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Ricardo Corazon de Ledn

Una idea de juego interesante para 4 equipos

Juego de campo: Ricardo Corazdn de Ledn

Este juego se basa en una idea muy interesante. Cuatro equipos tienen cada uno
una mision diferente que cumplir, de la que los demds equipos no tienen
conocimiento alguno. El ganador es el primero en completar la misién.

Desarrollo del juego

Procedimiento clave

Distribucién en grupos (cuatro grupos)
Repartir las cintas del juego (cuatro colores)
Repartir las «cartas de vida»

y da las instrucciones:

= Una vez completada la mision (primera fase del juego: encontrar el cofre),
delimita tu propio castillo en un lugar previamente determinado (con cinta de
sefalizacién) y distribuye en él las 10 banderas (un color especifico por grupo).

= Ata un globo inflado a la cadera de cada jugador (infla td mismo los globos)

= Pega un alfiler a la punta de la espada
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= Designa a los «principes» y a los «duques». El principe es el lider de la banda
de caballeros y se encarga de informar al rey Ricardo Corazén de Leén (el
director del juego) de que la misién se ha completado. El duque es el suplente
en caso de que el principe caiga. Si él también cae, cualquier caballero puede
asumir esta funcién.

= Leed la orden juntos en el grupo. Nota: jLos demas grupos no deben enterarse
de esta orden bajo ninguna circunstancia!

Planificacion de la estrategia del juego:

= Un lider por grupo es responsable de la correcta ejecucion de las instrucciones.
También dispone del material adecuado.

1.Fase de juego

Todos colaboran para encontrar el cofre que se ha escondido en una zona de
juego predeterminada. En su interior se encuentran las érdenes para los grupos.
La primera persona en encontrar el cofre obtiene asi una vida mas durante el
juego (4 en lugar de 3). Quien lo encuentre redne a todo el mundo, distribuye las
ordenes entre los cuatro equipos y se queda con las cartas de vida extra.

2.Fase de juego

Los cuatro equipos se dirigen ahora a sus castillos (ubicacién determinada
previamente) y siguen las instrucciones dadas al principio: montar el castillo,
inflar los globos, colocar el alfiler, insertar las banderas, designar a los
«principes», leer la orden y planificar la estrategia.

El grupo debe asegurarse de lo siguiente durante el juego:

= Proteger la propia vida (el globo no debe reventar)
= Proteger el propio castillo, es decir, vigilar las banderas
» Completar la misién lo antes posible

3.2 fase del juego

iAl silbato del arbitro, comienza el juego! Cada equipo empieza ahora a cumplir
su mision.

Los jugadores que hayan perdido una vida se dirigen a un lugar central para
esperar dos minutos y recibir un nuevo globo. Al mismo tiempo, entregan una
«tarjeta de vida» (en la que se anota el nUmero de vidas). Pasados los dos
minutos, el juego continlda para ellos. Los jugadores que hayan fallecido
definitivamente se rednen en el mismo lugar central.
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Fin del juego

En cuanto se cumple una orden, el «Principe» se lo comunica al rey «Ricardo
Corazoén de Ledn» (el arbitro). Este Ultimo comprueba que todo sea correcto y da
por finalizado el juego.

Reglas del juego
En el juego existen las siguientes 6rdenes posibles:

= Destruir por completo al equipo... (es decir, ningln jugador de ese grupo podra
seguir jugando = se quedara sin vidas (globos)).

= Robar 5 banderas a cada miembro del equipo...

= Robar 10 banderas a cada miembro del equipo...

= Robar 3, 4, 3 banderas al equipo..., etc.

= Si se ha cumplido |la orden, ese equipo ha ganado. Si la orden se cumple
accidentalmente y la ejecuta otra persona sin intencién, gana el equipo al que
pertenecia la orden.

= Las banderas robadas se depositan en el castillo propio y se guardan. Si un
bando tiene que robar banderas que no se encuentran en absoluto en el
castillo enemigo, jtendrd que buscarlas, posiblemente, en otros castillos!

= jCada jugador tiene tres vidas! Excepcién: jel jugador que haya encontrado
primero el cofre (en la primera fase del juego) tiene cuatro vidas! Las vidas se
controlan mediante las cartas de vida.

= Se intenta destruir los globos con la espada.Si un globo se rompe
accidentalmente por descuido, se puede reemplazar sin que ello suponga
ningun perjuicio.

= Si se rompe el globo ( se pierde una vida), el jugador debe dirigirse a un
lugar central, quedarse fuera del juego durante dos minutos, volver a inflar el
globo y, a continuacion, el lider podra permitirle volver al juego. En este
proceso se entrega una carta de vida.

= El lider del juego y el lider asistente se encargan de supervisar que el juego
se desarrolle correctamente.

<l
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Preparativos del juego

Ademas de los materiales de juego gue se enumeran a continuacién, lo mas
importante es seleccionar y marcar especificamente el area de juego. El cofre
también se esconde en el terreno antes de que comience el juego. En el modo
«ventaja», las ubicaciones de los castillos ya estan marcadas antes de que
comience el juego.

En resumen:

= Delimita el area de juego

= Esconder el cofre

= Determina la ubicacion de los castillos

= Establece un punto de encuentro central

<[l
Materiales del juego

= Cartas de vida (ndmero de jugadores x 3 + 1)

= Caja con sobres de érdenes (por grupo) y una carta de vida adicional para
quien la encuentre

» Ordenes (4)

= Cinta de rastreo

= Banderas de cuatro colores diferentes (un minimo de diez por grupo)

= Globos (nUmero de jugadores X 3 + 1, mas unos de reserva)

= Alfileres (nUmero de jugadores)

= Cuatro rollos de cinta adhesiva

= Cintas de juego (nUmero de jugadores) en cuatro colores

= Espadas (numero de jugadores), si hay disponibles; en su defecto, por ejemplo,
palos

Publico objetivo

Adecuado para: grupos de jévenes, adolescentes

NUmero de jugadores: ilimitado

Dificultad: media

Posibles aplicaciones: para campamentos y tardes para adolescentes



YoungstarsWihi.org

= Duracién: entre 1 y 2 horas aproximadamente
I
Notas sobre el juego

La experiencia ha demostrado que es necesario definir las 6rdenes de antemano,

en funcion del nivel de juego del grupo. Por ejemplo, si un grupo esta formado por
jugadores mas pequenos y con menos nivel que tienen que «destruir» a un grupo
mucho mas fuerte (o al revés), es poco probable que lo consigan (y viceversa).

Richard Loewenherz_YW
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