CON LOS NINOS

Namos a

EN CASA

Un Iimprevisto aguacero puede obligar a los chi-
cos a permanecer en casa, pero no por esto tienen
que renunciar a sus distracciones con los amigos.
Damos, a continuacién, algunas ideas para trans-
formar una tarde lluviosa en una Ininterrumpida
sucesion de diversiones agradables.

LA MOMIA: Es un juego para parejas o grupos
de tres. Comprar un discreto nimero de rollos de
papel higiénico (escogiendo la calidad més resis-
tente) y liberar una habitacion del méximo de ob-
jetos que sea posible. El juego consiste en ver
quién «momifica» més aprisa al compafero (fajén-
dole de los pies a la cabeza). Quien rompe el pa-
pel, puede ser eliminado o penalizado.

EL OBJETO DESAPARECIDO: Hace falta buena
memoria fotogréfica. El que «para» debe salir de
la habitacién en la que estédn reunidos todos los
amigos y, mientras estd fuera, se desplazan algu-
nos objetos (un jarron de flores, una silla, una
planta, un adorno). Luego, en el tiempo estableci-
do previamente (puede ser muy adecuado sefialar
el de la duracién de un disco) el jugador debera
decir qué cambios se han producido en la habi-
tacion.

RECOLECCION DE PATATAS: Cada jugador de-
be proveerse de un plato y una cuchara. Se espar-
cirdn sobre el pavimento veinte o treinta patatas
que los chicos tendrdn que recoger con la cucha-
ra, depositandolas en el plato, pero sin empujar
las patatas contra la pared (jasi seria muy fécill).
Gana quien consigue recoger mas en el tiempo
previamente establecido.

LAS CADENAS: Si se prepara una «minifiesta»
para un cumpleafios o santo, los adornos se pue-
den preparar, divirtiéndose al mismo tiempo, con
este original juego de velocidad. Hacen falta va-
rias tiras de papel de colores (de un tipo un poco
resistente) y tantos rollos de papel adhesivo como
jugadores. Cada tira se cierra, formando anilla, y
se engancha con otra para hacer una cadena. Se
puede jugar por parejas (uno hace la anilla y el
otro las va uniendo). Gana quien, pasado el tiem-
po sefalado, tiene la cadena més larga.

EL CHAPUZON: Es un juego que inquietar un
poco a las mamés, pero es de éxito seguro, en es-
ecial si se propone cuando el ambiente estd ya
astante... caldeado. Se coge un cubo o un barre-
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fio de pléstico (va muy bien el que gasta mamé
para poner la ropa en remojo o lavar los platos),
se llena casi hasta el borde de agua y se deposita
en el suelo. En el agua se echan limones, o melo-
cotones, por ejemplo (se trata de que no sea fruta
muy pequefia, de lo contrario el juego seria dema-
siado fécil). A algunos metros de distancia se po-
ne un recipiente vacio sobre una silla. Por turno,
los jugadores se arrodillan, y, sin emplear para
nada las manos, deben coger con la boca las fru-
tas y, sujetdndolas con los dientes, depositarlas
en el recipiente vacio. Los objetos «pescados», pe-
ro que caigan en el trayecto, no sirven para la pun-
tuacién. Gana quien, en el tiempo sefialado, con-
sigue depositar en el reciplente vacio mayor nu-
;nero de frutas (o pequefios objetos, si se pre-
iere).

EL JUEGO DE LOS NUMEROS: S6lo es posible
si se dispone de un amplio espacio (una terraza,
por ejemplo). Los jugadores (una docena, por lo
menos, pero cuantos més mejor) se rednen en el
centro. Un jefe de juego se aleja del grupo y gri-
ta uh nimero (dos, tres, cuatro, cinco). A cada nu-
mero, los que juegan deben formar grupos de la
cantidad indicada, dos, tres, etc.

Quien se queda aislado, es eliminado. El juego
sigue hasta que no quedan més que dos jugadores,
a quienes corresponde el premio.



AL AIRE LIBRE Y EN CASA

0S damos ahora algunas indicaciones para ha-
cer mis placenteras y divertidas las horas de re-
creo de vuestros hijos.

EL FARDO: Es una especie de «escondite» que
puede jugarse en casa o durante una fiesta. Los
presentes se dividen en dos equipos. Uno saldra
de la habitacion, mientras el otro «empaquetaras
a uno de sus propios componentes, haciéndole
sentar en el suelo (podra ponerse en la posicién
que desee) y envolviéndole completamente con pa-
pel de periddico. Luego, el resto del equipo saldré
sin dejarse ver por los adversarios que, en el
tiempo que previamente se haya establecido, ten-
drén que adivinar quién es el «empaquetado». Este
Gltimo no deberad decir ni una palabra, aunque, co-
mo es légico, los demés haran todo lo posible por
hacerle reir, por lo menos, para poder reconocerle.
Se permite tocar el «fardo» tratando de descubrir
algin detalle que facilite la identificacién.

LA MANZANA ESQUIVA: Tantas manzanas [o pe-

ras) como sean los jugadores. Se atan las manza-
nas por el deunculo a un cordel que se sujeta
con cinta adhesiva o unos clavos al montante de
una puerta. Las manzanas deben colgar a la altura
de la cara de los nifios (éstos tendrdn las manos
atadas a la espalda). A una sefal convenida, los
nifios deben intentar morder la fruta. Gana quien
logra dar el primer mordisco. Una variante: si el
juego se desarrolla al aire libre, se juega por pa-
rejas. Uno tiene en la mano el cordel y el otro,
de rodillas, intentara morder la fruta.

SIN UNA MANO: Otro juego de parejas. Los dos
jugadores iran atados el uno al otro por un brazo
(uno el derecho, el otro el izquierdo) con un «fou-
lard» o un pafiuelo. En estas condiciones la pare-
ja tendréd que hacer una serie de pequefios traba-
jos: atar un paquete, coger al vuelo una pelota,
enhebrar una aguja, devanar una madeja de lana,
etcétera.

LA PATATA HIRVIENTE: Los lugadores estan sen-
tados en circulo, un poco distanciados unos de

otros; el que «para» se queda en el centro. Los
que estdn sentados deben pasarse la pelota, sin
seguir ningin orden preestablecido, muy aprisa,
justo como si en la mano tuvieran una patata... hir-
viente. Si el que estd en el centro consigue inter-
ceptar uno de los pases y coger la pelota, se
sentara en el sitio de quien la ha tirado por ultima
vez, al que corresponderd «parar».

juego la pareja estara estrechamente unida. Para
ser exactos: se atard por las piernas a los dos ju-
gadores (uno la derecha, el otro la izquierda). Las
parejas se alinearan, y, a la sefal de salida, ini-
ciardn la carrera.. a tres piernas.

EL FUTBOL-PAJITA: gg necesita una mesa (es
ideal una de ping-pong, que suele existir en todos
los balnearios y también en los circulos recreati-
vos de las pequeiias localidades de montafia), una
pelotita de ping-pong y tantas pajitas como juga-
dores (cuanto més sean, méas divertido). Los equi-
pos se colocan junto a los bordes de la mesa. La
pelota se coloca en el centro de la mesa y... a so-
plar. Gana el equipo que consigue hacer salir la
pelotita por el lado de la mesa ocupado por los
adversarios.

EL HILO DE ARANA: Eg un juego especialmente
indicado para los mas pequefios. Sélo hacen falta
ovillos de lana o de cordel de colores. El campo
de juego debe prepararse con anticipacién, de la
siguiente manera: atad con el hilo un regalito (un
chocolatin, un paquetito de galletas, un juguetito)
y escondedlo en el interior de un cajén, tras un
mueble, entre los libros de la biblioteca. Luego
desenrollad el ovillo de lana o cordel, haciéndolo
pasar bajo las sillas, tras las butacas, bajo las pa-
tas de una mesita, alrededor de una planta. Cuan-
to més tortuoso sea el camino, mejor y mayor serd
la diversién. Después de haber preparado las pls-
tas (tantas como jugadores), reunid los cabos de
hilo y entregad uno a cada nifio. A la sefal, los
pequeios deben ovillar el hilo, rasando bajo la
mesa y entre las patas de las sillas (interponién-
dose unos con otros) hasta llegar al regalito.
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