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A natureza amosaba todos os seus encantos e o tempo, chuvioso e
cé]ido, era o que cabia esperar nunha excursion Pola selva. To&o Parec:’a
Perpecto. As catro persoas que formaban o grupo tiflan cofiecementos de

suPcr\/ivencia e estaban Preparadas para achcgarse ao lendario volcan

Aracatanga.

De repente, un tremor invadiu a selva. O vello Aracatanga csPertaba
do seu milenario sono! Aquel lugar Xa non era seguro, faciase necesario fuxir
antes de que o volcan entrase en eruPcién. Fero levaban moitas horas

camifiando e desandar o camifio non era Posible.

[-abia moitas saidas Posibles pero 56 unha delas era a correcta: camifiar
cara as montanas Podl’a signi?icar dias e dias subindo e baixando; escapar
Polo mar era igualmente perigoso porque non sabian a onde os levarian as
correntes nin se haberia outras illas preto; internarse na mesta sclva
tamPouco garantia dar saido a tempo. A Unica saida era o rio, Pois
seguramente ao Iongo do seu Pcrcorrido Poclerian atopar algun asentamento

con persoas que 0s Puidesen axudar.

CumPria, Po]o tanto, construir un barco para navegar Polo rio.

Mais todo experto en suPer\/ivencia sabe que o PrinciPal é comezar por
buscar abrigo e alimento. O abrigo, o lume, da calor e Permite cocifiar e
ferver a auga para evitar enfermar. (O alimento da as forzas necesarias para

POCJCF comezar a construir o barco.

Lograrém saira tempo?

/

Asi comeza a Presentacio’n do X0go Aracatanga, mais coido que ainda

non nos Presentamos
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t. Proxecto brazolinda

Brazolinda ¢ unha empresa dedicada ao desefio, fabricacion e venda de X0gos de mesa en galcgo
nacida no 2014 froito da experiencia como xogac{ores e como Pais. T odos os nosos X0gos son de
creacién propia e traballan diferentes tematicas e habilidades: adivifias, mitoloxia galega, (amifio de

Santiago, léxico, matematicas ... concentracion, razoamento, cxPresién oral ...

| evamos tempo constatando a necesidade de elaborar material didactico que xunte nun mesmo
espazo e momento persoas con diferentes caracteristicas; granc{es ¢ pequenos, persoas con dificultades
de aPrendizaxc con outras que non tefen esas limitaciéns... e pensamos que 0s X0gos de mesa son a
ferramenta ideal. Ademais de favorecer a concentracion, o razoamento, a cooPcracién, a aPrenc‘Iizaxe de
valores... son un material que non discrimina nin en funcion de idade nin de xénero nin de caPacic{ades nin

de Procedencia. Ante un X0go de mesa todos somos iguais.

For outra banda, no desefio dos X0gos coidamos tanto os contidos e dindmicas dos X0gos como a
estética dos mesmos, Pois a Progesiona]idade no resultado final ¢ para nés unha cuestién de respecto
basica cara ao consumidor. |~ ste proxecto foi ga!ardoado co Fremio Manuc/ﬁcfras 2017, ou’corgado
Pola Cémara de Comercio e o Conce”o de Santiago; e co Frcmio Kosa/l'a de Castro 2022 da

DePutacio'n da Coruna. Recofiecementos que nos alentan a seguir no camifio.

2. APrcnder xogando

A través do X0go levamos a nenos e nenas ao seu terreo, ao do entretemento e a diversién; mais
tamén ao terreo dos educadores dado que aprenclerén xoganclo cuestiéns relacionadas con diversas

tematicas e habilidades.

Alglﬁns dos nosos X0gos son cooPcr‘ativos e neles aPréndcsc a argumentar; a cxPoﬁer os
Pensamentos; a escoitar o que os demais tefien que aPortar; a Poﬁerse no Iugar dos outros; a cedere a

asumir, xuntos, as consecuencias das decisiéns acordadas. Mais tamén temos X0gos nos que cada quen
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ten que buscar a maneira de superar con éxito a Partic]a sen axuda; nos que compre aPrender a xestionar
os tempos) 0Os recursos, mirar en diferentes direccio’ns, anticiParse as Posibles accions dos demais e
solucionar os atrancos que vaian xurdindo (os comunmente chamados xXogos de rivalidade, ainda que nos

non consideramos que sexa esta unha denominacién axeitada nin xusta).

Mais o que tamén aPortan 0s X0gos de mesa, inéepenc‘entemente do Xogo elixiclo, éa Posibi!iclac]e
de estar fisica e mentalmente xuntos centrados nunha mesma actividade. Nestes temPos nos que a
distancia fisica é necesaria por motivos sanitarios, non debemos esquecer a imPortancia da socializacion.
Os X0gos de mesa Pcrmiten xogar con c{istancia, Pois non requiren contacto {:isico; en grupos pequenos

e, ao mesmo tempo, relacionandose coas demais persoas.

2.1LA Proposta

O que propofiemos ¢ facer cl‘xegar 4 Poboacién material didactico en galcgo que Permita, a través
do xogo, tratar diferentes necesidades educativas: fomento da imaxinacion, matematicas, exPresic'm

artistica, expresic'm oral, razoamento, tradicion oral, observacion, manipulacio’n de obxectos ...

(nha xornada de x0go consiste en pofier 0s nosos xogos & ciisPosicic’m dos Participantes nunhas
mesas e ir explicéndo”es como xogar a todos eles. (Jn Iugar axeitado para isto ¢ a biblioteca ou calquera
outro lugar no que haxa mesas abondas e a Posibiliclacle de xogar ao redor delas. [ara Pocler ir
expiicando mesa por mesa cada X0go, € que non tefian que agarc{ar moito tcmPo Pofa cxPIicacién, no
caso de facerse en centros educativos por grupos, o ideal ¢ facer eses grupos de non mais de 30

persoas (Pero aCJaPtémonos se as aulas tefien mais alumnos, non é necesario dividir os gruPos>.

2.2. Necesidades cspcchcicas

Xornadas de xogo

. ]mcracstrutura: un espazo con mesas ¢ cadeiras, Prmceriblemente cuberto para evitar Problemas

coa climatoloxia. Non todos os X0gos requiren estar sentados, co que o nimero de cadeiras
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Pode ser menor ao de Participantes.

* Nﬂmcro de Participantcs: ao redor de 30 persoas. No caso dos centros educativos, Poden

Facerse gl"UPOS POF aulas ou xuntanc‘lo varias se o numero dC a]umnaclo non é moi elevado.

. TcmPo necesario: 2 horas de X0go. No caso dos centros educativos que fan grupos, cada un
deberia Poder xogar | hora cando menos, Pois ao ter que explicarlles 0s x0gos o tempo fariase

moi xusto se se reduce.

A hora de organizar a xornada, compre acordarmos os horarios de inicio tendo en conta o tempo

de desprazamento e de montaxe, Pois dcsPrazémonos dende Compos’cela.
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Da Caté]ogo

A continuacion Prcsentamos brevemente os X0gos cos que contamos neste momento. Como no
taller de Brazolinda traballamos constantemente sacando novos Xogos cada pouco tempo, esta lista
Poclerl’a ser amPIiacla e incluidos os novos X0gos na actividade a desenvolver. Chegac{o o momento,
farémoslle chegar aos centros un caté]ogo mais detallado e o asesoramento que Precisen para Poder

elixir mellor os X0gos. Tamén Poden consultarse en www.brazolinda.com

Con respecto & idade orientativa que Figura compre facer una aclaracion. Para nés o x0go & unha
ferramenta que empregamos para educar, para ensinar e, Polo tanto, a idade 4 que esta orientado un
X0go non é aque]a na que o neno ou nena vai xogar PerFectamente porque xa ten os cofiecemento e as
habilidades necesarias, sendn que entendemos que esa idade debe ser aquela na que os nenos estan
Preparac{os para adquirir as habilidades ou coficcementos necesarios para Poder Xogar a ese Xogo en

concreto, ac{quisicio'n que fara, Precisamente, a través do X0go.

Fn calquera caso, a idade orientativa signhcica que non menos desa idade, pero non hai limite por

arriba se hai ganas de xogar.

OS XOgOS SOn:

% anos en diante (2 a 4 xogadores)

Obxectivos educativos:
» T raballa o razoamento e a imaxinacion

. Fomenta a curiosidade

. Trae ao Presente a tradicion oral das adivifias

. Faci!ita a comPrensién lectora e a caPaciclade de analise

Brcve descricién do X0go: 0 x0go consiste en ir resolvendo adivifias Po]o taboleiro adiante e
obter os ingreclientes necesarios para que as meigas Poiclan elaborar os seus meiga”os‘ Fara que

estes mciga”os funcionen habera que inventar, chcgac{o o momento, unha serie de rimas.

Prezo con IVE:»6€
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2, Fcixcs a pares: 3 anos en diante (Z a4 xogaclores)

Obxcc‘tivos educativos:
. Agucleza e axilidade visua

» [Tavorece a concentracién

Breve descricion do Xogo: consiste en ser o mais répiclo en
atopar cinco Pare”as remexendo entre os 40 Peixes. CémPre fixarse ben porque algt’ms s0n moi

Parecidos. T@mpora/mcnte féra de ca té/ogo

f’rczo con|VE:26€

3. Avciga: % anos en diante (Z a4 xogadores)

Obxcctivos educativos:
* Mellora da Psicomotricidade fina

e |niciaciéon &s X0gos de mesa (regras comlns, respecto das

qucnclas, asociacién dado — accion)

. Xogo colectivo no que todos Xogan no mesmo cquipo

. APrendizaxe da toma de decisions en grupo c a Planhcicacio'n das

acciéons

Brcvc descricién do X0go: o que hai que facer ¢ recoller toda a horta antes de que a coman os

caracois, lesmas e ratos de campo. Fero para isto primeiro habera que regar, sementar, agarclar a

que medren e, finalmente, apafiar as cenorias, tomates, gre]os e patacas. Os xogaclores deberan

decidir, nalgtins momentos, cal ¢ a accién mais axeitada tendo en conta que a auga & un recurso
S 9 S

imitado e que se o rio seca a partida remata. [ or outra banda, 4s veces poder ser que chova e

limitado ¢ q partid t tra band pod que ch

isto aliviara un pouco o traballo na horta.

Frczo con|VE.:30€
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4, A cabana: 3 anos en diante (Z a4 xogac!ores)

Obxcctivos educativos:

+ T raballa a observacion e a concentracion \>,\a ' >
* Melloraa Psicomotriciclaclc finaco Pu]so @ ot I i

a Figura que sala na carta antes que os demais, debendo manterse dereita cando se toquc o
timbre para Pocler comProba]a. [ ste xogo conta con cartas de 4 niveis de dificultade diferentes,

co que Poc{en mesturarse todas ou seleccionarse por niveis clePerxclenclo das idades e

habilidades dos xogaclores para que sexa unha Particla mais comPensac{a.

Bravc descricién do X0go: 0 Xx0go consiste en reProclucir

Frcz.o con ]VE 35 €

5. E_ncaixablcs: i ano en diante (temos p) moclelos)

Obxectivos educativos:

)
o) b

.

i o

e |niciacién aos Puzzlcs

. Mc”ora da Psicomotricidacle fina p . By
* APrenclizaxe da relacion entre os tamafios A

* Manexo de vocabulario (cores, animais ...)

Fermite, aos adultos Primeiro e aos nenos despois, conversar sobre os diterentes animais,

alimentacio’n, habitat ... ¢ mesmo inventar pequenos contifios.

Prezo con ]VE 20€

é. O agasa”o: % anos en diante (nimero de xogaclores non determinado)

Obxcctivos educativos:
. Traba”a a agudeza e a axilidade visual

+ [Tavorece a concentracién

Preve descriciéon do xogo: tiranse os tres dado e compre

localizar a tnica peza que tefia as cores que inclicluen. So hai unha peza para cada combinacién

Posib]e dos dados. Quen consiga 5 agasa”os gafiara a Particla.
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rrczo con|VE:28€

idade 4 que se aPrcndc a multip]icar (2a "rxogadores)

Obxcctivos educativos:
o Reforzaa aPrencIizaxe das matematicas a través da multiplicacién

o T raballa o calculo e a axilidade mentais

Breve descricion do X0go: 0 x0go consiste en que cada xogaclor xunte

nalgdn ]ugar do taboleiro os Peixcs da sua cor, para o cal as pezas iran movéndose a través da
multiP]icacién. QO taboleiro ¢ a taboa de mu]tiPIicar do 1 a0 10. Multiplicando o valor dos dous
datos buscaran o lugar mais axeitado, tendo en conta que para un mesmo valor Pocie haber

diferentes celas Posib!es (64 =24, pero tamén 8%5 & 24; valeria ca]quera 24 do taboleiro).

Prezo con ]VE 28 €

% anos en diante (Z a4 xogaclorcs)

Obxcctivos educativos:
e Mellora da Psicomotricidade fina

* |niciacion aos X0gos de mesa (regras comuns, respecto das

qucnclas, asociacién dado — accion)

J APrenclizaxc das cores e de vocabulario

Brcvc descricién do XO0go: cada xogador terd que comPletar a sua flor colocando os Pétalos da

cor que incliciue fe) dado, tendo en conta que non Poderé haber cores repeticlas nunha mesma flor.

Prezo con ]VE 30€

i ano en diante (n° de xogadores non determinado)

Obxcctivos educativos:
+ Mellora da Psicomotricidacle fina
« T raballaaconcentraciéneco Pulso

» [Tavorece o razoamento cientifico e a iniciacion a [Tisica

. Xogo individual ou colectivo

Brcvc descricién do XOgo: hai pofieras 9 pezas en equi]ibrio sen que caian (un barco por xogo)

10
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Prezocon |[VE.: 26 €

4 anos en diante (1 a 2 xogadores)

(Obxectivos educativos:

i Traba”a o razoamento asociado 4 Punterl’a

. Favorece a concentracion

2N

1’% . “‘
. Xogo individual ou colectivo - \y \

Brcvc descricién do xogo: estas duas bolifas inquedas devecen por saltar e saltar moi alto para

lograr derribar os birlos qUC estan SO}DFC a PlataForma.

Prezo con|VE: 25 €

% anos en diante (Z xogadores)

Obxcctivos educativos:

® RC‘FOYZa a aPrcndizaxe das cores

* Mellora da Psicomotricidade fina

e |niciacion és X0gos de mesa (regras comuns, respecto das quenclas, asociacién dado — accion)

Brcvc descricion do xogo: o obxectivo do xogo & chegar primeiro & ]eituga corresPondente, xa
que un xogador terd que cl’xegar a !eituga das flores rosas e o outro & das flores laranxas. [ara

mover tirase o claclo € moverase SCgUﬂClO as regras dO XOgO, asocianclo as cores dOS caracois &Uﬂ

xogador coas do outro (xogo de Feltro)

Frczo con|VE:26€

5 anos en diante (7_ a4 xogaclores)

Obsxectivos educativos:

» [Tavorece a concentracién e o razoamento

* |niciacion ¢ mundo da xeometria e a comPresio'n das formas

Brcvc descricién do xogo: tratase de ir colocando as fichas por quenc{as para lograr, co tempo,

facer cadros da mesma cor. Os Puntos obteranse en funcion do numero de cadrados que dea

11



Xornaa’as G’C X0gos G’C mesa cn ga/ego: Xogar, aprcna/er, mca’rar

feito cada xogador.

Frczo con|VE.: 24 €

3 anos en diante (n° de xogaclores non determinado)

Obxectivos educativos:
¢ |niciacion és Puzzles (todos tefien 42 Pezas)
. Me”ora a Psicomotriciclac]e fina

o Traba”a a concentracion e o razoamento

Prezo con IVE:20€

5 anos en diante (2 xogadores)

Obxectivos educativos:
. Trabala a exPresién oral e artistica

« Melloraa caPaciclac{e de comunicacion e observacién

+  Potencia aimaxinacién

. Xogo colectivo no que nin se gafa nin se Percle

Breve descricion do X0go: O Xxogo consiste en ir facendo unha serie de debuxos seguindo as
indicacions que, por quenclas, os xogaclores iran dando. Teﬁen que debuxar o mesmo pero sen
ver o PaPe! do outro. Cantos mais detalles dean mellor Podera’n recofiecer os debuxos ¢ final do

XOgOJ cando oS comParen.

Prezo con IVE:»5€

6 anos en diante (ndmero de xogaclores non limitado)

Obxectivos educativos:

. Traba”a da concentracion e o razoamento

o Reforzodalecturae aPrendizaxe de novo vocabulario
¢ Mellora da axilidade mental e da exPresién oral

+  Axuda ante Posib]es Problemas de PercePcién, de integracion da informacion e de motilidade

12
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ocular

Breve descricion do xogo: consiste en identificar a Pa[abra agochada no circulo que a dinamica
de X0go determine. As letras estan por orde pero co’mPre saber por onde comeza a Palabra para
lela correctamente. No caso de que a]gdn xogaclor estea comezando a ler ou tefia menos so]tura,

0 x0go Permite establecer dous niveis de dificultade.

Prezo con [VE: 26 €

6 anos en diante (ndmero de xogaclores non limitado)

Obxectivos educativos:

Traballaa Psicomotricidade finaea aPrenc{izaxe de como

desfacer nos
Mellora a agudcza visual e a observacion

[Favorece o razoamento e a reflexion sobre as accions

Prcscntes e Futuras

Xogo cooPerativo

Brcvc descricion do xogos: tratase de bailar ao redor do pau, como na Danza das cintas,
cmpreganclo os dados e o razoamento. Na Primeira volta enlearanse as cintas e na seguncla
desenlearanse. Na Primcira volta habera que moverse segunc]o un cécligo de cores determinado
Po!os clados, na segunda habera que ir desfacendo os nos que se formaron na Primeira volta

cunha cantidade de movementos limitado determinado Polo dado de niémeros.

Fr‘czo con IVE 30€

6 anos en diante (ntimero de xogadorcs non limitado)

Obxectivos educativos:

Traba”a o calculo mental a través de sumas, restas,
multiPlicaciéns e divisidns segundo os cofiecementos

matematicos dos xogaclores

FPotencia o razoamento e observacion na procura das opciéns de

X0go mais axeitadas en cada quencla

13
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+ [Tavorecea cooperacién entre os xogadores (xogo colaborativo)

Ercvc descricién do xogo: consiste en ir conscguindo unha serie de recursos Po]o taboleiro
adiante para sobrevivir na selva e ]ograr escapar a tempo. Fara iso, habera que facer oPcraciéns
cos dados e lograr os nlimeros que Figuren enriba de cada recurso antes de que o volcan entre en
cruPcic'm. [Hai diferentes niveis de dificultade en funcion de se os xogaéores estan aPrenclenclo a

sumar e restar, se xa saben sumar e restar ou se saben tamén mu]tiplicar e dividir.

Prezo con |VE: 36 €

18. Ao rescatel. 6 anos en diante (de 2 a +xogadores)

Obxectivos educativos:
. Traba”a a anticipacién nas accions, a estratexia e o razoamento.
. Xogo cooPerativo no que se aPrendc a tomar decisions en grupo.

+ [avorece a caPaciclade de concentracion. A idade recomendada non ¢

tanto Pola dinamica, que & sinxela, como Pola Paciencia ea caPacic{adc de

concentraciéon que rcquire‘

Breve descricion do Xogo: a finalidade do xogo & lograr salvar a maior cantidade de animais
Posible antes de que o barco as leve para facer un zoo. [T n cada tirada de dados, os xogaclores
elixiran que valor vai para mover o barco e cal para os animais. (_nhas veces indo sobre seguro e
outras arriscandose un pouco, iran rescatando as crias do esquio, Pita de monte, caracol e lebre

que, ata ese dia, xogaban tranclui]as e felices.

Prezo con |[VE: 30 €

19. Camifio de Compostcla: 10 anos en diante (de 2 a 5 xogaclores)

Obsxectivos educativos:

° Traba”a o razoamento e a estratexia.

. APreclizaxe sobre natureza, Patrimonio, gastronomia, Pro?esic’ms

tradicionais, ]ugares ... de Gialicia.

+  [Tomento daimaxinacion e da exPresio'n oral.
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Brcvc descricién do Xogo: a dingmica do X0go remeda a xornada diaria dun romeiro: comeza no
a]bergue elixindo Iugares que quere cofiecer, percorre 0s camifios de (Galicia e remata no
a”:crguc, onde rePo'n forzas para iniciar un novo dia. Ao longo da Partic{a iranse conseguindo

unha serie de cartas (etapas dos diferentes camifios) que seran as que dean a Puntuacic’m final.

[Finalizada a viaxe, os Peregrinos comPartira’n as slas exPeriencias contando como lles foi, que
1ugares cofieceron e as lembranzas que Perdurara’n para sempre na sta memoria. [ara isto,

imProvisarén un rc|ato segunclo o que contenan algunhas das cartas gaﬁac{as.

Frczo con ]\/E_ 36 €

6 anos en diante (ata 7 xogaclores)

Obxcctivos educativos:

Traba”a o razoamento, a axilidade mental e a concentracion.
SUPo'n un achegamento 4 mitoloxia e 4 tradicion oral galegas.

Reforza a axilidade visual.

Breve descriciéon do X0go: T odos os Pobos tefien a sua ProPia mitoloxia, deuses e seres
maxicos que xurdiron para exPlicar os fenomenos que acontecian nun territorio e que, 4 falta
dunha exPIicacién cientifica, eran descritos e xustificados desta mancira. OO xogo presenta 8

cleses SEres, 8 Iendas galegas.

T ratase dun X0go de velocidade no que a estratexia cambia a cada instante. (Gafa quen se
clcsxcaga de todas as stas cartas antes que o resto e, para is0, cando haxa unha carta na mesa
habera que botar enriba dela outra relacionada coa sua lenda. Non hai quenclas, co que cémpre

pensare actuar réPiclo‘

Por exemP]o, o Gatipedro ¢ un ser que no medio da noite entra nos cuartos dos nenos e das
nenas facendo que mexen por si na cama. [ara protexerse del hai que pofier unhas areas de sal

diante da Porta do cuarto. Fo]o tanto, no xogo o Gatipeclro est4 relacionado coa noite, que é

cando sae; e co sal, amaneira de Protexerse del.

Prezocon[VE.: 26 €
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	1. Proxecto Brazolinda
	A través do xogo levamos a nenos e nenas ao seu terreo, ao do entretemento e a diversión; mais tamén ao terreo dos educadores dado que aprenderán xogando cuestións relacionadas con diversas temáticas e habilidades.
	Algúns dos nosos xogos son cooperativos e neles apréndese a argumentar; a expoñer os pensamentos; a escoitar o que os demais teñen que aportar; a poñerse no lugar dos outros; a ceder e a asumir, xuntos, as consecuencias das decisións acordadas. Mais tamén temos xogos nos que cada quen ten que buscar a maneira de superar con éxito a partida sen axuda; nos que cómpre aprender a xestionar os tempos, os recursos, mirar en diferentes direccións, anticiparse ás posibles accións dos demais e solucionar os atrancos que vaian xurdindo (os comunmente chamados xogos de rivalidade, aínda que nós non consideramos que sexa esta unha denominación axeitada nin xusta).
	Mais o que tamén aportan os xogos de mesa, independentemente do xogo elixido, é a posibilidade de estar física e mentalmente xuntos centrados nunha mesma actividade. Nestes tempos nos que a distancia física é necesaria por motivos sanitarios, non debemos esquecer a importancia da socialización. Os xogos de mesa permiten xogar con distancia, pois non requiren contacto físico; en grupos pequenos e, ao mesmo tempo, relacionándose coas demais persoas.
	2.1. A proposta
	O que propoñemos é facer chegar á poboación material didáctico en galego que permita, a través do xogo, tratar diferentes necesidades educativas: fomento da imaxinación, matemáticas, expresión artística, expresión oral, razoamento, tradición oral, observación, manipulación de obxectos ...
	Unha xornada de xogo consiste en poñer os nosos xogos á disposición dos participantes nunhas mesas e ir explicándolles como xogar a todos eles. Un lugar axeitado para isto é a biblioteca ou calquera outro lugar no que haxa mesas abondas e a posibilidade de xogar ao redor delas. Para poder ir explicando mesa por mesa cada xogo, e que non teñan que agardar moito tempo pola explicación, no caso de facerse en centros educativos por grupos, o ideal é facer eses grupos de non máis de 30 persoas (pero adaptámonos se as aulas teñen máis alumnos, non é necesario dividir os grupos).
	2.2. Necesidades específicas
	Xornadas de xogo
	Infraestrutura: un espazo con mesas e cadeiras, preferiblemente cuberto para evitar problemas coa climatoloxía. Non todos os xogos requiren estar sentados, co que o número de cadeiras pode ser menor ao de participantes.
	Número de participantes: ao redor de 30 persoas. No caso dos centros educativos, poden facerse grupos por aulas ou xuntando varias se o número de alumnado non é moi elevado.
	Tempo necesario: 2 horas de xogo. No caso dos centros educativos que fan grupos, cada un debería poder xogar 1 hora cando menos, pois ao ter que explicarlles os xogos o tempo faríase moi xusto se se reduce.
	Á hora de organizar a xornada, cómpre acordarmos os horarios de inicio tendo en conta o tempo de desprazamento e de montaxe, pois desprazámonos dende Compostela.
	3. Catálogo
	1. A noite do meigallo: 3 anos en diante (2 a 4 xogadores)
	Breve descrición do xogo: o xogo consiste en ir resolvendo adiviñas polo taboleiro adiante e obter os ingredientes necesarios para que as meigas poidan elaborar os seus meigallos. Para que estes meigallos funcionen haberá que inventar, chegado o momento, unha serie de rimas.
	Prezo con IVE: 36 €
	2. Peixes a pares: 3 anos en diante (2 a 4 xogadores)
	Prezo con IVE: 26 €
	3. A veiga: 3 anos en diante (2 a 4 xogadores)
	Prezo con IVE: 30 €
	4. A cabana: 3 anos en diante (2 a 4 xogadores)
	Prezo con IVE: 35 €
	5. Encaixables: 1 ano en diante (temos 3 modelos)
	Prezo con IVE: 20 €
	6. O agasallo: 3 anos en diante (número de xogadores non determinado)
	Prezo con IVE: 28 €
	7. O arrecife: idade á que se aprende a multiplicar (2 a 4 xogadores)
	Prezo con IVE: 28 €
	8. O xardín das cores: 3 anos en diante (2 a 4 xogadores)
	Prezo con IVE: 30 €
	9. O barco equilibrista: 1 ano en diante (nº de xogadores non determinado)
	Prezo con IVE: 26 €
	10. Xogo de birlos: 4 anos en diante (1 a 2 xogadores)
	Prezo con IVE: 25 €
	11. Carreira de caracois: 3 anos en diante (2 xogadores)
	Prezo con IVE: 26 €
	12. Xeometrías: 5 anos en diante (2 a 4 xogadores)
	Prezo con IVE: 24 €
	13. Mosaicos: 3 anos en diante (nº de xogadores non determinado)
	Prezo con IVE: 20 €
	14. O espello: 5 anos en diante (2 xogadores)
	Breve descrición do xogo: o xogo consiste en ir facendo unha serie de debuxos seguindo as indicacións que, por quendas, os xogadores irán dando. Teñen que debuxar o mesmo pero sen ver o papel do outro. Cantos máis detalles dean mellor poderán recoñecer os debuxos ó final do xogo, cando os comparen.

	Prezo con IVE: 35 €
	15. Verbolario: 6 anos en diante (número de xogadores non limitado)
	Breve descrición do xogo: consiste en identificar a palabra agochada no círculo que a dinámica de xogo determine. As letras están por orde pero cómpre saber por onde comeza a palabra para lela correctamente. No caso de que algún xogador estea comezando a ler ou teña menos soltura, o xogo permite establecer dous niveis de dificultade.

	Prezo con IVE: 26 €
	16. Virandela: 6 anos en diante (número de xogadores non limitado)
	Breve descrición do xogo: trátase de bailar ao redor do pau, como na Danza das cintas, empregando os dados e o razoamento. Na primeira volta enlearanse as cintas e na segunda desenlearanse. Na primeira volta haberá que moverse segundo un código de cores determinado polos dados, na segunda haberá que ir desfacendo os nós que se formaron na primeira volta cunha cantidade de movementos limitado determinado polo dado de números.

	Prezo con IVE: 30 €
	17. Aracatanga!: 6 anos en diante (número de xogadores non limitado)
	Breve descrición do xogo: consiste en ir conseguindo unha serie de recursos polo taboleiro adiante para sobrevivir na selva e lograr escapar a tempo. Para iso, haberá que facer operacións cos dados e lograr os números que figuren enriba de cada recurso antes de que o volcán entre en erupción. Hai diferentes niveis de dificultade en función de se os xogadores están aprendendo a sumar e restar, se xa saben sumar e restar ou se saben tamén multiplicar e dividir.

	Prezo con IVE: 36 €
	18. Ao rescate!: 6 anos en diante (de 2 a 4 xogadores)
	Breve descrición do xogo: a finalidade do xogo é lograr salvar a maior cantidade de animais posible antes de que o barco as leve para facer un zoo. En cada tirada de dados, os xogadores elixirán que valor vai para mover o barco e cal para os animais. Unhas veces indo sobre seguro e outras arriscándose un pouco, irán rescatando as crías do esquío, pita de monte, caracol e lebre que, ata ese día, xogaban tranquilas e felices.

	Prezo con IVE: 30 €
	19. Camiño de Compostela: 10 anos en diante (de 2 a 5 xogadores)
	Breve descrición do xogo: a dinámica do xogo remeda a xornada diaria dun romeiro: comeza no albergue elixindo lugares que quere coñecer, percorre os camiños de Galicia e remata no albergue, onde repón forzas para iniciar un novo día. Ao longo da partida iranse conseguindo unha serie de cartas (etapas dos diferentes camiños) que serán as que dean a puntuación final.
	Finalizada a viaxe, os peregrinos compartirán as súas experiencias contando como lles foi, que lugares coñeceron e as lembranzas que perdurarán para sempre na súa memoria. Para isto, improvisarán un relato segundo o que conteñan algunhas das cartas gañadas.

	Prezo con IVE: 36 €
	20. O Gatipedro: 6 anos en diante (ata 7 xogadores)
	Breve descrición do xogo: Todos os pobos teñen a súa propia mitoloxía, deuses e seres máxicos que xurdiron para explicar os fenómenos que acontecían nun territorio e que, á falta dunha explicación científica, eran descritos e xustificados desta maneira. O xogo presenta 8 deses seres, 8 lendas galegas.
	Trátase dun xogo de velocidade no que a estratexia cambia a cada instante. Gaña quen se desfaga de todas as súas cartas antes que o resto e, para iso, cando haxa unha carta na mesa haberá que botar enriba dela outra relacionada coa súa lenda. Non hai quendas, co que cómpre pensar e actuar rápido.
	Por exemplo, o Gatipedro é un ser que no medio da noite entra nos cuartos dos nenos e das nenas facendo que mexen por si na cama. Para protexerse del hai que poñer unhas areas de sal diante da porta do cuarto. Polo tanto, no xogo o Gatipedro está relacionado coa noite, que é cando sae; e co sal, a maneira de protexerse del.

	Prezo con IVE: 26 €

