GRANDES JUEGOS

1. Los hechiceros de Theis.

Se dividen a los participantes en tres equiposetifes:

- Los TUAK, hechiceros, hacen pruebas.

- Los Consejeros de THEIS, revisan su cumplimigrdan pistas.
- Los AVENTIS, tienen que realizarlas.

Motivacion

Unos reos fueron apresados por infligir las leysgpdeblo THEIS, conocido por su gran sabiduria.
El Consejo de la tribu después de deliberar dularges horas decidio otorgarle la libertad, pero
sélo si les ayudaban en una misién imposible peraé THEIS, devolver la cordura de los
Hechiceros de la tribu superando pruebas.

Preparacion

El juego sera anunciado con antelacion y en esteefa fase se constituyen los equipos. Los
TUAK iran preparando las pruebas, estableciendieampo para su realizacion y preveran el
material. Después se reuniran con los Consejerasepalicarles como se superan las pruebas.

Reglas

- El'jugo concluye cuando los AVENTIS superen todaspruebas tal y como estan establecidas.
- Cada vez que se supere una prueba se daranrimdespuntos.

- Las pistas solo pueden ser dadas por los Consejer

- Si se pide ayuda a los Consejeros se puntuar@snen

- La realizacion de cada prueba debe durar men$ danutos.

- Es importante que las pruebas requieran pistE#smnacion adicional que puedan proporcionar
los consejeros.

- Gana quien mas puntos consiga.

4. La gaceta.

Objetivo

Realizar una gaceta entre los equipos.

Motivacion

Los reporteros de una famosa gaceta se encuenttandilema, el director ha desaparecido, se
sospecha que esta en Las Islas Bahamas, percela fgi@cde salir a la hora prevista.

Reglas

Cada equipo debe pasar por cuatro lugares diferasidede realizara una parte de la gaceta.
En cada puesto disponen de 10 minutos para laae#ln de la prueba, al oir la sefal
(predeterminada) pasaran a la siguiente.

Los equipos pasaran de forma rotativa por cadagues

Puestos

Es preferible que cada puesto esté en una safgaodiferente y colocar un simbolo alusivo en
cada puesto de acceso a la sala.



Es conveniente un &rbitro por cada puesto.

Puestol: Inventar noticias breves y disparatadasioc@. Se pueden proporcionar temas o dejarlo a
libre eleccion de los jugadores.

Puesto 2: Distorsion de voces. Cada miembro depedglebe de leer una parte de un texto
distorsionando la voz, dejandolo grabado. Colocaranlista con sus nombres, en un lugar visible.
Un minuto aproximadamente por persona. El siguieqtepo debe de adivinar a quien pertenece la
voz y anotarlo. El resto de equipos realizan ehmiproceso simultaneamente.

Puesto3: Culebrén cooperativo. El primer equipoieaaa a escribir, sobre el papel continuo la
historia con un tema dado, cuando acabe el tiemgmlla el papel sujetando con clips y sellarlo
de modo el siguiente equipo no puede ver mas quiéreb renglon. Asi sucesivamente cada
equipo, hasta el ultimo inventa el final.

Puesto 4: anuncios divertidos. Cada equipo deber henayor nimero de anuncios posibles y
elegir uno que representara una vez pasadas lelsgsu

Una vez realizadas las pruebas, cada equipo:

- Narra su parte del culebrén que realizaron.
- Escenifican sus noticias, simulando un programgelvision e intercalan anuncios.
- Se verifica si los equipos pares han conseguidoiftar las voces.

3. El secuestro(Juego de ciudad).
Objetivo
Se trata de descubrir un botanico raptado siguidifdoentes pistas.

Motivacion

Un botanico especializado en plantas medicinalesdwacapturado y retenido. Es el nico que
conoce Las propiedades de una determinada espemiedente de una region amazonica y
cultivada por una antigua tribu ya extinguida, gaeapaz de poner fin a una enfermedad hasta el
momento incurable:

Reglas

- Los equipos se distinguen por colores y solo pnembger la pista de su color.

- El juego finaliza cuando los equipos encuenttdronico.

- Hay sobres sellados que solo deben de ser abemtoasos de grandes dificultades. Si un grupo
recurre a un sobre sellado debera de pagar undspyeal final de juego la recuperara con una
prueba.

- Los equipos pasan por las diferentes pruebasoememtos distintos durante un tiempo
determinado para cada prueba

Mensajes y pruebas

1. Entrega de un mensaje adivinanza, la respugsia parque conocido de la ciudad.

2. Una vez en el parque un scouter pregunta apedos nombres de especies de plantas que deben
de reconocer para conseguir la siguiente pista.

3. El mensaje les envia a la estacion de trenabéasty encontrar un nuevo contacto que les
entregara una camara de fotografia y un sobredmegae deberan de abrir una vez finalizada la
prueba.

4. Fotografiar cinco imagenes peculiares y origigale la ciudad, la camara la entregaran al
préximo contacto. Una vez hechas las fotografiaiséabel sobre y los manda a una direccién. Pero
antes deben de comprar una determinada revista.

5. El siguiente contacto les da un mensaje pam@fcisde la siguiente forma:



Pagina 6 linea 3 palabra 2
Pagina 4 linea 2 palabra 1

6. Cuando descifren el mensaje les llevara a wer lgge es donde esta el botanico, para liberarlo
deben de luchar contra los guardias con los d&lds.vencen liberan al botanico si no les vencen
deberan de ir a un lugar y conseguir una armatsegaga volver a enfrentarse.

7. El juego acaba cuando todos los equipos haratlbeal botanico.

4. La p6écima de los Ghomos.

Objetiva Conseguir los ingredientes de una formula malcatada) que deben beber los
Gnomos para vencer a los Trols.

Motivacion

Los Trols han entrado en el bosque secreto y éststinozandolo los Gnomos deben de conseguir la
férmula para derrotarlos.

Desarrollo

- Se forman equipos entre los participantes a egd@o se le da una botella donde deben de
recoger la pécima.

- En los puestos se daran los ingredientes deraulé una cantidad segun se haya hecho la prueba.
- Los ingredientes son agua, azucar, limon y hienena.

5. Montemos un rancho.

Se divide a los participantes en grupos. Cada erestbs grupos pasara a desempenfar el papel de
una familia de colonos que llega a una zona viygeaebe asentarse en ella partiendo de 0.

Para empezar debemos de tener en cuenta que la&tws monitores es reproducir al mas puro
estilo "western" un pequefio pueblo en el que levosi colonos puedan intentar conseguir todo
aguello que necesiten para poder establecerse.

Las cosas necesarias son:

° Ayuntamiento, es el punto fundamental del juelgde aclarar las dudas, solucionar los conflictos
y organizar todo. Es donde comienza el juego. e €bnceden las propiedades y recoge
impuestos.

© Salén, en el se podra:

- Jugar al Black Jack para obtener dinero.

- Trabajar como bailarina.

- Trabajar como camarero.

- Intentar realizar cualquier apuesta imaginable.

- Un buen duelo de globos de agua rompe la moratoni

° Oficina del Sheriff, el sheriff debe velar pomehntenimiento de la paz y el orden en la ciudasl, |
apuestas estan prohibidas, las peleas, los dispa¥osomo no defender los intereses del malvado
Willian Zorton, al fin y al cabo le paga mas queéirapero cualquier soborno puede ser bien
aceptado.

° La banda de Willian Zorton, y que mejor trabaje gqnolestar a los colonos. Acabar con sus
ranchos, comprar los almacenes y subir el preaicgitrampas en el Black Jack, fomentar peleas
para que los colonos acaben en la carcel. Nunea tdefancho desprotegido.

° Almacén, en el se podra comprar lo necesariorpardar el rancho en condiciones:



- Vallas y cercas para sus tierras.

- Abonos.

- Comida para los animales.

- Bastones para sellar las reses.

- Materiales para construir las instalaciones.
- Armas

© Establos, es donde se pueden comprar los animales

° Veterinario, da los permisos para que se puens gnimales en el rancho, ante la peste equina es
el Unico que sabria que hacer. También es el méeigoueblo para los duelos y como no el
enterrador del pueblo, para las heridas muy graves.

° Barberia, puede hacer falta un aprendiz quejé&gdos un pufiado de dolares.

° Escuela, cualquier desesperado podra ponerseaardanzas y otro tipo de conocimientos a los
nifos.

° Ferrocarril, y como no trabajar para el estadocamdo las inestimables vias férreas. El estado
pagara cuando le apetece.

° Posada, él/ella se podra hacer de servicio deabaines por la tienda, aseos, cocina,... mas
conocido como Patrulla de servicio.

Cada grupo comenzara con un dinero determinadoaytat de este ya podran hacer negocios hasta
conseguir tener el mejor rancho de este lado dstifi

6.El Tomahawk Magico_

Nos encontramos en América del Norte, en las Satealos indios. El gran Manit, un buen dia
desea saber cual de sus tribus es la mas fuestepydpone la prueba. EIl gran Manitu tiene un
Tomahawk magico custodiado por unos guerreros dagien la cumbre de la Montafia de la Luz.
Hace un pergamino utilizando el lenguaje de loselandios; lo divide en dos y entrega cada una
de las partes a sus dos mejores tribus. En elpérgaexplica como se puede alcanzar el tomahawk
magico. Ambas tribus sélo conocen la mitad del gm@igo; o que deben hacer es conseguir la otra
mitad. Por fin, una tribu llega a la Montafia déuda y después de una aguerrida lucha con los
guerreros sagrados se apodera del tomahawk. Ursevemn pintado con las pinturas de guerra,
una squaw india lleva el tomahawk al gran Manitegueal, muy satisfecho, habla asi a la joven
squaw:

“He observado que a lo largo de muchas lunas rupsblo ha sido mas fuerte que ningun otro.
La paz ha reinado siempre entre nosotros y hervagovielices, con un espiritu de superacion que
es lo que da sentido a nuestra vida. Hoy vosotibgib demostrado ser mas fuertes que vuestros
hermanos. Que esto solo sirva para poner vuegraaal servicio de todos y no para abusar de los
gue son como vosotros. Vivid siempre en paz, yiarod reuniréis conmigo en la tierra de los
grandes cazadores. Para terminar, pueblo indiagddeg decir que vuestro Manitu, esta orgulloso de
vosotros.”

Después el gran Manita volvié al lugar de los gemnguerreros y la joven squaw volvié a su
pueblo a comunicar las palabras del gran Manitpugblo indio siguié luchando para una continua
superacion a lo largo de muchas lunas.

Desarrollo:

Antes de empezar los nifios se dividen en dos trilres guerreros de cada tribu son llamados por
el gran Manitu para formar la guardia sagradaatebhawk mégico. (Esto se lleva a cabo con una
lucha de pafiuelos: los tres ganadores pasararias sgrerreros sagrados.)

Los hechiceros de las tribus explican a los guesrel lenguaje de los dioses indios a fin de poder



comprender luego el significado del pergamino.

Los guerreros sagrados se dirigen a los dos canmiasng entregan a sus respectivos jefes las dos
partes del pergamino: se lo guardaran y deberamderse de memoria su contenido por si acaso la
tribu enemiga logra arrebatarselo.

Comienza entonces la prueba. Dentro del campanserdo guerreros y el gran jefe defienden su
pergamino, mientras los demas guerreros atacametampamento a fin de conseguir la parte que
falta del pergamino.

Para apoderarse de un pergamino hay que elimioarseis indios que estan en el campamento.
Cuando esto sucede, el gran jefe entrega el pemga®i a un indio le quitan el pafiuelo debe
permanecer cinco minutos sin jugar; trascurridbeehpo de penalizacion, vuelve a entrar en la
lucha. En conclusion: hay que eliminar a los sefsmsores en menos de cinco minutos puesto que,
de lo contrario, el primer eliminado ya vuelve ggu

Una vez una tribu tenga el pergamino de la ptrsugmoder, podra develar el paradero del
tomahawk magico: la recomposicion de los dos fragosele dara la clave. Seguidamente, toda la
tribu se dirige hacia el punto indicado. Para cegus el tomahawk debe eliminar a los guerreros
que custodian la Montafia de la Luz.

Los guerreros sagrados llevan tres pafiuelos camldauoual hace que sea mas dificil eliminarlos.

En la Montafia de Luz solo puede entrar una tribuleeir, en el caso de que la otra sepa donde esta
tendrd que aguardar a que la primera tribu salggaiptentar arrebatarle el tomahawk, lo que
lograra eliminando al que lo lleve en la mano.

La tribu que tiene el tomahawk ha de presentartpaal Maniti por medio de una squaw pintada
con las pinturas de ceremonia que cada tribu gersy campamento.

La squaw ya no puede ser atacada por la tribuanmtiEl gran Manita habla a la squaw y a los
demas indios, los cuales se sitlan ligeramentegioas de ella. (La voz sel Manitu es potente.
Puede hacer uso de un megafono.)

El final del juego consiste en un gran festejo@elwracion al uso indio en el que participan ambas
tribus.

7.La Isla del Tesoro.

Terreno: Una playa (también sirve un bosque)
Material: Globos, escarbadientes, plano, tesolmjdide un barco.
Argumento:

En una isla del Caribe unos naufragos que llexango sin haber sido rescatados han enterrado un
tesoro que lograron poner a salvo cuando el bar¢oesa pique y ademas, han dibujado un plano
del lugar donde se encuentra. Unos piratas serttarado y han puesto rumbo hacia la isla en
busca del tesoro. Al llegar, se desencadena undwgriaa entre los piratas que quieren capturar la
nave para poder marcharse de la isla.

Desarrollo:

Antes de empezar se hacen dos grupos naufragostgspilos naufragos tienen que enterrar el
tesoro y hacer el plano; los piratas por su pditeijan su barco.

Para que sea mas dificil hallar el tesoro, losnagok rompen el plano en diez trozos. Y los piratas
para que la captura sea igualmente dificil, lo degen también en diez trozos.

Los naufragos tienen el plano en su campamentopitatas tienen el barco en el suyo. Cada
campamento tiene varios vigilantes. Mientras loa&eatacan el campamento contrario.



1. Cada vez que un pirata entra en el campaments agéufragos puede tomar un fragmento del
plano y llevarselo a su propio campamento sin serta; de lo contrario, el plano sera devuelto a
su lugar de origen.

2. Cuando un naufrago entra en el campamento gerlias toma un trozo del barco y se lo lleva a
su campamento; si cae muerto, el fragmento de bancbién sera devuelto a su lugar de origen.

La lucha se realiza con globos y escarbadientesu8o le estalla el globo queda muerto y tiene
gue ir a buscar otro globo. El equipo vencedoll gsi@ consigue primero su objetivo, ya sean los
piratas apoderandose del plano y del tesoro, olbsenaufragos conquistando el barco de la
salvacion

8.La Fortaleza de Azershus

Terreno: Una casa y terreno variado (caminos, lesscpic.)
Material: Papel, yeso, cepillos de ropa, bandexpepde embalar, cajas
Argumento:

Nos encontramos en la Segunda Guerra Mundial éEdigp aleman invade Noruega. Muchos
paises ya han caido y Noruega esta a punto deStdela Fortaleza de Akershus esta libre de la
dominacién alemana. En su interior se guardandosetos militares de mayor importancia para la
guerra.

Los alemanes envian a sus espias a la fortalezapaderarse de los planos; unos guerrilleros
noruegos tienen la mision de entregarlos a un gedersu pais. Dicha entrega tiene lugar en la
Taberna del Irlandés, una taberna del pueblo,teeplenenudo de soldados.

Los alemanes necesitan invadir la fortaleza. Cuwerdia una gran provision de armamento entre el
gue cabe destacar varios tanques modelo Pancer falimca de bombas, la cual esta siempre en
comunicacién con el campo de batalla por mediondeserie de camiones blindados.

Desarrollo:

Antes de empezar se hacen dos grupos: alemanegggos. Los noruegos estaran dentro de la
casa, que es la fortaleza; su mision es defendenlaifias y dientes del ataque aleman.

Los alemanes, por su parte, tienen una fabricaddardas y una plantilla de transportistas que
llevan al frente las cajas llenas de bombardas.

Los tanques son dos niflos protegidos con papehbalaje que les envuelve todo el cuerpo (de
este modo solo pueden ser alcanzados por la paggila). Llevan una caja llena de bombardas.

La dotacion de bombardas de los noruegos es maside¢gldebido a ello, en la mitad del juego se
ven forzados a atacar la fabrica alemana o bies adnsportistas que llevan las bombardas al



campo de batalla. Asi pues, podran abastecersentleaodas para proseguir la lucha.
Primera Parte. Taberna del Irlandés:

El decorado es el de una Taberna; se cantaranzardase bebera. Los alemanes eligen de entre
sus efectivos humanos a cinco espias cuya mistardsscubrir los planos de la fortaleza. La tarea
de los noruegos consiste en pasarse los plan@ssmon el fin de despistar a los espias.

En una hora determinada llega el general que hecdger los planos; la Gestapo entonces tiene
gue detener a los noruegos sospechosos de estan&mMmomento en posesion de los planos. El
noruego debe ser detenido antes de entregar e alajeneral; en el momento de la entrega ya no
puede ser detenido.

Mientras estan en la taberna, los noruegos puegarar, en calidad de prisioneros a cinco
alemanes. Si son espias, comenzaran la segundalphjiego como prisioneros; si no lo son,
seran puestos en libertad.

Los planos de la fortaleza indican la situaciomodesoldados que la defienden e incluso la
situacion de algunas trampas que hayan podido fareljosa noruegos; es por esta razon que los
alemanes estén interesados en hallarlos.

Segunda Parte. La Batalla:

Por lo general, esta parte del juego se desaablita siguiente de los sucesos de la taberna (esta
primera parte tiene lugar al caer la tarde). Com&is una batalla de bombardas, la cual puede
prolongarse hasta que, de acuerdo con el horaiegonente establecido por los presidentes de los
respectivos paises, corresponde, dar por conclladdsostilidades.

La mision de los noruegos es defender la fortaleasta que llegue la hora establecida para el fin,
mientras que los alemanes deben entrar antes tagaléa termine.

La fortaleza se considerard invadida cuando laditalos alemanes se encuentre dentro y estén
blancos, es decir, sin haber sido manchados pboladardas.

Lo mas importante de este juego es la variedachd®hs y jugadas que ambos equipos pueden

realizar (atacar la fabrica de bombas, atacanrtaléza por un lado mientras un grupo entra por el
otro, libertar a los posibles prisioneros, etc.laSinimacién es fuerte, el juego es muy especacul
y complace a todos los que juegan en él.

9.Los tres Mosqueteros .

Terreno: En medio de un bosque, con caminos, efos,
Material: Globos, escarbadientes, cuerda, losredlde la reina (en papel), disfraces.
Argumento:

La historia sucede en Francia en tiempos de lestiesqueteros. La reina de Francia entrega sus
collares a un duque inglés para que saque dinestiatey forme un ejército. El cardenal Richelieu
(enemigo de la reina) propone al rey que celebasfiesta para que la reina pueda lucir sus collares
(si bien lo que en realidad persigue el cardenglesse descubra la maniobra de la reina.)

La reina no sabe como arreglarlo, y halla la séluein sus mosqueteros. Les ordena que vayan de
inmediato a Inglaterra a buscar los collares yapién de regreso antes del comienzo de la fiesta.

Richelieu envia a sus guardias para evitar qumtsjueteros puedan llevar felizmente a cabo su
mision.

Desarrollo:

Se hacen dos grupos. Un grupo son los mosqueterasreina mientras que el otro grupo son los



soldados de Richelieu.

En una parte del terreno se halla el duque ingks g otra, algo separado, se levanta el cadgllo
la reina.

El cometido de los mosqueteros consiste en irgilicade la reina al encuentro del duque y
regresar de nuevo al castillo de la reina llevdondeollares.

En cada una de las bolsas que llevaran los mosqaete pondra un collar. Si pierden dichas
bolsas, perderan pues los collares.

Los soldados de Richelieu han de tomar a los mésapsedurante el viaje de ida o vuelta 'y
apoderarse, de las bolsas o bien de los collaepe(dle de cuando los tomes). Si un soldado atrapa
a un mosquetero cuando va hacia Inglaterra, la tpibolsa. Un mosquetero sin bolsa no puede
llevar collares.

El lugar ocupado por el duque esté vigilado de ntpgolos soldados del cardenal no pueden
acercarse a sus proximidades. Tiene que esparamadsqueteros un poco lejos.

Si un mosquetero es capturado podra ser registadel fin de arrebatarle la bolsa o el collar,
siempre y cuando se hallen presentes un minimosiealdados; de lo contrario, el mosquetero
s6lo podra ser retenido.

La lucha se realiza con globos. Para capturarraasguetero hay que reventarle el globo. Si a un
jugador le revientan el globo tiene que procures.dl almacén de globos sera distinto para ambos
equipos.

Al finalizar el juego se cuentan los collares gae kido devueltos a la reina y los que han sido
requisados por los soldados del cardenal. El ggugotenga mayor namero de collares sera el
vencedor del juego.

10.La Maquina que hacia Agujeros

Terreno: bosque.
Material: Papeles, cajas, botes (todo agujereado).
Argumento:

Un buen dia, Sabelotodo pens6 que era muy incompaelocada vez que queria colgar un cuadro

en la pared, tuviera que hacer un agujero parackd\clavo; ni decir tiene que si queria construir
una piscina el trabajo era mucho mas engorrosqugantonces tenia que hacer un gran agujero en
el suelo. Pensd que era mucho mejor hacer agyjeyagrdarlos para cuando fuesen necesarios. Si
gueria colgar un cuadro bastaba con tomar un pecamijero y colocarlo en la pared y si se le
antojaba construir la piscina tomaba uno granaepohia en el suelo.

Es una gran idea, pensd y en menos que cantalorirgedntd una maquina que producia agujeros
de todos los tamarios.

Un buen hombre se enterd y se puso en contactS8atoelotodo para que le vendiera agujeros. Era
un cliente de agujeros. El negocio de Sabelotodsparé tanto que llego a tener una fabrica de
agujeros y a un grupo de transportistas encargdeltievar los agujeros desde la fabrica hasta el
cliente.

Pero no todo era tan bonito, puesto que habialadasnes que ambicionaban los agujeros de
Sabelotodo y asaltaban a los transportistas cpropbsito de apoderarse de los agujeros.

Los transportistas se veian en la obligacién arhtmda clase de rodeos para evitar encontrarse con
los ladrones por el camino. Asi empez0 la grantavarde los transportistas y de los ladrones de
agujeros.



Desarrollo:

Antes de empezar se hacen dos grupos: los traissaeny los ladrones. Hay que sefalar tres
lugares en el campo de juego: la fabrica, la cakaliénte, y la cueva de los ladrones.

En la fabrica existe toda clase de embalajes deraguagujeros envueltos, papeles agujereados,
cajas llenas de agujeros, agujeros en consenes bhgtijereados.)

Los transportistas tienen que ir desde la fabrasdehla casa del cliente a entregar agujeros erolv
otra vez a la fabrica a buscar mas mercaderia.

Un transportista puede llevar tres agujeros envsi@tbien un bote de agujeros en conserva. Para
llevar las cajas se precisan dos transportistas.

Cuando un ladrén toma a un transportista 0 a urgggastos tienen que entregar los agujeros que
llevan. Si no llevan ninguno (supongamos que edtavuelta a la fabrica), entonces el ladrén se lo
lleva prisionero a su cueva y permanece alli hstaviene otro ladron llevando por lo menos tres
agujeros.

Cuando un ladrén toma agujeros tiene que llevarlascueva. A fin de regular un poco el juego

hay dos guardias (monitores) que vigilan que Idsol@es no cometan fechorias. Si ven un atraco,
llevan al ladron a la carcel. Dichos guardias sflareceran si los transportistas van muy retrasados
con respecto a los ladrones.

Para ayudar a los ladrones puede haber tambié@aduinlen jefe (un animador) que actia cuando
sus ladrones no consiguen gran cosa.

Al final del juego se hace recuento tanto del nanaer agujeros que tiene el cliente como del que
tienen los ladrones. El nimero mas elevado dareledor.

Variante: En vez de entregar voluntariamente legesgs, cuando un ladron tome a un transportista
lo registrara para ver si lleva agujeros. Si noglosuentra, tendra que dejarlo libre.

11.El Jueqo del Rompecabezas

Argumento:

En el pais de los bosques, el rey quiere, un bigrakkgrar su palacio, siempre tan triste, con la
presencia de muchas princesas. Para ello mandasalsiados a que vayan por todos los bosques
del pais y traigan a todas las princesas que etrenemsu castillo.

Pero cuando los soldados comienzan a tomar lasgsas, todos los principes de los bosques se
presentan al castillo para liberarlas. El rey, rngjado, hace prisioneros a los principes y los
encierra en una cueva, donde hay un feroz guardsal rompecabezas, cuya mision consiste en
vigilar que ningun principe se escape.

Solo existe una solucién para librarse del rompezad arrancarle unos adornos que lleva en el
vestido. Y como el rompecabezas es muy presumiidmdona la cueva y vuelve a vestirse otra
vez; mientras, los prisioneros pueden escaparsa eastillo a salvar a las princesas.

Desarrollo:

Los soldados del rey quieren tomar a todas lasgsas del reino. Se hacen dos grupos. En el grupo
de los soldados no se hace distincién entre lassnjfnifias. En el otro grupo, en cambio, las nifias
son las princesas y los nifios los principes. Hayfijar los siguientes puntos:

* Emplazamiento del castillo

* Emplazamiento de la cueva del rompecabezas

* Quién es el rompecabezas

* Los limites del pais de los bosques

* La actuacion de los monitores



* Como se captura y como se salva

1. El castillo tiene que estar en un lugar visibtauy llano. Dentro del llano que corresponde al
castillo se tiene que sefalar el lugar exacto aiilto.

2. La cueva tiene que ser un sitio pequefio y algmantado para que el rompecabezas se pueda
defender un poco. Debe estar un poco separadastelac

3. El rompecabezas es un nifio o nifia del gruposisdidados y lleva cuatro tiras del papel en los
brazos y las piernas.

4. Los limites tienen que ser espaciosos peroxsigezar.

5. Dos monitores son el hada del bosque y el giggduat actuacion de estos monitores permite
organizar el juego, sobre todo para darle emociéonyrolar la duracion. El hada ayuda a los
principes a entrar al castillo. Un principe aconggiaripor el hada no puede ser atrapado. El gigante,
por su parte, ayuda a los soldados. Puede capttinaipes y llevarlos a la cueva del

rompecabezas.

6. Para atrapar a un contrario hay que tomarlo, piees no basta con tocarlo. Si un principe o una
princesa entran en el castillo sin que lo atrapene derecho a salvar a una princesa, pero solo a
una. Para salvar a los principes hay que arraasalatro tiras de papel que lleva el rompecabezas,
con lo cual todos los prisioneros quedan libresoElpecabezas va a buscar otras cuatro tiras para
continuar.

El tiempo de juego se divide en dos partes: ablegla mitad se cambian los papeles de los grupos.
Al final cada parte se cuentan las princesas quEeal momento estan retenidas: gana el equipo
gue tiene un mayor niumero en su poder.

Pongamos un ejemplo: si al final de la primeragoatiequipo A tiene en su poder a cuatro
princesas, mientras que al final de la segunda ehequipo B tiene a dos, el equipo ganador del
juego habra sido el equipo A.

Si en un momento del juego todas las princesaatsapadas, aquella parte se habra terminado y
comenzara la otra.

Si en la otra parte sucediera lo mismo, los dogegiempatarian
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Castillo
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Comentario:

Hay que hacer comprender a los principes que logpimente interesa no es que ellos se escapen
sin ser atrapados, sino de salvar a las princpeage si en un momento dado todas estan
atrapadas, el juego se acaba aunque todos logpedrestén en libertad.

La emocion del juego radica en que haya princetasidas y que los principes entren
continuamente en el castillo para salvarlas. 8etdaja de los soldados es muy grande, entra en




accion el hada. Si son los principes lo que lo hacejor, es entonces el gigante el que entra en
accion. De este modo, el juego esta controladdoganonitores, que tienen una vision de conjunto
del juego.

Nota: Es conveniente que los dos equipos lleverabete de distinto color para que no se
produzcan confusiones.

12.Robin Hood
Terreno: variado (bosque, caminos, explanadag, etc.

Material: Pafiuelos o tiras de papeles, papeleshaaex cartas, disfraces.
Historia:

La accion se desarrollo en Inglatera durante lalBdedia. El rey Ricardo Corazon de Ledn se
encuentra en las cruzadas y su hermano Juan sia Gigere arrebatarle el trono. Por ese motivo
dicta una carta Magna que manda firmar a todosfioses feudales con el fin de organizar una
confabulacion a favor suyo y en contra de su heom@nconsigue que firmen dicha carta la
victoria sera suya.

En medio de todo esto, un personaje intenta ayalday Ricardo, es Robin Hood, que, refugiado
en los bosques de Locksley, dirige a un grupo gleesios con los que hace la guerra al traidor Juan.

Robin Hood quiere evitar que la carta llegue adnse, y para lograrlo ataca a los mensajeros que
llevan las cartas de una parte a otra.

Desarrollo:

Se hacen ocho grupos de diez nifios: dos de efjossentan las fuerzas de Robin Hood mientras
gue los otros seis configuran los ejércitos deséis sefiores feudales. Cada uno de dichos sefiores
tiene un castillo, los cuales deberan estar biparados entre si.

Cada grupo de sefiores tiene una carta; despuésddd en su propio castillo, tiene que ir
pasando por los cinco castillos restantes comaldiconseguir la firma de los demas, y una vez
obtenidas las firmas llevarla al castillo de JusmTserra.

Si Robin Hood se apodera de la carta de un grigbe debe volver a empezar (ir a su castillo,
firmar y empezar de nuevo el recorrido por los deoastillos.)

Si cuatro de las seis cartas llegan al lugar deedencuentra Juan Sin Tierra, la Carta Magna se
considera firmada. Si llegan menos, la carta ndréemalidez y Robin Hood habra cumplido con su
mision.

El nimero de cartas que un mismo grupo puede lfesetecir, después de que se las hayan quitado)
es de tres. Si a un grupo le quitan la carta #ess; ya no puede empezar ninguna mas.

El sistema de quitar las cartas es el siguienteiaga a los componentes del grupo (pafuelos o
tiras) y se les registra para ver si la llevartagiafio de la carta es bastante grande, por lo que
reulta dificil esconderla.

Al finalizar el tiempo de juego, tenemos que coldarcartas que han llegado al castillo de Juan Sin
Tierra: si son cuatro o mas, habran ganado logsgfieudales: de lo contrario, los vencedores
seran Robin Hood y el rey Ricardo.

El castillo de Juan Sin Tierra esta defendido ptitaglos invulnerables; es dificil, pues que los
hombres de Robin Hood esperen la llegada de Igsgrsobre todo teniendo en cuenta que
numéricamente son el doble que cualquier ejército.

El juego durara dos dias y al atardecer puederrseopecorridos o cualquier tipo de mensajes entre
castillos.



