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INTRODUCCION

Béls-:i'; ot;l g::?:::n(g:wgeslgdpropg;tiona copia de los Niyeles
ot [Educacion Fisica (Prograias: -
w?,dos) actua!memc en vigor en EG.B., publicagos n::%c::
ms!tieno de Educacion y Ciencia. S
mkase ’3 c(;ll :;ou\g; de presentar este libro de Expresien Dind-
' a Educacion Fisica, pues deseo pones'mi |
nito de arena para ¢l desarroll . icpdod 5o
de s 0, en parte, de los Objtiv
y Actividades que el Ministeri ' X A
od Ienciaa
programados en EG.B, =S Clcm@@c
cx:;;;: :::l: fr:le he \;alido de dichos Objetivos y Actividades
: reescolar y en los Ciclos Inicial, Medi e
rior actualmente en vigor, aplic o e b e
‘ » aplicando ciento veinte juegos es~
s’(:l:ti:;;a (r::‘aiwla ?je l:;s cuales han sido inw:mad,os ;or :i
\ con la ayuda de mis alumnos viendo a és jerci
. : €s10s ejerci-
:::l:: l: ":“o?o de mds de viente afos de ejercicio diar:o cln
m&g 5. i s cllos Io_s hemos practicado cientos, miles de
s iop::‘ 0 cual he podsdo comprobar que todos y cualquiera
ity an proporcionado, y espero contintien proporcio-
0, mughas horas de alegria y gran interés en el mom
to de practicarlos. .

No he buscado otra cosa sino poner a disposicion de los

- pifios un numero determinado de juegos adaptandolos a las

necesidades que tienc que cubrir en su vida escolar. Compro-

~— bandodia adia que a través del juego sc educa y edifica una
. _}3a'rte',de la, personalidad del nifo, pues ¢l que sabe jugar res-

peta a sus compafieros, s¢ somele a una disciplina y lucha

~ -por. un id&al-sano y saludable, v esto es educativo.

~ Sicon estefrabajo colaboro para hacer mas felices a mu-
chos nifios habté conseguido mi objetivo f undamental y me
sentiré satisfecho de los muchos dias dedicados a su elabora-

—cion

" Quiero exqéﬁéiéq mi agradecimiento a los Doctores Mone-
dero Canas y Menedero Villar por su punto de vista médico,
siempre impottanite y fundamental en un libro de Educacion
Fisica, También deseo recordar a los miles de alumnos que

~ aprendieron-ahacer deporte y a jugar conmigo, pues igual-

mente apreadi mucho de ellos.

MIGUEL TIRADO ZARCO

'PUNTO DE VISTA MEDICO

Los términos crecimiento y desarrollo van intimamente li-
gados y se podrian definir conjuntamente como la serie de
procesos por los que ¢l évulo materno fecundado por el es-
permatozoide masculino alcanza, tras pasar las etapas de em-
brion, feto, recién nacido, lactante, escolar, etc., el estado adul-

1o,
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5 E GIMNASIA
.ESIONES O TABLAS DE Gl :
?&?AVTADAS A LAS EDADES DE LOS

NINOS
las tablas o sesiones, S¢ citan

es y eligiendo de ocho & diez
a» mas idoénea para cadd

Con objeto de no delimitar
gjercicios propios a c‘stas edad -
de éstos cada vez se forma la «ia
Profesor o Monitor.

PARA NINOS DE TRES ANOS

i ue imiten a los perso-
jones-cuentos en lasq ~y
o ' imientos adecuados,

'

. H mOVl e s =
najes, pero siempre «con bk sm de diez ‘.ﬂ‘_(!}llncc minuw

ic Sesio
La duracion de éstas
tos, de tres @ cuatro Veces por semana.

PARA NINOS DE CUATRO A SEIS ANOS |

En esta edad las tablas
bien jugando, al tiempo dea
1V,

Las sesiones o
brazos, estimulantes
dominal, agilidad, et

La posicion de parti
do un circulo, sjituand

tablas deben contener €)¢
de piernas, de m:mco.
¢ Veamos un ejemplo: |

da serd colocando a los nifos

de gimnasia han de 'h'agé_w}_ m‘as
plicar un cuento © juegoeduca-

reicios sencillos de
de equilibrio, ab-

forman-
ose ¢l Monitor en ¢l centro para que

todos imiten los movimientos que éste pretende que hagan
¢elios,
— Posicidn de brazos en cruz
— Brazo izquierdo arriba y derecho al frente.
— Cambiar posicion de brazos.
— Brazos arriba y abajo.
— Brazos en cruz, arriba, en cruz y abajo.
Se puede repetir el ejercicio y dejar un pequefio descanso.
Despuds se pasard a los ejercicios estimulantes de piernas: se
“hards fados con Ja posicion de partida de «manos a las cade-
= Elevar piernas alternativamente,
— Saltar de puntillas,
— Piernas abiertas de salto.
— Cerrar-piernas de salto.
=~ Elevar_piernas lateralmente.
Se puede repetir el ejercicio después de un pequeiio des-
canso. Pasando a los cjercicios de tronco. La posicion de par-
tida serd de.piernas abiertas de salto», con manos a las ca-

‘deras, manos en la cabeza o brazos sueltos,

~ Flexion del cuerpo hacia adelante.
— Flexion del cuerpo hacia atrds,
— Flexion lateral del cuerpo hacia la derecha.

.~ Flexion lateral del cuerpo hacia la izquierda.

“Se repetird el ejercicio y se dard un pequefio descanso. A
continuacion se haran los ejercicios de equilibrio, Se puede
partir de dos posiciones iniciales: «picrnas abiertas de salto
con brazos en cruz y pierna derecha adelantada y brazos en
Cruz».
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por delante y al tiempo de unir 10s pies,
mo en posicion de firmes.

: , ia
Baijar los brazos a posicion de firmes y llevarlos haci
— Ba)

j i ies.
adelante, uniendo al mxsm_o tiempos lolsmgzcr ¢
Retrasar pierna izquierda atrds y

— Pasar los brazos
dejar los brazos sueltos co

aivén de bra-

“s n descanso.

Se puede repetir el ejercicio y dar u

BLA
EJEMPLO DE JUEGO APLICABLE A LA TA

«EL PEON»

: ismos alumnos. ’ §
El material son los m Higiénico-respiralorio y propor

Caracteristicas del juego:

jona flexibilidad. A
aopanicipan todos los alumntc:s igle“ia s::;sracién dre A
ilas con sufic
Se colocaran en fi

i rcla“adsfixcgo es el siguiente: Todos los

S i osicion de
!csil cel::rsx?r:;ran por-el terreno demgnac!o y ya r:rllo‘: o S
Se’er:.\gas abiertas. El profesor monitor indica
pl - X - -
i 0s.
o parecidos ejercici
‘-)—- Flexion del cuerpo adelant .
— Extension de brazos al frclnte, mo
i icar en el suelo.
o si fuesen a picar
o — Posicion de firmes con manos :‘;a cAona
— Flexion lateral del cuerpo haci i
_ Posicion de firmes con brazos ¢

alumnos

e con manos a las caderas.
ndolos después co-

las caderas.
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— Flexién lateral del cuerpo hacia la izquierda.

— Posicion relajada de firmes.

— Ejercicios respiratorios.

El presente tipo de tabla Yy juego es sélo un pequeio e¢jem-
plo; cada monitor puede formar de todos los ejercicios el mo-
delo que para €] sea el mejor o inventarse otro adaptandose
4 lascaracteristicas de sus alumnos, pero siempre con una du-
racion de diez a quince minutos como maximo, debiendo de-
sarrollafse de tres a cuatro veces por semana.

TABLAS PARA NINOS DE SIETE A NUEVE ANOS

~— Formagion en hileras.

— Alinears¢ con un brazo al frente.

— Firme, ‘descanso, firmes.

— Giros a la derecha e izquierda.

— Desplazarse hacia adelante y hacia atras.
— Brazgs en cruz, arriba y al frente,
— Ejercicios respiratorios.

— Elevacion de piernas, alternando,

— Fleéxion de piernas.

= Flexién del tronco.

— Ejercicios respiratorios.

— Abrir y cerrar piernas de salto.

— Marcha sobre corta distancia.

— Carrera sobre ¢l propio terreno,

— Ejercicios respiratorios.

— Manos a la cabeza y a los hombros.

15



__ Posicion de puntillas, con brazos en cruz y manos a las
claviculas.
— Flexion de piernas, repitiendo los mismos ejercicios.
— Romper formacion y volver a formar.
— Flexion lenta de piernas.
__ Manos a las claviculas, vaivén de brazos.
__ Giros a derecha y media vuelta.
— Ejercicios respiratorios.
__ Piernas abiertas de salto con manos a las caderas.
— Cerrar piernas de salto con brazos en cruz.
— Formar en dos filas.
— Abrir filas a un paso.
_ Un paso a la izquierda, a la derecha, media vuelta.
— Manos a las caderas, flexion de piernas:
— Numerarse, abrir filas (pares, un paso al.frente).
— Sentarse con piernas cruzadas, abrir ¥ cerrar piernas.
_ Tendido supino, elevar piernas lentamenie.
— Tendido prono, elevar brazos y piernas con vaivén.
__ Marcha en columna de a uno, de a dos.
_ Formar un circulo, numerarse, los impares uR-paso al
frente.
— Flexiones de piernas y tronco.
NOTA: Al final de cada tabla puede elegirse un juego dc
pequefia o mediana intensidad, depende de la tabla aplica-

da.
TABLAS PARA NINOS DE DIEZ A DOCE ANOS

— Formacion en hilera 0 en fila.
_ Descanso, firmes, giros derecha ¢ izquierda.

— ll:(z:rs;sd ral lrc_ntc,l derecha, atras, izquierda
- ar en circulo, giros *ha, izqui . i
“ , giros derecha, izquierda, media vuel-
— Elevaci
% Flex?o'c'ég fic_brazos en cruz, arriba, al frente y abajo
n de piernas con brazos en cruz y arriba i

< Piernas abiert:
: rtas de salto ¢ ‘ :
al Tren@.. 0 con brazos en cruz, arriba y

— Gires de cabeza,
= Cérrar-y abrir pies.
— Torsiones de tronco.
: l[\)-Iarcha ’normal y en puntillas.
e pygtlllas, con brazos en cruz y arriba
— Ejercicios respiratorios. '
: lf::anos d las claviculas, flexion de piernas.
Fl:l.n'(?s»a- las caderas, flexion de piernas
§ xion de tronco adelante y atrds con brazos en cruz
2 T;lrdc-l;a normal, carrera y saltos de puntillas .
L ';d!do propo. abrir y cerrar piernas. .
M ido supino, elevacion alternativa de piernas
lanos a los hombros, nuca, cabeza .
- Elcrra inclinada, :
— nc 1
= Abrci.ruchllas con brazos en cruz, saltos cortos
y cerrar piernas de sal .
; : . to co :
bajo, repetir varias veces. R
— g.lros derecha ¢ izquierda de salto.
lernas abiertas de salto, flexion de tronco

— Sentado en
; ¢l suelo con T 2 :
piernas, brazos en cruz, abrir y cerrar

16
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riba y al
Posicion de arrodillado con brazos en ¢ruz, ar y

frente. : ;
— Ejercicios respiratorios. “ e
f’jx::f\as abiertas de salto en tijera con brazos

i sicion de piernas. /0]
Camblgrzn‘::do en ¢l suelo con manos €n los hombro

il de brazos
N Fresih : S NOrma-
Nogle-a En estas edades se pueden hacer marcha

l gl L)
k :
bl

po de lucha.

: RCE
TABLAS PARA NINOS DE TRECE A CATORC
ANOS

— Formacion en hilera, fila o cuculp. ol
Descanso, firme, giros derecha ¢ 129
bl
= j salto. .
ir v cerrar hileras de Y\,
= ?ll::?r:az abiertas de salto con manos a ia cabeza,

' Vs,
v homgzo psuntillas con brazos en cruz, saltos adelante Y a

riba.
Flexién de piernas con brazos en cruz y ar

— Ejercicios respiratorios.
— Torsiones de tronco. ‘ e
;?brir y cerrar pies con brazos en Cruz y j

__ Tierra inclinada, firmes (varias veces).
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— Tendido supino, abrir ¥ cerrar piernas, elevacion de pier-
nas.

— Tendido supino, brazos en cruz, arriba y al frente,

— Tendido prono, flexién de brazos (varias veces).

— Marcha normal, brazos en cruz y arriba, carrera de pun-
tillas.

— Carrera lateral cambiando derecha ¢ izquierda.

— En cuclillas con brazos en cruz, saltos adelante y atras,

= Sentado en el suelo, torsién de tronco con manos en
10s  hombros.

— ‘Piernas abiertas de salto en tijera con manos en las ca-
deras; ¢ambiar.

~ Ejereicios estimulantes.

— Abrigy cerrar hileras, numerarse, romper la formacion
yformar de nuevo.

— Flexion de piernas con brazos arriba v en cruz.

— Flexion de piernas con manos en las rodillas y en los
hombros,

— Elevacion de piernas con manos en las caderas, con bra-
ZOS en Cruz,

— Baldnceo de brazos.

— Manos a las claviculas, giros de cabeza v vaivén de bra-
708:

+— Elevacion de rodillas con brazos en cruz o manos a las
vaderas,

— Ejercicios respiratorios.
— Flexién y torsion de tronco con brazos en cruz.

— Flexién de piernas con manos a los talones (varias ve-
ces).

19



— Flexion de piernas con extension alternativa de éstas al

frente. :
NOTA: Los juegos correspondientes a estas edades seran

a juicio del profesor-monilor. Qe haran carreras de obstacu-
los, marchas de¢ varios kilometros, lanzamientos de peso, dis-
co y jabalina. Carreras de velocidad ¥y resistencia. Saltos de
longitud, de altura y triple, saltos sobre potro, caballo y plin-
to, natacion, f Gtbol sala, futbol campo, baloncesto, balon-

mano v balonvolea.

A continuacion describimos una serie de juegos que puc-
den ayudar a hacer mas amenas las horas dedicadas a la edu-
cacion fisica. El tiempo ¥ la intensidad con que s¢ hagan, que-

dara a juicio del profesor.

SACA LA CHAPA
El namero de jugadores es ilimitado, pero convienc acon-
sejar que no sean mas de seis. '
El campo de juego en donde se
circulo de tres metros de diametro ¥
metros se halla la linea desde la que s¢€

desarrolla el mismo €s un
a una distancia de tres
hace el primerdanza-

miento.
El material empleado por cada jugador es un tejo de ma-

dera de forma circular de cuatro a cinco centimetros de dia-

metro.
Se sitan los jugadores en el circulo y desde alli lanzan su

20

tejo a la linea d
e lanzamiento ¢ ¢
orden de intervencid to con objeto de determi
v 2 eler
cha linea serd den;:.non, Aquél que mds acerque su [:}:)n:rdgl
o it e I': l{ltlero en intervenir y asi seran los siguie :
: a situacion d - . : n-
habra dej € suiejo Prev
a ST . lamente ¢
ot ] do- dentro del circulo tres chapas d te cada uno
s 1o que se juegan. s chapas de botella, que

1
1

Quien haya logrado ser :

Bilinca al e rado ser el primero, lanzara su tej :

S Tinda :i CL;T::(: al;?u:man’do golpear a una o vari[:.iocl?zfs :c

cadla cRIpa QUe. \;a ir dc} circulo, golpeando una vez mas o

bidse podido sacary::' sacando del campo de juego. Si no ‘l::r

gundo desde la Iinea1 ngpna. tendrd ocasion de'haceriorel se-

que el primero; dcja;- ASDinendo de las mismas ocasiones

chapa de un g(;lpc. s? dzfr:: gl:rogl:)a?do': odlogrc Rt
rtunidad a otro jugador
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chapas dentro del circulo. Si és-

artida aunque algin jugador no

y asi siempre mientras haya
mo al princi-

ina la p
tas se acaban, termi ey
haya intevenido; hay que empezar de nu

pio.

Es importante
tienc mas ventajas, ya
pas y no han tenido

0s primeros ¢n intervenir

n que ser | . : j
s eden terminarse las cha

gue a veces puede!
ocasion de participar.

ALEJA LOS TEJOS

El nimero de jugadores s ilimitado, jugando tndividua

ipos.
mente 0 por €quipo .
En el patio de recreo © plaza, playa, f'lci' e
ea que servird de salida para los particip e s
: El material necesario sera de cuatro teJos <l
cilla de seis centimetros dcé longnlugrgr mc;ztr:h, e al
{ ién ¢s ¢ !
eard para ver quic ' Rervenfp
zlesiosriltuaré Iéem’as de la linea de salida llevanda en
cu . :
nos los cuatro {€Jos.

s¢ trazara unali-

22

El jucgo consiste en alejar los tejos de la linea de partida
a base de dar cuatro saltos a pata coja. Al dar el primero,
¢l jugador colocara un tejo lo mas lejos posible, siempre en
linca recta a la linea de salida, procurando no perder el equi-
librio, ya que esto lo descalificaria y perderia el-turno, dejan-
do participar al siguiente pasando a ser el ltimo y esperar
atrg-oportunidad o varias. Si no pierde ¢l equilibrio al colo-
caf el wjo, daria un segundo salto y colocaria otro tejo; des-
pués un tercer salto y por dltimo el cuarto salto, dejando siem-
pre un. tejo.

Al pasar al segundo y el resto de jugadores tiene que alejar
mas aun [os chatro tejos intentando saltar mas que los ante-
riores.

Aquel queren alguno de los saltos no pueda alejar el tejo
quedara eliminado automaticamente. Caso de alejarlos mas
pero que al haeerlo pierda el equilibrio, dejard su turno y se
colopcara el ultimo, pero no serd eliminado.

Ganara quién'logre alejarlos de tal manera que ningan otro
llegue 'a moverlos.

PASA AL PRIMERO

El'numero de jugadores serd de veinte.

El terreno elegido para desarrollar este juego puede ser una
pista deportiva 0 un campo similar. Se sorteara el orden de
colocacion del uno al veinte y a paso ligero dardn una vuelta
de reconocimiento y acoplamiento a la pista. Se habr4 sor-
teado previamente para saber quién hard de juez arbitro. A

23



ra y cuando dé un piti-
rtir de ese mo-

A 1 de carrera. A pal :
it bitro, el ultimo del grupo

~olocara
do a todos, s¢ €0
i lleva el gr.upo. Y

i -
una senal de éste, iniciardn suave car
PRt o
o el arbitro, elev 1 . !
(r!nemo y a cada pitido del Juez‘ z:\r‘
debera acelerar su ritmo v ade a‘ g
+] primero, volviendo a correr.a T
S e a las senales del arbitro s kg
iemo hasta que ¢S ' i
o mlsr?\smuyen ¢l grupo. Si alguno de los Ju

asar a todos ¥ 8-
se capaz de reb tod .
i iminado y dejard decO

ateniéndos
iran haciend
cho los veinte que €0

res participantes no
%::?se a{’f rente de ellos, quedaré el

rTEr.

mo de carrera sien-
éste aquel participante que

A it
El juez arbitro s¢ encargara de que elr

pre sca el mismo ¥ s6lo rompa

ilti ero imprimien-
le corresponda galtar del ulimo

Jugar al prim

do a su marcha la aceleracidn necesaria. Si algin jugador de
los participantes no tuviese en cuenta estas reglas, serd elimi-
nado y dejard de correr.

FUTBOL ESTATUA

El nimero de jugadores serd de veintidos, distribuidos en
dos equipos de once; se dispondra de un arbitro y dos linie-
res:

El terrenio para llevar a cabo este juego serd el utilizado para
¢l futbol sala, asi como sus porteria y el balon.

Cada equipo situard a sus once jugadores en el campo con
arreglo al puesto que cada uno ocuparia en el mismo instan-
te de iniciarse'el juego, advirtiendo que ninguno de los juga-
dores podra abandonar su puesto y sélo podran mover los
brazos y las piernas intentando poner nervioso al jugador del
equipo contrario que intenta hacerles un gol. El drbitro, una
vez colocades.en sus sitios, dard un pitido para que en trein-
ta segundos el jugador que le corresponda corra al centro del
campo y ayadado por sus piernas y pies se lleve el balén ha-
cia la porteria contraria y salvando los obstaculos de los ju-
gadoresidel equipo contrario intente o logre hacerles un gol
en el tiempo concedido. El orden de intervencion serd del uno
al enée, alternando entre los dos conjuntos para que tengan
igualdad de oportunidades. Los tinicos jugadores que pue-
den moverse libremente, aunque siempre bajo el marco de sus
porterias, son los dos porteros.

El drbitro con la ayuda de los dos linieres se encargardn

25



E.(l

4
*&A-\
¢

S|
: i jese necesi-
de vigilar ¢l comportamiento de todos po‘ri:;eh;t;ﬁ; Pl
: uien come
d de pitarles alguna faltaaq B SEPTRY
(ciia:')n mgviéndosc de su sitio. Si esto ocurre Se repetird la ju

; j . Si algunode los juga-
sc le anotard la falta al jugador :
?iz(::sycomcle dos faltas serd expulsado del terreno, Ganard

¢l equipo que mas goles marque.

A

3
3
v 1 X

X

ENCESTA Sl PUEDES
El namero de jugadores sera de docg, %istribuidos en.dos
i ] arbitros. ;
ipos de seis, ¥ ademas dos_ jueces 0 -.
eqzﬁerreno de juego serd ¢l mismo que ¢l uflllzado para ba
loncesto, empleando un balon reglamentario.

Se sortearda para ver qué equipo €§ ¢l que inicia ¢l juego

26

y@cual es allqugle corrcspo:@ defender su canasta. Duran-
te el espacio de€tiempo de quince minutos un equipo atacard
v otro defenderd, disponiendo de treinta segundos para cada
accion de ataque.(ENequipo atacante sacara de banda desde
¢l centro del campo de juego e intentard hacer canasta. Si
transcurren los treinta segundos y no han lanzado a canasta
o por el contrario lanzaron y no lograron su objetivo; volve-
ran a sacar de banda desde la mitad del terreno de juego. Si
hiciesen canasta se les adjudicardn dos puntos y sacaran nue-
vanjente, ya que disponen de un cuarto de hora para lograr
¢! maver nimero de puntos posibles. Si durante ese tiempo
cualquier jugador cometiese alguna falta, se castigara por los
gue atacan con los lanzamientos que dictan las normas del
baloncestd, y si la falta la cometiesen los atacantes sc les cas-
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i como si iniciasen c!
S i dcsciécl'l‘:?tr"(:‘slilzv:f;;aclsﬁlcnta las faltas por‘sx
"llctgn?lo‘::v::sc: .:eccsidad de dejar de jugar a:';omelcr Lres,
ifvmkndo i mamm’przzﬁg; sg'pzntos consiga al
uipo : el
térﬁ::zrgc:lpcac:ﬁ(ro. Cuando un equipo haya af:;l::;)ns‘lel 1::\11)‘
dejard que haga lo mismo su i

o dc(:l::ul: que no se jugd en la primera parte, pas

canas :

ellos a defensores de la misma,

GANA EL ULTIMO

El nimero de ju _
vidualmente 0 por equipos.
El terreno de jucgo consta
tros de longitud y doce de¢ anchura.edio L.
calles, a lo largo, de un metro y m T

'—J,

v
\#

Bitro ine

gadores serd ilimitado, paniﬁnando indi-

ra de una pista deenarenta me-
senalando-en clia ocho

En cada ronda podrin participar ocho jugadores indivi-
dualmente, dos equipos de cuatro o cuatro equipos de dos.
Cada participante debe presentarse con una bicicleta pro-
curando que todas ellas sean por un estilo, especialmente el
diametro de sus ruedas, Se nombrari un juez que serd el en-

cargado de dirigir y vigilar las carreras sancionando las ne-
/gligencias que se cometan,

Los que intervienen se situardn en Ia linea de salida sobre
sus bicieletas con un pie en el suelo. A una senal del juez dr-
1ardn la carrera procurando hacerlo de la manera mas
lenta posible ya que aqui se alzara ganador quien pise el alti-
mo la lincade meta. No les estd permitido salirse de la calle
que le fue asignada en la salida, asi como tampoco pueden
pomer ninguno de sus pies en el suclo: cualquiera de estas co-
s serdn motvo de quedar eliminado y abandonar la carre-
ra. Pueden frenar y hacer los movimientos ¥ giros con las rye-
das que deseen, pero ateniéndose siempre a las reglas men-
cionadas.

Los gan_aéfprcs de cada ronda correran una nueva serie al
final par-determinar la clasificacion final y el vencedor ab-
soluto.

ATRAPA LA PELOTA

El mimero de jugadores que participa por cada equipo es
de seis, v en cada serie pueden intervenir dos equipos.

Para ¢l desarrollo de este JUego se precisa un terreno de
treinta metros de longitud ¥ nueve metros de anchura, tra-
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El juego lo ganara el equipo que antes consiga treinta y
seis puntos y caso de haber vanos equipos ganadores por ha-
berse celebrado varias series, jugaran entre ¢llos otro juego
para determinar ¢l equipo ganador absoluto.

hacer seis calles de un metro
ge sefialardn una llnca: alo
pequefo ¢irculo
dejar la pelota

zéndose lincas a lo largo para
edio de ancho, Igualmente
11\'::‘!10. en Ja mitad del campo, dibu)at:;::) u::_a
en medio de cada calle, lugar reservado pa | 1
a“C)' \ 1 ] < i ."- - _.-." -...‘-"‘-. ~ -
(u';jnt;ourczc serd el encargado de arbitrar el juego y der an{ (‘ I. 1 ’ e
tando los resultados. G:.,, N E’ ':fw 5
A 8 - Elnjgero de jugadores es ilimitado, pudiendo jugar indi-

N L - Vidualmefi, *.y por equipos de a cuatro,
-

‘\ 2l terréng de juego es un cuadrado de cincuenta metros
4
0 '
4
Y

do, seiakado en cada uno de sus dngulos una «basen cua-
|,|""‘ s de ﬂbdé
sitiia a ambos lados de las fHiicas

drada de ¢incuenta centimetros de lado.
. \El materidl empleado es de varios testigos (palitos de ma-
Cada equipo se Situ odos hacia bcnlr&; del
y a una sehal del drbitro correrdn { pelota q&_‘ﬂ’ j.en cada -

o dera de QuiI entimetros de longitud y tres de didmetro),
campo de juego pard disputarse 1a

2 cuando se por equipos.
' Un drbitréd vagilard y dirigird el juego cronometrando los
. 1 ™ M " £ N ' J e
los dos situados en la misma _ R
g;e':“‘::om a su lugar de salida obtendra un phi_u?\a\@ s

empos empleados.
. Los paryicipantes saldran de uno de los dngulos del campo
i j fel pun-
equipo, 1o que quiere decir que € cada Jusa'd:::a?(b. £_ M
tos en litigio. Para coget la pelota ¥ mgw:‘ Sxserie ol ‘

: éﬂ?.i‘iesog.»'ﬂe uerdo al orden adjudicado a cada uno de ellos
da jugador s¢ las ingeniard, incluso pued

~ e el sort€0”8i corren individualmente deben hacerlo siguien-
—-dola }(pMd terreno de juego y al llegar a los angulos pisa-
to de cogeria y regtﬁaf".“"“ -
3 (e ella y esperar ¢l momen v de-
g?:‘ma Uno. ¢l otro 1o atrapa a éste habrd perdido ¥

s 3 J . . » v's .
ran ‘«bases» y cambiaran su direccion continuando la
__—Tint sta llegar al lugar de donde partieron. El juez arbitro
e erd nto. Pero si la coge ylogra
bera dejar la pelota y perderd <l ""o ¢l punto serd para él.

otard los tiempos invertidos y ganard el que mejor crono
{legar @ su «base» sin ser atrapad

(K
e

__—haya conseguido. Serd motivo de descalificacion el hecho de
no pisar en las «bases» intentando acortar distancias.

Si juegan por equipos de a cuatro se colocardn en las «ba-
ses» segunda, tercera y cuarta un companero en cada una de

3l
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llas, pues de la pri
T‘rido.pEs!c partird a una scial del

siguiente entregara
hacia la otra «base» buscando

T8 a
ando el testigd ¥ esLe _
ie;quipo que invierla menos tiempo

descalificado el equipo en @
tregue o reciba mal el test

«———_

mera saldra el corredor que inicia el reco-

uien correrd

testigo @ su compafiero, q :

. - al siguicnte con?pancro cnu; :
| Gltimo, fque ird hacia Ia meta.

| quc alguno de sus jugadores en-
go cayéndosele al suclo.

El terreno de juego estard formado por dos cuadrados, uni-
dos por uno de sus lados, de veinte metros de lado, sefialdn-

: al llegar a la base
anex. ¥ dose en dos de sus extremos una zona destinada a carcel.

ser el ganador. Quedard

' Los jugadoses,se numeraran del uno al diez en cada equi-
Lpo.ysc les asigl a qila color, pasandole al jugador de cada equi-

} Por Su m’mrh'd color colocando a uno de distinto equi-
’g aum metro dc.lI linea central, es decir, quedan entre ¢llos

a dos metros. Sg chlocardn de espaldas y permanccerdn aten-

to57a lifs indicaciones del drbitro, quien dird el nimero y co-

LA MONTERIA

El nimero de jugadores suele
dos equipos de dicz, (aun

esaria ncia de un juez arb
& & los resultados.

do de dirigir y anotar

32

que pueden ser mas o menos): Es

Ior, por ejemptey; «Jucga el 3 verde» o «Juega el 5 rojon. Al
hader esta mdgrﬁuén el jugador designado se volverd y per-
-Seguird a suoponente intentando tocarle antes de que llegue
IS0 linea protectora. Si logra hacerlo, pasard a la cdrcel y
:_i_gm;" \ ‘& abra perdido, volviendo el drbitro a citar a otros
dn(j)gadoms. Este puede citar los dos mismos niimeros de
ambos equipos, por ejemplo ¢l uno verde y ¢l uno rojo o dis-
tintos, como ya hemos visto en ¢l primer ¢jemplo.
El juez drbitro ird tachando a los que pasan a una u otra

A /““ =

f ' '_“_*H_H_L_

ser de veinte, dis

itro que serd el encarga-
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El terreno de juego debe ser plano y consta de las siguien-
tes partes: Una zona de forma cuadrada de un metro v me-
dio de lado, llamada «base de lanzamiento» y una segunda
zona en forma de sector circular, que parte de dos vértices
de la base de lanzamiento con una aberturn de sesenta o se-
tenta grados.

El juez drbitro sorteard ¢l orden por el que van a intervenir

4reel quedando ganador ¢l equipo que haya encarcelado a
carce

pecs losai;?z?go;: mmimdén a aquel jugador que
Se pen

ero,
intentc suplantar 3 oro compaf

los participantes y dira a todos los lanzadores que disponen
LA REIS deberdn $iry - detres lanzamientos, premidndose dos marcas:
(1o eperan < | A T | sorl o0
imero de jugadores €5 ilimitado, aunque x {aj gL ‘mejor lanzamien
e e TN e *-*F nayor suma una vez efectuados los tres tiros,

ticipar individualmente. m ‘!umz:;

El material empleado ¢s und pieza de hierro | __Si js"“ejatﬁ hiiek b sbhickas o ch siiaks b et 1k siis

: en fos arados de los labradures, TBE g - gf;fl;mnsmn, @imgue no se clave, serd vilido el tiro. Y si diese
atin en muchos lugares, ta hora de sus labowy Agricold8 Yl o |\ CWSinio, se saliese fuera del campo de juego o
la que TOMPEn 1 arejan. Mide de coarenta.a cifcucn & EEM- @ " iecelenhe onToparte trasers, serd nulo.

recibe el nﬂ"l\b",w 3 c]on un peso de dos & l‘qu}.’%'o"’ (ex IR ¥ De haber cmﬁzf“ g lanzardn tres nuevos tiros para desem-
timetros ‘::‘:a';ﬁ" % y. ). ] oy | “ patacentre los Ip consiguieron.

de otros 2l . B '

X

A | et
REUNE LOSJ:?.!’_(;}OS

|

* '1.'..4' l o | ! I‘J\ T f {h-'. .'I

} [, Eln'umq‘fo de participantes es ilimitado; se pucde jugar in-
"-Lr?* o s ‘ ;-*El’iv’idiﬁlm'cnlc_,.-"d%%j\_i equipos.
la O s { Bl terreno A€ wego es un rectdngulo de veinte metros de
} o ool longitud y ditw ifietros de anchura, sefalizando en sus dos
} NN largos y utxdnchio cada cinco metros con un circulo de cator-
f {“‘ ce _ce_ﬁi'imq 08 de didmetro. Sobre cada circulo se colocars
- & I’ b un :@@qb-ﬁléstico del mismo digmetro,

e _Sesortea para saber el orden en que deben participar bajo
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] itro. Cada participante de-
= Wa { m:;?mmzfmo al inicio dcdl;I:i larsg
oyt d:il :;u ego, Debe correr a la mayor veloct dercptg\ga,
e terr3mo edu er todos los aros con la mano‘ i
it 3¢ eI'r-::u::dn en su brazo izquicrdo: no e‘z i
s cuab:- I:l:t::crse para recogerios, deberan hacer
Y:r:;:}chz. Finalizado cste recorrido contar

El drbitro sancionard si hay lentitud en la carrera para fa-
cilitar la recogida de aros, asi como la caida de alguno de ¢s-
1os al suelo una vez cogidos de él.

Cuando se trata de mayores se colocan veinte aros a una

distancia entre ellos de dos metros y medio, con objeto de
creur mayor dificultad en la recogida.

i colocar los aros en sus circulos, ya q!rl:':“"“@ o® b l&}l{)N ARRIBA
thgze: ¢l mismo recorrido pero al mé:. (;:z:n e

b:wrso recogiendo ahora los aros con la )1
1}

El)r(rﬂcnq de jugadores es de doce, distribuidos en dos
: PGS t
. ¢l brazo derecho. A su
poniéndoselos €n

- L a 1 2y .'_“._
ontar los aros reunidos y ¢l tiempo que h?l'g;:ana g

ac Cuando haya corrido el ultimo se m{, PR g A

:,:uze. mayor namero de aros haya reunido suTad

e -d 5
y en igualdad de aros ganard ¢l que {L.ng‘h invertido
ces,

L

' en linea recta y a dos metros de dis-
ﬁanqia de uno|

0, llumados «bases», Estas figuras irdn in-
P ‘tercaladas para difcrenciar a los componentes de los cquipos.
nos tiempo en sus dos recorridos. a0 oy |}::f|
~ == -
— o e T
II"\.( ;"'._ i :-”".":: -;.; 4 ;_,-"L/\JI.;I:' b_ ba
‘-__1. f\\.‘\___ . e -’.;__-Iﬁ.;_, b,
‘.ij ‘? \"“m_ J_,-"“ - ;.ﬁ.f = 2
"\\ t./“,‘ =3 % b
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cataa s
El material empleado es un balén de goma de dieciséis

jech centimetros de didmetro.
d‘c;;(‘:::caré ante ¢l juez arbitro el lugar

que debe ocupar

asarse ¢l balon y el que ocups
e impedir que 1o pasen.

jos cuadrados de-
Una vez sitnados

¢l juez entrega ol balén al equi-

. 2 R
de los circulos ¥ disponen de diez minutos pard pasar
0

~ f : | ‘lc cS - -."'

cren de él. Tanto los jugadores de un eqspe J

tos no se apod !

como los del otro no pueficn salirse de su

- dhe- el =2

i tres puntos. Ca ;__.vg,qne o

lo hiciese se le penalizara con P "\ balon logh

nto ¥ st sei0

- mpiamente, sc le anota un punto ¥ ¢ o

de uno a otro lml““:l"‘ul von dos ¥ se repite & ﬁgc. Fina el

atrapan sc les penall favar Bé cada equi- -

invierten sus posiciones ¥ S jucga la :‘_ o
po;eglo a las normas ya sabidas. Al final gelst

ar ‘

equipo que cstd encargado de pasarse
dos los diez minutos s¢ suman los puntos &

man los puntos de uno y de otro, result

i amerq de puntos.
equipo que ha conseguido mayor n &P |

CARROS DE COMBATE

i i o5 en dos -
&l pimeto de jugadores es de VEInie dxsmw_ <

equipos de 2 diez.

Se nombraran dos jueces arbitros encargados at"(rfu
¢

igilar ¢l jucgo.
“‘I‘Z‘::cm,no de juego estard formado po

38

¢ dos lineas pafalc’

1 T

-
e

las de veinte metros de longitud a una distancia de sesenta
centimetros,

Ambos equipos se situardn cada cual en una linea en posi-
cion de cuclillas con una separacion entre jugador y jugador
de un metro ¥ medio. A una sefial del juez los jugadores de
los dos equipos se apoyardn unos en otros con las palmas de
sus manos y al sonar el primer pitido del arbitro hasta que
uno de los dos pierda ¢l equilibrio y caiga, a no ser que antes

f otro pitido indicando el cese de la pelea. Habrd un
) .,

o

F .
- ("’ ,
..-___ o ",
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pequeiio descanso para ver qué ha quedado de los equipos
e inmediatamente se anotan los puntos conseguidos por ca-
da bando. Se anotard un punto por cada jugador caido y s¢
dispondrin para un nuevo intento con todos los componen-
1e5 de 10s dos equipos. Bl jucz concederd el tiempo asignado
en ¢l primer combate, anotando los puntos conseguidos por
ambos equipos al final de éste segundo intento. Se hard un

nuevo descanso y se pasard a celebrar la tercera y ultima pe-

lea.

.

de las Lres sesiones.

ey o &1

No les estd permitido empujarse con ningu:ﬂa"'b@fa parlc-ef '
del cuerpo que no sean las palmas de sus mWﬁio puede

ser motivo de descalificacion y pérdida del punip en litigio. -

|
TE PASO EL BALON 15|

-

El nimero de jugadores es de dieciséis, diﬁﬁb\gido&rﬂe la
siguiente forma: dos equipos de a cuatro y ci{fﬁd..ﬁsuplc.mes
para cada conjunto. N

El material empleado es un balén de los utili‘z_p@sxgn ba-
lonmano. N NN

El terreno de juego es un octdgono regular de cu@!{a ne-
tros de lado, sehalizando un pequeiio circulo en cada uno de
<us vértices debidamente numerados.

Un juez regulard ¢l juego ¥ anotard los cambios efectua-
dos en cada equipo, equivalentes a los fallos tenidos.
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“tres icqmpahcmk

} A AAYRLA
El juez comunicara al final el resultado que tanto un aqui-
po como otro han conscguido una vez sumados ]@nids -

: i_Se._;_«_v__ucarA xﬁﬁén debe iniciar ¢l pase de balén con objeto

de colocarse ened vértice numerado con el uno, ocupando sus
B e numeros tres, cinco y siete. El otro equi-
)upara log vertices numerados con los ndmeros dos, cua-
1oy seis)y ooho." |

N & lm}ugaﬁomsse debgn pasar el balon consecutivamente
—con las dos manos, poniendo el balon a la altura del pecho;

se lo dcb;hi_})ag"ar rapidamente, sin
5¢ 1o debe pas perder tiempo alguno, El
jugador gue pierda el balén y se le caiga al suclo serd reem-

_ plazado inmediatamente por uno de sus suplentes, & no ser

qn@}i;fiﬁ'zamiemo s¢ 1o hiciesen mal (a juicio del drbitro)

y fuese el lanzador el reemplazado. Cuando un equipo no ten-

ga mas jugadores para reemplazar y sélo le ]
: queden en juego
tres de ellos, habrd perdido un punto. En ¢l momento que
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cualquicra de los dos conjuntos pierda tres puntos habra per-
dido también el partido.

El juez arbitro vigilard para que las faltas sean castigadas,
advirtiendo que cuando es reemplazado un jugador €l ¢s pre-
¢isamente quien debe iniciar el pase de balén. El hecho de
no lanzar el balén con las manos y desde ¢l pecho, supone
una falta y una falta lleva consigo un reemplazamiento de ju-
gador.

EL ZIG-ZAG

El niimero de jugadores es ilimitado; se puede fugar indis

vidualmente o por equipos de cuatro a seis jugadores.
El material empleado es un balén de futbol,o futbito, aun-
que también se puede utilizar una pelota de goma de carae-

Leristicas similares. También se necesitan vejfitiginco palos o

hitos de madera, simulando un bolo de cuatenta centimetros
de longitud y cinco de diametro. bl

El terreno de juego ¢s una linea recta en posteion de hilera
en donde se sefalaran veinticinco circulos de getto centime-
tros de didmetro, a una distancia entre uno y otse de sesenta
centimetros; alli se colocardn los hitos de mader, 0 bolos.

El juez drbitro sorteard ¢i orden de participacidn.€ ird ano-
tando las faltas que cada jugador vaya cometiendo.

Tirar un hito supone un punto perdido y quien no i nin-
guno se le abonardn veinticinco puntos, Se penalizard el tiem-
po, después de transcurrido el primer minuto, con la pérdida
de un punto por cada cinco segundos.

42

Cada é{’({;gjgipamc debera mover el balon con los dos pies
sorteando ‘en zig-zag todos los bolos. Aunque vaya derriban-

_do bolos nodlebe detenerse, ya que la pérdida de tiempo lleva

consigo la penalizacion mencionada, Se finalizara la carrera
una vez sorteado ¢l ultimo bolo; es cuando el juez anotara
los bolos desvibados y el tiempo empleado. Al final ganara
.ell'-vj\.x‘_gadors_if"éguipo que mas puntos haya conseguido.

SALVA T0S OBSTACULOS

- Ebgtumero de jugadores es ilimitado; se puede hacer indi-

vidualmente y por equipos.
' El material necesario cs ¢l siguiente: seis mesas, seis ban-

¢os, seis sillas, tres cuerdas de doce metros de longitud cada

una y seis balones o pelotas de goma.
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El terreno en donde se desarrollara este jucgo se compon-
dré de espacio suficiente para colocar los bancos, a tres me-
tros una cuerda y a sesenta centimetros de altura, a tres me-
tros las mesas, a otros tres metros la segunda cuerda a sesen-
1a centimetros de altura, a tres metros las sillas, a otros tres
metros la tercera de las cuerdas a sesenta centimetros de altu-
ra y a otros tres metros los balones 0 pelotas; & continuacion
un espacio libre de quince & veinte metros, y otro de cincuen-
ta metros unido a éste

k} \\\ "

FSETS

k

El juez drbitro sorteard el orden de intcn-cnci_f:'oq'y‘;s_c_ ni-
ciard el juego; éste serd el encargado de cronom-etrawr,lrm,\nc‘m-
pos y anotar las penalizaciones impuestas a los jugadores gue

iesen lugar a ello.
d'?‘I':):o:los Ig:s participantes iniciarin la prucba panicndo de fa
linea de salida situada a cinco metros del primer _obstaculo
que es un banco, el cual tendrd que saltar por encima de &1,

4

después pasarse por debajo de la primera cuerda; seguird sal-
tando la mesa pudiendo poner las manos sobre ella, conti-
nuara saltando la segunda cuerda, después sc sentara en la
silla, seguird pasando por debajo de la tercera cuerda, reco-
gera el baldn o pelota y deberd ir botdndola con una sola ma-
no los quince o veinte metros schalados; dejard ésta en ¢l suelo
y correra los cincuenta metros a la mayor rapidez posible, fi-
nalizando alli su recorrido.

Gianara el que invierta menos tiempo, leniendo en cuenta
que-€eLinez penalizara con dos segundos el no sortear correc-
tamente cualquier obstaculo.

CUELGA TU CUBO

El aumero de jugadores es ilimitado, pudiendo hacerio por
parejas © por Equipos de a diez.

El material mecesario es de dos cubos de plastico peque-
nos (tipo playa).

El ferrena de juego es un rectdngulo de veinte metros de
longitud y dit2 de anchura, siendo uno de los laterales a lo
ancho, una pased en la que a una altura de un metro hay cla-
vadas dos«escarpias para colgar los cubos, separadas tres me-
tros enise si. El otro fateral, también a lo ancho, es Ia linea
en-donde se sefalardn dos circulos de veinte centimetros de
didmetro con una separacion de cuatro metros, lugar desti-
aado para dejar los cubos. Y en las dos lineas del campo, a
lo largo, en el centro de cada una, se les marcard una «basen
o punto de salida de los jugadores.
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Si es por parejas y una vez hecho el sortgo por ¢l arbitro,
a una schal de éste saldran corriendo a recoger un cubo y vol-
ver ripidamente hacia la pared en donde ¢6igaran éste e la
escarpia correspondiente. . |

Ganard aquel que primero lo consiga, cldsificindose para
disputar la ronda final con los demds nimeros, unos,

Caso de celebrarse este juego por equipos §¢ desarrollara
bajo las mismas normas, pues los mnieipams.jc_{én?:_bos con-
juntos se numerardn del uno al diez y saldr.’m“a\_l"ipqcno de
juego los dos jugadores que lleven el mismo numerg. El juez
anotard el ganador de cada parcja y se alzara con ¢k trignto
¢l equipo que mayor nimero de ganadores haya obtenido. Si
alguno de los jugadores pierde ¢l cubo en su carrera o al col-
garlo se le cae, se dard por descalificado.
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LA CARRERA DEL HERIDO

El nimero de jugadores es ilimitado, debiendo jugar de dos
en dos; este jucgo se hace por parcjas o por equipos de tres
a cuatro parejas.

El terreno de juego esta comprendido entre dos lineas pa-
ralelas separadas cuarenta o cincuenta metros.

>

Se sorteara ¢l orden de las parejas y se irdn situando en

ladinea de Salida cuando el juez drbitro lo vaya indicando,

ya que serd ¢l encargado de dirigic y controlar el tiempo in-
vc’;"tigdjgor' cada pareja participante, Cada dos jugadores se
cogerdn por los hombros; uno de ellos se quedard a pata co-

-ja mientras el otro permanecerd normal. A la seial del drbi-

tro correrdn hacia la linea de meta a la mayor velocidad posi-
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ble procurando que aquel que lo hace a pata coja no suclte
la pierna que llevard doblada y cogida en la mano del brazo
libre. Tampoco podrin dejarse de coger por los hombros'.
Si se hace por parejas individuales ganara aquella pareja
que llegue la primera en cada seric ¥ después se correrad la
final entre todas las parejas numeros unos. : ]
También se puede hacer por cquipos de tres pare)as o bien
de cuatro; ganard el equipo que menos tiempo nvierta en el
recorrido una vez sumados los tiempos de todas las parcjas.

Serd motivo de eliminacion aquella pareja que se suglfe o X

los hombros o que ¢l jugador que va a pata cojq s_{cr._s.t_i;elté
la pierna doblada e intente ponerla en el sucqu;,

SALTA A LA PATA COJA

El nimero de jugadores es ilimitado, debiendo participar

todos individualmente. | ‘

El terreno de juego estara formado de la sigtiente forma:
un «recintor de partida de forma cuadrada deun metro de
lado y luego dos hileras de «bases» de formascuadrada de

cuarenta centimetros de lado, separadas ochci@t}:urfc§ntimﬂros \
ambas hileras asi como las «bases», colocadas‘.dg;_fgrma es-
calonada. Al final de las dos hileras habrd otro «feamtay pa-

ra cambio de sentido, igual que ¢l de partida, ¢ /-

El jucz drbitro efectuard el sorteo para ver el orden dejin- -
tervencion de los jugadores y éste serd el encargado de dirigir

y controlar el jucgo. . )
Cada jugador debe situarse en ¢l «recinton de partida co-
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giéndose una pierna, que previamente habrid doblado, con la
mano del mismo lado por ¢l tobillo, para prepararse en posi-
¢ion de «pata coja». A una seial del drbitro saltard a la pri-
mera «basen de un salto y de alli ya en forma escalenada lo
hard al resto de las «bases» hasta llegar al «recinto» de cam-
bio de sentido. Una vez que haya pisado éste v sin pérdida
de tiempo, dara media vuelta y regresard de base en base igual

que a la ida, terminando su carrera en el mismo «recinto»
1 del-que partio,
F o

}‘E».-c}}“m (o 0 1 o O o o O O O O

k

} dtﬁl-"D DooOooooo O
..} L3

Ganara aquél.que menos tiempo invierta en el recorrido.

Quedari eliminado aquel participante que durante el re-
corrido de las/bases pisase fuera de ellas o soltase la pierna
gue leva dobfadd vy caiga al suelo.

Si coincidiese la existencia de varios participantes con ¢l
misme tiempo mvertido, entre ellos correrdn una nueva serie
hasta haber ufy ganador definitivo.

SALYA EN EL FOSO

El nimero de jugadores es ilimitado, debiéndose jugar in-
dividualmente.
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El terreno de jucgo estard formado de la siguiente forma:
se trazard una linea doble pintada de blanco, 2 continuacion
habra cinco metros de terreno compacto y despucs un foso

de tierra suelta 0 arenosa.

El material necesario es simplemente una cinta métrica que
se utilizard para comprobar la medida de los saltos.

El juez arbitro sorteara el orden de actuacion de los parti-

cipantes.

Enif
E o}

Cada uno de ¢llos saltara a una sefal del;a_‘wi;i@ro y, debien-
do dar tres saltos con un solo pie y ¢l cuarteton los dos jun-
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jugadores, pues s¢ les concede tres intentos, vai_i}mﬁdole acada

cual la marca mds alta alcanzada en sus tres opertunidades. ©

El juez dard por nulo ¢l salto en ¢l que se pise.en fa linea
de salida sin oportunidad de repetirlo, Las medidis se haran

desde esta salida hasta donde hayan c¢aido los pies, and scr-
que las manos s¢ apoyasen antes y entonces habria que¢ me-

dir hasta donde tocasen ¢stas en el suelo,
Ganara el jugador gue mayor marca haya alcanzado.
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Se anotardn las distancias conseguidas pdr._cggja una de 105,

LOS PUNTOS CARDINALES

El nimero de jugadores es ilimi i

| nim s ilimitado, participand :

ma individual todos sus concursantes. iskaniss
;SII terreno d.e Juego es un circulo de seis metros de radio,

senalando en él dos diametros perpendiculares y situando al

final de los mism inici
s mismos las inici +
Saler iciales de los ¢uatro puntos cardi-

gl'__m§tcrial cmplc_'ado serd lechada de cal para seialar es-
!flS fii_was;\las le}ras iniciales de los puntos se hardn de made-
ra d¢ yna longitud de unos cuarenta centimetros. También

“5¢ necesud un paiuelo grande g
s, N ara ta -
cipantes. ’ p par los ojos a los parti-
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El juez drbitro sorteara ¢l orden de actuacién de los juga-
dores. Tapard los ojos de éstos con ¢l paiiuclo, de uno ¢n uno
los situara en el centro del circulo, les hard gue giren sobre
si mismos para desorientarlos y les dird que busguen los cua-
tro puntos cardinales.

El primero de ellos pueden buscarlo utilizando el medio
que deseen, pero ¢l resto deberdn ir al centro y desde alli orien-
tarse para hallar los otros; pueden utilizar las manos y los
pies para apreciar las lineas y las letras. s

El jucz vigilard para que ninguno se salga del citewld y pa-

nard el que menos liempo invierta en encontrar los ewltro pun=

10s.

LA CARRERA DEL GRILLO

El nimero de jugadores es ilimitado, pudiéfidp jugar indi-
vidualmente o por parejas.

El terreno de juego estard comprendido entre dos lingas pa-
ralelas equidistantes unos diez a doce metros, dividido en seis
calles de un metro v medio de anchura. »)

El juez rbitro sorteard entre los participantes et prden de

actuacién, al tiempo de vigilar que los jugadores Semuevan
correctamente, ST
Los seis primeros participantes en la primera seric se §en-

taran en la linca de salida con las piernas y los brazos semi-

flexionados. A una scial del drbitro deberdn avanzar hacia
la linea de meta (con los pies por delante), apoyandose en
su marcha sobre sus pies y manos. Al llegar a la misma se
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daran media vu_elta y regresardn al punto de partida, ganan-

do aquél que pise el primero la linea.

; .:; final de las series, se correrd entre todos los ganadores
e éstas para determinar la clasificacion definitiva v el gana-

dor absoluto. s
: Si se hacg por parejas, se situardn seis participantes en la

linea de salida y sus parejas en la otra linea, pues cuando lle-

“guen fos primeros a ella tomardn el relevo sus compaieros

l@dcljgg'a‘és_los ¢l recorrido de vuelta, Ganard la pareja que
pisc antes I3 linea de llegada, debiendo hacerlo sin salirse de

: sy -galle,

rrrtrr
TILLLL

—

- EL BARRON

_ Elndmero de jugadores es ilimitado, debiendo participar
individuaimente.

_Elespacio de terreno destinado al jucgo debe ser comple-
tamente llano, disponiendo de una base de lanzamiento de
forma cuadrada de un metro de alto y partiendo de dos de
sus vértices una linea recta formando un abanico con una
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abertura de unos setenta grados, terreno designado para zo-
na de caida del barron. ] . ) :
El material empleado es una barra cnlindnr:a 0 prismatica
de cuarenta 0 ¢incuenta centimetros de Iongmfd y un peso
de dos a tres kilos. Uno de sus extremos termina en punia
or ¢l otro es plana. _ \ :
d ‘:)na vez sorteado el orden de intervencion, <?I juez exphca:
ré& que cada lanzador dispondra de tres lanzan_'ucnlos y se pre;
miaran dos marcas: una serd para ¢l lanzamiento mds frgo sy
y olra para quien al sumar fos tres tiros obtenga la mayor su-
Sera nulo ¢l lanzamiento que dé fuera dc_}‘ tgt:\pto sef}_glg_-
do, si la barra da de plano en ¢l suelo o da cf'{,’"‘_..“?‘ parte ‘-,.’_‘??.‘--’
ra en 61, Solo sera vilido si se hinca la barra 0 gl menos «pinis
chay en el suelo sin dar toda ella de plang/aunque se o.mlga:.
Si hubiese empate, desempatardn haciendo, tres nugvos lan:

zamienlos.

¥
FEL
bk
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LOS BOLOS

El nimero de jugadores es ilimitado, pero se jugard indivi-
dualmente; no obstante se puede jugar por equipos.

El terreno destinado a este juego tiene una anchura de tres
metros y una longitud de diez a doce metros desde la base
de lanzamiento; ésta a su vez mide dos metros de longitud
y un metro de anchura.
| Elmaterial empleado son nueve bolos de cuarenta centi-
meiros de altura, torneados, y con un didgmetro en su base
de seis ¢entimetros. Ademds, tres bolas de madera dura de
ochacentimetros de didmetro, Se colocardn en filas de a tres
con una distangia entre ellos de doce centimetros.

-_—_N

. @& =
- o »
- &

Una vez ¢feciuado el orden de intervencion de los partici-
pantes par' el Juez arbitro, iniciardn los lanzamientos. Cada
jugadaoy tendrd derecho a lanzar las tres bolas en cuatro oca-

~sionés d¢ manera alternada. Si consiguiese tirar tres de los

bolas en fila, en hilera o en diagonal, se adjudicard un pun-
to, dandole derecho a tirar otra vez; caso de no conseguir nin-
guna de ¢sas tres cosas no se apuntard punto alguno,
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Sj hay varios jugadores que alcanzan la misma puntuacion,
se deberd llevar a cabo un desempate; para ello hardn un nuevo
lanzamiento con las tres bolas.

También se puede valorar este juego segun ¢l numero de
bolos derribados, consiguiendo un pleno al caer todos los bo-
los, dandole derecho a una nueva bola. Cada bolo caido se
valorara en un punto.

De jugarse por equipos, se desarrollard ngualmeme. ganan—A .

do ¢l equipo que mas puntos sumc.

EL BOTE

El numero de jugadores es ilimitado, pudiendo jugarse in-
dividualmente o formando equipos de a cua‘lro
El espacio de terreno destinado al JUERO, dcbc ser liano, de

arena o tierra no muy compactada; su forma es rectangular,
de doce metros de longitud y tres de anchura, llevando ado-
sados al principio y al final dos zonas de. dos metros de lon-

k
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gitud, la primera como base de lanzamiento y la segunda ¢o-
mo base de tiro, puesto que ¢l «boter se colocara en la linea
de doce metros.

El material empleado es un bote metalico de veinte centi-
metros de longitud y ocho de didmetro, y una piedra o «can-
to» de ocho centimetros de longitud y seis centimetros de an-
chura,

El juez drbitro sorteard ¢l orden de intervencion de los equi-
Pos, ) pues Jugarén series de cuatro equipos y los ganadores
de: Cada serie jugardn una partida final para determinar cl
equipd 3anador y la clasificacion final.

Cada wt que se haga «boten, es decir, que se golpee direc-
tamente a &ste’ sin dar la piedra en el suelo, se concederd un
punto; lo que Quucm decir que cada equipo puede conscguu
en cada ronda, de cero a cuatro puntos. Ganard en cada serie
el‘equipo que .mtes consiga veinte puntos. Si algin jugador
golpea al botd” despues de dar ¢l «canto» en el suclo, s¢ con-
siderard nulo.

Aunque este Juegn normalmente se desarrolla por eqmpoc
también se puede jugar individualmente ateniéndose a las mis-
mas reglas,

BOLEKR% :

Bl sumero de jugadores ¢s ilimitado, pero es conveniente
quc se juegue en series de cuatro parejas.

El terreno adecuado para este juego €s un camino sintoso
con subidas y bajadas, al objeto de que presente ciertas difi-
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cultades a los participantes, a la vez que ¢s un aliciente para
ellos.

El material necesario es una bola de acero o hierro para
cada jugador, de un peso aproximado a los novecientos gra-
mos y de un tamano asequible a las manos de los jugadores.

El juez arbitro, previo sorteo, establocerd el emparcjamicento
de las parejas de cada serie.

1‘*

Las bolas las deben lanzar corriendo hacia la lme& d!: Siﬂl-*-

da y después desde el punto donde se queden, pero sin pisar
estas lineas. Cada jugador lanzard tres o cuatro veces al tér-
mino de las cuales se regresard,

Al iniciar ¢l juego sc lanzard por ¢l orden del sorteo, pero
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después s¢ hard siempre empezando por Ja Gltima pareja. Caso
de que alguna bola se saliera del camino, se deberd lanzar la
siguiente vez desde alli mismo obligdndose a «picar» con la
bola en el camino. _

Ganard la pareja que mas aleje su bola al término de to-
dos los lanzamientos acordados.

”u.ﬂ;i:mvo

hl numem dc jugadores es ilimitado, pero es aconsejable
que- 5 )ucgne, por parejas.

‘El terrena de'i Jucgo debe ser llano, no muy compacto, mi-
dxcndo doce mettos de longitud y cuatro metros de anchura,
Ilcvando adomdm dos zonas de dos metros de longitud, una
al-principio ll.xmadﬂ zona de lanzamiento v otra al final de-
pominada de ur’b

Ell material meesano ¢s un «clavor de hierro o acero de
qumoe uenumcum de longitud y un didmetro de dos. Tam-
bién s¢ ncu-suan unos «tejos» de madera o de hierro de unos
stete u ocho ccﬂtlmctrOs de digdmetro y un grosor de¢ un centi-
metro, aplanadg a su alrededor; cada jugador dispondrd de
dos, i
El ;uce,:rbxtro hara ¢l sorteo de intervencién de las pare-
jas- que, léman parte en cada serie; lo normal son cuatro.

Caﬂa jugador tiene derecho a diez lanzamientos de dos te-
jos ¥ Se puntuars de la forma siguiente; cada vez que se de-
rribe ¢l «clavor se obliene un punto, bien directamente o aun-
que haya golpeado antes en el suelo.
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En cada serie ganara la parcja que mds pumos bm n:um-
do entre los dos componentes.

Al final jugardn una partida las parejas ganadoras cn jas
series para determinar la parcja ganadora abselula, asi co-
mo la clasificacion del resto de las parejas/ [inalistas.

A LA SOGA

El nimero de jugadores es ilimitado, dcbwndo ham CQui-
pos de seis 0 de ocho participantes.

El terreno cn donde se desarrolle este ;uego debe ser llano s

v no reshaladizo ni arenoso, evitando poder haccr hoyos al

presionar con los pies. Se sefalardn dos lineas p:uale}as d|s~
tanciadas unos tres metros. 4
El material empleado es una soga de ocho a d:cz mctros
de longitud, colocando una cinta de color rojo en el centro
de Ia misma que servird de «testigon.
El juez darbitro sorteard los grupos que han de intervenir
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con ¢l orden en el que deberdn participar; asimismo ¢s quien
indicard cuindo deben tirar, evitando que den tirones secos,
Los dos equipos participantes en cada serie se situardn a
ambos lados de las lineas que delimitan sus campos, cogidos
a la soga, situando la sehal roja a mitad de la zona libre de
tres metros. A una senal del arbitro iniciardn el arrastre no
estando permitido que se aten la cuerda a su cuerpo o la suel-
ten de pronto; el arbitro castigara con falta alguno de estos
hechos y si se repite tres veces, pueden perder el partido.
G:mar{a ¢l grupo que logre llevarlos a su campo o que pi-
SCR wzslc al menos los dos primeros del grupo oponente.

o

s

PIES QLH' TOS

Fl numcro dc jugadores es de dieciséis, distribuidos en dos
equnpm ‘de ocho.

‘Elterreno de juego esta formado por dos circulos de seis
metros de radio distanciados tres metros,

El material necesario es un balon o pelota de goma de diez
centimetros de diametro.
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El juez arbitro dirigira y vigilard las evoluciones del jucgo
climinando al que sea rocado.

Cada cquipo s¢ situard en un circulo distribuyéndose de
la manera que cada uno desee. El jucz dard un pitido para
que s¢ mueva cada equipo dentro de su circulo y 2 la voz de
«pics quictosy todos se quedardn en ¢l lugar que s¢ encuen-
tren sin poder moverse. Lucgo ¢l arbitro lanzard ¢l baldn a
uno de los jugadores del equipo que le corresponda iniciar
el juego, por sorteo, para que <in moverse de donde estd, lan-
ce ¢l balén hacia el lugar en donde se encuentra el oLro equi~
po. Aguél a quien dé con él quedara eliminado, peio dcbe
darle directamente, ya que si da antes en el suelo nogsvakido.

A continuacion el arbitro dard otro pitido d_ic:ii;;ndo la mis-,

ma frase, entregando el balén al equipo oponent€ y hard su
lanzamiento; si acierta o yerra se hard lo mismo gee antes,
Y asi hasta que quede un jugador ¢n uno de los doseguipos
que nos dard al grupo ganador. NP

Esta prohibido moverse © salirse del circulo; esto SUpoR-_

dria su eliminacion.
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A LOS INDIOS

El nimero de jugadores es ilimitado, pero debe hacerse en-
tre parcjas; en otros lugares se ha hecho en equipos de cua-
tro.

El terreno destinado para el desarrollo de este juego estd
formado por un circulo de tres metros de radio.

El material empleado ¢s una vara de madera de cincuenta
4 sesenta centimetros de longitud y un diametro de tres cen-

timcitos,

“ El'jucz sorteara las parcjas gue han de participar y ¢l or-
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den en que lo deben hacer; también serd el encargado de vi-
gilar ¢l juego y anotar los resultados.

Dos de los participantes pasaran al circulo provistos cada
uno de ellos de una vara y a una sefial del juez intentaran
echar fuera del circulo a su oponente; para ello agarrardn la
vara con sus dos manos por los extremos y empujarin al otro
jugador sobre su vara hasta que logre sacarlo del circulo.

Si algin jugador utiliza otro procedimicnto que no sea és-
te, dard motivo para ser descalificado. o

Los participantes que vayan climinando a otros s¢ iram chi-
minando después entre ellos hasta que solo quede W gana-
dor. ' '

También se puede hacer este juego en equiposde cualio,
ganando aquel equipo cuyo jugador quede el isimo en el cir-
culo.

LOS CIEMPIES

El nimero de jugadores cs ilimitado, perd deben hagerlo
en grupos de seis; caso de haber muchos, se hageh varias se-
ries de cuatro grupos. Van

El campo de juego donde se desarrollard este jucgo esun
rectangulo de cincuenta metros de longitud y ochesetcos de
ancho, schalizando en su interior y a lo largo cudige catles
de dos metros de anchura. v I

El juez arbitro efectuard ¢l sorteo de los equipos que han

de participar en cada serie v el orden por el que han de inter-

venir,
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Cada equipo se situara en la linca de salida frente a Ja ca-
lle que le _ha correspondido; los seis componentes irdn cogi-
dos a la cintura del que tiene delante con sus dos manos. A
una sefal del drbitro iniciardn una carrera hacia la linca de
meta, pero lo hardn perfectamente agarrados sin poder sol-
tarse ninguno de cllos, ganando ¢l equipo que pise antes la

linea ded eguj(ia_. No obstante se cronometrara ¢l tiempo de
lp_go- lti’:p:}rt:ctpanles y.correrdn la final los cuatro grupos
Qe Eju_. r tiempo hayan alcanzando aunque alguno de ellos
uf(_aé ; t:::sellcgado ¢l primero en su serie.

i alguno o algunos jugadores se sueltan durante el -
rrido se descalificard al equipo. i
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DEVUELVE EL BALON ¥ df unhsoio golpe. Se irdn devolviendo el balon de un lado
> b ) A a otro hasta que alguno falle logre

. El ntmero de jugadores sera de diecisess, distribuidos en campo contrario o Igo ¢che fuci.gg;l:: :u;,:s::: Enr: &?\izlm

dos equipos de ocho. el equipo contrario y lograr sacar; siempre que se consigue

tanto, saca ¢l equipo que lo logré. Aqui no hay cambio de
saque, .smo que al equipo que gana se le apunta un punto.
El conjunto que logre antes treinta puntos serd el ganador;
se cambia de campo cuando un equipo logre quince pumos..

gl terreno adecuado para el desarrollo de este juego €s el
mismo que se utiliza para ¢l baldn-volea.

El material necesario s la red empleada en el juego cita-
do, asi como ¢l palén reglamentario utilizado en €l

El arbitro dirigira ¢l jucgoy sorteard entre los dos equipos
quién es ¢l que debe hacer el primer saquc. .

DE ESQUINA A ESQUINA

r';‘ﬁg_vr_vi»ujdiem@g;-jugadom. s ilimitado, pudiendo hacerse n-
\ W.mem;mo;por equipos de a cuatro.
El terreno dejucgo aplicable a este juego es una manzana
- decasas lo mi§ ctiadrada posible.

| 'Y ' i |

A | '@‘ i

| ——

El jugador que haga ¢l saque debera hagerlo desde el ©
tro de su terreno de juegd, golpeando ¢l balén coft Jas-pal-
mas de sus manos; no puede hacerse con una sola 0.

Situados los jugadores en sus campos respectivos, a quien
haya correspondido hace ¢l saque, devolviendo uno de los ju
gadores del equipo oponente con las palmas de sus ma

¥ 1 344
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El juez drbitro se encargard de hacer el sortco por el que
han de intervenir los participantes, asi como de¢ anotar los
tiempos empleados por cada uno de ellos.

. Los corredores partirdn de la esquina destinada a salida y
mieta, iran de esquina a esquina rodeando la manzana a la
mayor velocidad posible, hasta llegar a la meta situada en la
misma linea de salida.

El juez anotard los tiempos de todos y ganard aquél que
haya empleado menos tiempo. ).

Si se hace por equipos de cuatro, podrin hacers¢-dos-mo-
dalidades: 1) corriendo de uno en uno sumando os tiempos
invertidos de los cuatro componentes de cada equipd, ganando
el grupo de menor suma, 2) colocarse cada parlicipante en:
una ¢squina y al llegar el compafero tomar el relevo, ganan-
do ¢l equipo que menos tiempo invierta. |y |

El juez podra descalificar a cualquier Jugador o equipo que
10 se atenga a las reglas del juego, es decir gife ponga impe-
dimentos a otros jugadores, empuje O se Opanga en su ¢a 14
no, elc. i

5 L |
i, |,
*

CARRERAS DE CABALLOS \ p
{ " J T

5 [ .‘. ", 3 S

El nimero de jugadores es ilimitado, debiendodugas por
parejas, individualmente © en equipos de cuauo';i;qﬁcjgs:f
El terreno de juego cs un cuadrado de cincucnia metros

2 & — ¥ 3y

invierte en daf una vuelta alrededor de la linea del terreno
de juego.

En.cada parefa uno hard de caballo y el otro de jinete, por

lo que a una sedal del drbitro el que hace de jinete se subird
@ Ift tspalda deltompaiiero que hace de cabalgadura y corre-
ran lo mds rdpidamente posible partiendo de un vértice del
campo, dgpiggdo regresar al punto de partida, Ganara la pa-
reja que haya hecho en menos tiempo el recorrido de los dos-
clentos metros. :
_ Se ptigde hacer también relevindose en cada uno de los vér-
tices W;_I_i:l‘campo de juego, para ello se situard una pareja en
dichos lugares, entregdndoseé un testigo de madera como se-
fial de haberse efectuado el relevo,

. El equipo ganador serd aquél que hava invertido menos
tempo ¢n su recorrido,

69



CRUZAR EL RIO

El nimero de jugadores cs ilimitado, pero d«;bcn jugar de
dos en dos, de forma individual; aunque también puede ha-
cerse por equipos,

El t‘::reno de juego estd formado por dos lincas paralelas

distanciadas entre si unos ochenta centimetros, llamando a_ )
ecse espacio muerto «el rion. : ‘ L
TR P
o

AT AN
Al hacerse individualmente, el juez drbitro soncdﬁ'x*_’@gp’a-

rejas v el orden en el que deben intervenir. e o ied
JCa:af jugador se situard al lado de una de las lineas pard-

lelas y s¢ agarrardn con sus dos manos; a una scial del drbi-
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1o, cada cual intentard pasar a su oponéf
lo que es lo mismo, hacerle «cruzar ¢

Después, todos los ganadores $¢ irdn
de igual forma hasta que quede un

Si este juego se hiciese por equiposy _
sus campos respectivos ¢ intentardn hacer que sus oponentes
crucen el rio, de la misma forma qué se hace individualmen-
te por parejas. Ganar el ﬁuipo que mas enemigos haya he-
ch'q cruzar el rio, o lambiéh si se van climinando uno a uno,

fm%’m,,cl equipo de aquél‘,ﬁue quede el tltimo,

by '\YJ"‘J .ty

| :
El nimerp de jugadores es ilimitado, debiendo jugar por

BALON-PIE A DOS

parejas. | v

[El'terrend dejuego esta comprendido en un rectingulo de

' cuarenta metros de longitud y doce metros de anchura. En

el interior van seializadas dos lineas paralelas, a lo largo, dis-
lanciadas trgs metros,

El material empleado ¢s un balén de fitbol o pelota de go-
ma similar !/
* El jucz @rbitro sorteard las parejas que han de actuar y ¢l

‘orden ea’ghque van a participar; igualmente anotard el tiem-
pg,idv@gidé por cada una de ellas, asi como los fallos si los

3‘;_75&5 jugador de la pareja se situard a un lado de las lineas

~—paralelas y a una seial del drbitro se irdn pasando ¢l balén

hasta finalizar el rectdngulo y volver al punto de partida.
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Si alguno pierde el balon al pasarselo o se saliese ';{x__x’_cfg_d-c )
la linea, el arbitro quitard puntos, uno por cadg fg'llq_psah? i
da, del total conseguido por la pareja con amglq,ra_!,ncmgb__v.ﬁ.
invertido. : [ 112

_Concedera del uno al diez por el orden Invers o sed, diez |
puntos al primero, nueve al segundo, etc., hasta lps diez pri- -
meros. Resultard ganadora la pareja que obleqad la puntua- -
dén mi'ts aha- S '

A" U=
| et |

CARRERA A PIES

P ot

El niimero de jugadores ¢s ilimitado, pero dthcnhacase
uipos de tres participantes. BN N
oqE.l terreno de juego es un rectangulo de "‘“‘“e“f-%"‘.}%ﬁ%
de longitud y dieciocho metros de anchura, schallzadg_l_x \_n-c"
¢l mismo seis calles de tres metros de anch_o. :
El 4rbitro sorteara las series y la calle adjudicada a cada

cquipo de tres.
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Dos de los participantes de cada equipo hardn con sus bra-
208 ¥ manos una especie de silla sobre la que se sentard ¢l
tercer jugador del grupo. Se situaran en la linea de salida los
tres, junto a los cinco equipos restantes. A la sefal del juez
saldrdn corriendo y al llegar a la linea de cincuenta metros
se bajara el que iba sentado y ocupard su puesto uno de los
que corrian, volviendo a correr hacia la linea de donde salie-
ron. Cuando lleguen a ésta se bajard ¢l que va séntado y ocu-
pard su lugar el tercer miembro del equipo, iniciando rapida-
menie Ja carrera hacia la linea de meta, en el que ya habfan
efectiado ¢l primer cambio.

Al jugador que le corresponda ir sentado se cogerd a sus
dos compaiers por los hombros para sujetarse bien,
Ganara ¢ €quipo que menos tiempo haya invertido en el
recorrido. Si alglin grupo no efectita el relevo o lo hacen an-
tes.de llegar afa linea correspondiente quedara eliminado.

o
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cien metros botando la pelota con una sola mano, andando
sobre la linea que le servird de guia en su recorrido.

St algiin participante corriese, s¢ cambiase de mano durante
el recorrido o perdiese la pelota o balon, serd eliminado in-
mediatamente que ¢l juez drbitro se percate de tal circuns-
tancia. .

Para determinar el ganador final andardn csta prueba los

~seis mejores tiempos ¢cronometrados.

LOS CIEN METROS BOTE

El nimero de jugadores es ilimitado, debiendo jugarse in-
dividualmente. '

El terreno de juego estara formado por un rectangulo d_c
cien metros de longitud y ¢atorce metros de anchura, senali-
zando a lo largo seis lincas gencrales con una separacion dc‘___
dos metros de una a otra. et

~LAS COMUNIDADES

“El numero de jugadores es de diecisiete, representando ca-

da uno a upa Comunidad Autonoma.
“|En el terreno de jucgo se seialardn las siguientes lineas:
7 dos lineas pacalelas, distanciadas tres metros. En una de ellas
sé colocardd Todos los jugadores y en la otra se sefalizara un
semicirculode ‘cinco metros de radio, ¥ en el punto que ha
_servido para dibujar ese semicirculo se hard ofro de un me-
Aro de radio,.¢n el que se colocard una pelota de goma de tres

"a cuatro centimetros de radio.

~ El drbitro serd el encargado de indicar con voz fuerte el
_nopbre de la Comunidad que debe intervenir, para lo cual
<& representante de la misma correrd a coger la pelota inten-
“rando dar con ella a cualquiera de sus oponentes en ¢l juego.
Si lanza la pelota y toca a alguno quedard climinado del jue-
g0 ¥ si no toca a nadie ¢l climinado serd ¢). Los que huyen
no pueden salirse del semicirculo grande y el que debe lanzar

Hif

El material empleado es un balén o pelota de’Eoma de die- 2
ciséis centimetros de didmetro para cada uno dc_‘,!ois_,_; ggc par- -
ticipen cn cada seriec. e

Lg.)lejucz 4rbitro dirigird el juego ¥ vigilard el roaorﬁ'do ue.
cada jugador haga con la pelota, al mismo tiempo an: fard
a los participantes de cada seric, cronometrando los tiempos..
de todos con objeto de que corran la final los seis mejores
tiempos de todas las series.

Cada jugador debera andar a la mayor rapidez posible los:
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no lo hara del semicirculo pequefo. Jugardn hasta que uno
de ellos quede solo, gue serd el ganador.

El 4rbitro ird tachando a los climinados y vigilara para que
nadie pise fuera de los terrenos dcsignados.' Si algin jugador
lo hiciese, quedard automaticamente eliminado.

k
¥

El material €mpleado es una piedra 0 wguijarron de dos
kilos de peso (puede ser mas o menos, depende de la clase
de jugador). | o

El arbitro s& encargara de vigilar y dirigir el juego, asi co-
" rmollévar a cabd el sorteo de intervencion.

Los participantes efectuaran sus lanzamientos desde la «ba-
_sem, tenienda en cuenta que deberdn hacerlo con las dos ma-
nos apoyando la piedra en ¢l pecho. Lanzardn en tres ocasio-
e’ N es de fandra alternada premidndose dos marcas: al lanza-
£l nimero de jugadores es ilimitado; se puede j‘ugqt.riif!d‘i:,% v d,o_rft;g_fcfvijghs'a‘ alcanzado la mayor suma de metros Qmpu'ls
vidualmente y POF equIpos- S de Igﬁ;t?«:s «disparos», y al que haya alcanzado la mejor dis-

El terreno de juego es muy simple, se traza una linca recta  §  lancia en un «dlqulto». ! ;
de ¢inco metros ¥ unido a ella un semicirculo de un metro _Al hacerse por equipos regiran las mismas normas y se pre-
de radio, llamando a este espacio «base de lanzadores». miardn las mismas marcas.

k
*.
£
¥

PIEDRA LANZADA

o

-
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BALON MARCO Después se trazaran dos lineas semicirculares a tres y cinco

metros respectivamente del poste.

El juez drbitro sorteard el orden de actuacion anotando las
veces que cada jugador consigue pasar por el marco el ba-
I6n.

El niimero de jugadores €s ilimitado, juddndose individual-
mente o por equipos de seis jugadores.
El terreno donde se practica este juego cs una linea de diez
metros y en ¢l centro un poste de madera sobre ¢l cual ird Cada participante hara cuatro lanzamientos desde la linea
adosado un marco de madera de cincuenta centimetros de an- —d&tm metros y otros cuatro desde la de cinco metros. El ju-
chura y cuarenta de altura, situado a la altura de una canm({{ dor.que mds puntos haya conseguido serd cl ganador, ate-
de baloncesto, es decir, a dos metros veinticinco ccntimc!ros ——n dosc 4 las valoraciones de los «tiros». A los efectuados
. desde ms metros se les concede un punto y a los de cinco

niwm seles-anota dos puntos.
ﬁms_asc hace- por £quipos se regirén por las mismas reglas, sO-
lo queen cstos ca;os se sumardn los puntos de todos los com-
-~ ponentes de cada ¢ €quipo y aquél que alcance mayor suma serd

€l equipo ganadm \

A | I\I
’I'RL?A A LA RAMA

- ,‘r El numero du jugadores es ilimitado, se pucde hacer indi-
' _yidualmente y.por equipos.

| AE matcnal empleado ¢s una cuerda anudada de tres me-
‘tros v medio de longitud.

El lngar ﬁara la practica de este jucgo puede ser en el por-
ticogdel colegno atando la cuerda a una viga horizontal situa-
“daa tres metros del suelo o también atar Ia cuerda a la rama
“de un drbol con la suficiente garantia de seguridad.

El juez sorteard el orden de actuacion de los participantes
y anotara ¢l tiempo que cada uno invierte en la trepa de esos
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tres metros. El jugador, a una seinal del arbitro, iniciara la
tfcpa sin ayuda de sus pies debiendo tocar !a.soga o rama
en donde estd sujeta la cuerda. Aquél que menos Liempos su-
me sera el ganador del jucgo. U

Gj esta forma de trepa resulta dificil se les permitird que

se ayuden con los pies apoydndose en la «sogan,
Caso de que algun jugador no pueda llegar al final, se le

puede dar una segunda oportunidad, pero teniendo sicmpzc .
en cuenta el tiempo empleado. o (Y X
Al hacerlo por equipos se irdn anotando los tiempdg in-—

vertidos por ¢ada uno de sus componentes, ganando’ aguel
conjunto cuya suma de tiempo sca la menor.o v -

CUIDA TU HUERTO

El mimero de jugadores ¢s ilimitado, debiendo jugar en se-
ries contando con un jugador mas que «huertose s¢ sefalen.

80
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El terreno de juego tendrd la siguiente sehalizacion: un cir-
culo de un metro v medio de radio llamada «bases v a su
alrededor, a una distancia de ocho metros (por ¢jemplo), unos
diez «huertos» que son circulos de setenta centimetros de ra-
dio.

El juez sorteard a los once primetos participantes en la se-
rie y una vez todos en la base, los situard sobre la linea del
efrculo de espaldas a los «huertos» y cogidos de la mano, ad-
vigtiendoles que estdn once participantes para diez «huertos»,
por 18 due uno dejard de jugar cada vez (aquél que no consi-
ga «hlicrton), va que cada vez se ird eliminando uno de és-
tos- A bnvpitido del juez drbitro se sollardn de las manos y
cada cual i@'a ocupar un «huertor; aquél que se quede sin
&l quedard eliminado. Y asi lo irdn haciendo hasta que quede
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un ganador, Después todos los ganadores de las series juga-
ran una nueva ronda para ver quién es ¢l ganador final.
Como cada vez hay que suprimir un «hucnoy porque se
elimina un jugador, el 4rbitro es el encargado de 1,.nd|car cual
es el que se suprime. También ¢s ¢l que en cualquicr mouu;n-
to puede descalificar a algun jugador por no soltarse de las

manos de algin compafero o porque obstruye, agarrd o eq)_- 3

puja durante ¢l juego.

LA LANGOSTA A

!
P "SR

El nimero de jugadores es de diez, pudiendo hacerse mdl» 2

vidualmente o con dos equipos de cinco jugadores.

El campo en donde se desarrollard este jueo estard sefia-
lizado de la siguiente forma: un circulo de un metro y medio

de radio y a cuatro metros de distancia de éste, y a su alrede-
dor, diez cuadrados de un metro de lado, lamadas «bases.
El juez arbitro es el encargado de dirigir y anotar fos resul-
tados de cada serie.
Los participantes s¢ situardn en las «basess Y @ una senal
del drbitro saltardn con los pies juntos hacia ¢l circulo y na-
da mis pisar la linea de éste volverdn hacia sus «basesy, pero

Gsta vez deberdn hacerlo de espaldas. Fl ganador de cada se-
e (si hay pocas series se¢ tomardn el primero y el segundo),
salfira nuevamente en una ronda final para determinar el ga-

nador-absoluto.

~- Al haderty por equipos 1omarin parte cinco jugadores de
‘cada uno, résyltando ganador el conjunto que sus cinco par-

ticipantes \pisén sus «basesy los primeros,

~El arbitropodrd anular aquella carrera en Ja que considerc
que ha habido.algin participante que no salté con los pies
juntosio se volvié antes de pisar el circulo; si alguno fuese
reincidente podria decretar la serie perdida para su equipo.

EL ﬂ:NAi".fY

~El ndiieeo de jugadores es ilimitado, pudiéndose jugar in-
dividualmente y por equipos.

—El'eampo para el desarrollo de este juego es una parte del
mismo, ya que sélo es necesaria una porteria; las dimensio-
nes normales estdn entre treinta o cuarenta metros de longi-
tud y quince a veinte metros de anchura. Se utilizard una por-
teria de dos metros de altura v tres metros de anchura, sefia-
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lando un punto de penalty a una distancia de sicte metros
de ésta. '

Si se juega individualmente se clegird un portero para to-
dos los que lancen y si es por equipos cada uno de éstos cle-
gird al suyo, el cual puede cambiarse en cua-lqmer momento.
El balén que debe utilizarse para los lanzamicntos serd ¢l usa-

do en balonmano y de no ser posible se harfa con una pclotg \

de goma muy similar a éste.

El arbitro encargado de dirigir y anotar los resultadas sprs 2

teard ¢l orden de lanzamiento de los jugadores. Estos debe-

réin hacer sus disparos desde ¢l punto de penalty‘«ya,se{iahm- :
do, disponiendo de seis oportunidades cada \fnmt;rcsullanglg
ganador aquél que haya conseguido mayor ndmero de g0h§. :
Estos lanzamientos podran hacerlos de manera alternada g
seguidos, segin se¢ acuerde entre cllos mismes, Bi se hiciese 2

por equipos de cinco o seis jugadores cada. eguipo, seirdn

sumando los tantos conseguidos por cada:qﬁg‘dc sus com- .
ponentes, alzindose con la victoria aquel €quipo que sume .

mas golpes que su oponente.

bl B

Fyoyopdd

El arbitro indicara cudndo s¢ deben hacer los lanzamien-

tos y penalizard a aquellos jugadores que disparen antes de
anunciarlo ¢ o se adelanten del punto de penalty. Se castiga-

ra con la pena de la pérdida del gol si lo hiciese y la de no
poder repetir el disparo.

DERRIBA EL MUNECO

Elndmero de jugadores es ilimitado, ya que se puede ju-

~gar individialmente o también por equipos.

El'terrend de juego utilizado es un rectdngulo de treinta
metros de large por quince de ancho, aunque solo se utiliza-
ra la mitad deiCampo y una porteria. Esta medird tres me-
tros de anchurdpor dos metros de altura, pintando una linea
de fanzamiento a seis metros de la porteria. El portero serd
ust mufieco pintado en una tabla de madera de una altura de
un metro y unaanchura de cuarenta centimetros; ird sujeto
a una peana de-madera para poder mantenerlo en pie, aun-

/ que fdcil de caer. Para lanzamientos se utilizard un balén de
~los usados en balonmano o una pelota similar. Los jugado-
¢ Tes que debemdanzar lo hardn desde la linea de seis metros
- disponiendo, cada uno de ellos de cinco oportunidades.

El drbitiose encargard de vigilar, dirigir y anotar las veces
que cada yugador haya derribado el mufieco. Una vez que to-
dos hayan efectuado sus lanzamientos, el drbitro dird los pun-
s conseguidos por cada cual, ya que cada vez que se derri-
be el muiieco se concede un punto, proclamandose ganador
quien haya sumado mas puntos, Caso de haber un empate,
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se les concederd una nueva oportunidad o las que l_mbicre lu-
gar hasta quedar un ganador. De hacerlo por €QUIPOS ¢ Sit:
marian los puntos de los jugadores de cada uno y ganana
el equipo que mds puntos sumec. .

El juez penalizard a todos aquellos que al lanzar pisen la
linea de lanzamiento invalidando el tiro caso de derribar ¢l

mufieco, no pudiendo repetir ¢l disparo.

g
iy | 1
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los jugadores; primero los jugadores de un equipo haran de
«blancon vy los del equipo contrario de «escopetan. Los diez
jugadores del equipo a quicnes corresponde hacer de «blan-
co» sc pasearan por la linea de «tiro» andando con marcha
rapida a una distancia de tres metros entre ellos de manera
continuada durante diez minutos. Los jugadores del equipo
que hacen de «escopeta» irdn lanzando, con el pie, ¢l balén
hacia los que hacen de «blancos» a la mayor rapidez posible
v para cllo es conveniente que detris de €505 s sitdien siem-
pré wviyios para recoger los balones; estos jugadores se irdn
2 cambiapdo, ya que todos deben disparar por un orden. Los
i ablancose gue sean tocados por el balén dejan de pasar y
~ sianges delos diez minutos todos los «blancos» hubiesen si-
do focados, volverdn a pasar otra vez los dicz hasta que fina-
lice su tiempos

bR EEEEEREE
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TIRO AL BLANCO

El nitmero de jugadores ¢s de veinte, dis_t[gpuqdos en d -
equipos de diez. . R
El material necesario para este Juego s de déyl?ﬁql}o:s ti-
po futbol o pelotas similares. il L2
El terreno de juego estd compuesto de dos lineas p alelas

| t’}* SEBEE S

de diez metros de longitud separadas entre si detresacusltd @ gy 56 anotard los «blancosy conseguidos por ¢l equipo
meLros. - : s artidiaeion ; y cambiardn los puestos para que ¢l otro equipo haga ahora
El 4rbitro sorteard las lineas y ¢l orden de pa P de «escopetan, Al final de su tiempo de juego el juez dird
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cual de los dos equipos alcanzd mayor nimero de «blancos»,
siendo éste el equipo ganador.

El 4rbitro vigilard para que las normas s¢ cumplan, pe-
nalizando al equipo que alguno de sus jugadores COrra 0 sal-
te: estas penalizaciones serin de tres «blancos» por cada una
de cllas.

% s i
ha
%

PISA LA MINA va)-

"

&

El niimero de jugadores es de catores, distribuidos en dos
equipos de siete (s¢ pucde aumentar O dismintie el nimero
de participantes). —, L
El terreno en donde puede desarrollarse estg Juego cs e
¢l mismo patio de recreo, plaza del pueblo, en la playa, elc.,
etc.: sehalando un cuadrado de un metro déiado en el cent 0
del campo de juego llamado «minan. Bajorta vigilancia dei®
juez drbitro, los dos equipos s¢ colocarin alrededor del espas
¢io denominado «mina», advirtiendo que ranto los comp
nentes de uno como del otro conjunto irdn upos a continua-
cién de otros al objeto de poder ayudarse enere ¢llos. Situa
dos los dos equipos se cogeran todos de las mafips for mand®
un circulo alrededor de la «mina» y a und seital del arbit
comenzaran a arrastrarse unos a otros hacia la miSpra, ya que
aquél que la pise dejara de jugar. Si en algun momeéntd fue:
sen varios los que pisasen deberdn todos abandonar el juegao.
De esta tarea se encargard el juez arbitro, ¢l cual diraa quién
0 a quiénes corresponde dejar el juego, tachando su nom
o nombres de la relacién que tenia inicialmente.

=
8.
X

El equipo gue logre eliminar a tod
1 eq 0$ sus ©  Serd
¢i ganador del Tuego. RS
u!ci}s;lez pmlfa«cn cual.quicr momento eliminar al jugador
guﬂ uelte sus madnos o intente utilizar cualguier parte de su
i pz; para empyjar a otro jugador contrario para llevarlo
“Ax  «minan, Puesto que sdlo con sus manos y brazos puede
impulsar o acgistrar a su oponente.
v.-'_,-‘),‘“, ,
2 o ':}a; '-
I',ITODO TERRENO
-El numero de jugadores es ilimitado; se puede jugar indi-

vidualmente o por equipos de ici
‘ : CUALro participantes.
El terreno de juego estara dividido en cuatro apartados de-
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bidamente sefializados con lineas paralelas de una longitufi
de unos diez metros. La primera de las lineas serd la de sali-
da, a quince metros; se schalizard otra, a los dicz mexfos.dc
dsta se marcard la tercera, a otros diez metros de la anterior
se volvera a sefalar la cuarta y a cuarenta y ¢inco metros de

ésta se marcard la quinta y Gltima linea.

k
f
t
¢

k | |

El 4rbitro llevard a cabo ¢l sorteo cnt@i‘;;u?s los partici
pantes estableciendo el orden de intervencitn. Cada part
pante, a la indicacién de

o
A

L

wy

| rbitro correrd & pata coja la pri-
mera distancia de quince metros, en cuclillaslos diez metr
siguientes, con saltos de canguro los dicz qu_'eﬁyﬁmmmu i
¢i6én y en carrera normal 10s veinticinco ﬁl(xmgsiipggps..g 1
nard aquél que haya invertido menos tiempo cn.ggdﬁtngco
rrido. Nl /8 3%

De hacerlo por equipos de a cuatro jugadores, correr w0
dos los componentes de los equipos de manera que al termii
nar un jugador el juez indique con und senal la salida del s
guiente, con objéto de cronometrar ¢l tiempo que ha empled

90

do el equipo conjuntamente, ganando aquél que mejor cro-
no haya conseguido.

Si algin componente de un equipo o equipos han sido san-
cionados por no correr de la manera establecida en cada es-
pacio de terreno de juego, quedard descalificado todo e equi-
po.

‘La distancia entre las lineas se pucde aumentar o dismi:
nunggniendo en cuenta la edad de los jugadores.
|
‘f‘ e g
1OS GATOS
= N9

_ﬂfij]hncrb"ﬂéiugadoms es de treinta ¥ uno, debiendo par-
ticipar individialmente.

Elterreno dejlidgo estard formado por tres lineas parale-
las separadas ¢ntse/si a una distancia de tres metros. Sobre

~eada lipea se cotecardn diez ninos, que pueden ser 1os mis-
mos jugadores, (d¢ la siguiente forma: en la primera de las
lincas se pondrdirdiez nidos en hilera con una separacion en-
tre el}os de un metro y medio con las picrnas abiertas; en la
- stgundg linea otros diez jugadores en posicion de agachados
-~ (como en la’«Piola o Pidolaw) apoyando sus codos en las ro-

- dillas, con yipa separacion de uno a otro de dos metros; y en

la Ii‘_r‘a_g;g"tggggkh se situardn a una distancia entre ellos de un
~metrg Y wmedio otros diez participantes en posicion de «fir-

”

meswcon los pies juntos,

“El juez drbitro encargado de dirigir y controlar el juego
hard el sorteo entre ellos para determinar el orden de partici-
pacion y poder colocarse en ese orden. Una vez hecho esto,
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¢l primer participante deberd, a una senal del juez arbitro,
arrastrarse a gatas por debajo de las piernas abiertas de los
companeros situados en Ja primera linea; saltar sobre cada
uno de los componentes de Ia linea segunda, y a llegar a la
tercera linea ird zigzagueando a todos los alli colocados, El
Juez cronometrara el tiempo invertido v lo anotard, pasando
este jugador a ocupar el lugar que dejard libre el segundo par-
ticipante, el cual deberd hacer lo que el primero. Y asi s¢ Qa“i |
rd con todos hasta el Gltimo de os jugadores, para queeljuez’
arbitro notifique el nombre del que invirtié menos tienpo en
las tres prucbas, 70,70y

Quedard eliminado aquél que, a juicio delarhitro, no se

arrasire 0 no salte 0 no «driblex correctamente, itk

LOS VAGONES

Unos nifios se sentardn en hilera, otros se moverdn por el
patio de recreo y uno, qQue dice ser la mdquina, hace movi-
mientos imitando a ésta, dirigiéndose hacia el grupo de los
que estan sentados. Se coloca delante de ellos y hace que s¢
levanten; uno se coge a su cintura con las dos manos, invi-
m’nc}q & los demads a que se vayan agarrando a continuacion.
Todos JUN1Os se van moviendo por el patio al mismo tiempo
Que pogh a poco se unen el resto de los niftos formando una
Cadena larga.de «vagonesy.

SO
EL CORRAT |

Se les dice a fos nifios que estén en Un «corraly en donde
qbu:jdan‘ concjdg" gallinas, patos, cerdos. vacas, gallos, cor-
deros, cabras, éteiete. Se sientan formando un gran circulo
¥ se les invita a hfﬁ_é;cada uno se levante y salga al centro del
corro ifténtando imitar ¢l sonido del animal que haya elegi-
do del «corralwDespués se hard con dos animales distintos
al mismo tiempo v luego con tres, cada cual representado por
un nifo. Terminard el juego haciendo cada uno el sonido que
mas-le guste péro todos al mismo tiempo.

ADIVINA MI GESTO

Es un juego en ¢l que deben participar todos los alumnos
de la ¢lase (se adaptari a cudlquier nivel), Cada cual saldrd
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delante de todos imitando con sus movimientos de brazos,
cuerpo y piernas toda clase de vehiculos, animales, personas
famosas, tales como actores de cine, television, futbolistas,
musicos, tenistas, pintores, literatos, €1¢,, etc. Si alguno no par-
ticipa se le invitard para que lo haga junto con otyo compa-
fero haciendo la imitacién entre ambos, (Suele ocurrir con
los niftos timidos o retraidos).

imitando a una hormiga. Hardn como si buscasen comida,
dirigiéndose después todos al hormiguero, lugar de reunion.
Se moverdn ayuddndose de las manos colocando las palmas
de éstas en el suelo a la hora de desplazarse, arrastrande o
moviendo al mismo tiempo las rodillas. .

-8 LA FERIA
SOYELA 7
EL TELEFONO e B 156 golecard a fos nifios en dos filas, sentdndose unos fren-
7 e a 1o oiros, teniendo las piernas extendidas y semiabiertas,

Los nifios de la clase se sentaran ¢n dos filas.uhos frente
a o1ros, a una distancia de metro y medio aprofitpadamente.
Aquéllos que s¢ encuentran sentados de 1 resit,.gimitarén una
[lamada telefénica, uno hard como si mar,cas‘q ¢l nimero y!
ol otro contestara a ésta llamada, por lo quéhablaran entre =
cllos inventdndose la conversacion. | | -

Las cosas a tratar estardn relacionadas dg}ijés vacaciones, .
¢l colegio, sus estudios, 1a playa, las visitas de almigos, cxcu{)
siones, viajes, juegos, depories y de la s'idiv'xp_;gr{icul;u de ca-
da cual. P! 4

Lo g
| |

o) TP .
“conlas planitas de sus pies apoyadas unos ¢n Oros. Después
/“pondrin 103 brazos hacia atras con las palmas de las manos
Mﬁtlu De¢ a dos se iran empujando con las plantas de
uno de sus piesy el otro flexiona la pierna, imitando un vai-
[vén de piernas, También todos los ninos se cogeran de las ma-

s ¢on objeto de elevarse y descender de manera alternati-
4@, imitando a ‘un ¢columpio.

| ! 'f'hﬂ!

LA SENDA
= Sobre un bogdillo de diez metros de longitud, mis o me-
nos, y ung“alfura de quince centimetros, pasardn los niflos
de uno’gh uno al objeto de que se acostumbren a guardar
el equilibrio. Andardn sobre éste encintado & un paso nor-
migl,‘climinando a los que pisen en el suelo. Quienes lo ha-
yan hecho bien lo repetirdn, pero esta vez de espaldas procu-
rando que crucen los pies perfectamente bien. Y los que fue-

LAS HORMIGAS "i,
N NN

En ¢l patio de recreo se dibujard una especie de eirguip de
un metro de diametro al que se llamara «hormigueron. Des-
pués cada nifo se situara en el lugar que desee del patio; sc
les hara que se pongan de rodillas con las manos en ¢l suelo
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0 sea se agarraran con la mano izquierda
: la y se cogerdn con
;t; zxaqo demiha por los tobillos de su pierna de:::ha.do-
ada ésta, volviendo a saltar en sentido contrario, fo
do nuevos circulos. S i

con eliminados repetirdn el primer ejercicio, haciéndolo esta |
vez con un paso mas kento hasta lograrlo.

'LAS SENALES

En el campo de juego s¢ dibujardn en hilera éstas senales: A LOS PAJAROS

una linea de salida, a cincuenta centimetros un cuadrado de
treinta centimetros de lado: después dos cuadrados & la mis-,

ma altura y separados entre ellos veinte ccmimexrgs,;aﬂgiji;-.i
cuenta centimetros del cuadrado anterior; luege o Sreulo
de diez centimetros de radio a cincuenta centimiglros de 108
dos cuadrados. Y asi s¢ irdn repiticndo hastaaiotal ded
(seis de ¢cada tipo). Los niflos deberan salth_,_dé"'uno enuno, .

desde Ia linea de salida al cuadrado cayendo dentro de éleon
los pies juntos, de alli saltard a los dos cupdrados colocande:

! Se dubujaré un cuadrado de un metro de lado, llamado «ba-
1 xy.«,ygtfes metros un circulo llamado «jaular, rodeando a
&t st dibujard a dicz metros una linea semicircular. Los ni-
. jios \e’hmin dos grupos, un grupo seran los «pdjarosy y el
ofvo los._#\ggiquom»..st: situard un «pajaro» en la «jaulan
<5 _rcazadg_f_qgn__ la «basew; cuando ¢l Monitor diga: «pumn»

1 dﬁt ro correrd hacia la linea semicircular y el cazador tm;'
de él. El pﬁ;ng;g_ intentara llegar a dicha linea sin que ¢l se-
gu,n_dq le haya atrapado, asi como el segundo hard un esfuer-
f:)dic;:lr;cndcvl pf.ll coger a aquél antes de pasar la linea men-

2 |

un pic en cada uno de ellos (guedando con. |as piernas abier:.
tas), luego saltard al circulo, pero a pata coy. Y asi se ird re-
pitiendo hasta el final de todas las scnargg; . =3

i F

iy |

B |

LOS CIRCULOS ' EL MhNSAJE
NaPR ey J M

Se colocard a los nifios por parejas con una separacion eit-
tre éstas de dos metros. Se cogerdn con su ﬁ\_a'gp.gcgccha :
con la mano izquierda agarrardn su pierna iquigig\/al‘ or el
tobillo, una vez doblada ésta, quedando a paia coja. ¥ *und
sepial s¢ moverdn saltando a pata coja formando circulos. A
otra seial de profesor © monitor cambiardn sus posiciones,

~ En el fevreho de juego se sehalard una linea

.‘ -m;x rg.«{{c‘fdi!gﬁgiwd. que llamaremos de salida; ;e;:?i:cec‘::i:cz-
‘ _Jl:osj}gf[j!pan cuatro circulos de un metro de diametro, en fila
:;"gaggguqos a la linca de salida. A partir de éstos, cada quinee
~ metros, se dibujardn de cuatro en cuatro hasta lograrunitos
1al de 16 circulos (4 en cada hilera). Los nifios se.agmpaﬁh-



en equipos de a cuatro y correrdn cuatro equipos cada vez.
En los tres primeros circulos de cada hilera se situara un ni-
o de cada equipo, pues el primero de cada grupo saldra de
la linca de salida llevando un palito o «mensaje» que debera
entregar al compaitero del primer circulo y éstos lo irdn pa-
sando hasta llegar al cuarto circulo.

PASA LA PELOTA
Se dibujard un circulo de cuatro metros de radio en ¢l/pas:
tio de recreo. Se hardn dos equipos de cinco ninps cada equi-|
po, los cuales se situardn en ¢l interior del ciseyilo. EI Moni-
tor lanzard la pelota hacia arriba en medio de¢ dos jugada

uno de cada equipo. El jugador que la coja tapasard a ali sy

-

no de sus compaiieros y éste a otro, hasta que alguno del equi-
po oponente logre arrebatarla y hard fo mismo con sus con

pafieros de equipo. Se busca pasar la pelota de uno a otrg_

les esté permitido salirse fuera del circulo a ringin partici-
panlc- J 74

LA PALOMA W

El terreno necesario para este juego estard comprendido
entre dos lineas paralclas distanciadas entre si unos veinte me«
tros. A ambos lados de cada una de estas lincas se situardn
todos los alumnos de Ja clase, distribuidos en dos grupos.

98

primer grupo situard a los nifos con 10s brazos en cruz y fle-
xion del tronco adelante, simulando la figura de una'palé-
ma. A una seial del Monitor se dirigirdn a marcha rdpida
hacia la otra linea, en donde estarin preparados los otros
alumnos para hacer 1o mismo cuando llegue el grupo a su

A altura, queddndose éstos en 1a linea, Se puede repetir ¢l ejer-

cic{k;?gg‘n(;par de veces, finalizando haciéndolo todos.

i.' : N ., k,
; BQLA-GOI;I"

El campo'de juego estd formado por una linea de tiro ¥
& Unos 1res metros se hard un hoyo. Cada jugador ird provis-
to de una «paletay de madera parecida a las utilizadas en el
£0lfl EmplearifFirés bolas de madera o plastificadas de unos
CUALFo o cincg Sc‘mimctros de diametro. Se jugard individual-
mente o por ¢quipos de tres jugadores. Si es individualmen-

; te.tg?udav-"jugaﬁm lanzard con su paleta desde la linea de tiro
. las;(res bola,s";_y({ganaré aquel que mas «hoyos» hava hecho
| al cgbo de'tres yondas de tres bolas. Si es por equipos de tres
-~ Jugadores‘catdd uno lanzard tres bolas y ganard el equipo que
mas «hoyos» haya conseguido entre los tres. |

SALTA A LA «PIOLA»

Se sortea para ver quién se queda, agachdndose éste sobre

[a linea de partida, Saltara el primero y lo que él haga debe-
ran hacerlo los demds, las variantes serdn las que la «madren
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quiera hacer; por es¢ motivo los que saltan después deben de- tener los ladrones atrapados. Un equipo haoqde Y
cir: «lo que haga la madres al tiempo de imitar todos sus mo- otro de agentes, los primeros serdn siempre perseguidos por.
vimientos. Si alguno se equivoca, se verd obligado a quedar- los segundos. El tiempo concedido para adeteners a todos.

c.g_de diez minutos, pasado ¢l mismo se cambiardn las fun
ciones de cada equipo. Ganard el grupo que haya logrado ha-
ber dejado en prision a todo ¢l equipo oponente, ™

s¢ y se empezard de nuevo ¢l juego. Aquél que s¢ queda es
el que elige a la wmadrex, ya que &sta intentara ayudar al que
se queda variando los saltos para que otro no lo haga b_i_t_:!i' ;

y se quede. ; g _1.[

f

Fo o Vel

oY GUARDA TU CASA i

A LOS PICHONES AN N2\

A ik >~ Se dibijard una circunferencia de ocho metros de radio,

El terreno de juego es un semicirculo de cuatto merros‘de Sl sefializandosn esta linea veinte cuadrados de un meiro de la-

radio, sefalizando cinco «jaulas» distanciadas a dos met do, llamades scasas», debidamente numeradas del uno. al

cada una en la linea circular. En cada‘uqzi' dqe cllas se situary veinte. En el gentro de la circunferencia se sealara un circu-

un nifio de espaldas, llamados «Pichonesfy encl centro del il o de.un metro y medio de radio, lugar destinado a «basen
circulo e colocard ¢l «Tiradors. Se utiljzasan cinco pela 15 ¢ o punto de pastida de los jugadores, Los 20 parficipantes se

sityardn en laase adjudicandole a cada uno un numero del

de trapo 0 de goma suave, que lanzard cada, «tiradorm, una ‘ Bl Shirs :
a cada «pichon; ganard el jugador que mas pichones havas uno,al veintew Ia sehal del arbitro, cada jugador deberd di-
¢ lo mas rapidamente a su «casa» que coincidird comn st (

tocado. Si hubiese empate, jugaran una nil.%:pndd‘o las'q n qglrse ‘ ‘
 gimero. El iiimo que legue cada ronda se ird eliminan:

sean precisas hasta que haya un ganador fipal; S puede L e : I it
gar individualmente O por equipos de cua;gm;.j}agadom;: " hasta lqg\rav_{gucguedc un solo jugador que serd el ganal

S’ S\ - absoluidr,
LOS LADRONES AN -"1;;"'-@;?"

A i E‘:'F, L M
EL RIPIO

El terreno de juego estd formado por un circulo d& N
tro de radio, partiendo de €l dos lineas formando ul
de unos setenta grados de abertura. Los jugadores pRrICi Pt

Se forman dos equipos de seis jugadores y cada uno se si
tia en una pared en el patio de recreo o plaza del pueblo.
También se sciiala un espacio de tefreno de tres metros de lars
go por dos de ancho, llamado «prisions, lugar destinado &
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tes deberdn lanzar el «ripion, que s una piedra de unos dos
kilos (un kilo, etc.) desde la «baser ‘debtcndo caer demrg del
espacio destinado a «campo de tirox. Cada' cual .lam,aré en
tres ocasiones ganando aguél que mayor distancia haya. g]-
canzado en un solo tiro. Seran dados por nulos los lanzamien-
tos que salgan fuera del terreno de juego o que ¢l lanzador
pise fuera de la «base» en el momento de efectuar su lanza-'

miento. LY

LA LANZA N

] ; i
-*,":\”.-’ T

El campo de juego To constituyen un cuadrado de un nie‘i‘*
iro de lado llamado «base» y adosado & él un sgetor de una
abertura de noveénta grados. Cada panici‘pprm‘!lfiré provisto
de una wara» de madera de forma cilindricgde un centime-
tro v medio a dos de didmetro y una longitud pe un metro

+ medio. Los jugadores lanzardn desde Ta basesy «lanzab in

tentando alejarla lo mas posible, pero st nq@ipcha» en'e
suelo, no valdra el lanzamiento. Ganafé aq-ugl*q;nc logre la
mayor distancia. Serdn nulos los lanzamientos qgvgsglgah fuc-%
ra del terreno de juego o aquellos que no «plnqmn;»; asi co-"
mo también ¢l hecho de salirse de la «baser '-‘1;_“'.5'-'_5?‘??’- "

EL ANDARIN ol

El mimero de jugadores ¢s ilimitado, pudiendo hac:cr_sc dg
forma individual o por equipos en relevos, Cada participans
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te saldra de la linca de salida y se le cronometrard a su llega-
da a los cien metros (200 metros, ete.), ganando el que me-
nos tiempo haya empleado en el recorrido. Debe andar a la
mayor rapidez posible, pero nunca correr, pues si asi fuese
se le descalificard. Al hacerlo por equipos, los jugadores se
relevardn cada cien metros, en equipos de cuatro jugadores,
ganando el equipo que haya hecho mejor «cronow.,

SALVA EL ESTORBO

~El (ém_rifidldes(inado a este juego medird ochenta metros
de dasgo por'doce metros de ancho, scitalando seis calles de
dos metros d¢¢ snchura. Cada diez metros se colocard un «es-
torbox, consistente en una cuerda a un metro de altura o una
regleta de madera. Se tomard el tiempo empleado por cada
tno de elios, ganando aguel que invierta menos tiempo en
el recorrido, EX juez drbitro tendrd en cuenta los derribos y
la forma de satar. También puede hacerse este juego por equi-

~pos de a cualro participantes, siguiendo las mismas reglas.

5 | 4 = §
.

CRU@REL PUENTE

_,,-" i »“?‘/,-' 4
Sﬁ,,;“hgiécar{m varios caballitos de madera y sobre éstos un
palode tres metros de largo, quedando a una altura de cua-
renta o cincuenta centimetros del suelo. Cada participante lo
cruzard andando hacia adelante y hacia atrds, con pasos cor-
t0s; lo hardn tres veces de manera alternada, con los brazos
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en ¢ruz o manos a las caderas. Se tomaran los Liempos inver-
tidos y se penalizaran los fallos. El jugador que pierda ¢l equi-
librio y caiga seré eliminado inmediatamente. Si hubiera em-
pate se haria una nueva prueba, pero esta vez lo cruzarian

en posicion de cuclillas.

SUMA Y GANA o)
: =1 ~OR

El terreno de juego es un circulo dé tres metros e radio;
en cuyo centro se seiala el punto, lugar destinado 2 poner
la pelota que se empiea en ¢l jucgo. El nimero dejugaddres
es de diez, numerados del uno al diez, Se cOlacarin e ladfe
nea de la circunferencia y « la indicacion.de} drbitro, segun
el niimero que cite, recogerd la pelota ¢ intentara dar con clia
a uno de sus oponentes, Caso de darle 16 Biminard y s1 falk
¢l golpe quedard eliminado €1, quedarulkg%filtador- absoluto.
el Gltimo queé quede de los jugadores| — | Ll s

LAS ESTACIONES e

Se {razan cuatro lineas paralelas de da{&ms metrosde
longitud a una distancia entre ellas de tres mé(gos, cada cin: '
cuenta metros se-dibujard un circulo de un micird, de diame-
tro, ademads del de salida y llegada, que se llamar '_,kéitac_ig-
neen. Formardn en cada equipo cuatro alumnos, tres de los_
cuales se situaran en las estaciones segunda, tercera y cuarta.
El primero de cada equipo saldra de la estacion primera ¥
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correrd a la segunda, la que pisara al tempo de :sailrg!.gg--
gundo corredor hacia la tercera; el tercero hacia la éua’rié%f
el cuarto hacia la quinta, Ganara ¢l equipo cuyo juﬁa&i pi-
s¢ primero la estacion nimero cinco, por lo que 1os cuatro
corredores primeros saldrdn al mismo tiempo. TR

LAS CURVAS

{I{nﬁmcw de jugadores suele ser de veinte, los cuales se
i;g_loc‘aﬂyfn.,\posicién de firmes, en hilera, a una distancia
fﬁ.fre clta{;ﬁ};pp metre v medio. El primero de la hilera co-
.x??"soncgiggp_‘a.todos ellos procurando no tocarles, pasan-
doenitre dos hadiendo «curvasy hacia la derecha ¢ izquierda,
de manera simulancada. Una vez que haya sorteado a todos
oetipasi ¢l Ultifio puesto, guardando la distancia. Y asi lo irdn
gacﬁcndo ¢l restoihiasta que todos hagan el recorrido en dos
ocasiones. | |
_ . x; '-'&"l‘-'H
LA PARED_ |
T AR
f’Ei .nd?'éioy jugadores es ilimitado, pudiendo banféibar
individy fente 0 por equipos. A una distancia de uemiamc-
tros de-wina pared se trazard una linea paralela a clia, que se-
rgﬁé:!g da. De la misma partirdn en series de a seis hacia
[3-plared y al llegar a ella la tocardn o bien con la mano o

- ¢on el pie: regresando rdpicamente hacia la linca de salida:

ganard ¢l primero que pise ésta. Si se hace por equipos, 1o
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haran de cuatro en cuatro, que son los componentes de cada
grupo. Se cronometrardn los tiempos invertidos por cada equi-
po, teniendo en cuenta que s contara hasta que el altimo ¢o-
rredor pise la linea de donde partio.

EL EMPUJON

Se trazardn tres lineas paralelas de unos doce nii’g;nos;cad;i :
una, distanciadas una de otra tres MeLros. En Jd% ¢l centra
se situaran de espaldas y por parejas los pank;iqg ies. A una

sehal del drbitro intentard cada 'cual,empujg’i cofy'su espalda -
a la de su oponente intentando Hevarle hasid sdcarle de lati-)
nea paralela en 1a que termina el campo dijugeo. Aquél ques

logre echar al otro serd el ganador. Se pugde hacer formando
equipos de a cuatro y se irdn climinanda citre ellos; ganan- -
do ¢l equipo del jugador que quede el pithmo. na .

A LOS PIES

El campo de juego estard comprendido cﬁx'(c;,doq h’néas pa-h

ralelas separadas entre si unos doce & quince metos: Los par-
ticipantes se situardn sobre la primera de cllas, lantada de
wsalidaw, Colocaran ¢l pie izquierdo sobre esta linea y & una
senal del arbitro situaran el pie derecho a continuaci '_r%fi’isi
irén colocando sus pies, uno después del otro sin que haya
separacién alguna entre ellos y a la mayor rapidez posible.
Ganard aquél que pise primero la segunda linca o de «llcga-
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daw. Quedari descalificado :
pics debidamente. e JUgadm que no cologue los

EL COMPAS

- :‘l{pza;f una circunferencia de quince metros de radjo.
= Ies participardn de uno en uno, se situardn

ugar sénhlizado en la linea de la circunferencia y a u i

: 2 % linca de la circunferencia v a una senal

el juez dgbitro correrdn sobre la citada linca hasta liegar al

e 0 d 4 , =, i '
ggm ':a,?aﬁgaa. Se cro‘no.mcfrar.’m,los tiempos invertidos
X quel gue haya invertido menos tiempo en el reco-

Ir erd eliq!;'n?d"‘ o aquel -. 1% Tl ey
e referencia.. | Quel participante que no siga la linea
| o '

v

| 4] =t |
A «RAYU p’i,& b

I
. !
—= T3

_Setrazardn dgs-ﬁ’ncas paralelas de dos metros i

. | - t. . f g | ‘d l
: ::nn: z;gani{g entre ellas de tres metros. En u"h:ie dgncgl;:;q):
wéolo‘c';r:in;m ¢ntre bola y bola de cincuenta centimetros
m;"t'ro e v mqbolas fic made'ra_dc tres centimetros de dig-
ﬂéfcﬁe;t o .Ewnigadoresf _ dxspond_mn de cuatro tejos de madera
m%dp s‘a&a;t:gr:'s' ;c ;olgsgnud y tt;-s de ancho, Lanzarin

105-dgs cuatro bolas, si : i
gﬁ;csg (@Kplazan a las cuatro bolas de su l::«: ;‘:l:;n;gnn;:
ol ___,qc:‘;5 s:' llama «Rayuela» y ganard la partida. De no ser
o hgsan que haya conseguido cinco veces desplazar mas

que los demds. El hecho de hacer alguna vez «Ravue-
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da y asi se irdn eliminando todos. Después se quedari omsz

lan, aungue no haya alcanzado ningiin mego amcs. le hace
par y se continuard jugando igual.

ganador absoluto de la partida,

AL ESTIRAO LAV AL AGACHAO

A E,Lnumcro de jugadores serd de veinte como maximo y se
wdq‘g para ver quién es el que se queda. El terreno de jue-
9 s 4 cuadrado de ocho metros de lado, Todos los partici-
# pantes sqquharén, queddndosc en cuclillas a una sefal del
/ rémg."o El q;n»sc queda perseguird en esa postura al resto de
ioaj,g’gdomwnmndo tocarles; al que asi le haga quedard
ehmmando inmediatamente. La partida no terminard hasta
que el que se| queda no haya tocado a todos los jugadores.
“EF érlmro sancionara elimindndolo al que no permanezca en

5

Se juega entre dos equipos de ocho jugadores. Se ““PQ
tres lineas paralelas de ocho metros de longxtud scparq sent
tre si dos metros. Utilizardn una soga de unos seis me;r ‘de
longnud Los dos | equipos se situardn frcmc a freite, togidoss
a la soga, sobre la linca del centro. A una sefals ez arbis
tro cada grupo tirard de la soga hacia §i con objeto de poder”
arrastrar al grupo oponente hasta la segunda Imca, ‘consiguien- |
do ganar el equipo que logre hacerles pisardq linea citada.
Si el juez observa alguna anormalidad puod,c détcncr ¢l jue-»

20 0 descalificar a algin equipo. h:-' ' &5 POSW"-" . |
A LOS PARES ) ped | | (:AR‘RERA*’ "bt' MONOS

Los jugadores en agrupan en «pares» (de dOS- y dos)' sien- E‘ humcm d&jugadorcs ¢s ilimitado v se correrd en series
do estos pares ilimitados. El terreno de juego es\ni? qang = _ deseis pafr‘oipamcs. Se trazardn dos lineas paralelas de ocho
lo de cuarenta metros de largo por veinte me(ms \ metros d@loﬂgltud con una separacion entre ellas de quince
Se sortea para ver qué wpar» es ¢l que se queda, prr . a- vemfh,tﬁdros. El drbitro encargado de dirigir v vigilar el
ciendo el resto dispersos por el campo de juego. A una\segf{ ' Juéd situard a los grupos de a seis en la linea de salida en
del drbitro el «pars que se queda perseguird a 1odos los de=- posicion de «agachados», tocando el suelo con las dos ma-
mas, debiendo ir estos «pares» cogidos de la mano. Qucdara nos. A una sefial de éste correrdn ¢n esa postura hasta la 1j-
climinado aquel par que haya sido tocado por el que se que- nea de meta; quien primero toque la misma serd el ganador
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de la serie. Después correrdn la M.mdosflos-gamm' de
las scries para determinar el ganador absoluto.

EL PAQUETE

El niimero de jugadores es ilimitado, debiendo particigal

en parejas. Se trazard una linea recta de unos ocho. metros
de longitud y sobre ella se sentardn las seis parejasiqiie initer
vendrin en cada tanda, con arreglo al sorteo que previame

-
g

te habra efectuado el juez drbitro. Cada parcjs se Sentard /e
espaldas entrecruzandose los brazos y a una sefia) del drbitro
cada cual intentard levantar a su oponente flexionando el tron-
¢o hacia adelante, ganando el que lo logre. Al final se efimis
nard entre los ganadores de las parejas de todas las tanda

efectuadas, 4

EL «CULAO» 0 53

El nimero de jugadores es ilimitado, debiendohiaperse i
dividualmente en tandas de seis participantes. Se trazarin dos
lineas paralelas de ocho metros de longitud a una distangia
entre ellas de cinco metros. Una vez efectuado el sorleo-;g}
¢l dmbito para determinar el orden de intervencion de parti:
cipantes en las series, se iniciara el juego. Se sentardn los seis
primeros jugadores sobre la linea de salida, con los brazos
en alto y a una seial del juez drbitro, éstos se dirigirdn hacia
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1a linea de meta a base de «culadas, ayudandose solamente
con los pies. Los ganadores de cada serie correrdn la final de
la que saldra el vencedor definitivo, AN

[ EL;;{!VIETRO»

-7_._ -f} .-:.'\. )
ELm{ﬁcm de jugadores es de quince a veinte, sorteandose

~ ehorden deolocacion inicial, aungue no es necesario. Todos
- los participaiies se colocardn en hilera o fila agarrndose por

la gintura 4l companero que esta delante de &, que serd la

. distancia que 0% separe, y con las piernas abiertas. A una se-

fal del primerg,-¢l Ultimo pasard por debajo de las piernas
de 'tqdbs_cllos.q_g;;tas. situdndose el primero de la fila o hile-
- Asi lo irdn haciendo todos a la mayor rapidez posible.

y T |

! E’i.,-mm’r:'rls‘}.

| U]

El nimerp de jugadores es de veinte a veinticineo y no hay

"~ necesidad de ¥ortear el orden, pueden hacerlo libremente. Se

colocagditfodos agachados con las rodillas y brazos apoya-

“dog @p clsuelo, en fila o hilera. Cuando estén todos en esta
© posicion y a una indicacion del primero, el tiltimo pasara por

encima de ellos con las piernas abiertas y dando los saltos
con los pies a la vez. También suele hacerse andando a la ma-
yor rapidez posible. Siempre se empieza por el ltimo v éste
se situard el primero, haciendo todos lo mismo.



RUEDA LA PELOTA

SALTA «TRES»

El nimero de jugadores es ilimitado, debiendo sortear el
orden de intervencion. Sc trazard una linea de un metro y me-
dio de longitud que sera desde donde los participantes ini-
ciardn los saltos. Bajo la direccion del juez drbitro harén tres

El numero de jugadores ¢s ilimitado, participando en gru-
pos de a cuatro, El terreno de juego es un rectangulo de se-
senta metros de largo y ocho metros de ancho, dividido a lo

~ largo en cuatro calles de dos metros de anchura. El material
saltos consecutivos cada jugador, pero sin carrera previa, e 3 ngcesario para este juego es de cuatro pelotas de goma de ca-
decir desde la misma linea. El arbitro medira la di}stg'»n‘giag}q_,_ ~ Wrge,a dieciséis centimetros de didmetro. Bajo la vigilancia
cada cual ha logrado al final de los tres saltos y,gaﬁm:taqugl ~ deldybitro correrdn los sesenta metros haciendo rodar Ia pe-
que haya conseguido mayor longitud, A7 I lota conSys pies. El drbitro eliminard a aquel jugador que

_”"""ﬁi'f_ p > separe e denasia la pelota de sus pies o se salga de su calle.
raddys i . Seksonomettard el tiempo de todos ¥ los cuatro mejores co-
gyt A ! rreran la fimwal
[ l" ! ¥

Rl E | b . [ |

S s . " BOTA A E)OS MANOS
El nimero de jugadores es ilimitado, pero deben partici=F ' '

par en series de a seis jugadores. El material necesanio es.de |
seis maderas, tablas o cualquicr objeto de un kilo de peso,
El terreno de juego esta comprendido entre Uos lincas parag
lelas de ocho metros de longitud y a una separacidy cmre.ql{ s -
de sesenta metros. El drbitro sorteard el ordcﬂ‘gé\;mgwcn-
cién de los jugadores y los situard en series de scis;tl}{ln,]l'!l@
de salida, entregdndole a cada uno un madero o tabla. \&’u’na
seital de éste deberdn correr los sesenta metros llevando-aga-
rrado con las dos manos por encima de su cabeza ¢l made , '111
entregado. Los ganadores de cada scrie corterdn juntos para
determinar ¢l ganador absoluto,

El nimero de jugadores es ilimitado, aunque deben inter-
“ ' venir en gripos de a cinco. El terreno de juego es un rectdn.
= gulo de seseqta metros de largo y diez metros de ancho, divi-
- dido a laJargo en cinco calles de dos metros de ancho. El
~ Mopiter efectuard el sorteo de los componentes de cada gru-
_po y.vigilard para que todos recorran los sesenta metros de
‘calle botando una pelota de goma de doce centimetros de dia-
_metro con sus dos manos, pero alternando éstas en el gol-
peo. Los cinco mejos clasificados volverdn a realizar ¢l mis-
mo recorrido para determinar al jugador mas rapido en ha-
cer este ejercicio. '
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SESENTA METROS RAYA

El nimero de jugadores es ilimitado, pero participaran en
tandas de a seis. El terreno de juego estard comprendido en-
tre dos lineas de diez metros de longitud con una separacion
entre ellas de sesenta metros. A cada participante sc le pro-
veerd de un objeto punzante (clavo, troze de madera, etc.jen
¢l momento de ir a tomar parte en la prueba. El Momt.os,
una vez hecho el sorteo de los componentes de cadmaﬁda :
cronometrara el tiecmpo que ha invertido cada uno.de chos
en recorrer los sesenta metros haciendo una raya. Mo largd
de todo el trayecto, Si alguno no hace la raya coxlhnuarncnté |
se le descalificard. Los seis mejor clasificadoswerrerdn una ‘

prueba final.

BALON-SILLA ~E

El nimero de jugadores es de dieciséis, dnsmbundoscn dos
equipos de ocho. El material empleado en una porteria de
las utilizadas en balén-mano y un balén de s mismas ca-y
racteristicas o pelota de goma similar. Cada eqmm 5¢ COms
pone de un portero v sicte lanzadores. El Monitdp knncarzi .
el orden de intervencion de los equipos, vigilard v anvaralos
resultados. A una distancia de tres a cuatro metros se éolaca- '
r4 una silla o taburete desde donde se hardn los lanzamien--
tos. El primer equipo hara un lanzamiento de cada uno de
sus ocho componentes al portero del segundo equipo y se ano-
tardn los tantos logrados; luego lo hard el segundo equipo
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al portero del primero. Esto se¢ hara tres veces.
por cada equi-
po ¥ el que mas tantos sume al final sera el equipo 3anaedqor

BOLA EN CIRCULO

El numero de jugadores cs ilimitado, participando de ma-
nera individual. El terreno de juego es un circulo de treinta
ceptimetros de radio ¥ a una distancia de cuatro metros la
Tineq’ dc:‘,lanzammto. El material que se emplea cs el com-
puestopor tres bolas de madera o plistico de cuatro a cinco
mumcfm de didametro. El monitor sorteard el orden de in-
tqwnclén v anotaré los resultados obtenidos por los partici-
pantes. Cada <¢ual lanzara desde 1a linea de lanzamiento sus
Lees bolas abEirculo y si logra introducirlas todas en él se cla-
slﬁcam pata-da ronda final, Esta Ja jugarin todos aquellos
que to lograden con objeto de que de ellos salga el ganador
definitivo. |

CARRERA DEL CUBO

El nunwro de jugadores es ilimitado, debiendo participar
mdt\g‘dualmcmc. pero en tandas de a seis, El terreno de jue-
g0 ¢s ¢l comprendido entre dos lineas paralelas de diez me-
(ro_s de longitud separadas entre ellas sesenta metros, El ma-
tcna_l necesario es de seis cubos de plastico de tamaiio inter-
medio. El Monitor hara el sorteo para determinar el orden
v componentes de las tandas, En series de seis se situardn en
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la linea de salida colocandose cada uno el cubo sobre su ca-
beza y asi correran la distancia resenada sin que el cubo pue-
da caérsele al suelo, de ser asi quedard climinado a quien le
ocurra. Los seis mejor clasificados correrdn la final.

altura que alcanzaron sus pies en la pared y se anotard, ga-
nando aquella que logre alcanzar la mayor altura.

EL REBANO
A PIES JUNTOS

El nimero de jugadores es de dieciséis; uno de cllos hard
de «perron, que serd el encargado de cuidar el rebaiio. EI te-
| "‘;““ﬁ?;d? juego es un circulo de veinte metros de radio y en
~cl'otatro de éste otro circulo de un metro y medio de radio,
- lx_ngarﬁggsgngdo a «establoy, El Monitor sorteard para deter-
= g}l{gar ng!‘ffha'ﬁ de «perroy y los quince restantes seran las
ovejas, .Ia,:\, cuales pasardn todas al westablor, Cada vez que
_ eI Monitor deun pitido saltard una oveja intentando salir del

cnrgulo grantjp Si el «perron no la puede tocar antes de salir
: dﬂ‘w;31 po hQ‘ volverd al westablow, y asi hasta que no quede
ninguna ovcl‘;a.' {laso de ser imposible escaparse todas, se cam-
Eu;rf ldc «pc’rm'Js las veces precisas hasta que lodas' puedan

acerlo.

El namero de jugadores €5 ilimitado, participando indivi- »
dualmente. Se trazara una linea recia de veinticingo (Metros.
de longitud, dibujando al principio ¥ al final ungifiulo de
veinte centimetros de radio, que serd el punto de partida’y
meta. El Monitor hard ¢l sorteo para saber cudl sérd el orden’
de intervencion de los participantes. Cada jugdddr partirid o}
circulo de salida saltando a derecha ¢ izquiesdd de la lineaf
recta con los pies juntos, siempre de mancra alternativa, 5S¢
cronometrarén los tiempos invertidos y ganatd ¢l que e =4
empleado menos tiempo. il

o
PIES EN ALTO /AR
A

El numero de jugadores €5 ilimitado, pero la paticipacions
serd individual. El Monitor sortcard ¢l orden de ifteryencion.
o ird midiendo las alturas que cada jugador alcanza CoR SUS
pies. Situard a cada jugador tumbado «prono» en el suelo
tocando con sus pies Ja pared y a una sehial suya éste ayuda-
d0 por sus Manos y sus pics, intentara escalar la pared ha: a
que el participante indique que ha terminado. Se medird la

b LA CULEBRA

3 lcj;ﬁiﬁnero de jugadores ¢s ilimitado, uno de ellos hard de

gdoer_?:'ldom, que serd previo sorteo hecho por el Monitor. El
naterial empleado es una cuerda de cuatro o ¢inco metros
de longitud. EI que hace de«domador» moverd la cuerda ha-
ciendo culebrillas proctrando que sean cada vez de mayor
tamaiio o altura. Los jugadores irdn saltando de uno en uno.
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colocados en hilera, y si alguno de ellos pisa la cuerda pasa
a ocupar el lugar del «domador»; se repite el tiempo que lo
deseen.

PELOTA ARRIBA

El nimero de jugadores es de diez, aunque pueden Ser imas
o menos, El material empleado s una pelota de goma de do--
e centimetros de didmetro, Se cologardn en hilefa<€on una
separacion entre ellos como si se «cubrieseny, El priptero ticne
la pelota y la debe lanzar hacia arriba, al lado dérscho, parg
que el Gltimo de la hilera corra a recogerla antes de que dsta
bote en ¢l suelo. Si botase, quedard este jugador eliminado,s
debiendo repetir el lanzamiento el mismo que Jo hizo antes,,
Si la cogiese repetiria lo que hizo el primerp-para que ¢l que’
ahora esté el ultimo corra a recogerla. Y asi$s ird haciends
hasta que quede uno solo o el menor nimerd posible de ju
gadores, W

CUIDA TU ARO AN

ol
El numero de jugadores serd de trece. El material emipléa:
do serd de doce aros plastificados. Estos se colocardn formein-
do una circunferencia o de manera desordenada (segiin se
acuerde), sefalando en el centro del terreno de juego un lus-

gar en forma cuadrada de dos metros de lado, llamado «re-
fugion; en él deben situarse todos los jugadores, Cuando el
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Monitor dé un pitido correrdn a ocupar uno de los nros, p%}
lo que sobrard un participante, quién quedard eliminado, Se
retirard un aro y volverdn a hacer lo mismo, debiendo aban.
donar el que se quedé sin ocupar un aro; y asi hasta que solo
quede el vencedor, :

| PISA LOS TACOS

‘«._. & .‘r‘.'* . .,
El-m'n_gqgrg de jugadores es ilimitado, aunque no conviene
que sobrepdsen de veinte, El material empleado para cste jue-

20 &s muy 'elemental, se trata de unos treinta 0 cuarenta ta.

cos'de madegarde treinta centimetros de longitud, diez centi-
metros de anchey tres de altura. Se colocardn de manera al-

» mp’aliya. en, lj_ilsr,a.s o filas, a fin de que pisen segin el ritma
_‘ de carrera o de andar, También se suele hacer asi a la ida y

PISAr entre estostacos al regreso; s mds interesante hacerlo
en lds dos modalidades, :

EL CARNAVAL

El ancfﬂde jugadores es ilimitado, péro conviene se ha-
£4 en gfupos de a cuatro con ¢l fin de que se ayuden mutua-

~ mente, El material empleado es de retales de diversas telas

de colores, tijeras, hilo, agujas, etc. Cada grupo hard aque-
llos disfraces que o deseen debiendo explicar éstos y el moti-
¥O que guicren tratar en el desfile que se hars delante de to-
dos los compancros de clase. Si lo desean pueden amenizario
con musica, es mucho mds divertido y resulta bonito.
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entre ellas veinte a treinta metros, El Monitor sorteard los com-
ponentes de cada serie y situard a cada grupo en la linea de
salida. Deberdn cogerse la pierna izquierda, doblada és1a, con
la mano izquierda a la altura del lobillo; también puede ha-
cerse con la pierna derecha y mano derecha. A una senal del
Monitor deben correr a pata coja la distancia que les separa
c_le la linea de llegada. No se les permitira que corran de otra
forma, ya que se pretende que guarden el equilibrio,

£ 4 e

~EL TEATRO
-l B

g‘-jﬂbl}gumemf Jugadores es ilimitado, pudiendo participar
_de manera individual o en grupos de a cuatro; El Monitor
| sorteard el ordent de intervencion e ird indicando el gesto que

Van & proporcionar en cada momento. Deberin mostrar as-
~Pecio alegre, tyisie, nerviosismo, prisa, tranquilidad, irritacion,
Tlorar, refr, patdlar, ete., ete, Debe interpretar, al menos, tres
O cuatro de estos gestos. Quedard eliminado aquél que solo

- intervenga con animos de tomarlo todo a “guasan.

EL BALET

El nimero de jugadores es ilimitado, se puede participar
individualmente o por grupos. Se necesita un cassett y varias
cintas de musica diversa. El Monitor profesor se encargara
de dirigir ¢l juego haciendo que cada alumno o grupo inter-
venga ante ¢l resto de sus compaieros moviendo Su cuerpo
al ritmo del tipo de muisica que se oiga. Al menos debe intery
pretar dos ritmos distintos y cuatro como médximo; Jos gru--
pos lo hardn en tres ritmos siempre, A" N ald

LAS MARIONETAS dieal
i A

El namero de jugadores es ilimitado; puedenparticipar in-
dividualmente o en grupos. El Monitor andﬂciq'm el nombirs
del alumno que interviene y cuales van a $ei-los nimeros a
realizar. Deben imitar los movimientos de una-marioneta uti-
lizando todos los recursos que tengan a su aleance, pero 1
podran utilizar nunca ninguna clase de matériales. Si se hace,
de manera individual deberd imitar ¢l personaje gue se le asig- 3
ne, v si ¢s en o al «grupo» que le loque en suerte, AT

w3
P SN,

E-L_}riplgw'ro de jugadores es ilimitado; aqui la participacion
clé\zcifscr individual. EI Monitor hard ¢l sorteo para el orden
-de intervencion v sera el que indique a los participantes lo
que deben ir haciendo. Se puede hacer en el patio de recreo
O pista deportiva. Los ejercicios pueden ser éstos: andar de

A"

AL PICACOZ N

—

El niimero de jugadores es ilimitado, pero intervendrin
series de a scis. El terreno de juego estda comprendido entr
dos lineas paralelas de diez metros de longitud, distanciad
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puntillas, de tacdn, con manos arriba, en cruz, rormapdo cirs
culos, andar en diagonal, marcha lenta, marcha rapida, ca-

minar hacia adelante, caminar hacia atras, sentarse, levaniarse, |

saltar, ir en cuclillas, andar de espaldas, ete,, ete: Cada parn
cipante deberd hacer, al menos, ¢inco o scis de estos ejerci-
cios.

L s> PAPELERAS bR

El nimero de jugadores es ilimitado, debiéfdo participar
individualmente. El material empleado es de tres papeleras
y seis pelotas de goma, tamafio tenis 0 similar; Se situarany,
las papeleras en linea recta a una distancia cnitfe ellas de wi

metro, sefalindose otra linea a tres metrgs.de- distancia de

las referidas papeleras. Cada alumno, una yez que clMop,_i‘ .
berd lanzar Jas:
seis pelotas, dos a cada papelera; ganard el gue mas veces ha="

tor haya sorteado ¢l orden de interveneion, de
ya wencestado». Caso de hacerlo por equipos .teglran las niis;
mas reglas de juego y ganard el equipo qu‘g;;.igix'c cl mayor
nimero de encestcs. )

LA CARRERA =

El nimero de jugadores es ilimitado, participando indivi=

dualmente. El Monitor sorteara el orden de intervencién y di-
rigird el jucgo. Se senalardn dos lineas paralelas de cuatro me-.

tros de longitud a una distancia de cuarenta metros, Cada ju-
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gador partira de la linea de salida con un vaso lleno de agua
y al llegar a la segunda linea entregard éste y recibira una pe-
lota de goma que debera ir pasdndosela de una mano a otra
a su regreso a la linea de partida. Se tendrd en cuenta ¢l agua
derramada, las veces que se le haya caido Ia pelota y los tiem-

pos invertidos en los recorridos,

T o

__LOS'SENTIDOS

TR .r'.n

-~ El nirero de jugadores es ilimitado, participando éstos de
mancra individual. Ef Monitor dirigird ¢l juego, anotard los

resultados ¥ hara el sorteo de intervencion. Cada participan-

e deberd recdnocer por el tacto el tamafo de los objetos, sus

formas, recdl'm‘.‘.‘c;r diferentes sabores, distinguir varios soni-
dos, apreciar distintos colores y diferenciar varios olores. To-
dolesto lo deberf hacer con los ojos tapados y anfe todos sus
compancros de clase que no participen, los que o hagan es-

; péral_'é'h en’ ekpasillo.

EL ESPEJO

- ..‘ 7'1.,*.;

B | _E‘l’}:i?ﬁhcm de jugadores es ilimitado; €s necesario que par-

ticipen por parejas. El Monitor sorteard éstas y ¢l orden en
el que intervendran. La pareja que haya de actuar se debe si-
tuar uno frente al otro a una distancia de dos metros. El que
hace de espejo hard los movimientos que desee debiendo imi-
tar ¢sLOS Su oponente en este juego; las posturas como los ges-
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(os se haran en completo silencio. La mejor pam@a.dc, cada
serie participard en un ejescicio final para determinar la pa-
reja ganadora; se tendra muy en cuenia la mimica,

LA PRUEBA

El niimero de jugadores es ilimitado, pero en este juego &8
conveniente que participen en parejas. El material necesaioy
es una pelota de goma de doce a catorce ccntimguq;.,,p' 2
cada uno. La prueba consistird en hacer rodar lapeloia con
una mano, con el pie, coger la pelota con los Pigs cslandg
sentado, ponerse de pie sin soltar la pelota y coryer smrfr Tl
ésta se caiga, botar la pelota con una mano, después con'la
otra y luego con las dos, pasarse de uno a oto/la pelota ra
dando por ¢l suelo ¥ lanzéndola por el airg, at rapar la pelp a
con una mano y con las dos, lanzar |a pelota arribg y recas
gerla con una mano. LY

~
EL PICOTAZO A
LOPRN
El nimero de jugadores es de doce, debiendo sOrtear ¢ ¢

ellos para saber quién debe quedarse. El terreno Ge jucgo s
un circulo de seis metros de radio. El alumno que $equcda,
llamado «gallo», permanccerd en ¢l centro ¥ el rcsto,gi:"los;

jugadores, llamados «gallinas», diseminados por ¢l campa.

de jucgo. A una senal del Monitor, el que hace de ,«‘gall »
correta o saltard en cuclillas persiguiendo a las «gallinas» ¥
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aquella que toque quedard eliminada, pues ha recibido el «pi-
cotazow. El juégo continuard hasta que cl «gallow haya con-
seguido dar el «picotazo» a todas las «gallinas». Si asi lo ha-
ce se puede cambiar de juego y continuar jugando como al
principio con otro «galio». i

EL PARACAIDISTA

El’nﬁmcro de jugadores es ilimitado, participando de ma-

_nera individual. El material que se necesita es un «caballo»
- yuna colchoneta. EI Monitor sorteard el orden de interven-
-~ cibny dirigir@e] juego. Colocard el «caballo» a unos tres me-

trosdé la lingade partida y a unos dos metros de éste pondrd

- la colchoneta: Los participantes hardn tres saltos simultanea-

dos, primera fodos saltardn por encima del «caballo» y da-

_ain una voltefetd de frente en fa colehoneta; el segundo sal-
" tard ef «caballaw y voltereta de espaldas, v el tercero saltard

el ¢caballon/y ddra doble voltereta de frente.
W .‘é:,',:'f % A

- CAMARA LENTA

A

El numefo de jugadores es ilimitado, pero deben partici-

__par engrupos de seis. El lugar donde se lleva a cabo este jue-

o es'en una piscina o playa en donde el agua les llegue a

__los alumnos hasta la cintura. El Monitor sorteard la compo-

sicion de los grupos v el orden de intervencion de éstos. La
longitud a correr es de veinticinco metros, tanto en piscina
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como en playa. Los participantes saldran corriendo por el

agua a una senal del Monitor, ganando la serie quien prime- |

ro logre tocar la cinta de llegada, recordando que aquél que
intente nadar se le descalificara. Al final los ganadores de las
series correran todos juntos para determinar el ganador ab-
soluto.

EL TORPEDO

.

L. Wyer
El nimero de jugadores es de doce, distribuigﬁsien
equipos de seis. El Monitor seré el encargado dedirigir y sors

tear el orden de intervencion de los equipos. .yo‘s‘se"is j.ug,ad."; |
res del equipo que se queda se situardn de piesen el interior
de la piscina en el lugar que les asigne ¢l Monitor; estos reciss

ben el nombre de barcos. Después el equipo que actuara con

sus seis «torpedos», el Monitor los colocazd’a una distancias

de tres o cuatro metros y les dird que hactendo ejercicio

inmersion busquen los barcos bajo ¢l agua.y _sjn salirvdf: el |
Jos «hundan», simplemente tocando su cuérpo. A continua-"

ci6n se invertirdn los términos y el equipo qxie'l;\és haya hun;
dido sera el ganador. \T N

Bt 3 L

EL «MUERTO» DT AR
AL 4 &1..‘_}

El nimero de jugadores es ilimitado, pur:liendo pa'rticjp_gr

individualmente o por equipos. El lugar elegido puede ser una

piscina, asf como también podria ser en la playa. El Monitor
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dirigird y vigilara el juego una vez efectuado el sorteo de in-
tervencion. Cada participante debe permanecer ¢l mayor tiem-
po posible flotando sobre el agua desde el momento que el
Monitor haga la seiial de comienzo. A cada jugador se le dan
dos oportunidades, una es tendido «prono» y otra es tendi-
do «supino». Ganard quien sume mas tiempo de permanen-
cia entre las dos.

«f QOTING»

e L

:Désdciéiémprc el hombre ha hecho «footing» de una ma-
nera mas o'menos educativa; pero siempre lo ha practicado,

) aungue ignorandolo. No suponian que al paso del tiempo lo

que muchos hacian para «conservarse» y de manera espon-

~ lanea, despues iba a recibir este nombre tan poco espanol.

Y pasé ya hacc.mds de treinta y cinco aios que los atletas
americanos |o=tomaron como una forma de entrenamiento
atlético para ¢asi todos los deportes, de manera muy especial
para el boxed:"ya que al correr al aire libre entre plantas y

. matorrales se conseguia un fondo fisico importantisimo, sien-
~  do su preparacion mas efectiva.

En Espaia‘hace mds de veinticinco afios que se viene prac-

b licalldqum‘depone por gran numero de personas, ademas
de Jos-deportistas natos, con ¢l unico medio de mantenerse
¢, forma, al no poder practicar otro deporte, o por no dis-

poner de mucho tiempo o por no tener a mano polideporti-

- vos en donde «gastar» su ocio. Pero lo importante es que se
viene haciendo y cada dia tiene mds adictos.
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La explicacion que dan del «footing» es definiéndolo co-
mo un deporte o forma de entrenamiento que consiste sim-
plemente en andar y correr a diferentes ritmos en ¢l que los
cjercicios de relajacion y gimndsticos se intercalan haciéndo-
lo mds efectivo y menos monétono.

En la actualidad un porcentaje elevado de personas lo prac-
tican para «estar en forman, para quitarse «esos kilos que
le sobran» o simplemente por el hecho de «hacer algon.

Es conveniente que al hacer «footing» se utilice un calza-
do adecuado, pues se debe caminar por distintas clases desue- ¢
los y a la vez que proteja el pie, encontrandose éste comodo)
La ropa mds adecuada es un chandal con capucha ¢minvier-
no y pantalén corto y camiseta en verano. ey

Si el «footing» se hace solo resulta mas pesadoy 1

nondto=

no, & veces es conveniente hacerlo en compaiifa, caso de no .
estar preparindose para una competicion atlética, én este ca-
30 seria ms efectivo no hacerse acompanar fsor/ nadie a cx-
cepeion del preparador o monitor que dirigird o entrenamie
to. ~y =1 .
Hay que iniciar la sesion con una carrera éuaw:. subiendo
POCO & poco; a veces corriendo v otras andando.dlevando di
ferentes ritmos, vigilando siempre para que la respiracion sea
acompasada al esfuerzo realizado. Sec irdn interealando cjer-
cicios gimndsticos, de relajacion; carreras lentas, tipidas; sens
tarse en el suclo y hacer ejercicios de brazos'y pierfias! Saltar
obstéculos, trepar a los drboles, sortear riachuelos, efcd eic
Los primeros dias no se debe abusar, hay que cansarse pé.
ro no hasta la extenuacion, esto podria ser peligroso. Si se.

“

hace con moderacién cada dia te encuentras mejor v sin dars
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 depequena profundidad,
/~ratase deufjnego.

»Ythrt_:c_rgi'rsc después haciendo la

I€ cuenta vas aumentando no sélo el ritmo, sino el tiempo
de entrenamiento,

Y no se nos olvide nunca que al llegar a casa lo primero
que debemos hacer es darnos una buena ducha con dgua ni
muy fria ni muy caliente, en principio; pero al finalizar ésta,
hacerlo con el agua a 1a lemperatura que mds nos reconforte
Vv relaje a tenor de la estacion en que vivamos,

NATACION

..;T ‘l',al ,';,\"-,
— Habituar al nifio al agua chapoteando en clla en zonas
salpicéndose entre ellos COmo §i se

— Que s desplacen de un lado a otro dando salios, an-

* dando o corricado en el agua, esto da confianza y seguridad.

—| Acostuml?ra‘r‘lcs a respirar, aspirando aire por la boca
expiracion por la nariz, re-
pitiendo de ocho o diez veces los primeros dias,

= Que sumérjan la cabeza en el agua y abran los ojos buys-
cando objetas, |

= S¢ les enseflard a flotar en posicion dorsal y ventral, pri-

. mero con elmonitor, después con un compaitero v finalmen-
- 1e solos, fjh:tflbién suele hacerse con ayuda de un flotador o

chaleco.dé corcho, |

: - Después, apoyando los pies en una de las paredes de
la_piscina o en el fondo, ersayara desplazamientos sobre ef
dgua con movimientos de brazos v pies.
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— Sobre una mesa o banco se les enseiard el movimiento
de brazos y pies (batido de piernas), dando normas para que:
la respiracidn sea la ideal.

— Que salten a lapiscina, en zona de poca profundidad,
en posicion de sentado, cuclilias y de pie. Después que se de
jen caer suavemente de cabeza, primero parados y después
corriendo con impulso. 3

— Cuando dominen la inmersién y se deslicen sobre
agua sin ayuda de nadie, se les irdn enseftando todos los estic
fos de natacion. 198 ¥4 {\’

NOTA: Es necesario que aquellos alumnos pa,uidpapt .8
en natacion hagan tablas aplicadas a este dcporu,jpnfmc Cis
cios propios del mismo. El monitor confcccwmw;audla qui

Pl o=

crea mas conveniente para cada fase, ‘f. i,
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¥ para ¢l Ciclo-Ipicial (BOE.,

PROGRAMAS RENOVADOS

1 NIVELES BASICOS DE REFERENCIA DE
= wfg “‘AC!ON FISICA

- LF(.ISI ACIOV
- %gu nﬁumo 69/1981, de 9 de enero, de ordenacion
Jc

a Educacion General Basica y fijacion de las ensenanzas
17 enero 1981),

“ORDEN q?‘i Tide enero de 1981 por la que s¢ regulan las
cntlcﬁanzas déPhiucacion Preescolar y del Ciclo Inicial de la
" Edicacion General Bsica (BOE. 21 enero 1981).

REAL DE%ETO 71071982, de 12 de febrero, por ¢l que

Jsefijan las ensefianzas minimas para ¢l Ciclo Medio de la
decatnon Beqwnl Bisica, :

OP(DE‘Q *6 de mayo de 1982, por la que se regulan las

1 clweﬂamagnggl Ciclo Medio de la Educacion General Basica.

o con cstos Reales Decretos y Ordenes Ministe-

__rmtcéii’bbmlws y Actividades marcados para el drea de

n Dindmica, referidos a Educacion Fisica, correspon-

A dmues a toda la EG.B, se insertan de acuerdo a bloques te-

maticos.
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