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JUGADORES ¢

Lo 3 0 mas jugadores.

) REGLAS ¢

N
e Un jugador cuenta hasta 20 con los ojos cerrados.
e Los demds se esconden.

k4- El que busca debe encontrarlos. J

) FINAL DEL JUEGO ¢

L- El primero en ser encontrado cuenta la siguiente ronda.

J

) CONSEJO ¢

Lo iJuega siempre en lugares seguros!
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JUGADORES
L 4 o mas jugadores.

N\ ) REGLAS ¢
e Un jugador la queda y debe pillar a los demds.

e Si te pillan, te conviertes en quien la queda.

k. El juego contintia sin detenerse.

7

FINAL DEL JUEGO ¢ ¢
e Gana quien pille a mas Jugador‘es o segun el acuerdo
que hagan antes de empezar.

) CONSEJO ¢

L- Corre con cuidado y respeta a los demds.
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) JUGADORES

L- 2 o mds jugadores.

) REGLAS ¢

Se lanza una piedra a la casilla 1.
Hay que recorrer la rayuela saltando en un pie.

No se puede pisar la linea ni la casilla donde esta la piedra.

®
®
®
C Se recoge la piedra al volver sin perder el equilibrio.

) FINAL DEL JUEGO ¢
t Gana quien complete todas las casillas

sin equivocarse.

) CONSEJO ¢

t Mantén el equilibrio y concéntrate en cada salto.
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JUGADORES ¢

® 6 o mas jugadores.

e Se forman dos equipos.

) REGLAS ¢

® Dos equipos se colocan en lados opuestos del drea de juego,
dividida por una linea central.
El objetivo es eliminar a los jugadores del equipo contrario
lanzdndoles la pelota.
Si te alcanzan, quedas eliminado y te vas a la “cdrcel”
de tu equipo.
Puedes moverte por tu campo para lanzar, esquivar y recoger
la pelota.

By No se puede cruzar la linea central.

) FINAL DEL JUEGO ¢

® (Gana el equipo que elimine a todos los jugadores contrarios
o el que tenga mas jugadores en juego cuando se acabe el tiempo.

) CONSEJO ¢

e Trabaja en equipo, comunica y respeta las reglas para que
todos se diviertan. Activiaaaes

de
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JUGADORES ¢

® 6 0 mads jugadores.
e Se necesita un pafuelo.

"\ ) REGLAS ¢ N

® Todos los jugadores se sientan formando un circulo.
® Se eligen dos jugadores: uno serd el que corre y el otro el que lleva el pafiuelo.
® El que lleva el pariuelo corre alrededor del circulo y deja el panuelo
detrds de uno de los jugadores.

El que tiene el panuelo debe tomarlo y correr para alcanzar
al que lo dejo antes de que se siente en su lugar.

\. Si lo alcanza, cambian de roles; si no, el juego continta.

) FINAL DEL JUEGO £
® No hay final, el juego contintia el tiempo que acuerden
o hasta que todos quieran cambiar.

) CONSEJO ¢

LO Juega limpio, respeta los turnos y diviértete con tus amigos.
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) JUGADORES ¢

® 6 0 mas jugadores.
e Se dividen en dos equipos: policias y ladrones.

REGLAS ¢

Los ladrones se esconden.

Los policias cuentan hasta 50 (o el nimero acordado) para
darles tiempo a esconderse.
Después salen a buscarlos.
Cuando un policia encuentra a un ladron, lo lleva a la prision
(lugar acordado).
Un ladrén puede ser liberado si otro ladron lo toca sin ser
visto por los policias.

e El juego continta hasta atrapar a todos los ladrones.

) FINAL DEL JUEGO &

L Ganan los policias si atrapan a todos los ladrones.
@

Ganan los ladrones si logran liberar a todos o si se acaba el
tiempo acordado.

) CONSEJO ¢

e Trabaja en equipo, comunicaos y respetad las reglas para que T p——
todos lo paséis bien. de
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) JUGADORES ¢

L' 4 0 mas jugadores.

REGLAS ¢

e Se dibuja una linea larga en el suelo.

e Un lado es “Tierra”, el otro lado es “Mar” y la linea es “Aire”.

e El dinamizador dice en voz alta: “{Mar!”, “iTierra!”, “jAire!”
de forma aleatoria y rapida.

® Los jugadores deben saltar al lugar correcto.

e El que se equivoca, queda eliminado o pasa a dirigir el juego.

FINAL DEL JUEGO ¢

k‘ Gana el ultimo jugador que quede en el juego.

CONSEJO ¢

t Escucha con atencion y actia rapido. Activiaaaes
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iSimon dice
que toques
tu cabeza!

JUGADORES
Lﬂ 4 o mds jugadores.

2\ ) REGLAS ¢

E e Un jugador es “Simén”.
e Simén da 6rdenes comenzando siempre con “Simén dice”.

® Los demds jugadores solo deben hacer la accién si empieza
con “Simén dice”.
Si la orden no comienza con “Simén dice” y alguien la hace,
queda eliminado.

k. Gana el ultimo jugador que quede.

) FINAL DEL JUEGO ¢

ko Gana el ultimo jugador que quede en el juego.

) CONSEJO ¢

k‘ Escucha con atencién y no te dejes enganar. jprp—

de

Incanti « Primaria 8 §




) JUGADORES ¢

® 5 jugadores.

® 4 en las esquinas y 1 en el centro.

REGLAS ¢

® Se delimita un cuadrado (pueden usar las lineas de la pista
0 cuatro conos).
¢ Cuatro jugadores ocupan las esquinas y uno se queda en el centro.

e Al grito de “jyal”, los de las esquinas deben cambiar de sitio
entre ellos.
® El del centro debe intentar “robar” una esquina libre.

\

) FINAL DEL JUEGO ¢

t No hay final, el juego contintia.

® Los jugadores van rotando el puesto del centro.

) CONSEJO ¢

L‘ Mantente atento, corre con agilidad y respeta a los demas.
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