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Edad: de 4 a 8 afnos. Contenido: 16 figuras divididas en piezas.

Participantes: de 1 a 5 jugadores.

COMO JUGAR (proponemos dos maneras diferentes).
1+ ;Quién puede armar mas figuras?:

Uno de los participantes es elegido para ser el director. Este indicard a cada uno de los
jugadores cudles son las figuras que debe armar ( el nimero de fichas en juego debe ser el
mismo para todos los jugadores). a continuacion, las figuras que no van a ser utilizadas, se dejan
de lado y las fichas que forman las figuras elegidas son dispuestas boca a bajo, mezcladas entre
si.

Cuando el director da la orden, todos los jugadores al mismo tiempo van dando vueltas las
fichas y buscando las que necesitan para armar sus figuras. Deberan dejar nuevamente boca
abajo las fichas que no les sirvan.

VENCEDOR DEL JUEGO:
Serd vencedor del juego, el participante que arme sus figuras antes
que los demas.



2. Loteria:

El director reparte, en igual numero las fichas entre todos los jugadores, quienes deberan
memorizarlas durante tres minutos. Después, cada uno debera devolverlas, excepto las que
contienen la primera letra de cada palabra. ej.: en la figura correpondiente a la palabra GATO
deberd devolverse la A, [aT y la O y conservar la G. A continuacion, el director procederd a
mezclar las piezas que recibié y comenzard a mostrarselas a los jugadores. El que necesite esa
pieza para completar alguna de sus figuras, debera pedirla inmediatamente. j Cuidado ! si
alguien pide una pieza

equivocada, deberd devolver una de las que ya habia conseguido. Si 2 6 mas jugadores piden
la misma pieza, el director deberd comprobar cual de ellos realmente la necesita y penalizar a
los otros, retirandoles, a cada uno, una de las fichas que hayan obtenido.

VENCEDOR DEL JUEGO:
Serd vencedor del juego, el participante que arme sus figuras antes que los otros.
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