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Juego de numeros

Un juego todoterreno lleno de accidon. El mas
adecuado para el bosque.

Realizacion

Se forman 2 equipos. Cada equipo recibe una bolsa de camisetas con un niumero
de 4 cifras impreso en la parte delantera y trasera. Cada jugador debe llevar una
camiseta. El nUmero no puede cubrirse con ningun objeto portatil, brazos o
manos. Se exceptuan los jugadores que no lleven las manos ni los brazos. Se
pueden utilizar las propias piernas del jugador.

Junto a la bolsa de la camiseta se colocan un trozo de papel y un boligrafo.
Ambos equipos colocan su bandera a unos 15 metros delante de su bolsa
camiseta. Evidentemente, la bandera debe estar depositada.

Se marca una zona de unos 10 metros de didmetro en el centro del terreno de
juego con cinta de barrera. El lider del juego se sitla en esta zona.

Objetivo del juego

Marcar tantos puntos como sea posible como equipo durante el partido.

Puntuacion

- Cada numero que se lee en voz alta supone un punto para el equipo contrario.
La puntuacién se cuenta haciendo una marca en el papel junto a las camisetas
cada vez que se lee tu numero y hay que cambiar de camiseta. Aqui se cuenta la
equidad.

- En la zona marcada en el centro del campo, el jefe de juego detiene el tiempo
para ver qué equipo ha ocupado la zona central durante mas tiempo. El jefe de
juego se detiene con 2 crondmetros, uno para cada equipo. Pone en marcha el
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cronémetro del equipo con mas personas en la zona. Cada 10 minutos, el equipo
con mas tiempo recibe +10 puntos. Ambos relojes se ponen a cero y se reinician.

- Al final del juego, se otorgan puntos por las banderas:

- Si un equipo tiene las dos banderas (la suya y la del adversario), recibe +30
puntos

- Si un equipo sélo tiene la bandera del adversario, +20 puntos

- Si un equipo sélo tiene su propia bandera, +10 puntos

Desarrollo del juego

Cuando ambos equipos estan preparados, el juego comienza con el silbato.
Cuando se lea el nUmero de tu camiseta, debes volver a la bolsa de tu equipo,
hacer una marca en la hoja de puntuacion y ponerte una camiseta nueva. Si se
lee tu nUmero mientras llevas una bandera, debes clavarla en el suelo en el acto.
Si alguien consigue capturar la bandera, debera clavarla en el suelo junto a su
propia bandera (a unos 15 metros delante de la bolsa de camisetas). Un jugador
sélo puede llevar una bandera encima, no las dos juntas. Las banderas
capturadas pueden ser recuperadas y colocadas de nuevo en su lugar original.

Al final del juego, se reparten los puntos y se totalizan.

Materiales

= Camisetas numeradas

2 banderas

Cinta de barrera

2 crondmetros

2 trozos de papel con boligrafo
Crondmetro para 10 minutos

Fuente
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