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JUGADORES 2 0 MAS

DBJETIVO... TERMINAR CON EL ENEMIGO ANTES QUE TU CONTRINCANTE

aray

TIPO DE PUNTER{A, POR TURNOS

REGLAS DEL JUEGO

B> cada equipo tendra sus armas especificas: los indios, arco y
flechas; los vaqueros, revolver y municion. Ambos bandos tienen
derecho al mismo numero de disparos.

%
P> se colocan mufiecos de cartén simulando dianas, unos a0 ‘-’i:d
representaran indios y otros vaqueros. Estas siluetas se pondran T r:-
entremezcladas, de este modo tendremos que afinar la punteria &
ya que, por error, podriamos derribar algun mufieco de nuestro ane
propio bando. *‘
®> Nos situaremos a 3 metros de los objetivos y... C L as
aladen... RO
aladea... -;..““
jalade3! L4 X
¥ Indios y vaqueros haran su primer disparo, simultineamente. o

Los muiiecos que resulten derribados quedan fuera de juego. '

Se permite derribar mas de un muieco por disparo, a causa de !

rebotes o similares. P

P> Una vez efectuados todos los disparos, se hara recuento de
las bajas producidas. El equipo con mas mufiecos en pie es el :
ganador.
En caso de que se produzca empate, habra que repetir la batalla
para desempatar.



MATERIALES NECESARIOS

Qrco y flechas

Percha de madera

Goma elastica

Cinta adhesiva

Brochetas de madera (6 unidades)
Papel de aluminio

Pegamento

Revolver y municion
Cartdn grueso (de una caja de televisor o similar)
Papel en blanco
Tijeras o cuter
Pegamento
Gomas elasticas (6 unidades)

Rotuladores para decorar



MONTAJE

B Qrco yflechas

1. Retiramos el gancho de la percha y el palito, para dejar la forma
basica del arco. Con ayuda de la cinta adhesiva, unimos la goma
eldstica a ambos extremos de la percha, dandole tensidn para que
propulse las flechas sin problemas.

2. Para las flechas,
cortamos la
parte punzante
de las brochetas,
dejandolas planas
por ambos lados.
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3. Ponemos una bola de papel de aluminio en uno de los extremos de
cada flecha, fijandola con pegamento para evitar que se suelte. Este
extremo serd la punta de la flecha; la bolita de aluminio aporta peso
a la punta, haciéndola mas precisa.

ll'. Por ultimo, hacemos
una pequeiia
hendidura en el otro
extremo de las flechas.
En esta hendidura es
donde insertaremos la
goma eldstica del arco a
la hora de disparar.

5. Listo, ya tenemos
el armamento
de los indios
preparado para la
batalla.

‘Qhora le toca el turne a los vaquenocs...



1. Si hemos conseguido el cartén grueso, perfecto. Si es algo delgado,
tendremos que unir con pegamento dos capas de cartén para dar
cuerpo y rigidez al revélver.

2. Ahora pegamos las hojas de papel en
blanco en ambas caras del cartoén.
Una vez seco, dibujamos la silueta
de nuestro revélver en el papel. Aqui
es donde cada uno muestra su arte.
Aconsejo hacer primero una prueba
en un papel aparte y luego pasarlo
al cartén.



3. Recortamos nuestro revélver con ayuda de las tijeras o del cuter,

siempre con supervision de un adulto.

5. Estiramos la gomay
llevamos el otro extremo
a lo largo del cafidn,
hasta la parte de arriba
de la empufiadura.

Hemos de elegir gomas
eldsticas que, una vez
fijadas al revolver de este
modo, den una buena
tensidn, para que sean
capaces de alcanzar a los
enemigos y derribarlos.

L, Hacemos una pequeiia
muesca en la punta del
cafién. Alli insertaremos
uno de los extremos de
una goma eldstica, que
sera nuestra municion.
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6. La forma de disparar es bien sencilla: solo tenemos que empujar la
goma hacia arriba con el pulgar..., y saldra disparada.
1
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Llegado a este punto, solo queda hacer los muiiecos que BRSO
utilizaremos como dianas. . e
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'.'.:.: - 1 Yo hice cinco figuras de cada bando, pero eso depende de la batalla v, .
: . que quieras montar, una pequefia escaramuza o la gran guerra de las -; -
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2. Calca las muestras que aqui te dejo.

3. Pégalas a un cartén y dales algo de base, para que se mantengan de
pie. Pero no mucha, pues has de poder derribarlas de un golpe.

Ya esta tode preparade. ‘Qoi que a disparar
y que gane el mas vapide del Qeste...
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VAQUERGOS: 3

Espero que lo paséis en grande tii y tus amigos, simulando
auténticas batallas. Podéis ir variando la distancia de &
disparo o la proximidad de los mufiecos entre si. De esta
forma se aumenta o disminuye la dificultad en cada partida. T S
Recuerda: 3

ALE R 1

cada avma tiene sus ventajas e incorvenientes. ";‘F
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