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1- Elementos del juego

(A) Tik: cubo de 5x5x5cm. Peso de 3 a 5 gr. colores: en la caja pueden venir tiks de varios colores
(verde, rojo, azul, amarillo, blanco y negro) mezclados de forma aleatoria o en un solo color todos
ellos.

(B) Pul: El “palo”. La caja incluye 2 puls de 60cm muy resistentes (PVC). Existen va-
riantes que van desde 30 a 200cm. Medidas mas comunes: 60, 80, 90 y 100cm.

(C) Recorrido: distancia por la cual se
han de mover de un punto a otro los
tiks. Puede ir de 50cm a cualquier dis-
tancia que se determine al comenzar el
juego.

(A)

(B)




2- Normas basicas
(A)
(A) Los puls se cogeran siempre por las empufiaduras (parte trasera) y los tiks por las mar-
cas en la parte delantera de los puls.* ﬂ /
2

(B) Los tiks se cogeran por su parte plana y nunca por las
aristas o cantos.

(C) Los puls no podran entrar en contacto por las empufia-
duras ni tampoco podran entrar en contacto las manos del
jugador.* (©) (D)

(D) Esta prohibido realizar la “tenaza”.

*Ciertas modalidades de juego pueden romper alguna de estas normas basicas 2
(como pudiera ser el “Juego del Amor y la Amistad” en el cual se agarra un solo o B No
pul por ambos extremos), hecho que se vera en la descripcion de dicha modali-

dad.




3- Modalidades:
MO1: “Juego Libre”

Tomando los puls por la empufiadura se
practica a coger un tik, luego dos, y cada
vez mas. A levantarlos, llevarlos de un
sitio a otro y cualquier idea que surja,
dando pie al juego libre.

En esta fase los nifios pueden practicar
con grupos de tiks. Se puede comprobar
que si se les organizan los tiks en grupos
(de 5 por ejemplo) a los nifios les es mas
sencillo jugar.




MO02: “Torretas”
-Apilar Torretas:
Sobre una mesa se coloca un tik y, con los puls, se deben ir colocando sobre él todos los tiks posibles de uno en uno.

Juego individual o en grupo, por ejemplo, en prueba contrarreloj a ver quien consigue realizar una torreta de una altura
predeterminada.
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-Levantar torretas:
(A) Se alinea una fila de tiks.

(B) Tomando los puls, apoyamos la parte delantera de uno de ellos en la cara superior del Gltimo tik de la fila, haciendo
presion hacia abajo. Mientras, el otro pul presionara en la cara lateral del otro extremo de la fila de tiks.

(Cy D) Este ultimo pul ira elevando la torre mientra el otro hace mantener el tik opuesto en contacto y presionado
sobre la mesa, de manera que se logre ele-
var la torreta. (B (CyD)

(A) )
Se pueden intentar elevar torretas de hasta £ N
15 alturas (tiks). Cada altura es igual a 1 tik. ;i‘




M3: “Piramides”

Desde un montén desordenado de tiks, con los puls se van cogiendo uno a uno hasta crear una piramide con ellos.

La piramide puede ser sencilla (A) o se puede intentar construir una piramide compacta (B).




Si queremos intentar realizar de manera rapida una piramide compacta, lo idéneo es que antes de comenzar la prueba
agrupemos los tiks en bloques. Por ejemplo, para una piramide de 55 tiks, colocamos un bloque de 5 tiks de ancho por
5 tiks de altura, otro de 4 por 4, otro de 3 por 3, otro de 2 por 2 y un ultimo tik suelto. Empezando por el bloque de 5
por 5 cogemos con los puls la fila superior de tiks y la colocamos como fila final de la base de la pirdmide compacta
donde la queramos construir. Después repetimos la accién con las demas filas hasta completar la base de la piramide.
Realizamos el mismo procedimiento con el bloque de 4 por 4 tiks para construir el primer piso de la piramide y con los
sucesivos bloques hasta finalizar su construccion. Con este sistema se puede llegar a montar la pirdmide compacta en
menos de 30 segundos.
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M4: "Juego del amor y la amistad”

1- Se coloca una hilera de tiks en la mesa.

2- Cada jugador coge un solo pul. Ha de cogerlo con una mano en cada extremo.

3- Los jugadores se colocan en cada extremo de la hilera de tiks. Empujando cada uno el extremo de la hilera con la
parte central del pul, han de conseguir elevar los tiks, suspenderlos y volverlos a bajar.

4- Cada tik corresponde a 5 afios de amistad con lo cual, si logran realizar el juego con por ejemplo 5 tiks, tendran 25
afios de amistad.




M5: “Trainera”

Juego para 7 parejas mas un patron que va delante (sin puls) guiando al grupo y un timonel que va detras (también sin
puls) controlando que nadie cometa algun error (caida de tiks, etc.).

Sosteniendo los tiks de igual manera que en el "Juego del amor y la amistad”, desde una mesa se realizara un recorrido
establecido de ida y vuelta.

Mé6: “Ciempiés”

Similar al juego de la “Trainera”, solo que es un juego para 50 jugadores y al “patrén” pasaremos a llamarle “guia” y al

“timonel” le denominaremos “vigia”. . Se forman dos hileras de 25 jugadores que, tomando los tiks con sus puls, han de

realizar un recorrido establecido previamente. Puede realizarse compitiendo contra otros grupos de ciempiés. \
o)




M7: “El aspa plana” Juego para 4 jugadores (es recomendable jugar con el pul de 30 cm.).

Con los tiks colocados en forma de aspa (+), cada jugador se coloca en un extremo de la misma. Sujetando cada jugador
un solo pul con una mano en cada extremo, presiona la zona central del pul contra su extremo del aspa de igual ma-
nera que en el "Juego del amor y la amistad”.

Ahora han de lograr levantar el aspa formada por los tiks y realizar un recorrido preestablecido con ella.

Este juego pueden realizarlo los 4 jugadores libremente por pura diversién o enfrentdndose a otros grupos de jugado-
res. Para este enfrentamiento entre grupos se fija un recorrido con un punto de salida y una meta, de manera que el
primer grupo que realice el recorrido sera el ganador.
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Se forman parejas en las que cada jugador llevara un solo pul, el cual se cogerd desde su base (mango) con una sola
mano o con las dos. Se fija un recorrido, con un punto de salida y un punto de llegada o meta. El recorrido puede ser
solo de ida o de ida y vuelta con meta en el punto de inicio. También se fija de antemano el nimero de tiks que se han
de transportar, que puede ser desde 2 hasta 13 tiks. La primera pareja que deposite los tiks en el punto de meta sera la
ganadora.




MO09: “Encadenado” Juego por parejas.

Se puede jugar por el disfrute de jugar y entrenar o compitiendo contra otras
parejas.

Se establece un recorrido y una meta, siendo la primera pareja que llegue a ella
la ganadora del juego.

Se fija el nUmero de tiks que hay que trasladar y se colocan sobre una mesa en
dos hileras de mismo ndmero de tiks. Estas hileras se colocan formando cada
uno de los palos de una Ty dejando un espacio entre ellas.

A continuacién uno de los jugadores coge con sus puls la fila que forma la parte
superior de la T. Manteniéndola suspendida en el aire la sitla en posicién verti-
cal acercandola a la fila que queda en la mesa.

El segundo jugador coge con sus puls la fila de tiks que se encuentra sobre la mesa. Para ello entra con uno de sus puls
entre el espacio formado los puls, tiks, brazos y el cuerpo de su compafiero. De esta manera quedan “encadenados” y,
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manteniendo ese encadenamiento y sin que se les caigan los tiks, han de intentar ser los primeros en realizar el re-
corrido y llegar a la meta.

M10: “El Baile Pulsim” Juego para 2 jugadores.
Prueba en la que se realiza una especie de baile, resultando de una gran belleza plastica.

Se depositan 2 hileras de 12 tiks sobre el suelo 0 en una mesa. Uno de los jugadores toma la hilera de tiks con sus
puls y los eleva lo mas alto posible manteniendo sus brazos en paralelo. El otro jugador toma la otra hilera de tiks y,
manteniéndolos en vertical, los pasa entre el hueco formado por los brazos, puls y tiks de su compafiero, introdu-
ciéndose poco a poco entre ellos. El jugador que mantenia los brazos en alto los debera ir bajando de manera que
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el jugador que ha quedado entre ellos logre acabar saliendo por encima de sus brazos, puls y tiks. Tras salir toma la po-
sicion que tenia su compariero al comienzo del juego y se repite toda la accién intercambidndose los movimientos.

Que los dos jugadores hagan una vez cada uno todo el proceso de coger los tiks, pasar entre los puls de su compafiero
y salir se considera un paso, y la competicion se establece a un niumero de pasos determinado.




M11: “Contrabando” Juego por equipos para cualquier nimero de jugadores.
Se define el nimero de tiks que hay que llevar hasta la meta, normalmente 5, 10, 20, o 40.

Colocandose los jugadores en linea uno junto a otro y a una distancia que les permita estirar los puls entre ellos con co-
modidad, intentan llevar todos los tiks hasta la meta pasandoselos de uno en uno. Cada vez que un jugador vaya a
pasar el tik a su companiero girara los puls, colocandolos en paralelo uno arriba y otro abajo para que el compafiero
pueda cogerlo con mayor facilidad.




Se puede realizar cronometrando el tiempo o compitiendo para ver qué equipo lleva antes los tiks hasta la meta.

De caerse algun tik por el camino, el jugador al que se le ha caido ha de cogerlo con los puls y llevarlo hasta el punto de
partida, afiadiéndolo a los que les queden por llevar, tras lo cual volvera a su puesto. Si se quiere se pueden establecer
penalizaciones de por ejemplo 5 puntos por cada tik caido.

M12: “Nodriza” Juego por equipos.

Este juego consiste en llevar una hilera de tiks desde un punto de partida hasta la meta. Para ello se elije a unos jugado-
res del equipo como “transportes” y a los demas miembros de su equipo como “naves nodrizas”. Los “transportes”

N: Nodriza
T: Transporte
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siempre seran uno mas que las “nodrizas”. Las “nodrizas” se sitlan en fila dejando bastante espacio entre ellas, con un
“transporte” situado en cada uno de esos espacios y en los extremos de la linea. Cada “nodriza” porta una hilera de tiks
que siempre sera de un tik mas que el numero de tiks que han de llevar los “transportes”. El primer “transporte” toma
la hilera de tiks del punto de salida y lo lleva hasta la primera “nodriza”, depositando los tiks sobre los que porta la pro-
pia “nodriza”. Esta se gira sobre si misma encarando al siguiente “transporte”, el cual ha de coger los tiks que deposit6
el anterior “ transporte” y llevarlos hasta la siguiente “nodriza”, y asi sucesivamente hasta llegar a la meta.




M13: “Halterofilia”

Se puede realizar con cualquier nimero de tiks, preferentemente de 14 en adelante, pudiendo llegar a 20 o0 mas depen-
diendo de la envergadura de brazos del jugador.

1-Se coloca la hilera de tiks ante el jugador, este la coge por los extremos con sus puls y la
eleva hasta la altura del pecho.

2-Después eleva los tiks el maximo posible por encima de la cabeza y los mantiene en

esa posicion durante 10 segundos, con lo cual, habrd pasado la prueba.




M14: “Carreras y Carreras de Obstaculos” De 1 a cualquier numero de jugadores.
Los corredores establecen un punto de partida, un recorrido, una meta (que puede ser el mismo punto de partida) y el
ndmero de tiks que han de llevar (que puede ir desde 1 hasta 15). La carrera puede realizarse de forma individual (cro-

nometrada o no), compitiendo entre dos o varios corredores, o incluso por equipos que se forman in situ.

También se puede establecer un recorrido con obstaculos para realizar asi una “Carrera con Obstaculos”.
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M15: “El Juego del Astronauta” De 1 a cualquier numero de jugadores.

Se establece un tiempo de juego (30 segundos o 1 minuto). El jugador coge los tiks con los puls en paralelo y, mante-
niéndolos frente a él, ha de dar vueltas sobre si mismo. El jugador que mas vueltas logre dar sin que se le caigan los tiks
serd el ganador.

Se puede jugar con diferentes medidas de puls y cantidades de tiks. La modalidad mas dificil de todas es con los puls
de 2 metros y un solo tik.

Se denomina juego del astronauta ya que, como éstos, ha de controlar muy bien su mente para evitar el mareo.




M16: “Vagones encadenados” Juego por equipos. Minimo equipos de 2 personas.

Los jugadores establecen un punto de partida, un recorrido, una meta (que puede ser el mismo punto de partida) y el
ndmero de tiks que han de llevar (que puede ir desde 8 hasta 15). Los jugadores se colocan formando una linea, cada
uno mirando a la espalda del anterior, con los tiks en hilera sobre suelo (0 en una mesa) frente a ellos. Al dar comienzo
la prueba, los jugadores cogen la hilera de tiks que se encuentra frente a ellos (si los tiks se encontraban en una mesa,
los jugadores se desplazan a un lateral de la misma para que no les moleste al moverse). El tltimo jugador de la fila
eleva sus tiks, los pasa por encima del jugador que tiene delante y los vuelve a bajar, de manera que este ultimo juga-
dor quede dentro del espacio que forman los tiks, puls, brazos y cuerpo del jugador que ha pasado los tiks sobre él. En-
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cadenados de esta manera, avanzan juntos, y el jugador que ha quedado encadenado realiza la misma operacién sobre
el jugador que tiene delante, y asi sucesivamente hasta que todos los jugadores del equipo queden encadenados. Una
vez todos encadenados, realizan el recorrido establecido hasta llegar a la meta.

De caérsele los tiks a alguno de los jugadores, el jugador al que se le han caido sale de la fila de vagones encadenados,
y el siguiente jugador que se encontraba tras él engancha al anterior.
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M17: “El Juego de la Raqueta” Juego por equipos.
Este juego se llama el juego de la raqueta ya que, visto desde arriba, el juego tiene forma de raqueta de tenis.

Se define el nimero de jugadores, que sera de un minimo de 3 en el “palo” de la raqueta y de un nimero variable de
jugadores en la “red” de la raqueta, que puede ir desde 5 a 15 jugadores, como se defina al comienzo del juego.

El niumero de tiks a transportar dependera del nimero de jugadores en la “red”. Si juegan el minimo de 5 jugadores en
la “red” se juega con cinco tiks colocados en una fila sobre una mesa que se encuentra al final del “palo” de la raqueta.
Si juegan mas jugadores se afiade una fila adicional de tiks por cada jugador mas que se afiade en la red. Por ejemplo:
con 6 jugadores en la red se jugaria con una fila de 5 tiks y otra de 6 tiks, con 7 se jugaria con una fila de 5 tiks, otra de 6
y otra de 7 tiks, y asi hasta el maximo de jugadores en la red, que es de 15. Estas filas de tiks se afiaden colocandolas
debajo de las anteriores, de manera que a la hora de colocarlas forman una pirdmide sencilla cuya parte superior es de
5 tiks. Si se pasa de 9 jugadores, Los tiks se dividiran en dos partes, una con una piramide con las filas de 5 a 9 tiks, y
una segunda, que se encontrara a 10 cm de la anterior, y que contendra las filas de 10 tiks en adelante y que, de conte-
ner varias filas, también se colocaran en forma de piramide. Ver ejemplo (A) de la pagina siguiente para colocacidn ini-
cial de tiks con 15 jugadores en la red.

En el palo de la raqueta, se colocaran 3 mesas con separacién entre ellas. En el extremo exterior del palo de la ra-
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queta, se colocara la mesa con los tiks. Entre cada mesay la “red” habra un jugador en el palo de la raqueta, de manera
que habra tres jugadores en el palo.

En la “Red” de la raqueta estaran el resto de ju-
gadores que se haya determinado al comenzar
el juego (5 0 mas). Todos se encontraran for-
mando un circulo con una mesa cada uno alre-
dedor de ese circuloy a entre 5y 10 metros del
centro. A cada jugador se le pondra un nimero
de 1 en adelante, de manera que ese nimero
siempre se corresponda con uno de los tiks que
llevara el porteador, siendo ese el tik que habra
de coger. Por ejemplo el jugador 1 siempre cogera el primer tik que le presente el porteador en la base inferior, el juga-
dor 2 el segundo, y asi sucesivamente.

Mecanica del juego:

El jugador que se encuentra en el extremo del “palo” de la raqueta toma una fila de tiks de la piramide y lo deposita en
la mesa que se encuentra frente a él, de manera que el siguiente jugador toma la fila de tiks de la mesa y los depo- I\
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sita en la mesa siguiente, Desde esta Ultima mesa, el Gltimo jugador del “palo”y al que denominaremos porteador,
toma la fila de tiks y la lleva hasta el centro de la “red”. Una vez alli gira los palos de manera que los tiks queden en po-
sicién vertical. Entonces, los jugadores de la red se acercan. Si el porteador lleva 5 tiks se acercaran los jugadores del 1
al 5, si lleva 6 tiks los jugadores del uno al 6, y asi sucesivamente. Si hay mas jugadores en la red, estos esperan hasta
que les toque su nimero de tik.

Al mismo tiempo, todos los jugadores de la red han de colocarse apoyando sus puls sobre el tik que les corresponde
coger y sujetandolo levemente. El jugador 1 intentara sujetar el tik que se encuentre mas abajo, el jugador 2 el si-
guiente y asi sucesivamente. Entonces, a una orden del porteador, este soltara los tiks, teniendo que mantenerlos suje-
tos cada jugador y llevarlos a su mesa correspondiente. Este proceso se repetira para todas las hileras de tiks de la
piramide.

Este juego es preferible que se juegue con los puls de 90 cm para mayor facilidad de los jugadores de la red y el portea-
dor.

Se sugiere que el porteador sea el jugador mas habilidoso y seguro del equipo, ya que gran parte del éxito del juego de-
pendera de su habilidad.

De caerse tiks al suelo, no se tocan y el juego sigue adelante. Al final, el equipo que menos tiks tenga en el suelo y haya
terminado la prueba en menor tiempo, sera el equipo ganador. \
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Si se quiere, también se puede realizar el juego con varias filas de 5 tiks si, por ejemplo, solo tenemos 5 jugadores en la
red, o varias filas de 6 tiks si solo disponemos de 6 jugadores, etc.







M18: “El juego de la memoria y la psicomotricidad” Juego por equipos.

Se define el niUmero de jugadores y de equipos, con tantos jugadores por equipo como numero de equipos participan.
Por ejemplo si son 5 equipos, cada equipo tendrd 5 jugadores, si son 10 equipos cada equipo tendra 10 jugadores, y asi
sucesivamente. A cada equipo se le asignara un color: equipo verde, equipo rojo, etc.

Se establece una superficie de juego formada por dos grandes cuadrados: uno de inicio (A) y otro de pruebas (B), con
una distancia aproximada entre ellos de 2 metros. Estos cuadrados estaran divididos en otros mas pequefios (que a

Superficie de juego para 100 jugadores partir de ahora llamaremos casillas), de un
W ® metro cuadrado aproximadamente cada uno, y
Columnas  P-1 P-2 P-3 P4 P-5 P6 P-7 P-8 P9 P-10 , , .
Columnas C-1C2C3C4C5CECTCBCICA0  Coumnas G C2C-3C4C5C6CTCECICA0 tendra tantos como el nimero total de jugado-
T 7 5 5 2 o 9 v o o 1 res.
, PP EPPED PP D )
s EEPp P PP PP PE] 3 o
s PEPPEP PP P O] . En el cuadrado de inicio, en cada columna de
s plpppp PP 5 casillas se colocara uno de los equipos, con un
cloppppbpBpp . X .
6 S_gui"z 2;5;;3;2:1%;_ 6 jugador en cada casilla. De esta manera la pri-
M o T o o o : mera columna le corresponderd a uno de los
S T T T 0 equipos (amarillo por ejemplo), la segunda a
o EEPPPPPpPp PP 10 otro (equipo azul como ejemplo), etc., etc. En
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cada una de las casillas de inicio se colocaran en el suelo los tiks que los jugadores habran de transportar durante la
prueba.

Superficie de juego para 25 jugadores El cuadrado de pruebas tendra las casillas sefiali-
(A) (B) zadas con numeros o letras para que los jugado-
res se trasladen a algunas de estas casillas
durante la prueba. Por ejemplo la primera co-

Columnas C-1C-2C-3C4C-5 Columnas C-1C-2C-3C4C-5 , .
—— lumna sera la P-1 (prueba 1) con las casillas mar-

Las pruebas consistiran en que los jugadores,
transportando con los puls los tiks que se encon-
traban en la casilla de inicio, habran de visitar las
casillas del segundo cuadrado que les haya indi-
cado la organizacidn. Estas casillas a visitar se les habran dado a cada jugador (normalmente por escrito) antes de ini-
ciar las pruebas. Por ejemplo, cuando la organizacidn nombre la Prueba-1, cada jugador debera ocupar la casilla que le
hayan indicado del cuadro de pruebas, cuando nombre la Prueba-2 la siguiente casilla que le hayan indicado, y asi su-

cesivamente. I\
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Los organizadores estableceran un tiempo para cada prueba en el que hay que visitar cada casilla (puede ser, por ejem-
plo, de 30 segundos).

Al terminar todas las pruebas, los jugadores volveran a su casilla de origen en el cuadro de inicio.

El jugador debera memorizar las casillas que debe visitar para no equivocarse al realizar la prueba. En algunas modali-
dades de juego, los jugadores podran disponer de “apuntadores” que, de manera similar a la del teatro, les recordaran
el recorrido que deben realizar. También existen modalidades en las que el jugador, mediante una sujecion, podra lle-

var anotado el recorrido que debe realizar.

Los jugadores no deben dejar caer los tiks durante el recorrido. En caso de caida, la organizacién definird si el jugador
queda eliminado, si debe continuar el recorrido o reiniciarlo desde el punto de partida.

En caso de que algun jugador fuera a ocupar una casilla que no le corresponda, ocupe una casilla que corresponda a
otro jugador o cualquier situacion similar, se originara un “conflicto”. Durante un “conflicto” la organizacion hara que
todos los jugadores depositen los tiks en el suelo y descansen mientras se resuelve el “conflicto”.
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M19: “El quesito” Juego infantil para cuatro equipos.

Se dispone en el suelo o sobre una mesa una zona central redonda y dividida en 4 “quesitos” iguales. En cada quesito
deben entrar comodamente los jugadores de cada equipo (5 por ejemplo).

A unos 3 0 4 metros del “quesito” de cada equipo se sitla su
mesa. En ella habra 10 tiks por cada jugador del equipo (si son por
ejemplo 5 jugadores por equipo, habra 50 tiks en la mesa).

Desde el quesito, los jugadores han de ir hasta la mesa, coger un
tik cada vez, e irlos llevando hasta el quesito. Si alguno de los juga-
dores termina de llevar sus 10 tiks, puede ayudar a llevar los de
sus compafieros de equipo. Gana el equipo que antes lleve todos
sus tiks hasta el quesito.

También se pueden realizar variantes en las que los tiks hayan de
depositarse en una caja dentro del quesito o formando torres.




M20: “Cancha” Juego por equipos (de uno a quince jugadores por equipo)

Esta modalidad se realiza en una cancha de unas dimensiones especificas (ver dibujo A). Los jugadores se dividen en
dos equipos, colocados cada uno en su punto de inicio y con un drea de juego determinada de la que no deben salir.
Una vez dado comienzo al juego, han de dirigirse a su mesa correspondiente para coger con los puls los tiks alli empla-
zados y llevarlos hasta una mesa situada en la zona central. Después habran de coger los tiks que haya dejado el
equipo contrario en la mesa correspondiente y llevarlos hasta la mesa final, en la cual se dejan los tiks que puntuaran
para obtener la victoria.

Método de victoria: vence el equipo que mas puntos obtiene. Para ello cada tik que se deposite en la mesa final otorga
un punto. Trasladar grupos de tiks, o tiks especiales otorga mas puntos de victoria, asi como existen penalizaciones de
puntos por, por ejemplo, su caida. Ver el apartado especificaciones para ver estos métodos especiales de puntuaciény
traslado de tiks.

Especificaciones:

Al menos un arbitro general se encargara de vigilar el buen desarrollo del juego y se situara en un lateral de la zona
central de la cancha.
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Panel que delimita y tapa el final de la cancha

9m. varable segin n° de jugadores




En caso de que se juegue con equipos de mas de un jugador se recomienda la inclusién de asistentes (maximo de dos
por equipo) que se dedicaran a vigilar al equipo contrario con una funcion de asistentes de arbitro.

También habra un asistente encargado de recoger los tiks (un asistente por equipo), que desarrollara su funcion en el
area del equipo contrario

Los tiks situados en la mesa de inicio se encontraran ya colocados previamente al comienzo del juego en zonas de la
mesa sefialadas para ello. En caso de que el juego se decida que sea a muchos sets o puntos y se precise colocar mas
tiks que los iniciales, se contara con un asistente por cada equipo para colocar los tiks en esta mesa de inicio durante el
juego.

Una vez cogidos los tiks han de ser depositados en la mesa central de cada equipo en el area determinada para ello. Si
estos tiks no se depositan correctamente (estan fuera de area, movidos o separados) se considera una entrega no va-
lida.

Al comienzo del juego, en la primera recogida de tiks de la mesa de inicio, los jugadores han de respetar el orden, pero
a partir de ese momento se pueden adelantar unos a otros.

Tras dejar su grupo de tiks, los jugadores se dirigen a tomar los que ha dejado el equipo adversario. En caso de que
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los adversarios no hayan dejado nada para recoger, el jugador puede coger uno de los tiks especiales de la mesa cen-
tral. Este tik puntUa 4 veces mas de lo normal (4x el nimero de tiks base de un desplazamiento normal), pero en caso
de que se le caiga al jugador, pierde 8 veces mas (8x el nimero de tiks base de un desplazamiento normal)

Si a un equipo se le acumulan muchas hileras de tiks en el lugar de recogida central, puede juntarlos y desplazar varias
hileras a un mismo tiempo, con lo que obtendra una puntuacién mayor, puntuacién que se obtiene multiplicando el
numero de tiks por el nimero de filas. Por ejemplo, para 3 filas de 6 tiks, la puntuacién se obtiene multiplicando 18 (n°
de tiks) x3 (numero de filas.). Pero también han de llevarlos a destino y dejarlos perfectamente colocados, pues en caso
de que se les caigan o se desalineen en el punto de llegada, perderan ese mismo numero de puntos en vez de ganarlos.

El juego normalmente finaliza cuando una de las mesas iniciales queda vacia, momento en el cual el arbitro para el
juego y se contabiliza la puntuacion para determinar el ganador. Pero también se puede jugar por tiempo, en cuyo caso
se contard con un auxiliar en cada equipo como reponedor de tiks para la mesa inicial. También serd necesaria la figura
de un reponedor en caso de que se juegue con equipos de gran tamafio, ya que entonces sera preciso reponer tiks.




« 8 t




M21: “Multiversiones en familia” Juego para jugar en mesa De uno a cuatro jugadores.

Este juego se desarrolla en una mesa dividida en 4 partes iguales (ver dibujo A). Cada jugador, sentado frente a una de
las divisiones de la mesa, tendra una fila de tiks situada a su izquierda (de, por ejemplo, 6 tiks). También se puede jugar
con mas de una fila de tiks.

Objetivo del juego: En un tiempo establecido (por ejemplo, un minuto), el jugador ha de coger la fila de tiks con sus
puls y hacer un movimiento de ida y vuelta, de unos 50 cm de longitud. Este movimiento sera de izquierda a derechay
de nuevo a la izquierda, repitiendo tantas veces como sea posible sin depositar los tiks ni que se caigan. Gana el juga-
dor que consiga realizar mas recorridos de ida y vuelta con los tiks.

Especificaciones:

Si a un jugador se le caen los tiks queda inmediatamente descalificado.

Para comprobar que todos los jugadores realizan bien los movimientos se puede incluir un juez o grabar el juego con
camara de video.

También se puede jugar sin limite de tiempo contabilizando simplemente qué jugador consigue realizar un nimero
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mayor de idas y venidas con los tiks sin ninguna caida o
ver quién es el primero en realizar un nimero determi-
nado de idas y venidas con los tiks.

Si se quiere realizar como entrenamiento para un solo ju-
gador, es recomendable grabarse para observar una co-
rrecta realizacién del recorrido con los tiks y ayudar a
contabilizar el nimero de idas y venidas con los tiks.




M22: “La Parrilla” Juego de hasta cuatro jugadores.

En esta modalidad, los jugadores tendran un soporte en el cual hay cuatro varillas instaladas. En la varilla de la iz-
quierda se coloca un nimero determinado de tiks (por ejemplo 6), que estan perforados en su zona central para poder
colocarlos en las varillas. El juego consiste en trasladar, con
los puls, los tiks de uno en uno hasta llenar la siguiente vari-
lla, y asi de varilla en varilla hasta conseguir llenar la varilla
que se encuentra mas a la derecha. El primero en trasladar- =1 K=
los todos es el vencedor.

Una vez haya ganado un jugador, si se quiere seguir jugando,
pueden trasladar todos los jugadores los tiks hasta la varilla

que tenian como meta y decidir hasta qué nueva varilla han =
de llevar los tiks en esta ocasion.




M23: “La pesca Universal” Juego de 2 a cualquier nimero de jugadores.

Los jugadores se dividiran entre “pescadores” que llevaran la “cafia” y “jugadores sincronizados”, que llevaran un unico
puls.

La “cafia”, consiste en un puls que en su extremo tendra sujeto y colgando con (A)
un cordel o hilo de pita un nimero determinado de tiks por cuyo centro pasara
la pita (ver dibujo A).

Para este juego se decide una meta, un espacio en el que andaran libremente
los “pescadores” y otro espacio “de pesca” por el que se desperdigaran y po-
dran moverse los “jugadores sincronizados”.

Los pescadores se moveran por su area de pescadores agitando y dando vuel-
tas a los tiks sobre su cabeza. Cuando lo deseen se acercaran al "area de pesca”
a buscar a uno de los “jugadores sincronizados”, al cual mirandole a los ojos
habra de preguntar: “-;Sincronizas?” Si éste responde positivamente, el “pesca-
dor"” habra de sujetar horizontalmente su puls y el “jugador sincronizado” habra
de presionar desde la parte inferior de los tiks de manera que queden sujetos




entre su puls y el del pescador. Sujetando los tiks de ésta manera, habran de lle-
varlos hasta la meta. Tras esto los jugadores volveran a sus areas iniciales y po-
dran intentar repetir esta operacion las veces que quieran y cambiando de
“jugador sincronizado” si lo desean, hasta completar el limite de tiempo o de “ju-
gadores sincronizados” que se decida como tope.
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M24: “El Camarero automatico” Uno o varios jugadores.

Para este juego se colocan dos hileras de mesas. Sobre ellas se colocan tiks en hilera a un metro de distancia unos de
otros y en la misma direccién de la hilera de mesas.

El jugador (que sera nuestro “camarero”) ha de sujetar dos puls con cada mano (ver dibujo A). Con los puls de su mano
derecha cogera un tik de la mesa situada a su derecha, y con los de su mano izquierda, de la mesa situada a su iz-
quierda. Seguidamente avanzara un metro aproximadamente y cruzara los brazos, dejando el que llevaba en su mano
derecha en la mesa de su izquierda y el de su mano izquierda en la mesa situada a su derecha. Luego cogera los tiks
que se encuentre en esa posicion de la mesa realizando la misma operacion descrita previamente y asi sucesivamente
hasta el fin de la hilera de mesas.

(A)

Este juego lo puede realizar un solo jugador en un tiempo predefi-
nido o varios compitiendo por ver quien realiza el recorrido en un
tiempo menor.







M25: “La bicicleta imaginada”

Coémo hacer la “bicicleta imaginada": tomando un arco de tiks, el jugador lo
levanta a la altura de la cabeza y, a continuacidn, lo baja a su lado izquierdo
hasta una altura de unos 15 cm del suelo. Levantando el pie izquierdo, el ju-
gador pasa por encima de los Tiks sin tocarlos y comienza a caminar simu-
lando el pedaleo de la bicicleta.

Ejemplo de juego para 4 equipos de 6 jugadores (ver dibujo A):

En un campo de juego de forma cuadrada, los jugadores se alinean en las
caras del cuadrado con un equipo en cada una de las caras. Cuando todos
los jugadores se encuentran preparados con la bicicleta imaginada entre las
piernas, se anuncia el comienzo de la prueba. Los jugadores de cada equipo
han de desplazarse hasta ocupar la posicion del jugador del equipo contra-
rio que se encuentra frente a él. Durante el trayecto los jugadores siempre
han de estar en movimiento, no pudiendo quedar parados en ningiin mo-
mento hasta que ocupen la posicion final. El primer equipo que logre posi-

cionar a todos sus jugadores en el lugar que ocupaba el equipo contrario gana el juego.

Juego de 1 a cualquier nimero de jugadores.
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Este juego enfatiza mas la parte lidica que competitiva, causando situaciones muy interesantes y divertidas al tener
que evitar a los otros jugadores para poder llegar hasta la posicion final.

Especificaciones:

Los tiks a transportar durante el juego pueden ir de un solo tik a 12 0 mas. Para los entrenamientos de esta modalidad
los tiks pueden estar unidos por un hilo de pita al que se dard unos 10 cm de holgura. De esta manera da la sensacion
que los tiks van sueltos y, en caso de caida, se podran recoger facilmente. En las pruebas de competicidn este juego se
realizara con los tiks totalmente sueltos sin ningun tipo de cordel o pita que los sujete.




M26: “Juego de la Torreta Guiada” Juego de 1 a cualquier nimero de jugadores.

Este juego es recomendable realizarlo sobre una superficie plana en un espacio interior, 0 en un exterior con ausencia

total de viento. Los jugadores pueden jugar sentados o de pie.

Se coloca una torre de 6, 12, 15, 18, 0 21 Tiks de altura. Cuanto
mas pequefia sea, mas sencillo resultara el juego. Esta torre de
Tiks colgara unida con un fino hilo de pesca a la parte delan-
tera de un Puls. El ultimo Tik, el cual conformara la base de la
torre, ha de ser completamente liso sin ningun tipo de irregula-
ridad. Los Tiks han de colgar con un tramo de hilo al descu-
bierto de 50 cm entre el Puls y la torre de Tiks (ver dibujo A).

Para realizar el juego habra que levantar la torre de Tiks hasta
una altura de al menos 5cm del lugar en que se encuentre apo-
yada y volverla a posar (ver dibujo B). Si se mantiene en pie,
hay que aproximar la parte delantera del Puls a la parte supe-

(A)




rior de la torre de forma que la pita no quede en tensién. De esta manera el jugador demuestra que no sujeta la torre

tirando del hilo. Basta con que se mantenga un segundo en pie para
que la construccion de la torre se considere valida.

Si se juega en grupo, el jugador que mas veces consiga poner la torre
en pie en un plazo fijado de tiempo, sera el ganador. De jugarse indi-
vidualmente, se puede realizar contando cuantas veces se consigue
poner la torre en pie a lo largo del plazo de tiempo fijado.







M27: “Jugando al Pulstik sobre patines” Juego de 1 a cualquier nimero de jugadores.

Este juego incluye la novedad de que se realiza sobre unos patines. Se colocan dos mesas a una distancia determinada
con la linea de inicio entre ambas. Sobre una de ellas se colocaran varias hileras de tiks y la otra sera la meta a la cual el
jugador habra de ir trasladando dichas hileras de tiks. Una vez dada la salida, el jugador habra de dirigirse patinando
desde la linea de inicio a la mesa de recogida de tiks, coger una hilera entre sus puls, llevarla a la mesa de meta, y asi
sucesivamente hasta trasladar todas las hileras.

Este juego se puede realizar de manera individual o compitiendo
2 0 mas jugadores por ver quién traslada mas rapidamente todos
los tiks.







Se coloca una mesa y un pivote o cono a una distancia determinada con la linea de inicio entre ambos. La mesa esta
orientada por su cara mas estrecha hacia el pivote y, sobre ella, se encuentra la hilera de tiks que han de transportar
los jugadores (Ver dibujo A).

Salida

(A)




Los jugadores, equipados con patines y un solo puls por jugador, se dirigen desde la linea de inicio hasta a la mesa, si-
tuandose cada uno de ellos a un lado de la misma. Presionando cada jugador con su puls por uno de los diferentes ex-
tremos de la hilera de tiks (ver dibujo B), la elevan y la transportan hasta mantenerla suspendida sobre el pivote (ver

dibujo C).

(B)




Una vez se encuentren en dicha posicidn, los jugadores habran de girar alrededor del pivote de manera que intercam-
bien su lugar mientras mantienen la hilera elevada sobre el mencionado pivote (ver dibujos C y D). Para finalizar ha-
bran de transportar la hilera de vuelta a la mesa y depositarla alli (ver dibujo E).
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Si deseas ampliar tus elementos de juego Pulstik para probar nuevas modalidades y versiones de juegos, existe la posi-
bilidad de adquirir pacs de tiks en diferentes colores disponibles y puls de diferentes tamafios. Puedes solicitarlos en:

Contacto:

Mail: info@pulsimpatik.com
Tel.: 660 549 031

www.pulsimpatik.com/es/kits-de-juego

Pulstik, pioneros de un deporte para todos, es una creacion de José Valifio.
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