea de salida, termina an-
tes el Juego



29, El «dulcitodo

Los estudiantes de «Colosillo)) son, en general, bastante indisciplinados

Qs profesores, en € Intento de hacer que a3San tranqUilos a clase, /e
gan muchas veces a dfa con bolsas de «dulCltodo)) E «dulutodo)) es
una bohta de color, que se hace con esenCias de los mgores dulces de
la Ciudad, alos que, de cuando en cuando, se afiade miel, chocolate fun

dido, mermelada y pulpa de «sorbldo)) (fruta dulCldma, muy apeteCida
por los pajaros y avigoas de «Colosllo») Solo con una bolita de «dulci

todo)) en la boca permanecen gUietos y atentos los alumnos, hasta
punto que d Ingpector de ensefianza ha deCidido que /as tales bohtas
formen parte del eqUipo didactlco de los profesores, como € hbro de tex

to yel registro escolar

JUGADORES: Dos Omas equipos de seis a ocho Jugadores, cada uno con su
propiO capitan

COSAS NECESARIAS: Tantas pelotas de tenis como equipos

PREPARACION: Los equipos se alinean en el campo Juntos, con sus respec-
tiVOS Jugadores en fila india, separados por un metro de distanCia
A cinco metros del primer Jugador, vuelto haCia €l y con una pelota
de tenis en la mano, esta el capitan del equipo

REGLAS: Cuando se de la sefial oportuna, €l capitan de cada equipo (cada
maestro) lanza la pelota (la bolsa de «dulCltodo») al primero de sus com-
pafieros (de sus alumnos), que debera recogerla al vuelo Y devolvérsela
Igualmente

Sl lo logra, se sienta en el suelo, el capitan lanza, después, la pelota
al segundo Jugador, Y asi suceSivamente, hasta que todo el equipo esté
sentado en el suelo

Sl algUien falla la recogida, el capitan recupera la pelota, vuelve a su
SitlO Y repite el lanzamlento

Sl, en cambiO, el que falla la recogida es el capitan, la recoge el que
se la ha lanzado, vuelve a su SitiO Y repite el lanzamiento

Puede hacerse mas dificil el Juego, eXigiendo que los Jugadores re-
cOJan la pelota con una sola mano, o utihizando una pelota menor (aun-
gue no demasiado liviana), o tamblen aumentando la distanCia entre los
Jugadores

GANA: El equipo (la clase) que antes se encuentra sentado en el suelo



3(0), Los confites

Grandes tarros de cristal llenos de confites son una tentacion en los es-
tantes de la cocina de la abuela Lucia (la abuela mas comprensiva del
mundo). Un marido grufién, una nietecita golosa, un hijo atareado y una
amiga siempre con ganas de contar cosas: todos encuentra en la abuela
Lucia una palabra amable y un confite. Pero muchas veces Garagatin, el
gato blanco Y pardo de casa, durante sus correrias nocturnas vuelca los
tarros y el lindleo verde de la repisa toma el aspecto de un prado en flor.
Lo mejor es poner todo en su sitio antes de que lo vea el abuelo Euclides
(el abuelo que primero grufie Y después sonrie).

JUGADORES: Los que se quiera, formando equipos de seis (el nimero de ve-
ces que los tarros caen, por término medio, al suelo todas las noches).
Un director de juego (el gato Garagatin).

COSAS NECESARIAS: Para cada equipo: una silla, una camiseta, una falda
(cuanto mas amplia, mejor), cinco tarros y cien piedrecitas pintadas con
cinco colores distintos.

PREPARACION: Los equipos se ponen juntos en la linea de salida, con sus
respectivos jugadores sentados en el suelo y en fila india.
Enfrente de cada equipo se pone una silla, en la que se colocan un
jersey y una falda.
Los tarros con los «confites», agrupados por colores, se dejan en el
suelo de la parte opuesta del campo.

REGLAS: Cuando se dé la sefial convenida, el primer jugador de cada equi-
po se levanta, se pone el jersey y la falda y cruza el campo, embaraza-
do por tanta ropa (cuando debe levantarse a media noche la abuela Lu-
cia, se abriga bien antes de ir a la cocina).

Mientras tanto, el director tira al suelo los tarros y mezcla los «confi-
tes» de cada equipo.

Al llegar aliado opuesto del campo, los jugadores deben separar por
colores sus piedrecitas e introducirlas sin error en los tarros.

Después de lo cual vuelven atrds, se quitan la camiseta Y la falda, las
dejan bien puestas en la silla y hacen que salga el jugador que le sigue
en la fila de su equipo.

El juego continda hasta que el sexto y ultimo jugador de cada equipo
pone en su sitio las piedrecitJs y vuelve a donde estan sus compafieros.

GANA: El equipo que primero termina el juego, sin cometer error. Si no lo
logra ningun equipo, gana el que tiene menos fallos.



31l. la tarta nupcial

En € pals de « Que se YO» la princesa «Quiza» ha deCldido contraer ma
tomonlO E banquete de la boda esta a punto y los invitados esperan en
e salan Pero la Puncesa no sabe aun con qUlen casarse ¢con € ponCl

pe "PdJ) o con € que llaman "A ml que»? Para disipar dudas Introduce
dos anillos en la tarta nupClal sera la suerte o la hablildad las que deCl

dan qUlen va a ser € Principe consorte en € pals de los inseguros

JUGADORES: Dos equipos de seis a diez Jugadores Los equipos pueden ser
mas, incluyendo entonces al pnnClpe «Eh» (algo tonto), al pnnClpe «NI»
(hido del rey «No» y de la reina «51»), etc

COSAS NECESARIAS: Un plato de arroz sin cocer Un anillo por equipo Una
pajita para cada Jugador

PREPARACION: 5e ocultan los anillos en el arroz
Los Jugadores de los distintos equipos se ponen en fila india, deJan-
do una distancia de dos pasos entre uno y otro y con sendas pajitas en
los labiOS

REGLAS: Cuando se de la orden convenida, el pnmer Jugador de cada equl-

po hurga con la pajita en busca de un anillo

Sl lo encuentra, lo recoge con la pajita (sin emplear las manos el ani
110 «pescado» en la tarta esta lleno de crema ), y lo pone en la palita
del sigUiente compariero de fila

Este hace lo mismo con el de atras, y aSl sucesivamente

51 algUien toca el anillo con la mano o este cae al suelo, se oculta de
nuevo en el arroz

GANA: El equipo cuyo anillo llega antes al ultimo Jugador de la fila (el prin
Clpe que se casara con la pnncesa «QUIlza»)
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. Las avispas

las avispas son muy habJles en construir su panal con Cientos de peque
fas habitaCiones o celdillas, perfectamente acopladas Sn embargo, bas
ta que una sola no este bien rematada o se halle fuera de StiO, para que
al primer soplo de Viento, todo se venga abajO

JUGADORES: Dos o més equipos de Cinco o seis miembros y un director de
Juego

COSAS NECESARIAS: Una cuartilla, un par de tijeras, un tarro de cola y un
penddico por equipo

PREPARACION: Los Jugadores de los diferentes equipos se sientan en un la-
do del campo de Juego (que puede sel una habitacién normal) con pa-
pel Y cola

En el lado opuesto y en correspondencia con cada equipo, el direc-
tor deja un penddico y un par de tijeras

REGLAS: El director dice con voz fuerte una frase de ocho a diez palabras
Los equipos deben recomponerla entresacando de los titulos de los
periodicos las letras que necesiten y pegandolas en su cuartilla
Las letras se trasladaran de! pendédico a la hOJa de una en una, de ahi
que sea Importante organizarse de modo que uno recorte, otro pegue y
haya gUien lleve las letras de uno a otro lado

GANA: El equipo que primero termina correctamente la frase (las aVispas
que antes construyen, sin fallos, su panal)



2., La hormiga roja

La hormiga roja vIVe en los bosgues de pinos, abetos y alerces. l'ara cons-
truir su hormiguero, no hace galerias subterraneas en e/ terreno esponjo-
0 dd bosgue; prefiere acumular agujas caidas de los arboles bajo los
que tiene su morada. Colocandolas con arte y mafia, construye galerias
y habitaciones en d intenor dd monton que va surgiendo. 3 alguien cree
gue tal construccion es fragil o que se desmorona ala primera embesti-
da del viento, se engafia: € hormiguero resiste la llwia y € viento; solo
un verdadero aluVion o un incendio furioso, o la mano cruel de un hom-
bre (y, mas a menudo, su pie didraido...) pueden destruirlo.

JUGADORES: De dos a seis cada vez.
COSAS NECESARIAS: Una botella y una caja de palillos.

PREPARACION: Se pone la botella en el centro de la mesa, y cada jugador
toma quince palillos.

REGLAS: Uno tras otro, los jugadores van poniendo oblicuamente un pali-
llo en el cuello de la botella, procurando mantener el equilibrio y no ti-
rar los puestos por sus compafieros.

El que hace caer un palillo de la botella, lo recoge Y se queda con 4.

GANA: E jugador que primero termina con las manos vacias (la hormiga
mds habil en montar magicos equilibrios de agujas para construir el hOI-
miguero).



El gusano de seda

Con € correr del trempo, @ gusano de seda se ha convertido en d dni-
ca lepiddptero doméstico, su forma slvestre se ha extmgUIdo £sta oruga
rechoncha y de poca aparienCia no puede sobreviVir sin la ayuda de
hombre Sus larvas producen en cuarenta y ocho horas un capullo for-
mado por un fmiSmo htlo de cuatro ktlémetros de longitud. Desde hace
mas de cuatro mil quinientos afios, @ hombre devana con paCienCia ci-
cho hilo para obtener la seda, fibra textil muy apreCiada en cualqUier rm-
con del mundo

JUGADORES: Dos equipos que consten de al menos diez Jugadores cada uno.
COSAS NECESARIAS: Dos ovillos de bramante.

PREPARACION: Los Jugadores de cada equipo se ponen en fila india, dejan-
do dos metros de separaciéon entre uno Y otro.
Los jugadores que encabezan la fila reciben un ovillo de bramante,
Y el Juego puede empezar.

REGLAS: El primer Jugador de cada equipo sujeta bien un cabo del bra-
mante Y lanza el ovillo al compafiero que tiene detras.

Girando varias veces sobre si mismo, el segundo se Cifie con cuatro
vueltas de cuerda; entrega el ovillo al Siguiente compafiero, que hara lo
mismo, Y asi sucesivamente.

Cuando el dltimo jugador del equipo ha dado las cuatro vueltas al-
rededor de su cuerpo con el bramante, el ovillo emprende el camino de
regreso.

A medida que un Jugador lo recibe, desenrolla su parte de bramante
en el OVillo y lo pasa al compafiero de enfrente.

GANA: ti equipo que primero enrolla bien todo el ovillo.



La polilla

La pohlla es una dTnmuta larva de mariposa, terror de canmisetas 'y (ami

sas guantes y pantalones Da wudtas por la ropa y de cuando en cuan

do saborea un troClto A veces le gudta tanto, que se aSenta en una man

ga o0 en un calcetm y se da un banquete AS es como luego aparecen en
la ropa perforaClones megulares oelalentadas, las camisetas empiezan
adeshilacharse, las camisas arasgarse y los calcetines a agujerearse (pa

ra contento de los dedos, que se asoman sonnentes por las perforauo
nes, ya sufiClentemente grandes para que puedan pasar) Sm pmbargo,
todos tencmos nuestro su punto debJ! hasta € mas formdo Iuchador se
rmde ante un mosgUito Tamblen la atrevida y dimmuta poMa huye ate
rrorl7ada en cuanto perClbe d fuerte olor de la naftalina

JUGADORES: los que s qUiera, formando equlpos de ocho adiez miembros

COSAS NECESARIAS: Por equipo dos dados, una cucharilla y un ovillo de
bramante

PREPARACION: E primer Jugador de cada equlpo recibe la cucharilla, la su-
Jeta d bramante, y toma los dos dados, mientras que sus companeros se
ponen en fila india detras de €

REGLAS: B primer Jugador de cada equipo echa los dados

Sl le sde un nueve (@ numero de letras que forman la palabra nafta-
lina), pasa los dados, la cucharilla (la polilla) y pi bramante d compa-
fiero que le sigue en lafila

En caso contrario, mtroduce lacucharitla por € cuello de su camisa,
la saca por d fondo dd pantaldn, y pasa d compariero los dados y la
cucharilla sUjeta d bramante

En uno y otro caso, d segundo Jugador echa Iguamente los dados y
actua en consecuenCia, y & sucesivamente

QUien saca un nueve posee la naftalina, que lo sava de la palilla, €
que no la tiene, debe permitir que la polilla pase através de su ropa

E ovillo queda siempre en manos de la primera victima de la polilia

Cuando todo & equipo ha tirado los dados y se ha pasado la polilla
y € bramante, la cucharilla vuelve por d mismo camino y € bramante
s enrolla poco a poco en torno d ovillo

GANA: E equipo que termina antes, por habilidad de sus Jugadores o gra-
cias a la suerte



|r-i ~
o), La arana

Muchas arafias tejen perfeclamente el hnea r((ta 101 111101 con los que
luego construyen su tela

JUGADORES: Los que se quiera, de uno en uno.
COSAS NECESARIAS: Treinta botes. Un balon.

PREPARACION: Los botes se ponen en @ suelo a lo largo de dos lineas pa-
ralelas trazadas a medio metro de distancia entre una y otra.
Cada bote estda a un metro dd anterior y enfrente dd correspondien-
te bote de la otra linea.
Se traza la linea de sdida a cinco metros de primer par de botes.

REGLAS: Uno tras otro, los jugadores lanzan con la mano € badn aras de
tiera, intentando que pase entre las dos lineas paralelas y que salga por
d fondo dd pasillo formado por los treinta botes.
S sdefuera durante @ trayecto, se cuentan los pares de botes que ha
superado antes de dir.

GANA: H jugador que con € baldn hace d trayecto més largo por d pad-
llo. S hay empate, habra uno o més tiros suplementarios para deshacer
d empate.



5, La carcoma

11 carcoma condruye sus galerias en fa madera cambiando conlinua-
mente de direccion. ¢Qué le impulsa a dar tantas vueltas, aparentemen-
te 9n sentido, hagta formar un laberinto muy complicado? Es posible que
s9lo pueda darnos una respuesta satisfactoria «Renato ef Cientifico)), fa-
mosisimo hombre de ciencia, 0 «Salvador e/ Sofiador)).

JUGADORES: Los que s quiera
COSAS NECESARIAS: Una hoja de periédico y un 18piz, por jugador.
PREPARACION: Se dlige, d azar, una letra del afabeto.

REGLAS: Los jugadores tienen tres minutos para tadldr de su pagina de pe-
riédico, con un trazo vertical, d mayor nimero posible de veces la letra
indicada.

Un punto por letra indicada con acierto y una sancion por cada le-
tra tachada erréneameni('.

GANA: H jugador que acaba con mds puntos.



7/, El saltamontes

Son muchos los animales que, para huir de algin enemigo, se sirven de
sus patas traseras, con las que dan saltos increibles. Uno de élos es €
saltamontes.

JUGADORES: Al menos veinte, en dos equipos.

COSAS NECESARIAS: Para cada jugador, dos piernas capaces de saltar mucho.
Una silueta de cartulina con la cabeza de un saltamontes. Un baldn.

PREPARACION: Los jugadores del primer equipo (los saltamontes) forman un
corro muy abierto, tendidos en el suelo boca abajo.
Los del segundo (los depredadores) se esparcen alrededor del corro,
excepto uno, que va al centro con un balén en la mano.
Se entrega la «cabeza del saltamontes» a un miembro del corro, yel
juego puede comenzar.

REGLAS: Los jugadores del corro, vigilados por sus adversarios, se pasan de
uno en uno la «cabeza del saltamontes».

En un momento dado, se levanta un jugador y corre saltando sobre
sus compaferos, que siguen como estaban. Cuando llega a quien tiene
la «cabeza del saltamontes», la recoge y se va con ella.

Mientras tanto, el depredador del centro, sin moverse del sitio, lanza
el baldon contra el saltamontes fugitivo, intentando darle.

Si le da, el jugador «cazado» se sienta donde lo han sorprendido, y
sale corriendo el Ultimo compariero sobre el que ha saltado.

Si el tiro del depredador no da en el blanco, el balén lo recogen sus
compafieros de equipo y se lo devuelven.

Si el saltamontes fugitivo vuelve a su sitio sin que le den, entrega la
silueta al compafiero de aliado, compafiero que sale corriendo, y asi su-
cesivamente.

Nunca debe haber mdas de un saltamontes en fuga.

Cuando todos los saltamontes han intentado sucesivamente (con ma-
yor o menor suerte) [a fuga, se asigna a su equipo un punto por cada ju-
gador que ha hecho el recorrido sano y salvo.

Los equipos cambian de papel, y sigue ¢l juego.

GANA: El equipo que obtiene mejor puntuacion.



El murciélago y las falenas

Cuando un murClelago quiere comer, emite un sOntdo que rebota en el
primer obstaculo que encuentra Y retrocede El murClelago reconoce el
sontdo € Identlftca la presa que a menudo €S una falena

JUGADORES: De tres en tres, situados en el centro del corro que forman sus
comparfieros

COSAS NECESARIAS: Una cinta para vendar a uno de los tres Jugadores

PREPARACION: Mediante la conoCida «cuenta de la noche» ((Luna yestre-
llas y no Sol, obscundad y suefios y no palabras, cielo negro y no azul
(quién Juega? jPues t0'»), se decide qUién de los tres Jugadores hace
de murCiélago y qUiénes son falenas

Se venda al murCiélago y los tres van al centro del corro formado por
los deméas compafieros

REGLAS: El murCiélago intenta cazar las falenas tocandolas

Para ello, de cuando en cuando emite un grito «jMurCiélago'», al
que las falenas responden inmediatamente «jFalena'»

Sl esta para salirse del corro (jno olVidemos que esta vendado'), los
compafieros haCia los que va le gritan «jPared'», advlertléndole asi del
peligro

Se mide el tiempo que tarda el murCiélago en cazar a una de sus
presas

Se venda a la otra, que asi se convierte en murClelago, y haran de fa-
lenas otros dos Jugadores (entresacados al aLar mediante la «cuenta» de
antes), y prosigue el Juego

GANA: El murCiélago que caza su presa en menos tiempo



). El tigre y la arafa

Qué tiene que ver el tigre con la arafia? Muy sencillo: jel interés que
demuestran por ellos quienes se ocupan de dentaduras! Lo primero
que vemos (7 un tgre, cuando ruge, son Im dientes. Ian largos, fuertes,
agursados y blancos, dicen 1) fuerza que posce el temible felino. Los fa-
bricantes de dentaduias de medio mundo han intentado descub”r el se-
creto de dentadura tan extraordinatia, pero todavia no 0 han logrado. En
cambio, los productores dc pegarnentos para dentaduras han tenido mds
suerte, pues sus estudios les han proporcionaclo interesantes informacio-
nes sobre las telaranas y la substancia que emplean sus autoras para que
las moscas queden prendicdas en elfas.

JUGADORES: Los que se quiera, formando parcjas.

COSAS NECESARIAS: Por pareja: un ldpiz, un vaso de plastico y un trozo de
bramante. Agua para todos y obstaculos que poner en d camino.

PREPARACION: Los Idpices se sujetan a un vaso mediante un trozo de bra-
mante, de forma que, estando d [dpiz horizontal y ¢n dto, @ vaso osci-
le debajo, a treinta o cuarenta centimetros de distancia.

Se llena de agua d vaso, y ya tenemos un «no-me-despego», € fa-
moso instrumento que controla la calidad de los pegamentos dentales.

REGLAS: Cuando se dié¢ la seial, los jugadores de cada pareja recogen un 13-
piz, lo sujetan entre los dientes y levantan dd suelo d vaso, que lleva-
rdn al otro lado del campo cruzando un recorrido de obstaculos, sin to-
carlo con las manos y vertiendo la menor cantidad de agua posible.

GANA: No la pareja mas veloz (la prueba pericial dd pegamento para den-
tadluras requicre tiempo), sino la que llega a la meta con mas agua en su
«no-me-despego». jSerd la mejor prueba pericial!



110, El mono

Bl mono destaca, entre 10s animales, por su agilidad Es uno de los pocos
(lue son capaces de utilizar las manos como pies (y correr a cuatro pa-
tas) y los pies como manos (y trepar por las ramas de un ,irhol para
aduefiarse de /a fruta que /e gusta). En la fronda de los arboles de la jun-
gla ningn movimiento parece imposible para este &gil cuadrdmano, que
con frecuencia se divierte cambiando de stio las cosas o llevAndosdlas
para que jueguen los monos peguefios.

JUGADORES: Los que se quiera, distribuidos en equipos de cinco.
COSAS NECESARIAS: Un palo. Diez objetos de diversas formas y tamafios.
PREPARACION: Se esparcen los objetos por el campo de juego.

REGLAS: Sucesivamente cada equipo lleva por el campo el palo, del que irg,
colgado de pies y manos, el mas agil de los cinco miembros del equipo
(el mono).

Dos minutos de tiempo, durante los cuales el mono debe recoger del
suelo la mayor cantidad posible de objetos que pueda llevar consigo o
cambiar de sitio.

Un punto por objeto que lleva consigo el mono al cabo de los dos
minutos; medio punto por objeto cambiado de sitio (dejandolo en el lu-
gar de donde ha recogido otro) y ninguno por los objetos recogidos pe-
ro dejados caer durante el juego.

Si un mono se desprende del palo antes de los dos minutos, su prue-
ba termina en ese momento. También se consideraran caidos los objetos
quc lleva consigo. Por lo tanto, Gnicamente se tendran en cuenta los que
ha cambiado de lugar.

GANA: El equipo que, por la agilidad de su mono, obtiene la mejor pun-
tuacion.



111, Los elefantes

los elefantes pueden hacer muchas cosas con U larga trompa flevarse
la comida ala boca, lcvantar del suelo un tronco, darse una ducha, em
pUjar af cachorro remolan yJugar a futbol con las nueces de coco

JUGADORES: Dos o mas

COSAS NECESARIAS: Una pelota (cuanto mayor sea, mejor para los Jugado-
res) Una serie de obstaculos, que se esparciran a lo largo del recorrido

PREPARACION: Se traza en el terreno un recorrido tortuoso y con obsticu-
los mas o menos faciles de sortear

REGLAS: Cada Jugador, sucesivamente, empuja con su narz la pelota por el
recorrido, Intentando llegar a la meta en el menor tiempo posible
No estd permitido tocar la pelota con ninguna otra parte del cuerpo
el primer fallo supone diez segundos de sancion, el segundo, otros dlez,
mas amonestaCion, el tercero, descalificaCion

GANA: El Jugador que emplea menos tiempo en el recorrdo



172, El lirén Tirén

B Iirén Tirén ha construrdo su madriguera en las vigas de la choza don-
de viVe el abuelo Carmelo (que deja la puerta abierta y duerme al hie-
lo) Ha puesto entre las vigas su reserva de nueces para elll7vierno y de
troCitos de hielo para el verano Por desgraCia, parece que €l viento ha
declarado la guerra alas nueces Yy que el sol ha deudldo acabar con el
hielo. En las frias noches, e/ viento zarandea el portén de la pobre cho-
za, temblan las vigas Y las nueces van al suelo En los dias tbros, el sol
caldea el tejado Yy se derrite el hielo, que, gota a gota, termll7a en nada
El'lirén Tirén no tiene remediO para lo del hielo, pero sabe como salvar
las nueces. Cuando se agita la puerta, el lirén recoge, agi/ismo, al vuelo,
las nueces en su caida Y /as coloca de nuevo entre las vigas. ,Asi queda
a salvo su reserva de nueces para elll7vierno!

JUGADORES: De dos aseis (§ son més, d juego puede resultar aburrido).

COSAS NECESARIAS: Diez huesos de cereza (o piedrecitas u otra cosa de ta-
mafio y forma analogos). S se quiere hacer més dificil d juego, pueden
emplearse gliitos de albaricoque, amendras 0 nueces.

PREPARACION: Hay que cerciorarse de que todos los jugadores saben con-
tar hasta diez.

REGLAS: Uno tras otro, los jugadores ponen entre las palmas de sus manaos,
gue tendrén juntas, los diez huesos, lostiran d airey los recogen con €
dorso de las mismas, intentando que no caigan d suelo.

Los tiran de nuevo d aire con @ dorso y los recoge en las pamas, y
asl sucesivamente hasta diez veces, utilizando cada vez sdlo los huesos
que quedan.

S gUiere hacerse més dificil € juego, basta utilizar una sola mano.

GANA: H jugador que, d find de los diez lanzamientos, tiene més huesos
de fruta consigo.



13, El raton Antdn

En la madnguf'ra dd raton Antén hace mucho, muchlsimo calor A me
nudo, JaCinta, su muyer, despierta de noche a sus ratonCftos y e fos lleva
al borde del estanque, para que descansen al fresco Sn embargo, la Ul-
tima noche Jacinta cometlo un error se quedd dormida con sus cnas en
una gran hOJa de nenufar Una Imprevista rafaga de viento arranco la ho-
Ja del fondo y la arrastro hagta € centro del estanquc

Ahora Anton se ve obltgado alanzar la comida a su famllla desde € bor-
de dd estanque, esperando quc otra rafaga de viento, més canfiosa que
la primera, |Ifve & nenufar ala onlla, para que los naufragas puedan vol
ver aterra

JUGADORES: Los que se qUiera.

COSAS NECESARIAS: Un balde de agua. Un plato hondo (sopero, para en-
tendernos). Veinte monedas Una toalla.

PREPARACION: Se pone el plato en el balde, de modo que flote libremente.

REGLAS: Uno tras otro, los Jugadores, a siete pasos del balde, lanzan las
veinte monedas Intentando que caigan en el plato y se queden en él
No es dificil acertar con el plato (el ratdbn Antdn tiene buena punte-
ria), pero lo mas probable es que la moneda rebote y vaya fuera (la ho-
ja de nendfar es lisa y resbaladiza).

GANA: El Jugador que mete y deja mas monedas en el plato. SI hay empate
de monedas, gana el que ha colocado la primera tirando menos veces



1141, El gato

Sta del sofa ala mesa se revuelca en la alJombra Y se deshiza bajo d
taburete en un nstante trepa a la butaca y toma carreridla para fanzar
se a los floreros pasa de una dlla a otra y agotado se acurruca junto al
radlador Todo dlo ¢para que? Para persegUir al owvtllo de lana que su
duena le dga sonriente 51 no lo hClera a3 no sena gato

JUGADORES: Los que se qUiera, en parejas (el gato y la duefia) Un director
de Juego que mida el tiempo

COSAS NECESARIAS: Un oVillo de lana Una serie de obstaculos que sortear

PREPARACION: Se distribuyen por el campo los obstaculos
No estaria de mas que los gatos ronronearan un poco ante la duefia,
aungue no es necesario

REGLAS: Las parejas intervienen en el Juego de una en una, el tiempo que

emplean lo mide el director

La duefia entrega al gato un oVillo sin soltar de la mano uno de sus
cabos

Cuando se de la sefial, el gato atraviesa el campo de Juego con el OVI
110, que se desenrolla segun va caminando Sortea los obstaculos pasan
do, segun los casos, por enCima, por debaJdo, de lado o saltando de uno
a otro sin soltar el oVillo Sl este cae al suelo, lo recogera antes de seguir
adelante

Cuando llega al lado opuesto del campo, maulla con fuer7a y em
pieza a recoger el mio en el ovillo

Slmultaneamente su duefia sale corriendo y, sin soltar el hilo, em
prende el recorrnido inverso

Sl la duefia deja caer el hilo, el gato Interrumpe su tarea de enrollar
para permitir que la duefia recoja el cabo suelto

Cuando la duefia llega donde el gato y se ha enrollado por comple
to el ovillo, el director para el cronometro y comunica atodos el resul
tado de ambos Jugadores

A contlnuauon sale la segunda pareja, y aSl sucesivamente

GANA: La parcja mas veloz



15, La ardilla

La ardilla tiene una debilidad por las avellanas. Sn embargo, antes de sa-
borearlas debe superar la dura resistencia de su cascara, y no siempre
hay tiempo para dlo. A veces la asusta €l halcon, en otras ocasiones la
distrae una mariposa juguetona o la llama una vecina. Entonces la ave-
llana se queda alli, a disposicion de cualquier congénere que sepa apro-
vechar la ocasion.

JUGADORES: De dos a diez.

COSAS NECESARIAS: Dos dados, un cuchillo, un tenedor, un plato, pape de
estafio Y una tableta de chocolate.

PREPARACION: Las padtillas de chocolate se envuelven, por separado, en
papel de estario.
Se entregan los dados a un jugador, y € tenedor, cuchillo y plato (en
d que habra una padtilla de chocolate) d vecino de su izquierda.

REGLAS: Cuando se dé la sefid, d primer jugador lanza d aire los dados y

sigue tirando hasta que le sale un seis doble.

Mientras, su compafiero intentara desempapelar d chocolate sn to-
carlo con las manos, es decir, utilizando sdlo @ cuchillo y € tenedor. S
lo logra, puede comerse la padtilla.

Cuando d primer jugador saca un seis doble, € plato con & choco-
late, & cuchillo y d tenedor pasan inmediatamente a d, y los dados d
gue esta sentado a U derecha.

Se continlia asl, reemplazando vez por vez las padtillas comidas, has-
ta que se acaba @ chocolate.

GANA: B jugador que por habilidad y buena suerte se ha comido més pes-
tillas de chocolate.



1@, La foca Jerénima

La foca Jerérima ha pasado muchos afios en un ¢irco, manteniendo en
equilibrio sobre su reshaladlzo hoClco balones Y pelotas, aros Y banderas
Pero un buen dia diJo «bastal» a trabajo tan monétono Yrepetido, siem-
pre lgua/, Y SIguIO a un grupo de delfines que Viajaba haCla € norte Aho-
ra vive con otras focas, Ypasa el tempo mando a una boltta de pelo blan-
ca que parece de fe/pa, pero que en realldad es un ser VIVO se trata de
Fluff, supnmera (y por ahora Gnica) hiJa S embargo, a diferenCla de sus
compafieras, jerébntma no entrega directamente a su hlJa 105 peces que
captura, Se los lanza mediante un &gtl movimlento de hocico, acostum-
brado durante muchos afios a otras acrobaCias mas dlifIClles

JUGADORES: Uno cada vez, en el centro de un corro formado por los de-
mas comparieros.

COSAS NECESARIAS: Un embudo (la boca abierta de Fluff) y un pufiado de
monedas (los pececillos capturados por Jerénima).

PREPARACION: Se clava el embudo en el centro del corro.

REGLAS: El primer jugador se acerca al embudo, echa la cabeza haCia atras
y coloca una moneda en la frente. Cuando alga la sefial convenida, -
tentard que la moneda vaya directamente al embudo sin tocarla con nin-
guna otra parte del cuerpo (salvo la frente, como es natural).

Sl lo logra, prueba con otra moneda, y asi suceSivamente, hasta que
falle tres veces consecutivas.

Ahora es el segundo Jugador quien afronta la prueba, y asi sucesiva-
mente.

GANA: El Jugador que introduce mas monedas en el embudo antes de ver-
se obligado a retirarse por tres fallos consecutivos.



7). El oso hormiguero

El 0s0 hormiguero es un simpatico mamifero muy pcludo. Va de un fado
a otro en busca de alimento, que cas exclusivamente son hormigas. Las
caza con U lengua larga y pegajosa, de la que rara vez logran salvarse
los pobres animalitos.

JUGADORES: Cuatro cada vez, en d centro de un corro formado por los
compafieros.

COSAS NECESARIAS: Cuatro platos, § son de pléstico, mgor. Una caja de
galletas que se desmigajen facilmente. Servilletas de papdl.

PREPARACION: Cada jugador, con las manos arés, se pone de rodillas de-
lante de un plato, en & que habra una gdleta

REGLAS: Cuando se dé la sefid convenida, todos intentan comer la galeta

sin tocarla con ninguna parte de cuerpo del cuello para abgjo.

Es posible servirse, por giemplo, de la nariz o de la barbilla, pero no
de los hombros, ni, muchos menos, de las manos.

Las gdletas se comen enteras, hasta la Ultima miga.

Conviene, pues, poner debajo dd plato una servilleta de papel, que
recoja las migds que vayan fuera dd plato: también éstas, como sus
compafieras, deben ser aprovechadas y comidas.

GANA: El jugador gue antes deja arrebafiado € plato.



1@, Los pinglinos

B frio Mar del Norte se divierte, 5 veces, lanzando trozos de hido ala on-
/la, donde miles de pinguinos siguen con atenCion & Juego, preocupadm
por los huevos Y sus crias Pero d mar es delicado, Yo dnico que pre-
tende es Jugar un poco /os trozos de hido cruzan entre los desgarbados
pajaros blanqUinegros sin ha,erles ningiin mal Por desgraCia, a espaldas
de la colOnia de pinguinos esta la Montafia Helada, Irritable y desconsi-
derada. Los trozos de higlo rebotan en dfa y vuelven alos pinguinos que,
sorprendidos por los golpes, caen redondos ,Qué fagtidio tener que le-
vantarse de nuevo Yy observar € inocente Juego del mar para que, des-
pués, te sorprenda por la espalda la IrasCible «Montarla Helada» |

JUGADORES: Dos o0 més.

COSAS NECESARIAS: Quince bolos (o algo parecido; por ejemplo, los car-
tones de papel higiénico, decorados convenientemente) y un balén. Un
terreno suficientemente liso, que al fondo tenga una pared.

PREPARACION: A dos pasos de la pared se colocan en el suelo los bolos, dis-
tantes entre si el palmo de una mano, de manera que formen un trian-
gulo con su vértice hacia la pared.

A diez o quince pasos de la base del triangulo se traza una linea, de-
tras de la cual se sitdan en buen orden los jugadores.

REGLAS: Uno tras otro, los jugadores lanzan con la mano el balén contra
la pared, Intentando dar y tirar, de rebote, el mayor nimero posible de
bolos.

El jugador ganara tantos puntos como bolos derribe.

Si un bolo cae, pero no de rebote (es decir, sin que el balén toque la
pared), no proporciona ningun punto al jugador; al contrario, S lo quita.

Cinco lanzamientos por jugador.

GANA: QUien al final del juego obtlene la puntuacién mas alta, sumando
los puntos obtenidos en los cinco lanzamientos.



19, El urogallo

Al romper €l alba, los urogallos buscan un hermoso descampado en me-
dio del bosque. Alli comienzan a cantar, esperando convencer de cuan-
to valen asus comparieras gallinaceas que los escuchan desde lo alto de
un drbol. Extienden sus alas Yy despliegan € plumaje para hacer ver lo
grandes Y guapos que son. Sus mensajes sonoros Y visuales suelen atraer
a alguna gallina silvestre; en otras ocasiones éstas se quedan, indecisas,
entre los arboles y llaman a otras compafieras més lganas, que acuden
curiosas al descampado.

JUGADORES: De dos a cuatro cada vez.

COSAS NECESARIAS: Veinte nueces, que s dgjan en d sueglo. Otras tres pa
ra cada jugador.

PREPARACION: Se ponen en € suelo las veinte nueces, dejando entre unay
otra tres dedos de separacion, de manera que formen un circulo. Son las
galinas slvestres que escuchan.

REGLAS: Los jugadores, sucesivamente y estando por o menos a tres pasos

dd circulo, lanzan una de sus nueces contra las dd suelo.

Ganan las que, golpeadas aunque sea de rebote, se desplazan d me-
nos un dedo (las gdlinas son conquistadas por las exhibiciones sonoras
y visudes dd urogdlo).

S no gana ninguna, degja en € circulo la nuez que ha lanzado (una
nueva gdlina slvestre que se acerca curiosa d descampado).

Quince minutos de tiempo; d cabo dd cud, d sol, ya dto, molesta
a los urogdlos, que vuelven d bosgue.

GANA: B jugador que, d cabo de los quince minutos, tiene més nueces
consigo.



20), El Ave fénix

El Ave Fénix es un ave mitica que no teme €l fuego: incluso cuando aca-
ba devorado por las llamas, renace enseguida de la ceniza adn caliente.
Para demostrar al mundo su capacidad de resurreccion, de cada vez que
renace conserva, en la punta de su largo pico, una pequefia llama. Sn
embargo, quienes lo ven no suelen decir: «iQué maravillal», sino que ex-
claman compadecidos: «iPobrecito!». Entonces ¢/ Ave Fénix tiene que
protegerse de los cubos de agua con que la gente de buena voluntad in-
tenta apagar su pico en llamas.

JUGADORES: Los que se quiera, pero siempre en nUmero pa.

COSAS NECESARIAS: Tantas cucharas como jugadores. Tantas velas peque-
fies y vasos como jugadores, divididos por dos. Una botella de agua y
una cagja de cerillas.

PREPARACION: La mitad de los jugadores (Ias Aves Fénix) se sitian a lo lar-

go de una linea, dgjando entre uno Y otro tres pasos de distancia

Cada uno de dlos lleva en la boca una cuchara en la que se ha pues-
to, sujeta con cera, una vela peguefia.

Sus comparieros (la gente de buena voluntad), se pone en otra linea,
acinco metras de la primera, con sendas cucharas en la mano y un va-
S0 a los pies.

Se encienden las velas, e llenan de agua los vasos, y d juego puede
empezar.

REGLAS: Cuando s dé la sefid convenida, la gente de buena voluntad tira
agua con sus cucharas hacia las velas de los compafieros de enfrente, in-
tentando apagarlas.

Las Aves Fénix pueden mover la cabeza a derecha e izquierda, afin
de evitar d agua, pero procurando gque no se apague la vela con d mo-
vimiento.

GANA: E jugador de buena voluntad que antes apaga la vela dd comparie-
ra de enfrente y d Ave Fénix que mas dura con la vela encendida en d
pico.



221, El colibri

El cofibn es un pequefio e infatigable paJaro de atractlVo colorido, que
siempre esta en mOVimlento yendo de flor en flor CraClas a la rapldisima
vibracion de sus alas (hasta dOSClentas veces por segundo), puede visi-
tar en un mmulo de cuarenta a cincuenta tlores y extraer su nectar, del
que se afimenta Pero € nectar por st s0fo no le permitma una actlVidad
tan frenetica, el cofibrl completa su dicta con los Insectos que encuentra
en el mterlor de las flores Ctertamente, para volar con tanta rap,dez y
durante tanto &rempo se reqUlere un fistco excepClonal Desde este pun
to de wista, el cofibrl €s un pajaro verdaderamente admtrable &enc un
esqueleto sofjd,s,mo -cuyos huesos no contienen alre (lo contrario de
lo que suele ocurrir en la maYOrla de las aves), sino medula 6sea—, un
corazon que alcanza mas de la cuarta parte del peso total, una muscu
latura de acero y unos pulmones atoda prueba

JUGADORES: No mas de quince, para que el Juego no resulte demaSiado
largo y aburrido Un director de Juego con dos auxiliares

COSAS NECESARIAS: Una soga de saltar Un balén que se recogera al vue-
lo Y se volvera a lanzar

PREPARACION: Los dos auxiliares del director voltean la soga a una veloCi-
dad constante

REGLAS: Los jugadores saltan, sucesivamente, a la soga recogiendo Simul-
taneamente al vuelo un balén que le lanza el director y que él le de-
vuelve sin parar

Los lanzamientos son cada vez més rapidos, hasta que el Jugador tro-
pleLa en la soga o deja caer el balén al suelo

GANA: El Jugador que mas veces recoge el balon antes de tener que retirar-
se Solo él poefra decIr que tiene un fiSICO de colibri



222, El mirlo y la golondrina

Algunos pdjaros (d mirlo, @ pinzon o d petirrojo, por emplo) pasan to-
do d afio en nuestra tierra. Otros (tales como la golondrina, €l ruisefior
yla cigliefia) sdlo nos acompafian durante algunos meses.

JUGADORES: De un minimo de tres a un maximo de ocho, a las 6rdenes de
un director de juego.

COSAS NECESARIAS; Una mesa -si es redonda o cuadrada, mej or- cubier-
ta con un mantd suave (la zona donde residen los pgaros). Doce mone-
das por jugador: cada una representa un mes de la estancia de un pga
ro. Cinta adhesiva y papel de color (blanco, verde, amarillo y marrén).

PREPARACION: E director marca tres monedas de cada jugador con papel
de un color, otras tres con otro digtinto, y asi sucesivamente.
Se trata de repartir los meses segin las cuatro estaciones (6 blanco
invierno, la verde primavera, d dorado verano y d marron otofio).
A continuacion, distribuye las monedas a los jugadores de modo que
cada uno tenga tres blancas, tres verdes, tres amarillas y tres de color
marrén.

REGLAS: Uno tras otro, los jugadores tiran una moneda a la mesa desde tres
pasos de distancia por lo menos. S la moneda cae encima de otra (por
poco que la toque), € tirador se lleva las dos, en caso contrario, deja la
suya donde se ha detenido.

Lo que se pretende con este juego es juntar  mayor nimero posible
de afios de estancia, cada uno de los cual es esta constituido por tres mo-
nedas (los meses) de cada color (las estaciones).

B gque s queda sn monedas sale dd juego, d cuad termina cuando
s6lo haya dos jugadores en la competicion.

GANA: B jugador que, de los dos, ha completado més afios. S hay empa
te, se considerard € numero de meses dd primer afio no completado,
teniendo en cuenta que no puede haber més de tres por color (por esta
cion).



227, El «corlocabo murientado»

Las tacticas utilizadas por los pdjaros para defender su nidada, cuando la
ataca un depredador; son innumerables. Una de las més originales (y
menos conocidas) es indudablemente la del «corlocabo murientado!!,
ave de colorido exuberante y del tamafio de un mirlo. Vive en las llanu-
ras del Pritdand y de Bacucia. E44 dotado de una cola larga, que des-
pliega en forma de abanico, algo asi como el vanidoso pavo real. Cuan-
do un depredador amenaza su nido, la hembra toma los huevos con su
cola convertida en blanda cuchara y los lanza de uno en uno a macho,
que se ha situado a varios metros. El macho los recoge también con la
cola, utilizada ahora como un guante de pelota base, dispuesto a devol-
verlos a su compafiera cuando sea necesario. Los depredadores se can-
san de ir de un lado aotro, 105 huevos pueden regresar al nido yla hem-
bra, satisf(‘cha por haber superado e/ peligro, sigue incubandolos.

JUGADORES: Los que se quiera, formando parejas.

COSAS NECESARIAS: Un huevo por pareja de jugadores (si es crudo, mejor:
el juego sera mas divertido).

PREPARACION: Las parejas contienden de una en una.
Un jugador de la primera se pone en la linea de salida con un hue-
vo en la mano, mientras que su compafiero se sittia a cuatro pasos de él.

REGLAS: Cuando se oye la sefial, el primer jugador lanza el huevo a su com-
pafiero, que lo recoge procurando que no se rompa ni caiga al suelo y
sin acercarse al nido (a la linea de salida).

Si el lanzamiento es bueno, el jugador que ha recogido el huevo se
aleja un paso méas de su compariero y se lo devuelve.

El juego se interrumpe cuando falla uno de los dos por dejar caer el
huevo, por romperlo o por acercarse al compafiero méas de la cuenta.

Se mide la distancia entre los dos jugadores en el momento de reali-
zar el ultimo lanzamiento valido.

Se llama a la segunda pareja, y asi sucesivamente.

GANA: La pareja de «corlocabos murientados» que ha hecho correctamen-
te el lanzamiento mas largo.



24\, frailecillo coman

H fraileCillo comin es un ave de piCO grueso e Intcresante colando, que
viVe en lo alto dc las escollcras del Norte dc Europa Para nutor a sus
crias, se zambulle en & mar y caza peccClllos, que después lleva a nido
sUJcténdolos uno contra otro y de través (on su vigoroso piCO S em-
bargo, cuando atrapa un pez, debe estar atento a que no se Ic escapen
los quc ya trene dJJctos en su piCO

JUGADORES: De dos a ocho.
COSAS NECESARIAS: Un tapdn de corcho. Diez monedas por Jugador.

PREPARACION: Se pone d tapdn en € suelo y e traza una linea acinco pa-
s0s de . Se sortea d orden de participacion de los jugadores, yempie-
za la competicion.

REGLAS:. E primer jugador tira una moneda contra d tapdn: s lo da, reco-
ge su moneda; J fdla, la pone encima de €.
Después tira d segundo jugador, y asi sucesivamente.
H que fdla su tiro, pone la moneda sobre d tapdn; & que acierta, gar
na las monedas que derriba.
E que s queda sin monedas, sde dd juego.

GANA: H jugador que dimina a todos sus contrincantes. S nadie lo hace en
menos de un cuarto de hora, gana d que en ese momento tiene mas mo-
nedas.



25, la garza

La garza es un ave de grandes dimensiones, patas largas, plCO prolonga

do ycuello aun mas largo VIVe Junio a /as comentes de agua Yy se alimen

ta, sobre todo, de peces yranas que pesca en 1os rios, en los pantanos y
en los arrozales De cuando en cuando, aungue con mil dificultades, lleva
sus presas a nidlo y con dlas alimenta a sus crias, que esperan ham

brientas @ regreso de la madre

JUGADORES: los que s gUiera, diVididos en eqUipos de sais

COSAS NECESARIAS: Tantos |épices bien afdados como equipos, multipli-
cados por dos Tantos peces de carton (de diversos tamafios, forma y co-
lor) como Jugadores, mas diez Algunos obstaculos, que se esparciran
por d campo de Juego

PREPARACION: E director del Juego escribe, detrés de cada pez, un nime-
ro del uno d cinco, para indicar su valor dimentiClO para la pollada de
la garza

Comunica a los Jugadores los puntos que vale cada figura y las es-
parce en un lado del terreno de Juego

|os equipos se ponen Juntos en € lado opuesto, con sus respectivos
Jugadores en fila india

B pnmer Jugador de cada equipo reCibe dos I&pices, y d director da
la orden de empezar

REGLAS: B primer Jugador de cada equipo atraviesa d campo corriendo y su-
perando los diferentes obstaculos, recoge un pe7 con la punta de los dos
lapices, vuelve aras y lo deja enfrente de sus comparieros de equipo

Entrega los lapices d siguiente Jugador, que sale a su vel, y &S suce-
sivamente

Cuando se recoge un pez, hay que llevarlo d nido, S caed suelo, 2
recoge inmediatamente

No et permitido dar la vudta a los peces para descubm su valor
dimenticlo, debe bastar la memoria de cada uno

Cuando € ultimo Jugador de un equipo vuelve a su sitio, sale de nue-
vo d pnmero, y asl suceSivamente, hasta que sc acaban los peces

GANA: B equipo que logra la puntuallon mas dta (obtenida mediante la su-
ma de los vaores alimenticios de los peces recogidos y llevados d nido)



2®. El buitre comun

El buitre comun (corpulenta ave, que conocemos bien en Espafia), igual
que otras aves planeadoras, aprovecha el viento para Ir de un lado a otro
en busca del manjar preferido con que calmar el cosquilleo del hambre.
Para alzar €l vuelo, espera a que €l sol, caldeando el suelo y las rocas,
produzca una corriente de aire cdlJda que suba hacia el ciclo. H buitre
e deja llevar por dla Yy asciende hasta que encuentra una corriente ho-
riZontal, que lo tome en sus alas Y lo acompafie en su ronda de explora-
cién. Asi el corpulento animal, de amplia envergadura, ahorra fuer7as,
que reserva para € pico Y las garras cuando tenga que quebrar el arma-
z6n de los animales que le sirven de alJmento. Pero no siempre halla la
corriente de aire favorable, y entonces comien7a su penar.

JUGADORES: Los que se quiera (con tal que el campo de juego sea bastan-
te grande).

COSAS NECESARIAS: Dos hojas de periodico y un par de tijeras por jugador.

PREPARACION: Se trazan dos lineas paralelas en los lados opuestos del te-
rreno de juego.

Cada jugador recorta, en una hoja de periddico, la silueta de un péa-
jaro de gran envergadura (el buitre comun, por ejemplo) y lo pone en la
linea de salida.

Todos los buitres tendran aproximadamente el mismo tamano, segin
se haya establecido previamente.

La segunda hoja del diario se pliega varias veces y se lleva en la ma-
no para producir las corrientes de aire que necesita el buitre para volar.

REGLAS: Cuando se dé la orden, los jugadores intentan que su buitre cruce
el campo en el menor tiempo posible, agitando la hoja doblada de pe-
riodico.

GANA: El jugador que primero llega a la linea de meta.



7], El «pez avestruz))

¢Pol que le damos el nombre de «peL avestrUD)? Porque cuando Sente
mledo hunde su cabeza en la arena, como las avestruces, Yy solo queda
fuera su pequefia y variopinta cola

JUGADORES: Los que s= qUiera, de uno en uno, segUidos atentamente por
un director «guardapesca»

COSAS NECESARIAS: Cartulina, clips, un palo y vanos metros de bramante

PREPARACION: Se recortan en la cartulina treinta siluetas de pez, y e les aSgr

na una puntuaCion de uno adiez. Td puntuaCion indica € peso dd pez

Se pone un clip en la cola de cada pez y se prepara una cafia de pes-
car utilizando € palo como cafia, € bramante como sedd y otro clip
(convenientemente dispuesto) a modo de anzuelo

Se clavan en la arena veinte peces, cabeza abalO, de modo que sdlo
queden fuera la colay € clip

Jdunto a ellos s delimitan tres pequefios espaclos (los escollos), des
de donde los pescadores Intentaran hacer la pesca

REGLAS: B pnmer pescador reCibe la cafia, elige @ escollo desde donde
Intentard pescar, durante un minuto aproximadamente, los peces que
pueda

Para capturar una pieza, debe engancharla por la colay llevarlad es
colio sin sdlr del espaCio sefidlado (se daria un bafio)

S s sudta un pez y acaba en d mar, no s repesca

S d pescador termina tres veces en d agua, queda eliminado (por-
que en vez de pescar, & ha resfriado)

Al cabo dd minuto, d «guardapesca» declara conclUido € trabgO y
suma los peces capturados

Los substituye por otros tantos de los diez no utilizados (para eVitar
gue los proxImaos pescadores conozcan de antemano su peD)

Llama d segundo pescador, y asi sucesivamente

GANA: B Jugador que captura mas peces Paa @ sera d trofeo «pesca de
0oro», pero no los peces, que e soltaran, como debe .



226, Los tiburones

Los uburones, contra lo que muchos creen, no se caractenzan por comer
carne humana Es verdad que son agresVos y ¢ue, por tanto, aterran con
sus dlentes cuanto /es ofrece d mal Pero en reafjdad son omnivoros Por
consglgulente, devoran cuanto de comestble hallan en su cammo Nadan
muy b,en y atacan a sus presas con una aCClon rapldiSma Recorren las
aguas a la velocidad del reldmpago y cas slempre atacan de ImproViSo,
sin considerar st 1o que tienen delante es bueno 0 malo

JUGADORES: Los que se quiera.

COSAS NECESARIAS: Cuatro hojas de periddico y cuatro cintas para vendar
a otros tantos jugadores.

PREPARACION: Se venda a cuatro jugadores (los naufragos, cegados por el
sol) y se ponen sobre las cuatro hojas de periodiCO extendidas en el sue-
lo (las balsas que flotan en el anchuroso mar).

Sus compafieros, en cambio, se dividen en cuatro equipos (los gru-
pos de tiburones), que se colocan a dlez metros de ellos.

REGLAS: Cuando se dé la sefial oportuna, cada grupo de tiburones ataca a un
naufrago e intenta destrUir su balsa arrancandole trozos de periédico.

El ndufrago puede detenderse tocando a los tiburones, que en ese ca-
so vuelven al punto de salida y se paran diez segundos antes de conti-
nuar el ataque.

Sl un naufrago saca un pie de la balsa, debe meterlo antes de tocar a
un tiburén.

S| sale del todo con ,Imbos pies o Sl la balsa no esta ya en condiCIO-
nes de sostenerlo, queda eliminado.

GANA: El grupo de tiburones que antes elimina a su naufrago o el altimo
naufrago que sigue en el juego.



2%, La «culebra Hebra»

La «culebra Hebra», como otras muchas serpientes, es tan flexible yex-
pedita, que se mete por cualquier parte. Una rendija cualquiera entre las
piedras de una tapia, la hura de un ratén, un mindsculo paso entre las
compactas rames de un matorral es suficiente para que «Hebra» pene-
tre en busca de presas o huyendo de quien la persigue.

JUGADORES: Los que se quiera (ademéas de la «culebra Hebra», pueden
competir también la «serpiente Sisi», la «vibora Débora», la «piton Pila-
ron», etc.).

COSAS NECESARIAS: Tantos elasticos de cuarenta centimetros de largo co-
mo jugadores.

PREPARACION: Los jugadores, mediante una serie de ejercicios de gimnasia
que cada uno se inventa, procuran dar agilidad Y soltura a su cuerpo.

REGLAS: Los jugadores deben pasar todo su cuerpo, de la cabeza a los pies,
por un elastico sin romperlo Y en el menor tiempo posible.

GANA: El jugador que supera la prueba antes que nadie.



30, La lagartija

Entre las tactlca, de defensa utl{jzadas por 105 animales para defenderse
de los ataques enemigos, sobresale la segUida por la agtllagartlja E pun
to flaco de este reptd es su cola, que con frecuenCia acaba entre las ga
rras de sus hambllentos casadores, que piensan «Cazada la cola, €
ammal ala olla» Nada mas erroneo con tal de salvar su vida, la lagartl
ja dga que la cola se desprenda de su cuerpo, pues sabe que renacera
en poco tiempo Al destludonado cazador no le queda mas remedlO que
spgUIr buscando atro anlinal que no le deje con dos palmos de nances

JUGADORES: Los que se qUiera, distribuidos en equipos
COSAS NECESARIAS: Un Ovillo de cuerda y un par de tijeras

PREPARACION: Se ata a los Jugadores de cada equipo (la mufieca derecha de
uno con la IzqUierda del siguiente) formando una cadena (ia lagartiJa)

REGLAS: Cuando se dé la sefial convenida, el primer jugador de cada equl-
po, con su mano lIzgLllerda libre, mtenta deshacer el nudo que lo sUjeta
al compafiero

Hecho lo cual, tamblen el segundo Jugador tendra libre su mano IZ-
gUierda y, por tanto, podra soltarse de la otra, facilitando asi que el ter-
cer Jugador haga lo propiO, etc

Cada Jugador unlcamente podra soltar su mano derecha cuando ten-
ga libre la 17qulerda, nadie puede ayudarlo en esa operaClon

GANA: El eqUipo cuyo ultimo Jugador (la cola de la lagartija) se suelte antes
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Las bases espaCiales

El paseo espaCial
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Las ondas herClanas

Los ovnis

Los meteoros
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«Aire Puro»

«Boro Talco»

«Cuco»

«Gordlo»

74
75
76
77
79
80
81

82

85

87

89
90
91
92
93

96
97

100
101

102
103
104
106
107
108
109
110
112



21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

«Quien (Sta, esta
«Monopoda»
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"Tentemozo»
"Somos demasiados»
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"Fuera de aqul»
"Chato»
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30 juegos de inteligencia y memoria, ambientados entre
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Paleontologla
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Los fosiles

Las huellas

El arbol geneal6giCO

El «dinosaures»
Estegosauro Y ranfonnco
El entorno

Comer, chillar Yy bnncar
Gordo, verde e inteligente

. A DIOS rogando

Escarmentar en cabeza ajena

. Los reptiles marinos

Los peces prehlstoncos
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. Del agua a la tierra
. La emboscada

«Norte Sur-Este Qeste»
El "dletosauro»
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23. Los dinosaurios «fruglvoros»
24. «Clandon»

25. «Tenlsauro»

26. «Tartamudon»

27. «Aslmmetncus variabilis»
28. Las glaCiaCiones

29. «Lellnosauro»

30. MI dedo meiiique

Capitulo 5 OCTUBRE

31 juegos de relevo, ambientados entre |os platos mas apetitosos

La receta

Los Ingredientes

«A la Pata Coja

«Delicia del Paladar

Los duefios de «Madriguera»
Los catadores

Los camareros

Los «plzzeros»
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=
o

El palillo

=
[EY

. El asador
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. Los bocadillos

= e
A W

El apentlvo
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. Los «colinilargos
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. Hoy vino a «Despaclo Despacito»
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Capitulo 6 NOVIEMBRE
30 juegos de habilidad manua y destreza, ambientados

PPese ,HI0 1 [a brasa
La fruta silvestre
Fresas a discreClon
Sandias al horno
Los fruteros

Las rosquillas

Las tartas gigantes
El merengue

El «dulcitodo»

Los confites

La tarta nupCial
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Las aVispas

La hormlga roja
El gusano de seda
La polilla

La arafa

La carcoma

El saltamontes

El murClelago Y las falenas

El tigre y la arafia
El mono

. Los elefantes

Elllron Tiran

El raton Anton

El gato

La ardilla

La foca Jeromima
El oso hormiguero
Los pinguinos

El urogallo
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N Ave Loy

1 (olln

11 nurlo y 1) golondrna

H «corlocabo munentado»
tl fralleclllo comun

La garza

El bUitre comun

El «pez avestruz»

Los tiburones

La «culebra Hebra»

La lagartija
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