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NOGHE DE VAMPIROS

~ 7

DESCRIPCION
Un alumno/a hard de vampiro, y por la noche saldrd de
caza para convertir al mayor nimero de humanos en
vampiros, que se sumardn a las anteriores.

. Se salvardn yendo a sus respectivas casas para evitar
que los vampiros los pillen (aros distribuidos por el
campo).

El juego se terminard o reiniciard cuando la gran
mayoria de los alumnos/as se conviertan en vampiros.
EDAD
A partir de 6 anos en adelante.
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LAS BRUJAS

DESCRIPCION
. Dos alumnos/as serdn las brujas y llevardn una
escoba (un churro de piscina o similares).
. Los que sean pillados se convertirdn en zombies y
caminardn con un baldn entre las piernas.
. El juego terminard cuando todos los alumnos/as
hayan sido pillados.
EDAD
A partir de 6 anos en adelante.
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EL HECHIGERD

DESCRIPCION
« Un alumno/a serd el brujo y deberd de pillar con
un churro (también puede utilizar un baldn).
« El resto de los alumnos/as deberdn de escapar del
brujo, ya que si este les pilla quedardn hechizados
(petrificados como estatuas).
« Otro alumno/a con un churro de distinto color, aro
) pelota deberd salvar a los alumnos/as que hayan
sido embrujados.
EDAD
6 anos en adelante.
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~ MEMORIA TERROFICA

O O DESCRIPCION O O

. En mitad de la pista se realiza un cuadrante de 8 filas por 2
columnas para cada uno de los dos equipos, formando un
rectdngulo constituido por 16 conos.
. Por turnos, los jugadores/as de cada equipo deberd de
levantar un cono y ver qué flashcard terrorifico hay (una
bruja, un vampiro, un murciélago...).
. El siguiente companero/a saldrd y levantard otro cono para
verlo. Si no han logrado levantar las dos parejas iguales,
~ deberdn de volver a poner los conos y seguir jugando.
EDAD
8 anos en adelante
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LOBOS CAZADORES

DESCRIPCION
. Ellobo estard situado en el extremo del campo y
el resto en el otro.
. Ellobo saldrd a cazar vy los alumnos/as deberdn
huir, llegando a la zona en la que anteriormente
estaba el lobo para salvarse.
. Los alumnos/as que pille el lobo se convertirdn
en nuevos lobos y se sumardn al primero.
EDAD
8 anos en adelante.
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CAZAFANTASMAS ™

DESCRIPCION
« Todos los alumnos/as son fantasmas excepto dos que
son los cazafantasmas. Estos llevardn un churro en
forma de circulo (también pueden utilizar un aro,
aunqgue es recomendable churros para evitar posibl
golpes)

« El objetivo serd pillar al mdximo nimero de fantasm

de la clase posible.

« Los fantasmas pillados irdn a una zona delimitada del
campo, y podrdn ser salvados por el resto de
fantasmas.

EDAD
6 anos en adelante
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GUARDIANES DEL CEMENTERI(

DESCRIPCION

. Repartimos aros (tumbas) por todo el gimnasio. Habrd

una tumba mds que alumnos/as tenemos en clase.

. Cuando se indique, el zombie (alumno/a sin aro), deberd
de buscar su tumba y los guardianes del cementerio
deberdn de evitarlo. Para ello, los guardianes solo le

pueden obstaculizar el paso, no pudiendo tocarle y
siempre llegando al aro antes que el zombie.

. Cuando el zombie consiga llegar a su tumba, otro alumnao

de la clase serd el nuevo zombie.
EDAD
7-8 'anos en.adelante,
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TUMBAS ZOMBIES

DESCRIPCION
. Se colocan colchonetas de pilates en circulo (una
menos que alumnos hay en la clase).
. Cuando suene la musica terrorifica, los zombies
deberdn de levantarse de sus tumbas y empezar
a andar en circulo.
. Cuando se pare deberdn de volverse a tumbar,
obteniendo un punto el jugador que no tenga su
tumba.
EDAD
6 anos en adelante.
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BOLOS TERRORIFICOS

DESCRIPCION
Elaboraremos los bolos terrorificos con
botellas vacias de pldstico las cuales las
decoraremos de blanco a modo de fantasmas
(podemos utilizar también calabazas
alargadas).

Los alumnos/as por grupos, deberdn de
derribar el mayor nimero de bolos terrorificos

que hay.

EDAD

6 cﬁos en adelante
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TERROR EN LINEA

DESCRIPCION
. Dos grupos de 4/5 jugadores. En mitad del gimnasio o
de la pista se realiza un cuadrante de 3 filas por 3
columnas, formando una cudricula constituida por 9
aros.
. Para ello podemos utilizar 3 mandarinas decoradas,
globos decorados o calabazas pequenas para cada
equipo.
. El objetivo es conseqguir que estén en linea (vertical,
horizontal o en diagonal) antes que el equipo contrario.
EDAD
6 anos en adelante
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MOMIAS ANDANTES

DESCRIPCION
. La clase se divide en dos grupos (situados uno
enfrente del otro). Cada alumno/a del grupo
deberd de escoger un personagje de halloween
(fantasmas, momias, zombies, esqueletos, lobos,
drdculas, aranas..) en funcion de los alumnos/as que
haya en cada grupo.
. Cuando se indigue uno de esos personajes, deberdn
de salir al medio y coger el panuelo antes que el

= equipo rival.
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HUMANOS VS FOMBIES

DESCRIPCION

. Por parejas, y situados a 2 metros de
distancia se colocardn los alumnos en el

centro de la pista.
. Alavoz de humanos, estos deberdn de
pillar a los zombies y viceversa. Cada vez
que se logre pillar a la pareja se
conseguirda un punto.

EDAD
\- A partir de 8 anos
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