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1| INTROPUCCION i

Al hablar de juegos tradicionales nos referimos a aquellos juegos que, desde

muchisimo tiempo atras siguen perdurando, pasando de generacion en generacion,
siendo transmitidos de abuelos a padres y de padres a hijos y asi sucesivamente,
sufriendo quizas algunos cambios, pero manteniendo su esencia. Son juegos que no
estan escritos en ningan libro especial ni se pueden comprar en ninguna jugueteria
(quizas solo algunos elementos). Son juegos que aparecen en diferentes momentos o

épocas del ano, que desaparecen por un periodo y vuelven a surgir.

i "La modalidad denominada juego tradicional infantil denominada asi por el |-
| folklore, incorpora la mentalidad popular, expresindose sobre todo por medio de la |-
N oralidad Considerando parte de la cultura popular. el juego tradicional guarda fa |-
| produccion espiritual de un pueblo en cierto periodo historico. Esa cultura no es oficial, | |
N se desarrolla especialmente de modo oral, no queda cristalizada. Esta siempre en |-
| transformacion, incorporando creaciones anonimas de generacionés que se van |-

| sucediendo” |

- &Juegos en peligro de extincion? Son diferentes las raZones por las cuales vale |-
-1 la pena mantener vivos estos juegos. A traves de los mismos podemos transmitir a los |-
-] ninos caracteristicas, valores, formas de vida, tradiciones... Podemos estudiar y mostrar |-
| las diferentes variantes que tiene un mismo juego segun la cultura y la region en la |-

-1 que se juega. Las posibilidades que brindan los juegos tradicionales son multiples. -

||
|

- En primer lugar el juego tradicional, transmite el valor por lo inmaterial, por el |-

-1 placer natural de jugar, la educacion no consumista. iPodemos jugar sin nada o con |-

-1 cuatro cosas sencillas! A tiempos en que esta de moda la ingenieria y la industria del |-




1 entretenimiento, nosotros contraponemos la alternativa del renacimiento del juego |-

1 popular y tradicional. Un juego en el que los ninos estan en contacto directo, se |-

|l comunican, se socializar, se hablan... o

i En el orden practico, por otro lado, muchos de estos juegos son cortos en su |-
|  duracion - si bien son repetitivos, en cuanto que cuando termina una vuelta o ronda se |-

| vuelve a comenzar inmediatamente. Ademas son sencillos de organizar y controlar. -

- Teniendo en cuenta que son juegos que tiemen su origen en tiempos muy |-
| remotos, esto "asegurd’ de alguna manera que encontraremos los mismos en todas las |-
| deneraciones y culturas. De esta forma, estamos frente a una via de acceso a Ia cultura |-
| local y regional y aun de otros lugares, si nos interesase, a través de la cual se podran |-
1 conocer aspectos importantes para comprender la vida, costumbres, habitos y otras |-

| caracteristicas de una localidad, comarca, provincia, region... -

a Con estos juegos, los alumnos/ as observaran que son mas los-lazosque nos unen | |
1 con otras,culturas, que los que no separan. Y si no véase el gavilan.;llamado en otras |

1 culturas Octopus, Mr. Wolf... .

- A través de estos juegos podremos conocer historias.propias y ajenas, acercando |-
-] también generaciones. Cuando los nifios pequenos perciban que los mismos juegos que |-
-] ellos esta jugando ya los han jugado sus padres y abuelos, se podran crear asi nuevos |-

-] ligamentos que acercan posturas y favorecen la comprel'lsi()n y el entendimiento. B

| |
N Es importante que los ninos vean la jmportancia de investigar sobre diferentes |-
|
-l aspectos de los juegos: el nombre que tenian, en qué momento del ano y del dia se |
-] jugaba, con quien, en qué lugares, con qué materiales jugaban (quizas ain tengan algan |-

-1 elemento de juego de épocas pasadas), si habia prohibiciones... B




i A partir de alli se podran describir formas de vida de esa época, como era la |

| ciudad o el pueblo en ese momento, como vestian en ese momento (si se pueden |-

| obtener registros de fotos o graficos, por ejemplo). -

a Para ello se pueden pensar en juegos previamente y preguntar sobre una lista |-
1 predeterminada o bien se puede solicitar que las personas entrevistadas confeccionen |-

I lalista y cuenten sobre aquellos juegos que cada uno recuerde. -

i No olvidemos por otro lado que no todos los juegos tradicionales seran novedades |-
| para los ninos. Ellos conocen y juegan en mas de una ocasion a algunos de estos juegos, |
| quien sabe porque se lo contaron, porque lo han visto o alguien se lo ha mostrado. |
| Quizas algunos de estos juegos sean jugados con variaciones o modificaciones, pero |
| siguen manteniendo viva la esencia. Pero de todos modos bien vale la pena ahondar en |-
1 estos juegos y refrescar asi la memoria lidica de un pueblo. comunidad o' generacion, |-
] ain cuando surja la pregunta si realmente tiene sentido repensar y pesurgir estos |-
] juegos en una sociedad industrializada, frente a un avance apabullante y arrasante de |-
1 la electronica. Aun asi los contenidos de series televisivas y juegos "mas modernos” |-

| son una combinacion de héroes y actitudes tradicionales enmarcados en un entorno |-

1 actual de avanzada. |

i Por otro lado, considero interesante el desafio de fomentar, favorecer y apoyarel |-
| juego activo, participativo, comunicativo y relacional _entre los ninos, frente a una |-
| cultura que estimula cada vez mas la pasividad aan corporal, receptividad consumista |-

| frente a una imagen/pantalla. -

i El hecho de reactivar los juegos tradicionales no es un grito de melancolia por |-
-1 un pasado que no vuelve, sino que implica ahondar y profundizar en nuestras raicesy |

| poder comprender asi mejor nuestro presente. "Los juegos tradicionales son indicados |-




| como una faceta para satisfacer necesidades fundamentales y ofrecer formas de

| aprendizgje social en un espectro amplio.”
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i Dentro de los juegos tradicionales encontramos una amplia gama de modalidades
| ladicas: juegos de ninos y juegos de ninas, canciones de cuna, juegos de adivinacion,
| cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de sorteo, juguetes, etc. Si bien algunos de estos
| juegos pareciera que tienden a desaparecer por completo, una de las caracteristicas de
1 los mismos es que surgen por una temporada, desaparecen y luego vuelven a aparecer.
| Asi algunos de ellos son jugados mas en épocas invernales ya que implican mayor
| movimiento fisico y corporal y otros surgen en épocas de mayor temperatura, donde
1 naturalmente se tiende a estar en menor movimiento per el calor.

i Hoy en dia debemos de hacer un esfuerzo para que estos juegos no estén

|| obligatoriamente ligados al sexo de los ninos, democx_'atizando asi la practica ludica
| tradicional.

[ | |
i A su vez algunos juegos estan.mas=Tigados a determinadas edades, como por
1 ejemplo las canciones para los nifos mas pequenos, y otros con reglas mas importantes

| para nifos mas grandes que ya puedan comprender y respetar las mismas.




a A su vez hay algunos juegos jugados por adultos como las corridas de pollos, de |-

—| toros, etc. que aqui no citamos. -

a En relacion al juego tradicional y su importancia segun el autor Lavega |-
| "Aproximarse al juego tradicional es acercarse al folklore, a la ciencia de las |-
| wradiciones, costumbres, usos, creencias y leyendas de una region. Resulta dificil |-
| disociar el juego tradicional del comportamiento humano, el estudio del jueso |
| folklorico, de Ia etnografia o Ia etologia.” a

i Los juegos tradicionales se pueden encontrar en todas partes del mundo. Si bien |
| habra algunas diferencias en la forma del juego, en el diseno, en la utilizacion o en |
| algun otro aspecto, la esencia del mismo permanece. Y es curioso como todos estos |
| juegos se repiten en los lugares mas remotos aun con la marca caracteristica de cada |-
| lugar y cultura. Si queremos estudiar estos juegos tradicionales no deberiamos hacer |-
1 una mirada muy superficial. Los mismos son de una riqueza inimaginable cuando los |
|| estudiamos en profundidad y en su relacion con la cultura de cada region. el momento |
I en el quees jugado, las personas que lo jugaban. Estas caracteristicas |
1 particulares del entorno del juego dan cuenta de una serie de aspectos historico-socio- |-
| culturales que nos ayudan a entenderlos y a entender la_propia hisforia y cultura de |-
1 nuestros pueblos. De esto dan cuenta también los juguetes: Za Aistoria de fos juguetes |-

| es parte de Ia historia de la cultura del hombre” a

i Al investigar los origenes de estos juegos vemos pues también como cada uno de |-
. o n u .

| estos juegos surge en combinacion con elementos culturales de la época, encontrando |-

| en general contenidos magicos, religiosos, ligados a los dioses que referencian que estos |-

| juegos no eran (ni son) un mero pasatiempo. " £/ origen de los juegos es contemporaneo |-

N &/ de las sociedades. En épocas lejanas, en lugar de ser propiedades de los ninos, |-




N constituian el bien personal del mago, del chaman, que al utilizarlos con fines |-
N religiosos atribuian su invencion y su primer uso a los dioses. Desechados por el |-
N sacerdote para sus practicas, en lugar de extinguirse cambiaron de destino y |-
| emprendieron un nuevo rumbo. [..) Después quedaron relesados a juegos de los |-

| hombres, luego de las myjeres y finalmente de los nifios,"” i

Yo en mi infancia disfrutaba con estos juegos. Los comparo cqn los momentos
en que, anos mas tarde, comence a experimentar con los videojuegos y la emocion por
unos y por otros era bien distinta. La emocion de jugar las tardes a la taba urdiendo
divertidas y fastidiosas pruebas para los demas con objeto de reirnos lo maximo
posible, La emocion de adivinar la posicion del palito (.en churro-media manga-manga
entera para saltar sobre los demas. La emocion” de jugar al fronton rebullon (al cual
nos pegabamos horas y horas jugando), que nos hacia tener unas ganas infinitas de
llegar al colegio mucho antes de que sonara el timbre por las manana y por las tardes.

La emocion de disputar las canicas y el afan por ganar pitos a los demas mostrando
|1 nuestra habilidad... i




| JUEGOS DE PERSEGUIRY ESCAPAR i
| 1. REMOLACHA. ¢DE QUE COLOR? I

| Este es un de los numerosos juegos de pillac que existen y consiste, pot medio de |-
1] sotteo, establecer quien la “para”. Todos los jugadortes se colocan formando un cicculo |-
|| uniendo sus manos y el que la “pata” se sitita en el centco del cicculo. Los jugadotes ||
comienzan a dac vueltas cantando lo siguiente:

]  Remolacha, ;de qué color? Blanco, amartillo o ninguno de los dos. ]

m El jugadot que la “paca” dice un colot 4 todos los demas salen cottiendo a tocac el color |-
B indicado. Al jugador o jugadotes que pillen en la cacrera al color pasacan a paracla. EL |7
juego terminaca cuando todos los jugadores sean pillados.

- Alex Puyal. 22 Primacia. H

|| 2 ZORROS. GALLINAS ¥ SERPIEN'E_ES' I

u Distdhuimosalosalumnosenttesgt-upos.Acadaquoledamosunafundénz ]

B - Los zotros: atrapar a las gallinas u
B - Las gallinas: picac a las secpientes. i
Las serpientes: Coger a los zotros.




u Si pillo a alguno lo llevo a mi casa. Si viene uno de su ptopio geupo ¢ le toca la mano, |
| esta salvado. En mi casa me cefugio y no me pueden pillac. Ganan dos equipos cuando |-
B no queda ningin animal del otco. m

David Ortylewski. 22 Primatia.

4| 3. GOMECOCOS a
||

La mangan vatios. Si pillan a alguien se convertita en otto comecocos. Todos deben de

u cotrer pot encima de las lineas pintadas o maccadas en el campo. El que no lo haga |

B pasata a pagatla. Gana el altimo en sec pillado. | u




7| 4. TULR SRRGANTANA -

Todos con cuerda en el pantalén como si fueta una cola de lagactija menos vatios que
la mangan. Deben de pisac la cola y arrancacla paca ponérsela ellos y hacec que
manguen los que se quedaron sin cola.

: ’L " -4 :
i lsabel Escanilla Royo. 4° Primaria. i
7| §.RA GALLOVA g B

Se hacen 2 equipos. El equipo que la paga excepto uno (perseguidor), haca un cicculo
soltandose de las manos ¢ quedando libres. El otto equipo se colocard alcededor e
1] intentatan _subitse a caballo de algun cival antes de que el perseguidot les toque. Los |-
| capturados se quedan dentro del cicculo. Si alguien al escapacse entea al cicculo y no |-
||l hay nadie queda pillado. Si hay prisionetos ¢ cruza el cicculo uno de mi‘equipo, salvaa ||
todos. Rurante la pactida el perseguidor puede cruzar por medio o dac vueltas mienteas
Il que los que escapan dan vueltas y ctuzan pot el medio sélo‘paca salvat. ]




6. ZAPATILLA POR DETRAS

Al son de esta cancion:

A la zapatilla por detras, teis, teas;
ni la ves ni la veras, tris, tcas:
micad p ' acciba que caen judias,
mirad p'abajo que caen gacbanzos,
a dotmir, a dormit, que los Reyes van a veni.
Los jugadores sentados en corto en el suelo preguntan:
- Papa (o0 mama si es nifia), ;A qué hota vienen los Reyes?

El/la nino/a dice un hora y los demas cuentan con los ojos cecrados. El jugadot que la
“paga” dice una hora ¢ los mientras los demas cuentan hasta el niumeco que ha dicho,
este deja la zapatilla detcas de algun nino/a. Cuando abren los ojos el que la tiene
detras pecsigue al otto.

Este juego tiene vatiantes ¢ distintas formas de juego, una de ellas es “La cata™:

Los jugadotes, forman un corto, lo mas junto posible unos con otros. El que la “paga”,
se coloca en el centro de corco de pie. Con los ojos cecrados, tiene que contac hasta
diez. Mientras esta contando, los jugadotes esconden la zapatilla entce las piecnas.
Cuando termina de contat, abre los ojos y comienza el juego. Los jugadores, sin sec
vistos, tienen que pasac la zapatilla pot debajo de sus piernas, haciéndolo lo mas
disceeto posible pata despistac al jugador que la “paga”. Si la localiza, el jugador que la
posea pasara “a pagara” en la proxima jugada.




1. POLIS ¥ CACOS

La panda de amigos se dividia en dos grupos y se sorteaba quién tepresentaba al
guartdia ¢ quién al ladeon. El equipo de ladeones se diseminaba pata buscac su escondite
individual pot las callejas, tapiales ¢ tenadas del pueblo. Pata dac tiempo se cantaban
pot los guardias diversas coplillas como ésta:

"Una, dole, tele, catole, quile, quilete, estaba sentada la reina en su gabinete; vino Gil ¢
apago el candil, candil, candilén, cuéntalos bien que veinte son: justicia ¢ ladeon”.

Los presuntos ladcones se escondian mienteas tanto ¢ cuando se creian segutos en sus
tespectivos escondites, uno gritaba: "jTres navios en un macl," y los guardias
tespondian: "jOtcos tres en busca van!”,... Y comenzaba una cautelosa biasqueda hasta
dat el jAlto! a cada ladeon que se descubria. Este era conducido al punto de partida ¢
debia sec vigilado, pues si alguno de sus colegas conseguia tocacle quedaba etta vez
libre. Se concluia el juego cuando todos los ladrones habian sido capturados. Entonces
se cambiaban los papeles de guatdias a ladcones y de ladrones a guardias ¢ comenzaba
otco lance si las voces de nuesttas madres no nos urgian para ic a cenac. ®

Dos equipos. Los policias persiguen en parejas, Los ladrones ¢ pueden
tefugiatse en su guatida (un lugac acordado, aunque también puede jugarse sin que
exista tefugio). Los capturados quedan prisionecos en la caccel (un acbol, la canasta...)
formando una cadena con las manos. Si un compatieco libee cotta la cadena les libeca a
todos.

Cuando todos los ladtones estan en prision, cambiamos los papeles.




8. LA URDA

Mediante sotteo, se establece el jugadot que la paga en primer lugac. El que la paga se
coloca en la ucda que es un tecreno delimitado, unas escalecas, un portal... Una vez
dentto con las manos unidas grita “ucda” y el cesto de los jugadotes tesponden:

- La bucra. El que la paga sale con las manos unidas a tocat a otto jugadot ¢ una vez
que lo consigue vuelven los dos cordendo a la utda, evitando que los demas
compafieros les golpeen en la espalda con la mano abiecta.

Llegando a la utda se cogen de la mano ¢ haciendo una cadena salen a coger a otto
companeto; cuando salen gritan urda ¢y el testo tesponde: la burca.
Los persequidotes cuando van unidos tienen que estar atentos a que los demas
jugadotes no rompan la cadena mediante un golpe con la mano; pues si lo logran
tendran que volver cotriendo como puedan a la urda evitando los golpes en la espalda.
Ningan jugador puede golpeac a los que huyen a la urda en ninguna pacte del cuecpo
que no sea la espalda, porque si lo hace, pasata a formac parte de la cadena.
Los jugadotes que componen la cadena pueden cegeesar a la urda siempee que quiecan
paca cecolocar a sus jugadotes en el otden que deseen. Solo pueden tocat a los
jugadotes los que forman parte de los extcemos de la cadena.

Agatrados de la mano, volvetan en busca de otto jugador, y asi sucesivamente hasta
que solo quede uno que habea que cogerlo paca que asi concluya el juego, 'siendo este el
ganador.

9. CORTRHILOS

Varios amigos ¢ a jugar. Uno pecsigue a oteo, anunciando antes su nombee en alto. Si
un teecero couza cottiendo entre ambos el perseguidor ica alora.a poc. él.




4| 10. MARRO

Eta un juego practicado con bastante frecuencia ya que permitia intecvenic a un gean
niumeco de participantes. Se jugaba en campo abietto y, previa la division en dos
grandes equipos, cada uno se asignaba su -"casa’, esto es, un espacio, genecalmente
] junto a una pared o varios acboles, en los que el jugador no podia sec apresado pot sus
B contrarios, pues el lance consistia en persequit a toda velocidad a un contrario hasta
tocatle, lo que bastaba para que se entregase ¢ se le condujese a la "casa’. Paca que la
petsecucion y captuca valietan el perseguidor debia tocac el "macco’, la pated de la
| "casa’. El preso, pata sec libecado por los suyos, debia tenec una mano en el "maceo”, ¢,
~| silos ptesos ecan vatios, debian formac una cadena con sus brazos. Si la cadena se
tompia la liberacion se anulaba.

Eca un juego muy animado y se solia tegic por un arbitro, genecalmente uno de los
u profesotes. Ne la "casa” se salia al campo pata perseguic y paca libecac a los. presos.
m Habia que estat muy atento. Como captutac a todos los contratios no eta facil, ganaba
el equipo que mas prisioneros habia hecho.
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| 1. LOS PAQUETES -

En patejas formando un cicculo sepacadas unas de otcas pata que se pueda cortrer entre
ellas. Los miembros de cada pareja cogidos pot el brazo, uno al lado del otro.

] Hay alguien que pecsigue a otco pot fueta ¢ dentco del cicculo. Si el perseguido se |-
] agarca a cualquiec jugadotr por el brazo, su pateja, en el lado opuesto, pasa a sec el |-
petsequido, pot lo que hay que estat muy atentos a los cambios.

Si el perseguidor le toca antes de agarracse, cambian los papeles.

SR
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| 12. EL GAVILAN i

- El del medio es el gavilan. Todos patten de un lado del campo y deben pasac al otto sin |-
B que el gavilan lespille. Los pillados se juntan con el gavilan hasta que no quedé mas |-
] que uno. Puede;ugacseconelqavdanso{omomendosepmlacagacentcalosahendo ]
delacagacentcal




| 13. LA CRDENETA a

B Uno comienza mangandola ¢ cuando coge a alguien se juntan de las manos pata seguic |-
B pillando en cadeneta. Puede sec cotta o larga. Si es corta al estac 4 nos dividimosen2 ¢ |
2 cada vez, haciendose mas agil el juego. Si es larga todos van de la mano.
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] AnaMaaaPtco 62 Pcimacia. javier Rico. 42 Ptimacia. i
| 14. TULR EN ALTO i

-1 El gue la paga persigue a otro jugadot intentando tocatlo, si lo consigue) le dice “tiila |-
] llevas” y este se conviecte en nuevo perseguidot. Normalmente el jugador que le toca ||
‘|| pagara no puede tocat al jugador que la pagaba, “no vale devolver la tula”. ]

| Los jugadotes no persequidos provocan al que la paga pata que les persiga. Es un |||
1]  juego gue no tiene ni ganadot ni perdedot y termina cuando los jugadotes deciden. EL |-

-] jugadot que la paga solo podea tocac a los jugadotes que estén tédcando el suelo. |-
|| Podcan salvarse si estan en alto, encima de una piedra, sobte un escalon... i




| 15. EL PANUELO -

[ Formamos dos equipos ¢ nos numecamos del 1 en adelante. Un jugadot hace de madee ||
4 coge el pafinelo colocandose en la linea central del tecceno de juego (se puede maccac
1]  con un palito en la tiecra o con tiza). Los dos equipos se sitian a la misma distancia del |-
B panuelo. u

Cuando el del centeo grita un nitmero, los dos que tienen ese niumero cotren pata cogec
el panuelo y volver a su campo antes de que el contracio les toque. Si se pasa al campo
] opuesto antes de que alguien coja el panuelo, se piecde, por lo que los amagos y |
] "engafios" estan a la orden del dia. Cada vez que gana alguien, suma un punto a su |-
equipo y sigue el juego sin eliminarse nadie.

u Riego Manero. 22 Primaria. jana Bernad. 4° de Primaria. ]

| 16. GATO Y RATON -

Se colocan todos los jugadotes cogidos de las manos, formando una cadena en cicculo.
-] Hay dos patticipantes que no forman parte de la cadena situandose uno dentco del |-
] citculo que hata de “caton” ¢ el otco se situaed fueca que es el que hara de gato. |-
El juego consiste en que el gato tiene que coger al caton, éste tiene que escapac pasando
pot debajo de los brazos de los gue forman la cadena. Los que forman la cadena,
] cuando vaya a pasar el taton, levantacan los brazos para facilitacle el paso ¢ los bajatan ||
-] cuando intente pasar el gato. Mientras se pecsigue los que forman la cadena cantan esta |-
cancion:




“Raton que te pilla el gato,
taton que te va a pillar,
si no te pilla esta noche,
te pillaca al madeugac”

Si los que forman la cadena se sepacan, los que se hayan soltado, pasacan a sec gato ¢
taton. Cuando el gato atrapa al caton, éste pasa a sec gato ¢ hacd de caton el ptimeco
que dejo pasar al gato al intecior de la cadena y el gato pasaca a formac pacte de la
cadena.

JUEGOSDE PUNTERIA
17, HOYETES et

Consiste en lanzat, desde unos 3 pasos, unas chapas sobre una tabla con agujeros.
Cada agujeco tiene una puntuacion distinta.

Matecial. Tabla de-madeta, de pino, haga o chopo, en la que se hacen 9 & 10 agujecos,
segin localidades, de 5 cm. de diametro ¢ 3 cm. de profundidad. La tabla mide 33x71
cm. Cada uno de estos hoyos tiene una determinada puntuacion. Es cutioso que los
hoyos en la tabla estan en forma de cruz. S.‘idajugadmtienequelanzac4chapasde
hietco de 44 mm. de diametto, 8 matde grosot y 90 g de peso. La tabla se coloca en el
suelo, situandose el hoyo de 60 puntos el mas lejano de la linea de tico. Esta se maccaca
a unos 3 m de la tabla.

Puntuaciones.
1. La chapa se intcoduce en un hoyo, la puntuacion es la que marque.




2. La chapa que queda sobre la tabla: 4 puntos.

3. Si hay una chapa sobre la madera y al lanzar otra la intcoduce en un hoyo, valdea lo
que marque dicho agujeco.

4. Se pueden meter vadias chapas en un mismo agujeco, el cesultado seca la suma.

5. Chapas que caen fueca de la tabla: 0 puntos.

6. Cuando una chapa es desplazada fuera de la tabla pot otca: 0 puntos.

El otden de ticada se establece pot sotteo. Si se juega individualmente gana el que llegue
a 300 puntos y si se juega pot patejas, 600 puntos.

Hay otta modalidad que consiste en jugar “a tapac” todos los agujecos con chapas, es

decic, completar todos los agujetos con una chapa, ganando el jugador o la pareja que
lo consiga antes, sin tenec en cuenta la suma de los puntos. Se dispone de un maximo

de 50 ticadas.

Renisa Cojocaru. 4° Primaria. Alvano' Chatlez l S ESO.
18. GHAPAS

Tenéis que marcac un ciccuito de unos 15 cmdeancho en la tiecra o el cemento (con
tiza). Puede tenec muchas cutvas, esttechamientos, obstaculos, zonas peohibidas... Se
ucapontumoempuyandolachapaconeldedocotazon Si se sale de la pista se vuelve a
poner donde estaba ¢ pasa tutno.

Pacaquelachapaseamésesmblecalenadhcmmpocodeplasﬁﬁnaqpeqadlelafoto

de vuestro personaje favorito.




n
7| 19. BIRLAS n

Se ponen los 6 bolos en 3 filas, sepacados el lacgo de las mazas. Eli):qadOtlanza3
] mazas o cilindtos de madeca contra los bolos con el objetivo de que sélo quede 1 en |-
B pie.Ttesintentos.Cadabololpw1wpewsiticastodosteq;.tedascon011d=ms. u

u Sheila Pisa. 3° Primatcia. - Alfonso Charlez. 12 ESO ]
| 20. GRNICAS o i

| Solian sec de batco o de cristal. Antiguamente se consumia una gaseosa cuya botella se ||
- ceccaba con una bola de cristal que los chicos guatdaban como un tesoro. A veces, |-




u apatecian unas canicas de piedra que ecan temidas en el juego potque tompian las |
| canicas de accilla. n

|| Alas canicas se jugaba en cuclillas a tas del suelo, y la bolita se atcojaba impulsada con ||
los dedos de la mano, abiecta o cecrada, con el pulgac ¢ también con el indice o
1]  cotazon. Habia una maneta muy sencilla de jugac: Se hacia una apuesta entte dos o mas ||
1l jugadotes y uno salia con su canica; el siguiente lanzaba la suga a ,"matac,”, a tocada y |-
] en este caso pasaba a sec suga. Con los dispacos altecnativos se tecotria varias veces la [
|| plaza del pueblo y habia quien volvia a su casa con un facdelico de canicas ganadas. ]

1] Otras dos maneras de jugar, mas complicadas, ecan al "huevo” ¢ al "gud". Paca la [
—] ptimera, se dibujaba un cuadtado en el suelo y cecca de uno de los lados se hacia un |-
1] cetco en forma de huevo donde se colocaban las cosillas que se jugaban, pot ejemplo, ||
cartones de cerillas, canicas e, incluso, centimillos. El juego consistia en sacar a
/] "canicazos., las dichas cosillas ¢ en "matac’, a los adversatios. La canica no podia salic ||
]  del cuadro ni tampoco quedac en el cicculo oval y pata "matac’, se cequecia pasac porel [
7] "huevo’, aunque no hubieta empujado nada. N

"l El"gua’, eca un hoyo practicado en el suelo hacia el cual se empujaba’a golpes de la ||
canica propia la del adversario. Si caia en el "gud’, el dueno perdia la propiedad de la
1]  canica. Si se lanzaba la canica ¢ no tocaba a la del otco jugador se perdia el tucno de |-
—| lanzamiento. n

o 3 Oscar Vazquez. 4° Prmaria L
7| 21. EL HERRON -~ i
| s |
Se clava en el suelo una pica de hietto o un palo de unos 70cm y se macca un cicculo de
| 2 pies de tadio a su altededor. Resde una distancia entre 5 y 10m lanzamos las anillaso |-
| los aros (antes se jugaba con herraducas) pata que se enganchen en el clavo (5 puntos) |-
B 0, pot lo menos, se queden dentro del citculo (3 p.). La pactida es a 50 puntos. m




u Se puede jugac al heceon maltiple con un tabutete boca abajo. A cada pata se le asigna |

— una puntuacion. u

A
I & % I
‘| JUEGOS DE LANZAMIENTO I

7| 22. JADICO I

Ul Juego muy apropiado pata combinar fuecza y habilidad. Se tealiza con la atisma “jada”, |
| azada, o con el azadon que se emplea en las labores del campo. -

B Sobre la tietra. El jugadot se coloca en la caga de tico con las piethas abiectas, ||
sujetando con una mano la “jada” por la mitad del palo. Se lanza pot entre las pietnas ¢
] de attas hacia delante, siendo necesario un gito brusco final de mufnieca bastante dificil |-
B de cealizat. u

En cealidad no pasaba de ser un entretenimiento que los ntozos impeovisaban al hacer
un alto en su faena, genecalmente después del almuerzo, El instecumento de juego, azada
- o “jada” era de tipo “pala” de 20 cm. de longitud pot 14 cm. de anchura, estcechando la |-
B boca pot lo menos en 2 cm. Re la pala al ojo, 8 cm. de cuello o garganta de hiecco |
macizo, saliendo de éste el ojo que calza al mango con un pequeno cazo encima. El
mango de madeca' de litoneto, olmo o cactasca, bien afinado de taspa ¢ lija ¢ de lacrgo
| 65 &' 70 cm. con lo que pesa del ojo. Pata considerac un tico valido el “jadico” ha de |
- marccac con la punta del filoen la tiecta. Se tica pot debajo de las “gacras” ¢y no se puede |-
B levantar las plantas de los pies al soltac la “jada”. Al soltarla, el mango no debe tocacel |
[ suelo. Se considera ganadot aquél“Gue logte la mayor longitud en la ticada. Cada ||
participante tiene 3 intentos en la fase de clasificacion y 2 mas paca las finales. El empate
o se decide pot nimero de nulos. L
m En la escuela lo hacemos con un palo como se puede vecr tepresentado por cuestiones |-
B de sequridad. m




i Ignacio Cantaté. 22 ESO. i
-1 23. ALPRRGATR-BOINA a

B Consiste en lanzac la boina o la albacca (la zapatilla tcadicional de los campesinos) lo |
mas lejos posible desde la linea. El estilo es libte peto si el primer jugador hace un tico
| especial (bajo garra, bajo culo, de espaldas...), los demas debecan imitace. Tees |
- intentos pot patcticipante. —
Habia una variante muy populac en la que se lanzaba entre las pietnas, con efecto, paca
que salieca pot encima de la cabeza. No se permitia levantac ningun pie del suelo.

2”0 N

| mizal
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| 24. BARRAR ARAGONESA -

Este depotte lo podemos considerac como el tey de los juegos atagoneses. Es el mas
conocido ¢y mas practicado en nuestra tiecea. El origen cadica en una de las piezas del
] arado tomano, que era la que hacia el sutco pata labrac ¢ que una vez finalizada las |-
-] duras faenas del campo utilizaban los labtadotes paca tetarse con el propésito de |-
|| lanzada lo mas lejos posible. También se dice que servia de palanca pata mover y ||
tomper piedeas en las cantecas. Se solia jugar los domingos y fiestas de guacdac en las
| plazas de los pueblos, después de misa, pata apostacse el vermouth (poteon de vino) en |||
- competiciones vecinales y entte los pueblos mas ceccanos. .

1l El teceeno de juego es una eca de tiecea llana, sin obstaculos, amplia ¢ sin hiechas. EL |
campo tiene forma de trapecio isosceles, con 2 m. en la base menot, que es la zona de
lanzamiento, 8 m. de base mayor que es la zona fondo de caida, siendo la distancia
1] entre las dos bases de 20 m. Varias lineas hechas con yeso en el suelo indican a modo |-
| de teferencia las distancias existentes partiendo, genecalmente de los 8 m. dependiendo |-
|| dela categotia de la titada. Hay dos lineas que se deben marcac obligatotiamente: la de ||
12,50 m. y la de 15 m. paca indicar que aquellos lanzadortes que titen la baeea entce estas
| dos distancias estan considerados como ticadotes de 22 categortia ¢ los que pasande 15 |
-] msonde 12 categoria. =

B La zona de seguridad es fundamental delimitacla para evitac accidentes. Es aconsejable |-
que sea amplia a fin de garantizac la mayor seguridad ¢ proteccion del espectador,
colocando vallas, cintas de plasticos, cuecdas etc...

1]  Matecial. La bacra es de hietro, forma conica, con la punta biselada ¢ un peso ¢y medida |
—| vatiables dependiendo de la edad del ticador: B

B Peso en Kg. Categotia  Edad en afios = i

i 3 Alevin 10-11 i
| 4 Infantil 12-13 i
- 5 Cadete 14-15 =
a 6 Juvenil 16-17 -
i 7,257 Seniot 18 omas H

Ademas puede utilizarse"el-contrapeso, elementgsopcional, a gusto del lanzador, que
-] nuede set una piedra, un cilindeo de hiecto, upa-bola de acero etc... de peso vatiable que |-
B ayuda a equilibrac el peso de la bactamg gitac mejor. u

"Il Desaceollo del juego. La bacra se lanza con una mano, cogiéndose mas o menos pocel |
cento, equilibcandola sobre la palma de la mano, aceccando los dos pies a la tabla tope
| de lanzamiento, sepacados y en la otta mano el conttapeso. Se flexionan ligetamente las ||
] pietnas y ttas una torsion de la cintuca, se lanza deslizandose entce los dedos de la |-




u mano, saliendo la barca cotando sobre su eje longitudinal y la punta biselada hacia |
m delante. Gana el lanzadot que consiga titac bien la bacta lo mas lejos posible. u

La competicion consta de 2 fases:

1. La fase ptevia en la que los lanzadores tealizan 4 lanzamientos segun el otden del
| sotteo, pot patejas, excepto si el niamero de lanzadores es impac en cuyo caso |
- los 3 ultimos titadotes lanzatan en la misma tonda al final. Si hay empate en esta |-
B fase pasa a la siguiente fase el lanzadot que menos tiros nulos haya cometido N
2. La fase de mejota consiste en volver a lanzat 4 titos, los 6 mejotes clasificados en

la fase previa. Es imprescindible supetac la minima establecida dentro de cada
u categotia (15 m parca los de primeca categotia y 12,50 m paca los de segunda |
B categotia). El otden de lanzamiento en esta fase seta inverso a la macca obtenida, |-
B es decit, de menot a mayor clasificado ¢ en cueda, uno tras otro. Si se produce [
empate en esta fase, se contabiliza la mejot macca obtenida en la fase antecior.

| Lanzamiento vdlido: Cuando la bacta macca en el suelo, dentco del campo de tico, conla |
—l punta biselada. |

B Lanzamientos nulos: m
'|] - Cuando la batca caiga fueca del campo maccado. ]
- Cuando la barta en su caida no macca con la punta biselada.
] - Cuando la batra da vueltas en el aice. u
-l - Cuando el lanzador pisa la tabla tope o salta pot encima de ella. 5
1] - Cuando el lanzador apoya cualquiec pacte del cuecpo o el contrapeso en'zona de caida. ||
- Cuando’la barta cae plana.

Cuando el titador sepata los pies de la tabla de salida ducante el lanzamiento (no puede
]  despegac los pies del suelo hasta que la bacta tome contacto con la zona de caida). =
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4| 25. PEONZA m

Lo mas sencillo es lanzac paca que gite el mayor tiempo posible. Luego podemos
intentar cogerla con la palma de la mano sin que deje de gitar (vecéis que cosquillas).

1l  Otro juego es dibujac un cicculo de Im de diametto mas o menos y lanzac las peonzas |-

] dentco port tueno. Aungue se pace hay que dejacla dentro hasta que nos vuelva a tocac. A |||
ver quien saca la del companero de un golpe.

i 9% i

I 578 I
|| 26. PALO ARRASTRAO I

] Juego de lanzamiento pastotil en el que hay que lanzac la gagata con un pie, lo mas |-
cetca posible de una raya situada a unos 12 pasos de distancia, sin pasarse. Paca ello se
apoya un extcemo de la gayata sobre la punta del pie y se sujeta el otco con la mano. Se
/] balancea la pietna y se lanza. L

| 21. SOBRE o -

H
"] Alguien lanza la pelota al aire ¢y di€e: "Sobre..." mas un nombee. El nombrado debe ||
tecogerla mienttas todos escapan corriendo. Si la pilla al aice puede volvec a lanzacla ¢
U] decic "sobee” otco. Al coger la pelota grita: "Basta” ¢ todos se patan. Da tces pasos ||
| sequidos pata acercarse a algin nifio y tira contta él. Este no podea mover los pies pata |-
B esquivac la pelota pero si el testo del cuecpo. N




u Si le dan se anota la primera letca de la palabca "BURRG; si la pilla al aiteonoledael |-
m tico, se la anota el lanzador. u

Souleymane Bah. 12 Primatia.

| 28. BALON PRISIONERO I

No es de los mas antiguos peto ya han jugado a él unas cuantas genecaciones de nifios
y ninas.

]  Se forman dos equipos mixtos. El campo de juego puede sec similac al de voleibol, de ||
-] forma que cada equipo juega en su mitad. Teas el ptopio campo se encuentra la peision. |-
1] Con una pelota blanda hay que intentac dac a los jugadotes contracios pot impacto ||
|| dicecto (sin bote) lanzando con la mano. Si te dan pasas a su prision y desde alli pones |||
la bola en juego. Un prisioneto con la pelota tiene dos opciones: ticac a darle a un
] contrario (si lo consigue se libera), o pasac a sus companeros. Las pelotas que van a |-
B prision son recogidas port los que estan alli. o 5

Quien consigue -attapatsal aice una pelota lanzada contca ¢, manda a prision al
lanzadot. Ganara la partida el equipo que "encdtcele” a todos los oponentes. Cuando
| solo queda un contradio en su campg, el equipo atacante dispone de diez lanzamientos ||
- paca dade. De no conseguitlo, se liberan todos sus compafiecos y el juego continua. |-
7] Rebes tecordar que no esta permitido lanzac de hombros paca arciba. N




a. S
i

.

Yaiza Gémez. 12 ESO. 2 _

1| JUEGOS DE SALTO
|| 29. PLAN O RAYUELA .

||

B Sedihuialaﬁquwenelsueloconunpaﬁtog.tiza.Debecahecbienelpiedmtwdecada
"l cuadeado. Al que le toca, lanza unafiedra pequena hacia el ptimee cuadrado. A la pata
coja ird saltando de casilla en casilla, salvando la que tiene la piedra, y apoyando
1] cuando haya dos casillas juntas un pie en cada una de ellas (el descanso). En el daltimo
<l cuadeado da la vuelta ¢ tegresa del mismo modo, tecogiendo la piedea, o sacandola de
una patada con el pie de apoyo (segan version). Asi sucesivamente hasta completac
B todas las casillas.

-30 -

o




u Si la piedra, al lanzatla, o el jugadot cuando salta, se salen del cuadcado o pisan caya se
| piecde el turno. También si se toca el suelo con el otto pie cuando se esta a la pata coja.
B Al cecuperar el turno se sigue por donde nos habiamos quedado.

Hay muchas vaciantes de este juego. En genecal en las casillas dobles gy en la altima se
| puede descansar. Aqui tienes algunas:

i —an
[ H
B Margarita Gonzalez. 52 Primaria




30. SALTO DE GARROCHA 0 TOCHO

Este salto es una especie de combinacion del salto de longitud y del salto con péctiga.
Se tealiza con un palo denominado “tocho” que es el baston que emplean muchos
pastotes pata sottear obstaculos en el monte, pata defenderse de las alimafias ¢ saltac
acequias. El nombre de “tocho” ¢ las catacteristicas de este palo vienen del valle de

Benasque.

La forma de saltac es la siguiente: El jugador toma cacrerilla sujetando el “tocho” en el
aire., estando éste hacia delante ¢ en posicion mas o menos hotizontal. El altimo paso
del saltadot no puede traspasar el liston, debe saltac pot encima de éste y apoyac el
“tocho” lo mas lejos posible. Se completa el salto tomando impulso con el “tocho”
hasta llegac a la distancia mas alejada del liston. Para que el salto sea valido es
necesatio que el saltadot no traspase ni pise el liston o caya senalada en el suelo ¢ no
suelte el “tocho.”

Se considera ganador al que mas distancia cubta en uno de los dos intentos que se le
oftece en la f[ase ptevia, paca cealizac dos o mas a los 5/ finalistas.
El “tocho” de madeta, prefecentemente de avellano, por su dureza ¢ flexibilidad, cesiste
para aguantac el impulso y el peso.




-| 31. SALTOS DE PASTORES: SALTO A PIES JUNTOS (TRES SALTOS) |-

B Se cealizaba de la siguiente maneca: Los patticipantes se colocaban tocando con la |
punta de los pies la linea de partida maccada en el suelo con geso o con cal, haciendo
| tees saltos que deben cealizarse sin intecrupcion, sucesivamente, como una tana. La ||
- caida de cada uno de los tres saltos debe set en posicion de pies juntos, teniéendolosala |-
B misma altuca, sin tenec uno mas adelantado que el otto, y sin que estén excesivamente |~
] sepatados, con el cuetpo equilibrado, pudiendo inclinacdlo hacia delante. |||

u Se consideta nulo el salto cuando la posicion de los pies no estan juntos ¢ si el saltador |
] se desequilibta ¢ cae al final del salto tocando el suelo con la mano. |-
B El ganador es el saltadotr que cubta la magor distancia en los 3 saltos. Se cealizan 3 |
intentos. Es costumbre coger dos piedtas, una en cada mano, pata hacec mas efectivo el
impulso de los brazos y mantenec mejor el equilibrio.

Matcia Pugyol. 62 Ptimacia ldr,qe Mofitull: 2 Peimaria.

| 32. PiDOLA i

Uno se la liga agachandose en posicion de burco. Losottos en fila, saltatan de uno en
1l uno de estas formas y diciendo en cada tonda: ]

m 1-'A la una salta la mula’: salto notmal de pidolas u
B 2-"A las dos pega la coZ': salto a pidBla con.c.oz en el culo. i
3-"A las tres Juan, Pecico y Andrés': tees saltitos a pies juntos y salto de pidola.

Al 4"A las cuatco brinco y salto’: salto a pies juntos ¢ luego pidota. ]




5-"A las cinco salto y brinco’: salto a pidola y luego a pies juntos.

6-"A las seis no me esperéis’: salto tapido sin pecder citmo.

7-"A las siete cachete': salto ¢ cachete en el culo con la mano.

8-"'A las ocho cojo’: salto de pidola a la pata coja.

9-"A las nueve pinga la bota y bebé': salto haciendo el gesto de beber.
10-"A las diez traspiés’: it con pies cruzados hasta el salto.

11-"A las once llamo al conde': al saltat se da una palmada al aice.
12-"A las doce me responde’: dos palmadas al aire en el salto.

Quien falla se coloca de butro 4 se empieza de nuevo.

33. CARRERA DE SACOS o

En este juego se puede cealizac en equipos y también individualmente, los pacticipantes
se colocatan en la fila con los pies dentro de los sacos, tras una linea de salida.

Pueden jugar pot,vueltas en casos de equipos o bien ¢ontra reloj si es individual, a la
sefial de salida avanzacan a la meta, el pacticipante dite llega primeco seca el ganadot.
En caso de que se est€“jugando en equipos, el primer participante debera cortter una
distanciadesﬁnadagteqcesatalalinzade.[pcddapacaqnepuedasalitsucompaﬁeco
de equipo. .

Si se puede se tecomienda jugac en una®ona o area vecde paca la segueidad de los
jugadotes, si la petsona se cae debe levantatse en el mismo lugac ¢ continuac jugando.
Ganara aquel equipo en que los integrantes hagan todo el tecortido primero y si fuese
individual aquel que llegue en menot tiempo.




4| 34. SALTAR A LA COMBA -

Hay muchas vartiantes. En algunas la comba se mueve de lado a lado balanceandose. Se
salta mientras dura la cancion. " |

-] Laceina de los mates (se lleva un panuelo en la mano): =
B "Soy la ceina de los mares y ustedes o van a ver, N
tico- mi paruelo al suelo y lo vuelvo a cecoger.
Panuelito, panuelito;, quien te pudieca tener,

H guardadito en el bolsillo como un pliego de papel . " ]
1 una, dota: |
B Una, dola, trela, catola, quina, quineta, n B
estaba la ceina en su camaceta,
| vino el cey. le tico el candil. candil, caadilon™" i
B cuéntalas bien que veinte son” ’ 5

1] Van saltando de dos en dos saltos y al que le toca esta dltima ftase salta hasta 20, o las ||
que pueda.




o Al cocherito lecé: u

| Sesalta con gito completo de cuerda, pero en las dos dltimas silabas de cada frase, se |-
B tensa pot encima de la cabeza del que salta paca que se agache. Si falla, la liga. i

Mariama Bah. 42 Ptimaria

| JUEGOS DE FUERZA i

| 35. TIRO AL PALO -

| Habia vadas modalidades: sentados, de todillas o tumbados. Un buen apteton de [
manos ¢ a ver quien consigue llevar la del otco hasta el suele o la mesa:”
||

Cuando se juega con palo (tico de palo), losdosiuga&messe%tanenelsuelouno
] frente al otro, con las pietnas estiradas ¢ las plantas de los pies en contacto. Gana el ||
- que logta ponec de pie al otto o le levanta. =




| 36. PULSO DE PICR ARRGONESA -

Matcamos un cicculo en el suelo de unos 3-4m de diametro. Una caga debe maccac el
centeo de la pica. El juego consiste en sacac al companero del cicculo agacrando la pica
] al estilo taurino, o sea, bajo la axila (normalmente la detecha). El otco brazo se ponea |-
B la espalda. u

|| No se permite cebasar en el agaree la linea central de la pica, soltatla o sepacacda del ||
| cuerpo. |

=

u Félix Pueyo. 6° Primaria. ]

| 37. TIRO DE SOGA i

||
El tico de cuetda fue un juego de competicion muy populac entce hombres que se
| enfrentaban pot equipos, bien de distintas patroquias o bien entre familias del ambito |
—| tual. Su finalidad es probac la fuerza, cesistencia y coordinacion de unos y otros |-
B tirando de una soga. Las fiestas patconales de los pueblos o las celebraciones de vecano |-
al aite libre etan el macco habitual paca este tipo de pasatiempos, que en la actualidad
cayeron casi en desuso aunque se conservan como entcenamiento depottivo y en el
u matco de competiciones escolates o fiestas populdares que tecrean juegos tradicionales. ]
m Antes de empezat el juego, hay que maccac g.pintac en el suelo una linea tecta, a cada |-
B lado de la cual se colocacan los eqfiipos, en fila, y encabezados pot su capitan. Otca |
persona hata de juez y daca la senal que pone en maccha el juego. A esa sefial, las filas
| de participantes comienzan a titac de la cuecda paca su lado, tratando de obligac a los |
- otcos a pisat la linea. Ganata el equipo que dé atrastrado a los contrincantes hasta que |-
B pisen la linea del suelo. Pata conseguitlo, hay que titac de la soga con cootdinacion, |-
|| juntando las fuerzas ¢ sumando el esfueczo de todos. i
-37-

=




B Selma Checifi. 62 Primacia Eva Pons. 12ESO.

| 38. PASE MIS{

<1 En pacejas en dos filas enfrentadas. La dltima paceja, cogida de las manos, forma un
B puente en alto. Las demas van pasando por debajo mientcas se canta: -

"Pase misi, pase misd/ por la Puecta de Alcald / los de "alante” cotcen mucho; / los de
| atrds se quedacdn’.

- Con esta (ltima palabra se ciecta la "puerta’, bajan los brazos y attapan a una paceja.
B Cada miembto de esa paceja debe tesponder a una pregunta. Por ejemplo: ;Sol o luna?.
Segun cespondan pasan dettas de uno u oteo de los ninos que forman el puente. Al final
del juego, los equipos intentan atrastrarse el uno al otto paca pasar una linea.

||




-| 39. LAS GUATRO ESQUINAS N

| Suelen jugac 5 petsonas. 4 ocupando las esquinas y 1 libce. A la senal, o cuando cada ||
uno quieca, segun acordéis, las de las esquinas deben cambiar de lugac. El de centco
o debe aptovechar pata ocupac una. Quien se quede sin esquina se la liga. u

] Sisois mas de 5, jugais con mas esquinas y listo. Las esquinas pueden sec acholes, una ||
B facola, una papeleca, etc. i

| 40.Pl - ABOTE s

Es un juego de escondite. Tcazamos un cicculo en el suelo y en el centco se coloca el
bote o pelota. Alguien da una fuecte patada y todos echan a cotrer para esconderse lo
| mas lejos posible. El que se la liga cuenta hasta a 20 (Pi 1, pi 2, pi 3..) yvaapocel |
- bote o pelota, vuelve de espaldas, lo pone de nuevo en su sitio 4 sale en busca de los |-
|| demas. Cuando vea a alguien, dica. "Bote, botero por..." © “Pi po...2". El nombrado ||
|| estaca pillado. Si alguien consigue llegar al cicculo sin que se de ciénta el que se la liga, |||
data una patada al bote o pelota diciendo: "Bote botero por mi y por todos mis
o compariecos’ o “PU’, quedando libre los que estuviesen pillados, con lo que el juego |-
| vuelve a empezar. Acaba cuando todos estan cogidos o cuando lo decida el geupo. Sise |-
B equivoca al decit.a alguien el lugac en qué estaba escondido, vuelve a mangaca ¢ |
empieza la partida porque “ha coto la olla”.




jose lax. 32 Primaria.

‘| 41. CHOCOLATE INGLES i

Consiste en alcanzar una pared sin que el que [a paga vea moverse a los participantes.

/] Uno de los jugadortes se vuelve contra una pated y el testo se coloca'detras de él a |-

-] varios metros de distancia. El ptimero canta la siguiente cancion: =
||

jUn, dos, tees,

chocolate inglés,

sin mover los pies!

- Mientras dura la cancién, los pacticipantes se aceccan capidamente y pacan cuando ésta |-
] acaba. El que la paga se gira capidamente ¢ si pilla a alguien en movimiento, éste debeca |-
|| tetrocedec hasta la linea de salida. Entonces, vuelve a cantac la cancion ¢y asi ||
sucesivamente. El juego continta hasta que todos los jugadores han tocado la paced. EL
U] dltimo que lo ha conseguido seca el siguiente en pagarla. También puede sec el primeco |
- en llegac el que la pague. J =
La cancion adopta difecentes formas segin las zonas:
| = |
Un, dos tres. “n
a Zapatito inglés a

- Sin mover los pies =

Un, dos tces.

i iPica pated! i




u Un, dos tres. ]
m iToca la paced!. u

Un, dos tces,
pollito inglés

- jUn.dos, tces.! -
B jla moda del corte ingles!. N

| 42. ROBAR PIEDRAS i

-] En tecreno tectangulac dividido por la mitad. Al fondo de cada zona se colocan 8 |-
] piedeas o conos. jugadores divididos en dos equipos con petos. N
|| Objetivo: tobac las piedeas del otro equipo y colocaclas en la caja fuecte (papeleca, ||
ato...) situada en el propio campo
] Cada jugadot en'su ptopio campo es invulnecable. Un jugador tocado en el campo |
] contrario es prisioneto y permanecerd quieto en el'lugac donde ha sido apresado hasta |-
set tocado pot un companero. Siun jugador coba una piedra debe tegeesar a su campo
B sinsecwcadogdepositadaenla.caia[uaxe.Siunladcéneswcadoendcampo ]
contratio y esta en posesion de una piedra debe colocarla en el lugac del que la cogio 4
1l cegresar a su campo. No puede sec captutado y cegresara pot fueta del tecceno de juego |-
] incorpotandose pot la linea de fondo. Un ladedon solo puede cogee una piedea cada vez. |-
B El juego finaliza cuando un equipo consigue captucac el n® determinado de piedeas: 5... i
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43. FRONTON REBULLON

juego de pelota individual. Se tcata de golpear la pilota bueno ditectamente o
desprendido de haber dado uno bote al tiecra, contea la paced. La pelotatiene que dac
pot encima de una linea maccada a la paced. Cuando uno jugadot no consigue enviarla
pot sobre se situatd a la paced intentando de intecceptac la pelota de un companeto. Si
lo consigue volvera a jugar y el compadieco al cual le ha tomado la pelota ocupara su
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