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L a salud habitualmente se asocia, de manera cdasme; a las caracteristicas biologicas del
individuo. Sin embargo, como nos dice Pere LAVE®A, fenOmenos afectivos, cognoscitivos

y sociales que influyen profundamente en las caagunotrices, intervienen considerablemente
sobre este estado organico. Por eso adoptaremesgckente definicion propuesta por la

Organizacion Mundial de la Salud, segun la cuadlad es “un estado de completo bienestar
fisico, psicologico y social y no solamente la agse de enfermedad”. Salida de una entidad
oficial, esta definicion tiene la feliz iniciativde asociar a las caracteristicas sanitarias factore
de bienestar psicolégico y relacional que desempeiiagran papel en la calidad de vida de
cada persona.

EL BIENESTAR RELACIONAL

En el marco de los juegos tradicionales, ¢qué sdepentender por “bienestar relacional™?
Desde luego, el placer del encuentro con otrobuknueda del “vivir juntos”, la divisién de
tareas y emociones comunes. Esta alegria del @nguan excluye la tonicidad de la
confrontacion y de la lucha; el enfrentamiento deeasarios en un marco aceptado forma parte
del estimulo colectivo. Los juegos tradicionalesgem una diversidad inagotable, y el bienestar
relacional se basa en la capacidad de adaptadifugdeor a esta ludodiversidad abundante.

El jugador debe ser capaz de vivir la oposicioa gdoperacion bajo sus multiples formas; debe
adaptarse a las situaciones adversas, a las astusisilezas de en los conflictos y alianzas, a
las tomas de iniciativa inesperadas en los gruposer toda su energia al servicio de sus
comparnieros, recibir la ayuda de los jugadores d&ihm equipo, actuar en comunion con los
camaradas solidarios, todos estos impulsos puedsritar un entusiasmo que enciende la
afectividad relacional. Para que se pueda cumplate bienestar ludico acepta las dificultades
de la regla del contrato colectivo; se convierte ednmarco indispensable de vivencias
compartidas cuyas distintas experiencias, a vagreslables y otras desagradables, se inscriben
en una aventura globalmente muy motivadora. Apreadeiperar una derrota, a correr el riesgo
de perder una ventaja personal para salvar a upaieno en dificultad, a sacrificarse para
salvar a un compafero prisionero, representan iexges enriquecedoras que invitan al
jugador a salir de las rutinas demasiado centradaso mismo.

Las sutilezas de la comunicacién motriz, muy éifiée de la comunicacién verbal,
introducen una originalidad apasionante. Los cuegeconvierten en signos. El jugador debe
descifrar el comportamiento corporal de los otrasakbiendas de que los otros descifraran el
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suyo. Las falsas evidencias y los trucos abundda #Pelota sentadd”“El Oso y el guardian”

0 “Zorros, viboras o Tres Campos”. El nifio se sg®aron placer en esta descodificacion y
codificacion de las conductas de interaccion pedx@e dice a si mismo que: debe “ocultar su
juego”, ofrecer falsas pistas o indicios e inteqtanerse en el lugar de los otros por empatia,
para adivinar sus proyectos.

El placer del juego esta bien alli; en esta conagin sobre una comunicacién, en esta meta-
comunicacién gue incita al jugador a interveniredrprimer grado, y también en el segundo
grado, y a menudo en el tercer grado de los stgifis tacticos. Muy pronto, el nifio celebra ser
el duefio de los acontecimientos en curso. Durdgtmes instantes, es él que tiene las claves...
0 que cree tenerlas antes de que otro se adjuldismeismas prerrogativas transitorias.

En este intercambio de contactos de jugador a qrgast multiplican las experiencias de
interaccion que, poco a poco, fijan a los participa y desarrollan un sentimiento de
pertenencia al grupo. Una sensacion de aventurgarbiola y un sentimiento de identidad
colectiva se afirman y son percibidos por los pgrdintes. Las reacciones alegres de los nifios
en el transcurso de una partida de Marro, Bal@siomero (Cementerio, Jugar a Matar o Brile),
Pelota Sentada o Gato y raton (jarras) “Accroaterathe” revelan que el juego tradicional
puede producir euforia. Este bienestar relaciomalvise como una emocion agradable y
estimulante, como una poderosa motivacion al iatakio, al contacto y al compartir acciones.
A este respecto, el juego tradicional favorece ggbmvivir y representa un incuestionable factor
de salud segun el sentido que ofrece la Organizaditndial de la Salud.

En este contexto, se plantea un problema genemlpyeden analizar brevemente situaciones
concretas que acontecen sobre el terreno de juatpntificar las grandes categorias de juegos
motores en funcion de su participacion en relaaifansalud bajo el punto de vista relacional?

LOS CORROS Y LOS JUEGOS CANTADOS

Estas practicas se presentan en forma de distigtapaciones: fardndulas, comitivas, cadenas,
rondas, trios, duos, a menudo acompafiados de me#imanfantil o de coplas y estribillos
cantados. La situacion global de la accién es aglgupor la sucesion de los acontecimientos
anunciados en el contenido de las palabras; seadejs distintos protagonistas la eleccion de
intervenir en algunas secuencias y, muy a menadm4ibilidad de elegir a sus compafieros.

En estos juegos cantados, el vector relacionpidienla competicion y la contabilidad:
no hay ganador final. Se trata de un juego de rdesina verdadera puesta en escena durante la
cual la armonizacién de la conducta motriz del jlagaa las exigencias colectivas, suscita un
fuerte sentimiento de pertenencia al grupo. Elicangue apoya el desarrollo de la accion,
aumenta el sentimiento de pertenencia grupal \taeks matices colectivos de este tipo de
juego.

La atmésfera de alegria que acompafa habitualnzeestos juegos cantados muestra
como éstos pueden ser los agentes activos delrplieceactuar juntos, generadores de un
bienestar relacional.

LOS DUELOS LUDODEPORTIVOS

Las situaciones simétricas de “duelos” y de “caaties” representan la gran mayoria de
los deportes: deportes colectivos, deportes de atanbsgrima, tenis... Se encuentra también
este esquema simétrico del duelo y de coalicionesuenerosos juegos tradicionales: el Marro,
Robar piedras, Balon prisionero (Cementerio, Jagaratar o Brile), los juegos de bolos, de
bolas y chitos (tejos o lanzamientos de objetos).

! Nota de los traductores. Al final del texto sdiye una breve descripcién de estos juegos ydujtfia de
referencia para favorecer la comprension del lector
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En los duelos, estos “juegos de dos jugadoressyiaea nula”, como los denomina la “Teoria de
juegos”, lo que uno gana es en detrimento delaqueolo pierde. La gloria del ganador se forja
sobre las derrotas del perdedor. La cooperaciomurerequipo se pone al servicio de una
oposicion al otro equipo. Es decir, la solidarisedes mas que un subproducto de la rivalidad.
Y la posible igualdad de oportunidades, predicdgbaiacipio de la prueba, no hace mas que dar
aun mas pie a la desigualdad del resultado fingdoy, consiguiente, a la superioridad del

vencedor.

El duelo desencadena una confrontacion objetivairgia a cada uno a movilizar sus mejores
recursos ante un adversario sin complacencia. @bduuestra al mismo tiempo las debilidades
y capacidades del jugador. Este aprende a pealeud favorece una mejor socializacion; y

puede también aprender a controlar su victoriectieealo a dosis razonable, el duelo deportivo
puede implicar una buena integracion de los jugedat conjunto de los protagonistas y es
entonces parte indiscutible del dispositivo edwcati

Sin embargo, el duelo puede convertirse en prueba/any peligrosa si se utiliza de manera

sistematica. Cuando es el Unico horizonte de laBitidad, se transforma en una maquina de
exclusion. jEs necesario ganar a toda costa, yasajaeente la victoria es bella, en tanto que
sea lo peor posible para el perdedor.

Cuando los duelos son una practica sistematica aamel deporte, el fracaso puede generar
frustraciones y debilitar la autoestima. El cordgacbn otros se convierte en una fuente de
desengafios y decepciones. Las consecuencias delukles deportivos sistematizados

desembocan entonces en un malestar relacional.

Todos los deportes son duelos (0 su generalizaamopstructuras de coalicion). La practica
repetida de estas practicas motrices que valol&zdominacion, provoca una interiorizacion de

las normas competitivas que se convierten asi ®rcriterios fundamentales de una relacion
social exitosa. ¢ Como extrafiarse de que la agdesivo incluso la violencia, surgidas en la
realizacion de esas practicas se generalizan eanglnto de los comportamientos de la vida
diaria?

Cuando son el objeto de una practica hipertrofiéma,duelos deportivos corren el riesgo de
desencadenar multiples frustraciones y un insidiostestar social. No parece razonable de
presentarlos como factores de buena salud.

JUEGOS CON BRUSCOS CAMBIOS DE ALIANZAS
Frente a los desafios de equipos que oponen dgsdsanonoliticos segun relaciones positivas
0 negativas que van a permanecer rigurosamentegibtas a lo largo del partido, existen
juegos deportivos sometidos a bruscos cambiosialezak; éstos ofrecen al jugador la ocasion
de cambiar brutalmente de comparfero y de adversariel transcurso de la partida. Aquel
jugador que era un compafiero y a quien se ayudabguien se pasaba el balén, pasa a ser
bruscamente un opositor a quien se persigue o sphien se tira. Las dos relaciones, de
cooperacion y oposicion, son exclusivas, es desmpletamente distintas y separadas, pero son
inestables. No es ya la estabilidad de relacionasovibles lo que se pone a prueba, sino la
flexibilidad de la competencia relacional de loagticantes. Asi pues, en la Pelota cazadora, el
jugador que fue agresivamente alcanzado como wbjpbir el cazador, en el momento en que
es tocado se convierte en un compariero de esteamlepredador; y se transforma entonces en
un feroz adversario de sus anteriores compafie®sajen corriendo tan rapido como les es
posible (antes de que vuelvan a ser de nuevoosngagieros).

Esta inversion brusca de la naturaleza de la itet&na entre los jugadores se encuentra
en numerosos juegos tradicionales: El GavilanBd#e au fanion, a I'Esquive-ballon au loup, a
la Mére Garuche”, el Oso y su Guardian, el Cortashi. Se invierten brutalmente las
relaciones pero no son nunca ambiguas: en cada mbonse distinguen claramente los
compaferos y los adversarios. Estas situacionesnotlices son un tanto desconcertantes, pero
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en si mismas sensibilizan la plasticidad relacioAptenden a moverse en la inestabilidad de las
redes de interaccion y en los riesgos del vinoobias

LOS JUEGOS CON REDES ORIGINALES

Numerosos juegos tradicionales, algunos de losesyatrtenecen a las categorias que
acabamos de mencionar, se basan en sistemas rdediia muy diferentes del duelo simétrico
representativo de los deportes colectivos. Estsersas ofrecen a quienes lo practican la
ocasion de vivir diversas situaciones relacionaisélitas y fuertemente diversificadas, que los
sumergen en un universo social muy distante delessg dicotomico y estereotipado de los
deportes sociomotores clasicos. Estas estructaragustradas, a veces por redes de interaccion
motriz que imponen un escenario inusual del vin@doial, y a veces por redes de roles
sociomotores que proponen al jugador comportamsesingulares autorizados en cualquier
momento de la partida.

1/ Redes de comunicacion motriz
En el amplio universo que constituyen los juegaslitionales se pueden distinguir
varias estructuras originales:

- El duelo disimétricoal contrario de los deportes colectivos (futh@loncesto...) donde los
equipos que se enfrentan estan en situacion de dnedllitario, en estos juegos se oponen dos
equipos disimétricos donde los estatus respectivasdiferentes. A menudo, los unos son los
depredadores y los otros las victimas potencidedicfas y ladrones, la Bandera, las Siete
piedras, la Varita-, el Chambot...)

- Cada uno por su lado (Todos contra todas) ausencia de equipo constituido, cada uno juega
para si mismo, sin vinculo formal preestablecids @¢uatro esquinas, Gato y ratén o jarras,
Aeiou,...)

- Uno contra todosun jugador se enfrenta a todos los demas quigipart contra él (Juego de
Tocar y parar, la Peste,...). Unas veces el persegaglsustituido por el jugador que consigue
capturar (Un, dos, tres soldadito inglés...), otsasconvierte al adversario capturado en
compafiero (Pelota cazadora, El Gavilan, la Cadenga.el) juego se acaba entonces en una
estructura de “todos contra uno”.

- Un equipo contra los otrosin equipo de varios jugadores se enfrenta al cesfmarticipantes
(El Oso y el guardian, la gallina y los polluelos).

- Red que opone de modo disimétrico a tres equgm$rata de una confrontacién de al menos
tres coaliciones (Zorros-gallinas-viboras).

- Red paraddjicalas relaciones entre jugadores son ambivalenteta @acticante es al mismo
tiempo compafiero y adversario de los otros jugadaaela voluntad de la fantasia de los
jugadores y de las circunstancias del juego (lat®esentada, Zorros-gallinas-viboras, “le
Gouret” 0 el Puerco, la Galine o Bote, la Puerta...).

2/ Redes de roles sociomotores

Globalmente se pueden distinguir tres grandes tpiggnales de redes de roles sociomotores
que predeterminan las conductas relacionales dmalbisipantes:

- Los juegos con una red convergentedos los jugadores convergen poco a poco hdcia e
mismo rol al final de partida, pasando a estaradblde los ganadores (la Cadena, Pelota
cazadora, el Gavilan, La Arafa...)

- Los juegos con una red permutantd flujo de los jugadores se somete a una norma d

permutacién sistematica de roles. En funcién dedasiencias de juego y segun las condiciones
de la regla, cada participante podra pasar sucasivie por todos los roles disponibles en el

juego (las Cuatro esquinas, Tocar y parar, el Caoguardian...).
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- Los juegos con una red fluctuante: en estosogiéms cambios de rol constituyen el alma del
juego y tienen una resonancia excepcional en tgunoestan unidos a las reacciones afectivas
de los jugadores (Pelota Sentada, “la Galine” ®Bo.).

Esta abundancia de estructuras revela que los guiegdicionales proponen configuraciones

extremadamente diversificadas que ofrecen una plicitiad de experiencias relacionales

diferenciadas. Ponen a prueba la adaptabilidag distintos modelos de relacion social; a este
respecto, representan a una notable escuela dedeg@je de la competencia relacional, factor
de salud.

LOS JUEGOS PARADOJICOS

Algunos juegos tradicionales proponen situacioraicalmente originales: son los juegos
paraddjicos en los cuales el adversario de un puges al mismo tiempo su compafiero. Este
esquema, desconocido en los deportes colectivagje@a a los practicantes hacia una
ambivalencia relacional desconcertante, pero mtiyneante. Amigos y enemigos al mismo
tiempo: jesa es la paradoja! La incertidumbre aslacia los comportamientos de los otros
participantes es permanente. El jugador debe deéisemdla conducta de los distintos
protagonistas con sutileza, e interpretarla cormreo meta-comunicacion de segundo o de tercer
grado. Y esta es la sutileza relacional que reptada “chispa” de los juegos paraddjicos y que
encanta tanto a los nifios como los adolescentdgssoaalultos.

- En algunos juegos, la paradoja se impone y apaeqgicita Es el caso de Zorros-gallinas-
viboras (también se denomina Tres campos), eratlasiviboras atacan a los zorros, los zorros
a las gallinas y las gallinas a las viboras.

Aparentemente banales, estas reglas ocultan rei@mea “doble dificultad” sorprendente e
inevitable: jel protector de un jugador es en efettque este jugador debe eliminar para ganar!
jAsi pues, en tal ciclo, los zorros deben captarias gallinas para ganar, pero capturando a las
gallinas estos zorros eliminan a los jugadoredagiprotegen de las viboras!

El jugador debe pues anticiparse a las reaccioméssdotros jugadores, negociar, demostrar la
intencion de sus relaciones en el contexto de odiamientos contradictorios sobre los otros
participantes. La comunicaciéon de solidaridad yctatracomunicacion de hostilidad se
entrecruzan y se funden constantemente. Cada etende jugar del modo mas fino posible en
esta comunicacion triangular. La relacion sociah ¢@s demas se enreda, acto seguido se
desenreda y se vuelve a enredar, al compas @el@ecias ludicas. Esta agitada experiencia,
marcada de éxitos y desengafios, suscita una efengs que causa gran entusiasmo en los
protagonistas. Enriquece manifiestamente la competeelacional de los jugadores.

- En otros juegos paraddjicos, la paradoja que ngpsapone y sigue siendo implicita
puede revestir grados de importancia mas o merogErlos.

Asi pues, en la Pelota sentada, un jugador que kepelota en las manos puede elegir lanzarla
violentamente por el aire sobre cualquier otro glagao puede decidir hacer un pase amigo
pasandola con un bote picado. Autorizada por lacddmterna del juego, esta ambivalencia
trastorna los esquemas deportivos habituales gofrosan los encuentros de una oposicion
absoluta entre dos bloques antagonicos, como hlyu baloncesto o el waterpolo. Un buen
acuerdo paradojico entre dos jugadores suponeapeeuno ellos gane la confianza del otro y
se muestre honesto hacia él. Esta manera de mekeparadoja rechaza el acto de traicion, que
puede aparecer muy facilmente en esta situacida gme se pone a prueba la posible confianza
del compaifiero.
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Los juegos paradodjicos abundan en los juegos toadiles: la Pelota Sentada, “el Gouret” o
Puerco, “Galine” o Bote, el Oso y su guardian, leer, las Cuatro esquinas, el Corta-hilos...
Aunque esta presente el rendimiento fisico y lanadtraciones de gran habilidad gestual, en
estos juegos también pueden tener éxito los nifiesom robustos y los que suelen pasar
desapercibidos. A menudo son practicas que animagaajuntos chicos y chicas; favoreciendo
interacciones cargadas de humor permitiendo freesebromas e interacciones tefidas de
humor, lo que afiade cierta “chispa” a esta aventura

Tras realizar un trabajo experimental sobre eleterrde juego, empleando cuestionarios
sociométricos y la observacion meticulosa de lampmrtamientos, se ha constatado que el
juego de la Pelota sentada por ejemplo, puedefitandias relaciones socio-afectivas de los
jugadores y favorecer la afirmacion de la cohesi@rpersonal de los protagonistas.

COMPETICION EXCLUYENTE Y COMPETICION COMPARTIDA

El interés que aportan los juegos tradicionaleglee®n particular, en la multiplicidad y en la
diversidad de las situaciones de interaccion qopgmen. El nifio aprende a vivir las distintas
modalidades de la comunicacion, los roles y lodreemles de intercambio.
Este aprendizaje de la adaptabilidad al contacto los otros participantes es un factor de
socializacion que favorecera la desenvoltura retediy el placer del encuentro. Los juegos
tradicionales son verdaderos laboratorios que tatén transformar el “plomo” de la
agresividad ludica en “el oro” de la cohesién socia

Sin embargo existe un problema: al igual que endegsortes propiamente dichos, los
juegos tradicionales se basan en una confrontaeidryna competicion. Ahora bien, hemos
observado que cuando la competicién se vuelvensdgiea tiende a suscitar frustraciones y a
crear malestar. ¢Los juegos tradicionales puedéar easte malestar, este ataque a la salud
relacional?

Los andlisis anteriores permiten hacer una imptatdistincion entre los dos tipos de
competicion: la competicién que excluye y la corigd@h compartida.

1/ La competicion excluyente

Es la confrontacion absoluta del duelo: todo lo gugugador gana, se lo quita a su adversario.
El resultado es agudo como un golpe de sable yna &n la contabilidad implacable de un
sistema de resultados revelador de una superioridad

El vencedor impone su soberania tanto en los dafreentos individuales (esgrima, tenis,
lucha...) como en los de equipos (futbol, hockeyMelrro, Balon-prisionero — BalonTiro-,
Robar piedras, la Bandera...). Todos los deportdsasan en el modelo del duelo y basan su
ambicidon en la busqueda de una jerarquia y de oiperania reflejada en la contabilidad del
resultado. La igualdad de oportunidades afirmadariatipio de la competicion no hara mas
que legitimar ain mas la superioridad del vencefi6lo la victoria es bella y solamente los
ganadores suben al podio. Se constata que la ceorpeteportiva es excluyente porque
finalmente pone fuera del juego a los mas débHtsdeporte es una maquina de fabricar
perdedores, de producir frustrados potenciales.

2/ La competicion compartida

. En muchos juegos tradicionales basados en cantiigscos de alianzaga confrontacion
competitiva puede convertirse en muy viva dando lugar a seta® de juego
extraordinariamente originales. Asi, en la Pel@zaadora, el Gavilan o la Cadena, el jugador
capturado no es el perdedor; al ser vencido sepoc® al bando contrario, al de la victoria,
porque finalmente se convierte en comparnero deddgan(del que persigue). En estos juegos
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que tienen una red de cambio de roles convergtades los jugadores son participes de la
victoria y estaran del lado de los vencedoresotapeticion es compartida.

. En el caso de los juegos tradicionales con unaded¢ambio de roles permutant&a division

se efectlia de diferente manera. En los juegos e®so y su Guardian, las Cuatro esquinas o
de Tocar y parar, cada jugador tiene oportunidatiesapoderarse del puesto dominante e
imponer su éxito; pero no podra sin embargo evibérer a entrar rapidamente en el otro rol no
dominante. Por turnos, cada jugador es vencidegdwencedor, temporalmente. El juego esta
desprovisto de contabilidad y se acaba sin quesutado afirme la superioridad de uno de los
protagonistas, y en consecuencia sin destacafelaandad de los otros.

Se desdramatiza el fracaso ya que es sustituidbardpnte por el éxito que lo sigue y él mismo
qgque no podra causar demasiado narcisismo ya gueiéandesaparece rapidamente en el
remolino de las interacciones. Las incesantes cot#ciones de los juegos permutantes,
originan por tanto, una competicion compartida.

. La cima de la riqueza relacional y de su comgkgji a veces desconcertante es ofrecida por
los juegos paradojicoEl jugador se prueba y provoca a los otros diteardd las prohibiciones
habituales de la adversidad y la solidaridad. Jlegeradoja dando una nueva percepcion de
sus comportamientos, revolviendo su imagen. Elguegdicional se convierte en un laboratorio
donde el jugador experimenta nuevas actitudesefranatros, o puede infringir las relaciones
académicas sin incurrir en sanciones exterioresictavidad ludica es un mundo aparte que
permite vivir emociones y conexiones de trasgresiinconsecuencias objetivas.

Cada uno puede, a su vez, salir bien y fallar, greycyanar. Sin embargo, el juego se acaba sin
contabilidad, sin vencedores ni vencidos, ofreaeadodos los jugadores la posibilidad de vivir
las distintas facetas de la emocion relacionali Ailin, la competicion es eminentemente
compartida.

Los juegos tradicionales ofrecen, a quien sabiatibs, situaciones de accién muy favorables
a la expansion de una sociabilidad abierta y atspta multiples configuraciones cambiantes.
Los duelos académicos del deporte instituido, pmepopracticas estimulantes de una gran
claridad dicotémica, separando claramente a logpaderos de los adversarios. Sin embargo, el
recurso sistematico y exclusivo en este tipo depatition excluyente, encabeza la lista de
resentimientos y frustraciones. Poseyendo un llggitimo en una ensefianza equilibrada, el
duelo deportivo se vuelve dafino cuando se asumeasa exclusividad de las précticas

consideradas educativas. Numerosos juegos tradle®ndibujan una perspectiva original

activando la oposicién y la cooperacién en una @imipn compartida, que favorece la

vivencia del bienestar relacional.

El juego tradicional es como una maqueta, una dasémodelo reducido” que hace
vivir a los practicantes los principios fundameasatjue presiden la complejidad y la armonia en
las relaciones sociales. A este respecto, su gapede ser de una gran contribucion en el
aprendizaje de una sociabilidad abierta, en la iamitn de un aspecto significativo del
bienestar social, factor de salud.

*kkkkkkkkkkkkk

Nota de los traductores: Descripcion de los juapos se mencionan en el texto. Los lectores
interesados en la descripcion de estos juego®y similares pueden consultar:
- CEMEA (2002). Fichier de jeux sportifs. 24 jeux sérontiéres. Paris :Cémea Publications
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Guillemard, G., Marcha, J.C.; Parent, M., ParleBag; Schmitt, A. (1984)Aux 4 coins des
jeux Paris : Editions du Scarabée. Version espainolb88.Las cuatro esquinas del juego
Lleida: Agonos.

A,e,i,0,u Juego con una red de comunicacién motriz origicedla uno por su lado o todos
contra todos). Es un juego de pelota en el quegedor lanza la pelota al aire con los dedos
de ambas manos sin cogerla diciendo A, otro hageisono diciendo I, otro dira O vy el
ultimo mientras dice U golpeara la pelota dirigiélada otro jugador, intentando contactar su
cuerpo. Ese jugador acumula una penalizacién. Ithdpaavanza mientras los jugadores
acumulan mas y mas penalizaciones. El jugador lggeid al nUmero de penalizaciones
pactado pierde.

(La) Arafa.Juego con una red de comunicacion motriz origfoab contra todos- todos
contra uno) y con un sistema de cambio de rolesergente. Un jugador se coloca en el
centro del campo. A la sefal, todos los demas prgadsaldran a la vez de un extremo
intentando superar la linea del centro, sin seidoogor la arafia. La arafia sélo puede
desplazarse lateralmente. Cada jugador que togada ser su compariero, formando una
tela de arafia en uno de los dos extremos de la tiekcentro. El juego termina cuando
todos estén atrapados.

Balon prisionero.Juego cuya red de comunicacidbn motriz se corregp@on un duelo
simétrico, de competicién excluyente. En un extrese coloca un jugador “muerto” de
cada equipo. Delante de esa zona “cementerio”tdansios jugadores vivos del equipo
rival. Un jugador sera capturado e ir4 al cemeateiriun rival lanzando el balén consigue
alcanzar su cuerpo y acto seguido el balén tocueb. Si el jugador que ha lanzado la
pelota es uno de los muertos podra liberarse yesagra la zona de vivos (siempre que al
menos haya otro jugador muerto). Gana el equipaqgtes capture a los contrarios.

(La) Bandera.Juego cuya red de comunicacion motriz se corregpamh un duelo
disimétrico, de competicion excluyente. Frente ente, cuando estan en su campo
respectivo, dos equipos iguales se oponen en uo digmétrico. Se coloca un banderin
entre los dos. Los atacantes deben apodarse ddedayselo a su campo; los defensores
intentan impedirselo. Cada defensor puede elinanaualquier atacante por simple toque,
excepto a un atacante en particular: al caballers. atacantes ordinarios sélo tienen un
poder: el de coger la bandera y llevarsela cordendu zona. Equilibrando las posibilidades
de los dos equipos, el caballero, invulnerablegpeldninar a cualquier defensor tocandolo,
asi puede proteger y ayudar a los atacantes. Cuéstde consiguen llevar la bandera a su
campo gana una partida. Los defensores la ganal@s&n capaces de capturar a todos los
atacantes o cuando tocan al que lleva la bandsta.jego se juega a varias partidas. Los
equipos cambian de rol en cada partida.

(La) CadenaJuego con una red de comunicacion motriz originab contra todos- todos
contra uno) y con un sistema de cambio de rolesergente. Un jugador persigue a los
adversarios. Si consigue capturar a un rival, stda la mano, formando una cadena y
pasando a ayudar a perseguir al resto de jugad@esndena de perseguidores sera cada vez
mas y mas larga hasta atrapar a los adversarios.
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Corta-hilos. Juego sistema de cambio de roles permutante. gadqu persigue a un
adversario, si antes de capturarlo otro jugadaragsz de pasar por medio de la distancia
que les separa, ese jugador pasara a ser el nugadoy perseguido. Si el perseguidor
captura al rival, éste pasara a ser el nuevo parkay

“Galine” (Bote). Juego con una red de comunicacion motriz paraadgjicon una red de
cambio de rol sociomotor fluctuante. En este jusgoequipos, los jugadores lanzan por
turno su piedra hacia el bote con el fin de deriib@reviamente, utilizando una formula
ritual, nombran a un jugador cuya suerte dependerahora en adelante, del éxito del tiro.
Antes de su lanzamiento, el tirador grita “vivarRag o “abajo Juan”, como prefiera; si el
bote es derribado, Pierre sera liberado o Juaa jmdsion. En ese momento, el guardian del
bote, vigilante, se precipita para volver a ponerosu sitio y seguidamente intenta tocar a
alguno de los antiguos tiradores que vuelven aaspo a toda prisa tras haber recogido su
piedra. Si uno de estos tiradores es tocado, wysstil guardian. Si el tirador al lanzar su
piedra no toca el bote, debera dirigirse al lugardd haya quedado su objeto. En este juego,
sin vencedores ni vencidos permanentes, cada uedeppor turno, lanzar sobre el bote,
convertirse en guardian o ir a la carcel.

(La) Gallina y los polluelosJuego de cambio de rol sociomotor permutante ygao con
un cambio brusco de alianzas. Los jugadores seawolen fila cogidos de la cintura del
jugador de delante. El primero de ellos hara lxifimde gallina y con los brazos abiertos
evitara que otro jugador rival situado delante desetoque al ultimo polluelo. Si lo
consigue, el lobo pasaréa a ser gallina, la gapiiaer polluelo, y el ultimo polluelo que ha
sido tocado pasara a ser lobo.

Gato y RaténJuego con una red de comunicacion motriz origimab contra todos- todos
contra uno) y con un sistema de cambio de rolegezgente. Un jugador (gavilan) se coloca
en el centro del campo. A la sefial, todos los dgaglores saldran a la vez de un extremo
intentando superar la linea del centro, sin serdosgpor el gavilan. El perseguidor solo
puede desplazarse lateralmente. Cada jugador que fgasard a ser su compafero y se
colocara en esa linea imaginaria para ayudarlejuéfjo finaliza cuando todos los
participantes han sido capturados.

“Gouret” (El Puerco).Juego con una red de comunicacion motriz origipatadojica). En
este juego no existen equipos, cada uno puede gagao contra los otros. Los jugadores,
provistos de un palo, disponen de un agujero cawadel suelo. S6lo uno de ellos no
dispone de él: es el “rodador”. Su objetivo es apaide del agujero de otro jugador. Con su
palo empuja una bola de madera, “el puerco”, haciagujero comun” o hacia cualquier
otro. Los demas jugadores deben proteger su agugmntualmente ayudar a otros
jugadores a defender el suyo; impedir o permitiraalador llevar el puerco al agujero
comun; ayudar al rodador a apoderarse de un agujero

Marro. Juego con una red de comunicacion motriz correfipote a un duelo simétrico y de
competicion excluyente. En este juego los jugadseegeparten en dos equipos en campos
opuestos y simétricos. Los participantes intentgriwrar a sus adversarios y liberar a sus
compafieros prisioneros mediante un simple toqueoriggnalidad del juego, reside en la
regla que indica que todo jugador que sale de s ti@ne ventaja sobre los adversarios que
han salido antes que él y lo puede capturar. Lgadores capturados se sitian cerca de la
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casa de los adversarios, en un lateral formandecatena. El equipo que consiga capturar a
todos sus rivales gana.

(El) Oso y el guardianJuego de cambio de rol sociomotor permutante ytg@o con un
cambio brusco de alianzas. Un jugador, el osopkea acurrucado en el suelo y permanece
inmovil cogiendo un extremo de una cuerda. Otr@agiag, el guardian de pie, coge el otro
extremo de la cuerda y se encarga de defendertinsTlos demas jugadores, los cazadores,
intentan golpear al oso con su pafiuelo, al misempdod que evitan ser golpeados por el
guardian, porgue en este caso: el jugador tocash gpaso, el 0so se convierte en guardian y
el guardian pasa a cazador.

Pelota cazadoraJuego con una red de comunicacion motriz orig{mab contra todos-
equipo contra el resto) y con un sistema de camdimles convergente. Cuando comienza
el juego, el cazador intenta alcanzar con la pedotano de los rivales que huyen. Todo
jugador capturado pasa a ser compafiero del cazadprego finaliza cuando todos estan
capturados.

(La) Pelota Sentadaluego con una red de comunicacion motriz origjpatadojica) y con

un sistema de cambio de roles fluctuante. Repartédeu gusto en un espacio comun, los
jugadores intentan apoderarse de una pelota mpytdida. Al no tomar parte en ningun
equipo designado de antemano, el participante pwededo tiene la pelota, elegir a quién
va a pasar o sobre quién va a tirar. Alianzasigitmaes se suceden segun las amistadas o las
oportunidades. El poseedor del balon no puede aemigle con la pelota. Todo jugador
tocado directamente con la pelota se convierte dinteemente en prisionero y debe sentarse
en el sitio donde ha sido tocado; debera espesda lsager la pelota, ya sea por el azar de
los rebotes que la pongan al alcance de su marsgaypor el pase amistoso de otro jugador
sentado. Vuelve entonces a ser jugador libre gvamnta.

(La) PesteJuego con una red de comunicacién motriz originab (contra todos) y con un
sistema de cambio de roles permutante. Un jugadmsique a los demas; si consigue
capturar a un rival, éste sera el nuevo persegupmo deberd desplazarse poniendo una
mano en la parte del cuerpo donde haya sido tocado.

Policias y ladronesks un juego cuya red de comunicacidon motriz seesponde con un
duelo disimétrico. Es un juego de persecucion cos €quipos con igual nimero de
participantes. Los ladrones disponen de un campefdgio y los policias de una prision.
En algunas formas de jugar los ladrones sélo pusdertapturados si son tocados en la
espalda tres veces consecutivas por el mismo @péaiotras ocasiones es suficiente con ser
tocado un Unica vez. Los prisioneros hacen unaneagepueden ser liberados por sus
compaferos.

(La) Puerta: Juego con una red de comunicacion motriz paralojluoego de pelota sin

equipos, en el que los jugadores envian la pelotdra una pared, tras un rebote,
golpeandola con la mano. Cada jugador golpea latgpeluando lo desee o pueda. Todo
participante que inicie la accion de golpeo debgagna pelota contra la pared, por encima
de una linea, de lo contrario es sancionado canlé “puerta’. En este caso tendra que
permanecer al pie de la pared, y solo podra seralilo cuando consiga atrapar la pelota
antes de que ésta toque la pared. Un jugador peredar a otro a la “puerta” si lanza
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directamente la pelota sobre él. Cada jugador révitaa la puerta y si no puede hacerlo
intentara salir de ella lo antes posible.

Robar Piedras.Juego con una red de comunicacion motriz corraipote a un duelo
simétrico. Dos equipos disponen de un nimero idénte piedras repartidas a lo largo de su
casa (en uno de los extremos del campo). El camplivile en dos mitades, si un jugador
esta en el campo contrario puede ser tocado povairy ser capturado; momento en el que
debera sentarse en ese lugar. Un jugador captprestte ser liberado por un compafiero por
un simple toque. Si un jugador llega al extremarewio sin ser tocado, ahi podra coger una
piedra e intentar regresar a su campo sin sed®oci es capturado, debera devolver el
objeto y regresar a su casa. Gana el equipo gae Btoja las piedras del equipo rival.

(Las) Siete piedrasluego con una red de comunicacion motriz correspoteda un duelo

de equipos disimétrico. Se enfrentan dos equipssalacantes que intentan apoderarse de
una torre construida con siete piedras apiladasupmado, en un principio, tirarla con un
lanzamiento de balon para reconstruirla seguidamgribs defensores, que, en el momento
en que la torre es derribada, cogen la pelotatparéa sobre los atacantes con la intencién
de eliminarlos.

(la) Varita. Juego con una red de comunicacién motriz correipote con un duelo de
equipos disimétrico. Dos equipos de igual nUmerpatécipantes estan cara a cara. Uno de
ellos debe transportar un objeto al otro lado defurntera delimitada y el otro evitarlo por
medio de carrera de persecucién y simple toquerefdecente designado por sus
comparfieros, un jugador del equipo de los contrast@sdesconde en su mano la clave de la
partida: un trocito de madera, la varita. Sus carapss van a hacer todo lo posible para que
el portador de la varita consiga traspasar la é@ansin que lo cojan. La identidad de este
portador es desconocida por los defensores deriéefia; cada uno de éstos puede parar a un
contrabandista, simplemente tocandolo. ¢A quiégir@ld.os “contrabandistas” consiguen
ganar la partida si su portador de la varita fr@agla frontera sano y salvo. Los equipos
cambian de rol y de campo en la partida siguiente.

Tocar y parar. Juego con una red de comunicacién motriz origumab contra todos) y con
un sistema de cambio de roles permutante. Un jugaelsigue a los demas; si consigue
capturar a un rival, éste serd el nuevo perseguiElguego no tiene final y transcurre hasta
que los jugadores deciden terminar la partida.

Zorros, gallinas y viboras o Tres campakiego con una red de comunicacibn motriz
original (paradojico) y con un sistema de cambiordies fluctuante. Tres equipos se

enfrentan de forma circular: cada uno de ellos puwegbturar a un segundo y ser, a su vez,
capturado por un tercero (los zorros a las gallifessgallinas a las viboras y las viboras a
los zorros). Los miembros de cada equipo puedargisebe en su casa. Las capturas se
realizan tocando a un jugador rival fuera de swa.ci® jugador que ha capturado a un

contrario debe acompanfarle a su casa y no puedecseio durante este trayecto. Formando
una cadena, a partir del campo de sus rivalegyris@neros pueden ser liberados por sus
compaferos también con un simple toque. Cada ecampenaza a otro que a Su vez

amenaza al equipo que le persigue. jEl rival gpéuca, es en realidad mi protector! ¢ Cémo

resolver este dilema?
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