3. NINOS Y NINAS A PARTIR DE LOS 11 ANOS

98. TOQUE-TOQUE

Material: una pelota

Preparacion: jugadores en circulo Uno permanece en el centro,
juntamente con la pelota

Desarrollo: El jugador del centro lanza la pelota a uno de los juga
dores del circulo, el cual debe atraparla, recolocarla en el centro
del circulo y salir en persecucion del que la tiro El jugador, que
estaba al principio en el centro del circulo, debe correr, saliendo
por el lugar dejado por el jugador al que lanzo la pelota, dar una
vuelta completa al circulo, entrar por donde salid y tocar [a pelo
ta, sin dejarse coger por el perseguidor La victoria sera del que
consiga llegar antes al objetivo

99. CAMPQOS ALTERNATIVOS

Material: una pelota

Preparacion: los jugadores se dividen en dos equipos, Ay B, y se
colocan en los cuatro cuadros segin indica el esquema 16 Se
establece el tiempo para el juego y a la mitad de este tiempo, los
jugadores cambiaran sus lugares, para que todos pasen por los
cuadros centrales

Desarrollo: antes de comenzar el juego, se tira a suertes para de-
cidir de quien serd la pelota El jugador que tiene la pelota la
lanza hacia sus compafneros que estan en el otro cuadro, por
encima de las cabezas de sus adversarios Estos procuran coger
la pelota Silo consiguen, ellos a su vez la tiran hacia sus com
paneros Los puntos se marcan cada vez que uno de los equipos



consigue pasar la pelota a los otros, sin que caiga en manos del
adversano Gana el partido el equipo que mas puntos tenga al
final del tiempo

100. DE CIRCULO EN CiRCULO

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema |7 distribuidos en 1gual numero, los
jugadores de los dos equipos forman una fila en direccién al pri-
mer circulo del respectivo partido El primer jugador de cada gru-
po sale corriendo, coge la pelota, que esta en el primer circulo,
y la lleva al 2° airculo

Desarrollo: En cuanto el primer jugador de la fila recorre este tra-
yecto, el 2° jugador se coloca en el centro del primer circulo
Cuando el primer jugador se encuentra en el 2° circulo con la
pelota, la tira al companero que esta en el primer circulo, el cual
procede como el 1° Este se retira a la linea de llegada, y alli
comienza una nueva partida Gana el equipo cuyos miembros
pasen mas rapidamente a la linea de llegada Constituyen faltas
salir de la alineacion y coger la pelota fuera del circulo El jugador
que comete falta, volvera a la fila y comenzara su juego

101. PELOTA AL AIRE

Material: una pelota

Preparacion: ver esquema 18 los jugadores se dividen en dos equi-
pos, y cada uno de ellos tiene dos capitanes que se colocan en
las dos esquinas del cuadrado adversario, mientras los demas se
dispersan por el propto campo.

Desarrollo: la pelota se disputa tirdndola al aire sobre la linea cen-
tral Cualquiera de los jugadores que alcance la pelota con la
mano, la vuelve a lanzar, sin salir de su lugar, a otro jugador de
su equipo o0 a uno de los capitanes que estan en las esquinas del
cuadro de los adversarios Estos procuraran interceptarla Sicon-



siguen hacerse con la pelota, intentaran haceria llegar a las ma-
nos de sus capitanes Se obtiene un punto cada vez que la pelo-
ta llega a las manos de uno de los capitanes Constituyen faltas
desplazarse con la pelota en la mano, atravesar |a linea divisoria,
entrar en uno de los cuadros de las esquinas, y para el capitan,
salir del cuadrado Cuando se comete una falta, la pelota se en-
trega a un jugador adversario que tiene lanzamiento libre, esto
es, los jugadores adversarios no pueden Interceptarfa La victo
ria serd del primer equipo que consiga ganar quince puntos

102. PELOTA VOLADORA

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema |9 se distribuyen los jugadores en dos
equipos Dos jugadores, uno de cada equipo, ocupan el circulo
Ay el circulo B, y en cada circulo pequefio se coloca un jugador.
de forma que los dos equipos formen fineas paralefas Las pelo
tas las tienen los jugadores del circulo A

Desarrollo: dada la sefal, el jugador del circulo A que tiene Ia
pelota, a echa a su companero del circulo mas préximo. Asi la
pelota va pasando de circulo en circulo hasta llegar al jugador
del circulo B Este, al recibir la pelota, corre con ella entre las dos
hileras de jugadores hasta el circulo A Entonces ocupa el circulo
A, vy el jugador que estaba alli, pasa a ocupar el circulo mas
proxamo  Asi todos los jugadores tienen que dejar sus casas,
ocupando sucesivamente todos los circulos Ganard el equipo
cuyo primer jugador, que estaba en el circulo A, llega nueva-
mente a ese circulo Constituyen faltas recibir o lanzar [a pelota
fuera del circulo respectivo, abandonar el propio circulo antes de
que el circulo del vecino esté vacio, que se caiga la pelota, tirar Ia
pelota a un companero que no esté justo a su lado Cada vez
que se cometa falta la pelota vuelve al circulo A



103. CADA CENTRO, UN PUNTO

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema 20 dos grupos de jugadores, con igual
nimero de participantes ocupan las posiciones conforme al es-
quema El primero de cada grupo toma la pelota

Desarrollo: dada la sefial de salida el jugador que tiene |a pelota la
tira al segundo, y asi sucestvamente hasta el ultimo Este al
recibirla, sale corriendo y va a colocarse en el primer circulo, que
debera estar vacio, luego, cuando haya corrido el Gltimo, todos
los jugadores retrocederan un circulo El juego continta asi, hasta
que la pelota llegue a manos del prnimer jugador que comenzo el
juego Este correra hasta el circulo central Cada vez que el juga-
dor n® | llegue al circulo central, se cuenta un punto para su
equipo Constituyen faltas tirar la pelota estando fuera del cir-
culo, ayudar a un compainiero al que se le caiga la pelota Siesto
ocurre el mismo jugador es quien tiene que salir del circulo y
recoger la pelota
El equipo vencedor sera el que, en el tiempo establecido, tenga
mayor nimero de puntos Tres faltas hacen perder un punto

104. RECOGE EL PORTERO

Material: 1 pelota

Preparacion: ver esquema 2| dos equipos de siete jugadores cada
uno, divididos como sigue
| guarda que se coloca junto al tridngulo en el campo adversario
2 defensores, que se colocan en el campo adversario, corren de
fendiendo el tniangulo para que los competidores no cojan Ia
pelota
2 atacantes que, en el propio campo, lanzan la pelota hacia el
triangulo.
1 centro junto al cuadrado central, al cual se le permite correr
por todo el campo



1 portero que permanece en el triangulo para recoger la pelota

Desarrollo: los dos centros se disputan la pelota El arbitro tira la
pelota en el cuadro central, y los del centro, teniendo una de las
manos hacia atrds, intentan cogerla

El centro que consiga atrapar la pelota, sale botandolay la tira al
portefo o a uno de los atacantes para que él la tire al portero, y
asi marque un punto En cuanto los atacantes intentan que la
pelota entre en el tridngulo, los defensores, el centro y el guarda
del equipo adversario procuran impedirlo, para lo que pueden
correry saltar Si consiguen coger la pelota, inmediatamente in-
tentan hacerla llegar a las manos de su portero Los atacantes o
defensores sélo pueden actuar dentro de su cuadrado, y el guar-
da solo puede defender el tnangulo A cada punto, el arbitro
procedera como al principio, y lo mismo ocurre cuando alguno
coge la pelota Sila pelota sale de los limites del campo. la juga
da es del adversario mas proximo al fugar por donde haya salido
la pelota El lanzamiento se hard desde fuera de las lineas del
campo

Constituyen faltas

El portero que traspasa o pisa la linea del tniangulo, los defenso-
res y los atacantes que salgan de sus cuadrados o pisen las li
neas, el centro que ataca a otro adversario que no sea el centro,
los jugadores que pisen el triangulo, que agarren empujen o
realicen cualquier otra agresion a un adversario

Stempre que se comete una falta, la pelota pasa a manos del
adversario mas proximo, el cual tiene derecho a lanzar [ibremen
te a cualquiera de los jugadores, menos al portero

S1un mismo jugador comete mas de cinco faltas, debe ser susti-
turdo por otro

Un equipo marcard un punto cada vez que el portero alcance la
pelota sin salir del triangulo Siel portero es agredido en el tridn
gulo, y por eso se le cae la pelota, el punto se le adjudicara
igualmente Ganara el equipo que, a los 20 minutos, tenga mas
puntos



105. MIMICA (1)

Preparacion: los jugadores se dividen en dos grupos. Cada grupo
escoge una accion que pueda ser desarrollada con gestos.

Desarrollo: un grupo se acerca al otro y pregunta:

— ¢De donde venis?

— De Nueva York.

— Y qué habéis traido?

— Limonada.

— Dadnos un poco
El grupo interrogado comienza inmediatamente la representa
cion del asunto elegido El equipo adversario intenta adivinar
por tres veces de qué hecho se trata. S1 o consigue, los que han
dramatizado huyen hacia el fondo, perseguidos por los otros
Los jugadores que sean alcanzados pasaran a formar parte del
grupo que los atrap6 Se alternan las acciones. El equipo que en
tres tentativas no consiga descubrir lo que se representa, debera
correr hacia el fondo, perseguido por el adversario. Gana el equi-
po que al final del tiempo establecido cuente con mayor niimero
de jugadores.

106. IATENCION, PAREJAS!

Preparacion: dos equipos, con igual nimero de jugadores dispues-
tos en dos filas paralelas, distantes de 10 a 15 m. Los jugadores
son numerados en parejas: pareja |, pareja 2, pareja 3 etc, y se
dan las manos.

Desarrollo: una o dos parejas, de cualquier equipo, se aparta has
ta el punto central determinado y grita un nliimero. Las parejas
de ambos grupos, que tengan el namero citado, deben cambiar
inmediatamente de equipo. Pero no es necesario ocupar el lugar
que ha quedado vacio, basta con llegar a la otra linea. La pareja
que esta en el centro procura aprisionar a una de las parejas que
van corriendo Si lo consigue, ocupara su lugar, y la pareja pri-



sionera gnta otro numero Si una de las parejas se suelta las
manos, sustituird automaticamente a la que estaba en el centro

107. SALVA AL AMIGO

Material: un objeto cualquiera

Preparacion: jugadores dispersos por el campo Uno de ellos tiene
el objeto en la mano Cerca de él esta el perseguidor

Desarrollo: el perseguidor se lanza en persecucion del jugador que
tiene el objeto en la mano Este corre y pasa el objeto a un com-
pafero que, a su vez, se lo pasa a otro Asi se continta El perse
guidor procura atrapar al que esta con el objeto Si lo consigue,
se queda ¢l con el objeto, y otro comtenza la persecucidn

108. ATRAPAR EL PANUELO

Material: una pelota y un panuelo

Preparaci6n: dos equipos apostados detras de lineas paralelas, a
una distancia entre 8 y 10 m y numerados de forma que los
numeros se presenten en diagonal En el centro se coloca la pe-
lota con el pafuelo puesto encima

Desarrollo: el animador grita un numero e inmediatamente los
representantes de ambos equipos, que tengan ese numero, In-
tentan recoger el paniuelo y volver a su linea St uno consigue
coger el pafiuelo, el otro debe correr tras él y tocarlo antes de
que llegue a su lugar
St uno consigue llegar a su linea con el panuelo y sin que lo
toquen, el equipo consigue dos puntos Silo tocan no gana nada,
pero el equipo que lo toco obtiene un punto La victoria sera del
equipo que, al final del tiempo establecido tenga mayor niimero
de puntos



109. APRETON DE MANOS

Preparacion: los jugadores forman dos filas A distancia de unos
10 m, se traza una linea sobre la cual se coloca el perseguidor,
de espaldas a las filas

Desarrollo: el perseguidor grita «iFuera el Gltimo'» El Gltimo juga-
dor de cada fila sale inmediatamente corriendo y pasando en
frente del perseguidor, uno por la derecha y otro por la i1zquierda,
intentando darse un apreton de manos En el momento en que
los jugadores traspasan la linea, sobre la cual esta el persegui-
dor, éste corre e intenta impedir que los dos se encuentren Para
ello basta que sostenga la mano de uno de ellos St lo consigue,
el que fue tocado ocupa el lugar del perseguidor, y éste el suyo
Si no lo consigue, el perseguidor grita nuevamente «ifuera el
ultimo'», y contintia el juego Los jugadores que no fueron toca-
dos, ocupan el primer lugar en sus respectivas filas

I10. LOS TROFEQOS

Material: 2 o 3 banderas para cada equipo

Preparacion: ver esquema 22 jugadores dispersos en sus respec-
tivos campos, sin un lugar determinado

Desarrollo: dada la senal de comenzar, los jugadores de ambos
equipos Intentan atravesar el campo del adversario y apoderarse
de sus banderas El jugador que penetre en el campo enemigo,
puede ser capturado y encerrado en prision Si algin jugador
consigue apoderarse de una bandera, tiene via hbre hasta su
campo, y la bandera sera colocada entre las de su equipo Si hay
un pristonero, sus amigos no pueden coger banderas antes de
liberarlo de la prision Cuando se libera a un prisionero, tanto él
como el libertador tienen libre regreso al propio campo Cuando
haya banderas prisioneras, éstas deben ser liberadas antes de
conquistar otras Gana el equipo que consigue aprisionar todas
las banderas o todos los jugadores



11, iQUIEN ME COGE?

Preparacién: ver esquema 23 dos equipos, con igual nimero de
participantes ocupan respectivamente las casas A y B Cada
grupo tendra un Jefe

Desarrollo: uno de los jugadores destinado por su jefe va hasta el
centro del terreno y provoca a su adversario, con las palabras
«Quién me coge?» Inmediatamente sale de la casa adversaria
un jugador que ntenta capturar al desafiante antes de que vuel-
va a su casa Lla salida de este segundo jugador provoca, en la
casa adversaria, la salida de otro jugador que ntenta capturarlo,
y se contindia asi Cada jugador intenta capturar a uno, y nece-
sita defenderse de otro adversario Los que quedan prisioneros
son llevados a la prision del campo que lo capturd Los compa-
fieros intentan hberarlos cuando pasan cerca Si consiguen ser
hiberados vuelven a su primitiva casa y esperan 6rdenes del jefe
para salir nuevamente al campo El equipo que consiga aprisio
nar a todos los adversarios sera el ganador

I12. CARRERA DE RELEVOS

Material: 2 banderitas o panuelos

Preparacién: dos equipos en formacién, como en el esquema 24
Tienen las banderas los dos primeros jugadores de cada equipo

Desarrollo: a la senal de comienzo, el primer jugador de cada equi-
po corre y entrega la bandera al segundo jugador de su mismo
equipo Este, a su vez, al tercero, y asi sucesivamente El que
entregd la bandera 1rd a colocarse al final de su fila El equipo
ganador serd el que termine el primero, después de que todos
sus jugadores hayan corrido Constituyen faltas no esperar la
bandera, simno salir a su encuentro, que se caiga la bandera



I13. TIRAR CON FUERZA

Preparacion: se traza una linea en el suelo Los jugadores se en-
frentan de un lado y otro de la linea, formando una hilera como
sigue mano derecha contra mano derecha, e 1zquierda contra la
izquierda del adversario

Desarrollo: el juego consiste en hacer que el adversario pise la
linea divisoria de los dos equipos, tirando de él con ambas ma-
nos Cada vez que un jugador pisa la linea, se marca un punto
para el equipo adversario Gana el equipo que tenga mayor nu-
mero de puntos al final del tiempo previsto

I 14. MUSICA MAGICA

Preparacion: los jugadores estan en la sala y uno de ellos se queda
fuera

Desarrollo: los jugadores de la sala combinan algo que el compa
nero que esta fuera debe realizar con un determinado objeto
presente en la sala En el momento en que este entra en la sala,
comienza a oirse una misica que va aumentando de intensidad,
en la medida en que el jugador se aproxima al objeto Alcanza el
maximo cuando el jugador toma el objeto en la mano Lo mismo
ocurre cuando la accién se realiza La musica varia conforme
aclerte o no la accion St lo consigue, todos aplauden, y el juga
dor escoge a otro para desempefiar su papel

115. EL GUARDA Y EL LADRON

Material: un pafuelo o un objeto cualquiera

Preparacion: uno de los jugadores se pone en el centro del circulo
formado por los demas jugadores Todos sentados El del centro
tiene los ojos vendados con el pafiuelo, y junto a él esta el obje
to escogido

Desarrollo: uno de los jugadores del circulo se aproxima al objeto



para robarlo El guarda, de los ojos vendados, grita «/Altoh e
indica la direccion de donde procede el ruido Siacierta, el ladron
vuelve a su lugar, e intenta el juego otro En caso de que el guar
da no aclerte, el ladron coge el objeto v lo esconde, colocando
las manos a la espalda, y todos los demas lo imitan El guarda se
quita entonces la venda e intenta adivinar quien fo robo Siacierta,
seranuevamente guarda, en caso contrario cedera su puesto al
ladron

1 16. BUENOS DIAS, :COMQ ESTA USTED?

Preparacion: los jugadores forman un circulo, dandose las manos
En el centro se coloca un jugador con los ojos vendados

Desarrollo: los jugadores del circulo dan vueltas en ambos senti
dos para desorientar al del centro En un momento dado, el ju
gador del centro grita «iAlto ahi!» Todos se paran El jugador
vendado extiende el brazo en cualquier direccion El jugador al
que apunto, dice con voz natural «Buenos dias, ccomo esta us
ted?”» El jugador vendado tiene que adivinar, por la voz, quien
fue el que hablo Tendra tres oportunidades para adivinar En
caso de que aclerte, cede su lugar al que fue apuntado, si no
aclerta, sigue en el centro y lo intenta de nuevo, hasta que acier
te el nombre de un companero

I 17. MANOS ARRIBA

Material: una bola de papel o un pedacito de tiza

Preparacidn: dos equipos con igual numero de participantes To
dos sentados Los equipos se enfrentan Cada uno escoge su
capitan

Desarrollo: en el grupo designado a suertes para iniciar el juego
los jugadores ponen las manos hacia atras, y asi se pasan la bola
de papel de uno al otro



El segundo grupo que observa, sigue los movimientos del pri-
mero intentando localizar fa bola de papel

En un momento dado, el capitan del segundo grupo grita «iMa-
nos arrtbal» Los componentes del primer grupo levantan inme
diatamente las manos cerradas Entonces el capitan del segun-
do grupo ordena «1Bajad las manos'» Los jugadores colocan las
manos sobre las rodillas, con las palmas hacia abajo Uno de los
componentes del primer grupo solicita entonces permiso a su
capitan para descubrir quién tiene la bola Concedida la hicencia,
el jugador levanta la mano del adversario que, segtin él, tiene la
bola Solo puede levantar una de las manos Si no acierta, lo
intentara otro jugador Cuando los adversarios encuentren la bola,
obtienen un punto Conseguiran tantos puntos como manos
estén sobre las rodillas, en el momento en que se descubre quién
tiene la bola Cada vez que se levanta una de las manos, que no
contiene la bola, el jugador rettra hacia atras sus dos manos
Constituye falta st un jugador levanta la mano de un adversario
sin previo permiso del capitan En el momento en que se descu-
bre la bola, se cambian los papeles de los equipos y se procede
de la misma manera La victona sera del equipo que al finalizar el
tiempo establecido tenga mayor nimero de puntos Por cada
falta se descontard un punto

I18. ALGO HA CAMBIADO

Preparacidn: jugadores repartidos a su gusto por la sala

Desarrollo: uno de los jugadores se sale de la sala Los demas
deciden la modificacién de alguna cosa en la sala o el cambio de
lugar de una persona El jugador que se habia retirado, al volver,
pregunta ¢Ha cambiado algo? Los otros responden Si ¢Qué es
lo que ha cambiado?, pregunta el primero Los otros responden
Descubrelo Entonces, el jugador procura adivinar el cambio ocu-
rmdo Tiene tres oportunidades para acertar St lo consigue, es-
coge a otro jugador para sustituirlo y entonces él efecttia el cam-



bio enla sala St no consigue acertar, los compafierogs \ndican ol
cambio y él mismo saldra para intentarlo nuevamente

119. éCUAL ES LA DIFERENCIA?

Preparacién: los jugadores se colocan en circulo En e| centro. 5 o
6 jugadores en fila o formando un cuadrado

Desarrollo: los jugadores que estdn en circulo observan atenta-
mente la disposicion de los jugadores del centro A yna sefig|
del animador, dan la espalda a los del centro y éstos cambian su
ordeny disposicién Después de una segunda sefial, |og jugado-
res del circulo se vuelven de nuevo hacia el centro Entonces
animador escoge a uno de los jugadores para formar nyevamen-
te el orden en que se encontraban los jugadores del centro Cuan
do uno acterte, los jugadores del centro se sustituyen, y el que
acert6 toma el lugar del jefe

120. DELICADEZAS

Preparacion: todos los jugadores estan sentados uno g3} fado de
otro, formando un circulo Uno de los jugadores tiene yng fior
comenzara el juego

Desarrollo: el jugador que tiene Ia flor, dice a su vecino de |3 dere-
cha sefior o sefiora (nombre de la persona), aqui tiene yna flor
que le manda el sefor o sefora (nombre de la persona que est3
a su1zquierda) Y entrega la flor El que recibe la flor procede de |4
misma manera Al que se equivoque o se olvide un nombyre, se |o
sustituird el suyo por el nombre de un animal cualquiera Poy
ejemplo, cobra Cuando llegue el momento de pronunciar el nom
bre de esta persona se dird el nombre del animal Se igue ¢f
juego mientras continue el interés



121 DANZA DE LAS SILLAS

Matenial: sillas para todos los jugadores, menos para uno

Preparacion: las sillas se colocan en fila, alternandose en direccio-
nes contranas Los jugadores se colocan alrededor Debe haber
un jugador mas que el ndmero de silas

Desarrollo: al son de una musica, los jugadores van andando alre-
dedor de las sillas De pronto, se para la musica los jugadores
procuran sentarse, pero sin alterar la postcion de las sillas El que
no consiga sentarse sera excluido y también una silla Asi sigue el
Juego Ganard el Ultimo que consiga sentarse en la ultima silla

122. AL CONTRARIO

Material: un panuelo

Preparacién: 4 jugadores sostienen las puntas del pafiuelo Jue
gan 4 cada vez, los demas observan y esperan su turno Uno es
el jefe

Desarrollo: el juego consiste en hacer siempre lo contrario de lo
que el jefe manda Por ejemplo, st dice «iAgarrad fuerte!», los 4
jugadores deben soltar el pafiuelo El jugador que o ejecute las
acciones al revés de lo que se le dice o tarde en hacerlo, sera
sustituido por uno de los espectadores Gana el que sigue rect
biendo drdenes durante mds tiempo

123. CORREO

Preparacion: cada jugador adopta el nombre de un lugar En el
centro del circulo se pone el duefio del correo

Desarrollo. El cartero dice «Carta de (nombre de una ciudad) para
(nombre de otra ciudad)» Inmediatamente los jugadores que
tengan estos dos nombres procuran cambiar de lugar El cartero
iIntenta ponerse en uno de los lugares Si lo consigue, adopta el
nombre del jugador que pierde su lugar, y éste serd el nuevo jefe



del correo Cuando el cartero quiera que se mezclen todos los
jugadores, tiene que decir «Cartas para todas las ciudades»
Entonces todos deben cambiar de fugar

Este mismo juego se puede hacer con nimeros o nombres de
frutas

124. DESTREZA

Material: cintas de dos colores y alfileres

Preparacion: los competidores se dividen en dos grupos con el
mismo ntmero de jugadores Se colocan alineados uno frente a
otro Cada grupo tiene colgada en la espalda una cinta de color

Desarrollo: dada la senal, los adversarios se enfrentan intentando
obtener el mayor nimero posible de cintas de sus adversarios
Se debe establecer un tiempo mite Gana el equipo que consiga
mayor numero de cintas de sus adversarios

125. COLECCIONANDO NOMBRES

Material: trozos de papel que llevan escritos nombres de personas
celebres, o artistas, o conocidos Una hoja de papel y un lapiz
para cada jugador

Preparacién: los jugadores se colocan en circulo, con la hoja de
papel y el lapiz en la mano En la espalda, cada uno lleva un
papel con el nombre de un personaje

Desarrollo: a la sefial de comienzo, cada jugador intenta descubrir
el mayor nimero posible de nombres Cada nombre que descu-
bre, lo escribe en su hoja Se da un tiempo libre para el juego,
terminado el cual, saldra ganador el que haya escrito mayor can-
tidad de nombres



126. LOS MAS EXPERTOS

Material: un silbato
Preparacion: los participantes forman un gran circulo

Desarrollo: antes de comenzar, el animador debe explicar que cuan-
do pite 3 veces es para formar grupos de 5 personas dandose las
manos, 2 veces, 6 personas, | pitido, 8 personas Dada la senal
de comienzo, todos los participantes empiezan a girar en torno
alasala Altocar el silbato, se forman los grupos de acuerdo a lo
que ha sido establecido Los que sobren seran prisioneros de
otros grupos hasta que se dé una nueva oporturidad El juego
sera tanto mas interesante, cuanto mas rapido pite el animador

127. LA SONRISA DEL PANUELO

Material: un panuelo o un trozo de tela

Preparacion: todos sentados en circulo El animador se coloca en
el medio del circulo

Desarrollo: el animador lanza el pafuelo al aire Mientras el pa
fuelo esta en el aire todos deben reir En el momento en que este
toca el suelo, todos deben ponerse serios Los que se rian, pa-
gan una prenda El animador debe variar la manera y la velocidad
de tirar el pariuelo

128. FABADA

Material: trozos de papel Lapiz y papel para cada jugador

Preparacion: los jugadores forman un circulo A la espalda de cada
uno se sujetara un trozo de papel con el nombre de uno de los
ingredientes de la fabada

Desarrollo: el juego consiste en leer y anotar el nombre de |a per-

sonay el ingrediente que trae Ganara el jugador que, al cabo de
5 minutos, tenga la lista mas completa para la fabada



129. PROHIBIDO DECIR Si Y NO

Material: unas pocas judias o maiz

Preparacién: cada jugador tiene en su poder una cantidad estipu-
lada de este material

Desarrollo: el juego consiste en que los jugadores se hagan pre-
guntas unos a otros, y que sean respondidas correctamente,
pero sin usar las palabras Sl y NO Cada vez que una persona
pronuncia una de las dos palabras paga un grano a su interlocu
tor Vence el que al final tenga mayor numero de granos

130. TEATRO DE PALABRAS

Material: trozos de cartulina o papel y lapiz o boligrafo

Preparacidn: se escriben en las cartulinas palabras que puedan ser
representadas, como, por ejemplo orquesta, albanil, grifo de agua,
etc A continuacidn, todas las letras de la palabra son cortadas,
y numeradas todas con el mismo nimero, de modo que cada
palabra tenga un nimero especifico Las letras se distribuyen
luego entre todos los participantes

Desarrollo: dada la senal de inicio, los jugadores se agrupan por
palabras y unavez verificada cual es la palabra, ensayan la mimica
correspondiente para representarla ante una comision de evalua-
cion, que escoge el grupo que mejor representd su palabra

t31. CARCAJADA SERIA

Preparacién: los jugadores forman un circulo

Desarrollo: dada la sefal de comienzo, un jugador previamente de-
terminado dice a su compafero de la derecha 1Ah! Este, a su vez,
dice también al companero de su derecha 1Ah! 1AR!Y asi sucesi-
vamente Cada jugador aumenta un 1ah! En el momento en que
dice 1AN!, el jugador debe estar serio Si sonrie paga una prenda, y
el juego vuelve a empezar El juego sigue mientras dure el interes



132. LOTERIA DE NOMBRES

Matenal: hojas de papel cuadriculado, como en el esquema 25, en
numero suficiente para todos los participantes

Preparacion: los participantes se colocan en la sala donde quieran
y reciben la hoja al entrar

Desarrollo: a la sefal convenida, cada participante busca la firma
de 25 participantes Cuando se agote el tiempo previsto, el ani-
mador comienza a llamar por el nombre de las personas, sin
ningun orden Cada participante verifica en su hoja los nombres
anotados y marca con una cruz los llamados El primer partici-
pante que consiga llenar una de las columnas, tanto horizontal
como vertical, serd el ganador

33. ENHEBRAR LA AGUJA

Material: agujas e hilos de coser para cada pareja de participantes

Preparacion: el juego se disputa por parejas de caballeros y da-
mas Se trazan dos lineas paralelas, con una distanciaentre 10y
I'5 metros Detras de una de ellas se colocan las damas, y de la
otra, los caballeros Los caballeros tienen en su mano la aguja,
las damas, el hilo

Desarrollo: dada la sefal de inicio, las damas salen de sus posicio
nesy, sin tocar las manos de los caballeros, intentan enhebrar la
aguja En el momento en que lo consigan, cogen la mano del
companero y corren hacia |a linea de salida Gana la pareja que
traspase primero la linea de salida de las damas, con la aguja
enhebrada

134. INFLANDO GLOBOS

Material: 2 globos bien inflados

Preparacion: dos equipos con igual niimero de participantes Una
linea de salida y otra de llegada para cada equipo, distantes 5 m



una de la otra Los jugadores estan alineados en sus respectivas
lineas de salida El primer jugador de cada equipo tiene ante si
uno de los dos globos

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, el primer jugador de cada
equipo conduce su globo inflado en direccién a la linea de llega-
da En el momento en que el globo pasa la linea de llegada, el
que sopla lo coge y lo vuelve a colocar en la linea de salida,
tocando la mano del jugador siguiente, dandole la serial para
comenzar a soplar de nuevo El primer jugador va a colocarse al
final de la fila, y ésta avanza un paso El segundo jugador proce-
de como el primero, y asi todos los demas Cuando el ultimo
jugador logra que el globo pase [a linea de flegada, se lo lleva al
primer jugador. El equipo que termine primero serd el ganador

135. CAMPEON DE SOPLAR

Material; 10 velas

Preparacion: las velas se colocan en forma de tridngulo, a una
distancia de 10 cm una de otra, de modo que el tridngulo tenga
entre 40y 50 cm de lado

Desarrollo: cada competidor soplara una sola vez, y el vencedor
sera el que, de una sola vez, apague el mayor niimero de velas Si
se da un empate, los implicados soplaran de nuevo

136. JUDIAS EN EL ESPEJO

Material: un espejo, un plato con un ntimero determinado de ju-
dias, una taza y una cuchara

Preparacion: equipos de 2 personas Pueden concurrir mas equi-
pos al mismo tiempo o uno sélo cada vez

Desarrollo: una de las personas asegura el espejo y el plato con las
judias La otra sostiene con la mano i1zquierda la taza sobre la
cabeza y con la derecha, la cuchara El juego consiste en pasar
las judias del plato a la taza, orientandose tnicamente con el



espejo que esta en frente Cada judia colocada en la taza vale un
punto, y cada una que cae al suelo quita un punto, que sera
descontado del total colocado en la taza E! tiempo debe limitar-
se a | 02 minutos para cada pareja Gana |a pareja que saque
mas puntos positivos

137. PINTORES AFICIONADOS

Material: hojas de papel y lapices para todos los participantes

Preparacién: a voluntad

Desarrollo: el amimador apaga la luz y pide que cada uno dibuje una
casa en la hoja que tiene Después, que anada un arbol al lado de
la casa, un jardin alrededor de la casa, sol, nubes y pajaros volan-
do Seenciende nuevamente la luz y se hace una exposicion de los
dibujos Los resultados son imprevisibles y divertidos

138. DAMAS Y CABALLEROS

Material: maleta, paraguas, chaleco masculino, corbata, sombrero
masculino, sombrero de mujer, abanico y bufanda femeninos para
cada pareja que participe en el juego

Preparacion: dos lineas trazadas paralelamente, a una distancia
de 10 0 15 m Las parejas participantes deben colocarse detras
de cada linea de salida El hombre tiene en [a mano una maleta
cerrada con todas las ropas, y la mujer el paraguas también ce-
rrado

Desarrollo: dada la senal de comienzo, las parejas salen en direc-
cién a la finea de llegada Una vez alli, deben abrir la maleta, y el
hombre se coloca el abanico, la bufanda y el sombrero de la mujer,
esta, a su vez, se pone el chaleco, la corbata y el sombrero mas-
culino El hombre cierra la maleta y la mujer abre el paraguas, y
asi vuelven a la linea de salida Cuando llegan tienen que des-
vestirse, colocar la ropa en la maleta y cerrar el paraguas La
pareja que termine de realizar antes esta tarea serd la ganadora



139. ATENCION

Preparacion: en circulo

Desarrollo: el animador comienza a contar desde el nimero |, el
companero de al lado dird 2 y asi sucesivamente El n° 7, o
multiplo de 7, o el niimero que contenga 7 no se pronunciara, y
en su lugar se dira «PUM» Sihay dos sietes, (por ejemplo 77), el
jugador dird «PUM, PUM» No se permite ninguna interrupcion
ni demora para pronunciar los nimeros El jugador que se equi-
voque sera eliminado. Si se interrumpe el juego por la salida de
un jugador, se sigue contando desde donde se quedo El gana
dor sera el que permanezca hasta el final

140. ENCENDER VELAS

Material: 2 velas, 2 cajas de cerillas

Preparacion: dos equipos con igual nimero de participantes Se
trazan en el suelo dos lineas para cada equipo Detras de una de
ellas, se colocan los componentes del equipo en fila, y sobre Ia
otra, la linea de llegada, la vela y la cenlla

Desarrollo: dada la senal de comienzo, el primer jugador de cada
equipo va hasta la linea de llegada, enciende la vela y Ia Ileva al
segundo jugador Este la devuelve a su lugar y la apaga cuando
llega alalinea A continuacton, vuelve corriendo y toca la mano
del tercer jugador Este a su vez va, enciende la vela y se la lleva
al cuarto Asi prosigue el juego Conforme los jugadores vuelven
de la linea de llegada, van poniéndose al final de la fila El vence
dor sera el equipo cuyo primer jugador pise el primero la linea de
salida S, durante el recorrido con la vela encendida, ésta se le
apaga, el jugador debe volver a la linea a encenderla de nuevo



141. RAPIDEZ SUMADORA

Material: pizarra y tiza

Preparacidn: los participantes se dividen en dos equipos y se co-
focan en fila detras de la linea de salida, mas o menos a unos 5
m de la pizarra El pnmer participante de cada equipo tendrd
una tiza en la mano

Desarrollo: dada la sefial de comienza, el primer yugadar de cada
equipo sale corriendo y escribe en la pizarra un ndmero de varias
cifras, conforme a lo acordado anteriormente Vuelve a su equi-
po, da la tiza al segundo, y éste va a la pizarra y escribe otro
ntmero, con la misma cantidad de cifras, y asi sucesivamente El
numero no puede ser centena o decena redonda, y tampoco puede
haber repeticion de numeros El tltimo participante del equipo
hard la suma de todos los nimeros El equipo ganador sera el
que termine primero, slempre que la suma sea correcta

142. CONFUSION DE ZAPATOS

Material: los zapatos de los participantes

Preparacidn: se trazan 2 lineas paralelas, a una distancia de 10 m
Detras de una de las lineas, la de salida, se alinean los partici-
pantes Detras de la otra, los zapatos de los participantes, todos
mezclados, pero no atados, ni abotonados

Desarrollo: el animador da la sefal de salida, y todos corren hacia
la linea de llegada, y cada cual se procura poner su propio zapa-
to Selo deberdn atar o abotonar, segiin sea el calzado En segui-
da, se vuelve a la linea de salida El primero que pase la linea de
salida, debidamente calzado con su zapato, sera el vencedor



143. CONOCIMIENTO

Material: una pelota

Preparacién: se traza un gran circulo en el suelo, y los jugadores
se colocan alrededor, con el pie derecho dentro del circulo Uno
de los jugadores se queda en el centro con la pelota

Desarrollo: el jugador del centro lanza la pelota a lo alto y, al mis
mo tiempo, llama a uno de los jugadores Este sale corriendo
para atrapar la pelota Los otros jugadores salen todos corrien-
do, en todas direcciones El jugador en posesiéon de la pelota
intenta coger a otro jugador, pero sin salir del circulo Si lo con-
sigue, se marcara un punto a su favor En caso de que no acerte,
el punto se contara para aquél a quien se dirigia la pelota, pero
que no fue alcanzado En el centro del circulo, queda ahora al
que se le llamo, y asi continla el juego

144. IMITACION

Preparacion: los jugadores estan dispersos por el campo o sala Se
escoge uno para que haga de persegutdor

Desarrollo: el perseguidor escoge a uno de entre los jugadores y
sale en su persecucton El perseguido puede hacer lo que quiera,
andar sobre un solo pie, correr a gatas, andar a cuatro pies, subir
en alguna cosa, en fin, todo lo que se le ocurra, y el perseguidor
tiene que imitar todas las acciones del perseguido El persegui-
dor puede cambiar repentinamente de perseguido y éste, a su
vez, puede hacer también de todo para poner dificultades al per
seguidor Cuando el perseguido es alcanzado, sera el el nuevo
perseguidor Tambien se puede poner a mas de un persegutdor



145. PESCA

Preparacion: se escogen 5 jugadores, que forman la red Los de-
mas estan dispersos por el campo o la sala.

Desarrollo: la red sale en busca de peces e intenta apresar el ma-
yor numero posible de jugadores. Pero no puede desmembrarse.
Solamente uno de los componentes, cada vez, puede soltar las
manos para pescar un pez. Cada pez cogido comienza a formar
parte de la red. Gana el jugador que se deje pescar el ultimo.

146. PROFESIONALES

Preparacidn: se escoge un lider. Cada jugador escoge una profesion
diferente, no hay que repetir, y al final el lider escoge la suya

Desarrollo: el lider da la senal, y cada uno empieza a ejercer su
profesion en mimica, también él. En un momento dado, el lider
cambia su profesidn por cualquiera de las otras Inmediatamen-
te aquel profesional ejercerd la profesion del lider, y todos los
demds paran las suyas, hasta que el lider vuelva nuevamente a
su profesion original. El juego se hace tanto mas divertido cuan-
to mayor sea la habilidad del lider para cambutar la profesion

147. MEMORIA

Preparacion: los jugadores estan esparcidos por la sala.

Desarrollo: escogido el primer jugador, éste sale de su lugar y toca
cualquier objeto de la sala, al mismo tiempo que dice su nom-
bre. Vuelve a su lugar y toca a otro jugador Este a su vez toca el
objeto que su precedente tocd, dice el nombre y toca otro obje-
to, diciendo también el nombre. Vuelve a su lugar y toca a un
nuevo jugador que procede de la misma manera. El jugador debe
tocar y decir el nombre de todos los objetos tocados anterior-
mente, y ademas anadir uno nuevo. Gana el jugador que recuer-
da el mayor niimero posible de objetos, y en orden.



148. CUALIDADES DEL VECINO

Preparacidn: en circulo

Desarrollo: el animador comienza el juego diciendo «Mi vecino
es » (y dice una cualidad) Teniendo en cuenta la letra con Ia
que empteza la palabra dicha, todos los otros jugadores deben
decir palabras que comiencen con la misma letra Por ejemplo, s
el animador dice «Mi vecino es valiente», todos los demds ju-
gadores han de decir palabras con la letra «V» afnadidas a la frase
«Mivecinoes » No se pueden repetir palabras Terminada la pri-
mera vuelta, el animador escoge otra letra, y asi sigue el juego

149. CAPACIDAD AUDITIVA

Preparacion: en circulo o en fila

Desarrollo: el primer jugador cuchichea rapidamente una frase al
oido de su vecino Este, a su vez, transmite af vecino fo que fe
pareci6 oir, y asi sucesivamente, hasta que la frase llegue de nuevo
al que la pronuncié por primera vez Después cada uno dird lo
que le parecio oir Es un buen ejercicio de comunicacién

150. ESPEJO LOCO

Material; una silla

Preparacién: un semicirculo donde los jugadores, sentados, se
enfrentan con un espejo (Jugador escogido), que esta de pie, con
una silla a su espalda

Desarrollo: el espejo (un jugador) comienza a hacer preguntas o a
contar una historieta Todo lo que hace el espejo, los demas
jugadores deben hacerlo al contrario Si €l se sienta, los otros se
levantan Sise pone el sombrero, los otros se lo quitan Si levan
ta el brazo derecho, los otros levantan el izquierdo Despues de
algunos minutos, se sustituye el espejo por el jugador que no se
haya equivocado ni una vez



I51. EL ANILLO MAGICO

Material: un cordén y un anillo

Preparacion: los jugadores se sientan en sillas o en el suelo, sos-
teniendo el cordén El anillo esta metido en el cordén En el cen-
tro un jugador intenta descubrir donde esta el anillo

Desarrollo: las manos de los jugadores estan en continuo movi-
miento, porque por ellas pasa el anillo, lo mas discretamente
posible, para que el jugador del centro no lo descubra En el
momento en que éste dice «Parad», todos inmovilizan las ma
nos en la posicion en que se encuentran Entonces éf levantara
la mano de aquél que supone que tiene el anillo Si acierta, sera
sustituido, en caso contrario, lo intentara de nuevo

152. ALUBIAS AMBULANTES

Material: 4 platos e igual cantidad 1gual de alubias para los dos
equIpos

Preparacién: los jugadores forman dos equipos con igual numero
de participantes, que se colocan alineados, manteniendo la mis
ma distancia entre uno y otro En uno de los extremos de cada
fila, hay un plato vacio, y en el otro, el plato con las alubias

Desarrollo: dada la senal de comienzo, el pnimer jugador de cada
fila, donde esta el plato con las alubias, toma una alubia cada
vez y la pasa a su colega de al lado, y éste al otro hasta llegar al
Gltimo, el cual coloca la alubia en el plato vacio que estd a su
lado La alubia pasa de una mano a otra No debe saltarse nin-
guna mano ni pasar dos alubias a la vez Si alguna se cae al
suelo, se debe recoger y pasarla al principio Gana el equipo que
pase con mayor rapidez todas las alubias y no tenga mas de dos
faltas



153. EL TENDEDERO

Material: 2 cestas, 6 piezas de ropa, |2 pinzas y cuerda para ten-
der ropa

Preparacion: se trazan dos lineas paralelas, a una distancia de unos
10m ,yenelcentro se extiende la cuerda para la ropa Detras de
cada linea, se ponen en fila los jugadores de cada equipo que
deben ser iguales en nimero El primer jugador de cada fila ten-
dra una cesta con tres piezas de ropa y seis pinzas

Desarrollo dada la senal de comienzo, el jugador que esta con la
cesta sale corriendo, va hasta la cuerda, extiende la ropa, con
dos pinzas en cada pieza En seguida vuelve con la cesta vacia y
la entrega al sigutente, marchando luego a colocarse al final de la
fila El siguiente va hacia el tendedero y retira todas las piezas de
ropa y las pinzas, y se las lleva al siguiente jugador que va a
tenderla de nuevo Asi prosigue el juego Ganara el equipo cuyo
primer jugador vuelve antes a pisar la linea de salida

1 54. SEDIENTOS

Material: vasos con agua y cucharillas

Preparacién: el juego se disputa por parejas Se trazan dos lineas
paralelas Detras de una de ellas se colocan los jugadores con
los vasos a medias de agua y las cucharillas Detras de la otra
linea, sus respectivas parejas

Desarrollo: dada la senal de salida, los jugadores, con los vasos de
agua, salen corriendo de sus lugares y van hasta sus parejas y,
con la cucharilla, le dan toda el agua No pueden derramar ni
una gota Después de tomar toda el agua, la pareja vuelve a la
linea micial Gana el primer jugador que traspase la linea de sa-
lida



I55. SALTOS CERTEROS

Material: dos pelotas

Preparacidn: ver esquema 26 dos equipos con igual nimero de
jugadores Cada equipo se alinea detras de la linea imicial El pri-
mer jugador de cada equipo tiene una pelota en la mano, soste
niéndola sobre la cabeza

Desarrollo: dada la senal, el pnmer participante de cada grupo,
que es el que tiene la pelota, sale corriendo y comienza a saltar
de circulo en circulo de la siguiente manera pie derecho en el
primer circulo, pie 1zquierdo en el segundo, y asi sucesivamente
hasta el dltimo Al llegar al Gltimo circulo, el jugador lanza la
pelota al Gltimo jugador de su equipo, que debe estar sobre la
linea de salida Este a su vez repetira lo mismo que el anterior
Cada jugador que acaba su camino en los circulos, despues de
lanzar la pelota, 1ra a colocarse nuevamente en fila detras de la
linea de llegada Comete falta el que pise la linea del circulo o
espere |a pelota traspasando la linea de salida El ganador sera el
equipo que termine antes la carrera, si no tiene un excedente de
tres faltas

156. CAZA LA PELOTA

Material: una pelota

Preparacion: se trazan dos lineas paralelas a una distancta de unos
10 m Dos equipos, con 1gual nimero de participantes, se ali-
nean cada uno detras de una de las lineas Se disputa ta pose-
sion de la pelota jugando cada uno para su pareja

Desarrollo: el equipo que tiene la pelota comienza por lanzarla
con fuerza contra el equipo contrario St la pelota toca a alguien
o si alguno la recoge en el aire, el jugador a quien le toco la
pelota o que la cogid en el aire pasa al equipo adversario En caso
de que la pelota no toque a nadie sino que caiga al suelo, cual-
quter jugador del equipo puede lanzarla al equipo contrario, como



anteriormente Los jugadores que pasan de un equipo al otro,
no se vuelven adversarios de su propio equipo, sino que pueden
ayudarlo Ellos pueden recoger libremente la pelota y pasarla a
su propio equipo, sin la interferencia de los demas jugadores Si
un jugador que esta en el campo adversario consigue tirar la
pelota al aire, vuelve inmediatamente a su primer equipo Gana
ra el equipo que, al final del tiempo establecido, tenga mayor
numero de jugadores adversarios en su propio campo

157. PELOTA AMERICANA

Material: una pelota

Preparacidn: ver esquema 27 dos equipos con |2 participantes
cada uno Seis estaran en el propio campo, dentro de los circu
los, y sets en el campo contrario, fuera de los circulos son los
guardas El circulo junto a la linea final es el del primero Cada
vez que la pelota llega a las manos del primero, se marca un
punto

Desarrollo: la pelota se disputa de la siguiente manera el arbitro
se coloca en la linea central y la lanza hacia arriba, los guardas
del circulo central intentan atraparla, pero sin traspasar la linea
central El guarda que tiene la pelota la tira iInmediatamente a un
compafero de dentro del circulo en el otro campo, y éste la pasa
a otro hasta llegar a las manos del primero Los guardas intentan
de todas las formas posibles impedir que los jugadores de los
circulos consigan la pelota Por tanto, no pueden pisar el circu
lo Despues de cada punto marcado, se reanuda el juego Al
cabo de 10 minutos de juego, hay cambio de campo, y se invier-
te el orden los guardas van a los circulos, y los del circulo seran
guardas Vencera el equipo que, al final de los dos tiempos, cuente
con el mayor nimero de puntos Se consideraran faltas salir del
circulo o penetrar en él, atravesar la linea, atravesar la linea divi-
soria, agredir a un jugador, dar empujones, andar con la pelota
en la mano, lanzar a proposito la pelota hacia fuera de los limi-



tes del campo En todos estos casos habra que reiniciar el juego
Siun mismo jugador reincide en falta tres veces, debera ser sus
tituido

158. CIRCULO CRUZADO

Material: 2 pelotas

Preparacion: ver esquema 28 dos equipos con igual nimero de
jugadores Forman dos circulos concéntricos, donde los jugadores
se enfrentan Dos jugadores estan con las respectivas pelotas

Desarrollo: dada la senal de inicio, los jugadores del equipo X co
mienzan a pasar la pelota hacia la derecha, y los del equipo ¥
hacia la 1zquierda de la rueda La pelota se debe pasar siempre en
diagonal, pues los jugadores estan alternados en el circulo exte-
rior y en el interior La pelota, al llegar al jugador que mici6 el
juego, comienza a rodar nuevamente, pero esta vez por el otro
lado, X hacia la 1zquierda e ¥ hacia la derecha Ganara el equipo
que en la segunda vuelta, consiga que la pelota llegue antes a
las manos del primer jugador

159. PELOTA CRUZADA

Este juego es muy semejante al anterior, con la variante de que los
jugadores se enfrentan en lineas paralelas Ver esquema 29 Y las
pelotas, en este caso, corren en el mismo sentido y al mismo
tiempo

160. CACERIA

Material: una pelota
Preparacién: se escoge el cazador, y todos los otros jugadores son
la caza, dispersandose por el campo

Desarrollo: el animador grita «iComienza la caza!» El cazador,
entonces, tira la pelota al aire tres veces Después de esto, todos



los jugadores corren por el campo Al recoger la pelota por terce
ra vez el cazador grita «1Cazador en accion» Entonces todos
deben detenerse donde se encuentran volviendose hacia el ca
zador que tampoco puede moverse El cazador mira a uno de
los jugadores y le tira la pelota La caza tiene derecho a defen
derse saltando, agachandose desviando el cuerpo hacia la dere
cha o haca la izquierda pero sin moverse de su lugar Si le dan
sera el proximo cazador y procedera igual que antes Siun mis
mo jugador queda como cazador dos veces pagara una prenda

161. CARRERA POR EL LABERINTO

Preparacion: se escoge un fugitivo y un perseguidor Los demas
jugadores forman dos circulos concentricos con una distancia
aproximada de ! m Dentro del segundo circulo se coloca el
fugitivo

Desarrollo: dada la sefal el perseguidor procura agarrar al fugiti
vo y este procura escaparse buscando caminos complicados en
tre los dos circulos El perseguidor debe seguir exactamente el
mismo camino que el fugitivo No esta permitido ni al fugitivo ni
al perseguidor, salir fuera del circulo Si el perseguidor equivoca el
camino seguido por el fugitivo debe ser sustituido por el jugador
mas proximo a el en el momento del error St consigue atraparlo
los dos son sustituidos por nuevos miembros del grupo

162. BUENA PUNTERIA

Material: dos saquitos de arena o de piedrecillas

Preparacién: Ver esquema 30 los jugadores, divididos en dos gru
pos se colocan alineados al lado de los circulos como muestra
el esquema El primer jugador de cada equipo tiene su saquito
de arena

Desarrollo: dada la sefial de inicio el pnimer jugador de cada fila
avanza por el lado interior de la fila hasta la inea de fondo Con



la mano derecha lanza el saquito de arena hacia uno de los cir-
culos, con el fin de marcar puntos Sicae en el circulo | 3 pun
tos, en el circulo 2 2 puntos, circulo 3 | punto St cae fuera o
sobre las lineas, no marca ningin punto Una vez tirado el sa-
quito, va hasta donde cayd, lo recoge con la mano i1zquierda v,
cornendo por fuera de la fila, lo entrega al segundo jugador que
en este momento esta ocupando el lugar del primero, pues to-
dos avanzan un paso El segundo jugador ejecuta lo mismo que
el primero, y éste se coloca al final de fa fila El vencedor sera el
equipo que marque mas puntos, después de que todos los juga-
dores hayan lanzado el saco de arena Se afadiran 5 puntos al
equipo que termine el primero

163. PLANTAR PATATAS

Material: 10 patatas, 5 para cada equipo

Preparacién: ver esquema 31 junto a las filas hay 5 patatas en
cada circulo Los n° | plantan las patatas, los n° 2 las arrancan

Desarrollo: dada la sefal de inicio, el primer jugador de cada fila va
a plantar las patatas Va hasta el deposito (circulo donde estan
las patatas), coge solo unay la coloca en el primer circulo, vuel-
ve, coge una mas y la pone en el 2° circulo, y asi hasta plantar
una patata en cada circulo Después de plantar la ultima, corre
hacia su fila, toca la mano del compariero n® 2 que ira a arrancar
las patatas, una por una, comenzando por la 5% La arrancay va
a colocarla en el deposito, arranca la 4% y la coloca en el depost
to, y asi sucesivamente Terminado el trabajo, va hasta la fila y
toca la mano del siguiente jugador que repetira la accion del
primero, y asi se continda hasta que todos hayan plantado o
arrancado las patatas. Cada vez que un jugador acaba su accion,
se coloca al final de la fila y ésta avanza un paso Vencera el
equipo cuyo jugador, el primero que planto patatas, esté nueva
mente al principio de la fila



164. PANUELOS ATADOS

Material: 2 panuelos y 2 sillas

Preparacion: ver esquema 32 dos equipos con igual niimero de ju-
gadores Los pafiuelos deben estar atados al respaldo de las sillas

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, el primer jugador del equi
po A, que estd mas proximo a la silla A, sale corriendo hasta la
silla B, desata el pafiuelo y viene a atarlo en el respaldo de la silla
A, enseguida toca la mano del siguiente jugador que procede de
fa misma forma Lo mismo hace el primer jugador del equipo B,
que esta mas cerca de la silla B Gana el equipo cuyo Gltimo
jugador desata antes el pafuelo

165. ATENCION A LA LLAMADA

Material: circulos de cartén donde se escribe el néimero de los
jugadores Dos sillas

Preparacion: ver esquema 33 dos equipos con igual nimero de
jugadores Ambas sillas estan numeradas igualmente

Desarrollo: el 4rbitro ensena un cartel con un nimero. y los juga
dores de ambas filas que tengan ese numero, salen de sus luga-
res, rodean las respectivas sillas y vuelven a su punto de salida
El jugador que llegue primero obtiene un punto para su equipo
El arbitro debera saltear bastante los nimeros y hacerlo con ra-
pidez, para que todos los jugadores estén siempre dispuestos Si
los dos jugadores llegan al mismo tiempo, se concede un punto
a cada equipo Elequipo vencedor sera el que, después del tiem-
po convenido para el juego, tenga mas puntos



166. PELOTA EN CIRCULO

Material: una pelota

Preparacion: los jugadores forman un circulo, manteniendo una
distancia de I m entre uno y otro En el centro del circulo se
coloca un jugador con la pelota A 10 m del circulo, se traza
una linea de fondo

Desarrollo: el jugador del centro tira la pelota a uno de los jugado
res del circulo, y éste comienza a pasar la pelota hacia su dere-
cha La pelota debe pasar rapidamente entre los jugadores En el
momento en que uno de ellos deje caer la pelota, corren todos
hacia el fondo, en cuanto el jugador del centro atrapa la pelota la
lanza contra cualquiera de los jugadores El que sea alcanzado,
ocupara ahora el centro del circulo Si la pelota no alcanza a
ningun jugador, el del centro permanece en su puesto El juga
dor que se queda mas de dos veces en el centro del circulo paga-
ra una prenda

167. PELOTA ALTERNADA

Material: 2 pelotas

Preparacién: los participantes forman dos filas, con igual numero
de jugadores, distantes 3 m una de la otra El primer jugador de
cada fila tiene una pelota

Desarrollo: dada la sefal de inicio, el primer jugador pasa la pelota
por entre sus piernas al que tiene detras, éste a pasa al que esta
detras de él por encima de la cabeza, el otro al siguiente por
entre las piernas y asi hasta el Gltimo jugador que, sosteniendo
la pelota por encima de la cabeza, 11d a ocupar el primer lugar en
la fila, y todos dan un paso atras Comienza de nuevo a pasar la
pelota de la misma manera Ganara el equipo cuyo primer juga-
dor (el que tenia al principio la pelota), este nuevamente al princi-
piodelafila Stunjugador se equivoca pasando la pelota por entre
las prernas, cuando deberia pasarla por encima de la cabeza, o



viceversa, sera contado como falta para su equipo Cada vez que
se comete una falta, la pelota vuelve al principio de la fila

168. CAMBIAR DE CIRCULO LA PELOTA

Material: 2 pelotas

Preparacién: ver esquema 34 dos equipos con igual nimero de
participantes (nimero impar) y ambos numerados Equipo Ay
equipo B Los numeros se enfrentan en diagonal, detras de las
respectivas lineas En el circulo central se colocan las 2 pelotas

Desarrollo: dada la senal de comienzo, los jugadores que tienen el
n° | salen de sus filas, toman una de las pelotas del circulo
central y la colocan en el circulo del propio equipo, enseguida
vuelven corriendo a su fila, tocan la palma de la mano del segun
do jugador, el cual, a su vez, coge la pelota en el circulo de su
equipo y la coloca de nuevo en el circulo central, volviendo en
seguida toca la mano del tercer jugador, que repite la accion del
primero, y asi sucesivamente FEl ganador sera el equipo cuyo
ultimo jugador llega el primero al circulo de su equipo y levanta
la pelota en sefial de victoria

169. BUENOS COMPANEROS

Material: una pelota de ping-pong, o un saquito de arena para
cada pareja

Preparacion: los jugadores forman dos lineas, que se enfrentan a
una distancia de 3 m Cada jugador esta enfrente de su compa
fiero Los jugadores de una de las lineas tienen en la mano una
pelota o un saquito de arena cada uno

Desarrollo: la pelota o el saquito debe ir pasando de un compa
fero a otro, sin que éstos se muevan de sus lugares y de la
siguiente manera 1°) con las dos manos y cogido por el otro
también con las dos manos, 2°) con la mano izquierda y cogl



do también por la mano 1zquierda del companero, 3°) con la
mano derecha y cogido tambien con la mano derecha Sise le
cae a alguno de los companeros la pelota o se equivoca al tirar-
la o al recogerla, se le contara como falta contra él Ganara la
pareja que, pasado el tiempo estipulado, no haya cometido nin-
guna falta

1 70. iCUIDADQO! ZONA PELIGROSA

Material: un sitbato

Preparacién: ver esquema 35 Dos equipos con igual namero de
participantes, dispuestos como se muestra en el esquema El
arbitro se pone de espaldas al campo

Desarrollo: el arbitro da un pitido y los jugadores de ambos equi-
pos comienzan a marchar, atravesando la zona de peligro, cir
cundando la linea adversaria, atravesando nuevamente la zona
peligrosa y volviendo, siempre andando hacia su lugar de salida
En un momento determinado el arbitro, siempre de espaldas al
campo de accién, pita dos veces En este momento todos deben
parar en el lugar donde se encuentran Los que estén en la zona
peligrosa pasan al equipo adversario Se forman de nuevo las
posiciones y el juego comienza otra vez Ganara el equipo que,
al terminar el tiempo establecido, tenga mayor nimero de juga-
dores en su zona

[71. PELOTA PELIGROSA

Material: 2 pelotas y 2 sillas

Preparacion: ver esquema 36. los jugadores se dividen en dos equi-
pos, con 1gual nimero de jugadores, y se colocan detras de |a
linea de salda

Desarrollo: dada la sefal de inicio, el primer jugador de cada fila
sale corriendo, salta la primera linea de peligro, coge la pelota
con la mano derecha, salta la segunda linea de peligro, da la



vielta a la silla en el lado opuesto, cambia de mano la pelota, es
decir, la pasa a la mano 1zquierda, salta de nuevo la linea de
peligro y va corriendo a tocar la mano del jugador sigutente de
su fila que esta junto a la linea de salida, luego todos avanzan
un paso El segundo jugador hace lo mismo que el primero, y
luego rd también a colocarse al final de la fila Gana el equipo
cuyo ultimo jugador llegue primero al circulo, después de haber
ejecutado toda la vuelta, y levante la pelota en senal de victoria

172. PELOTA RAPIDA

Material: 2 pelotas

Preparacién: ver esquema 37 dos equipos, con igual nimero de
participantes, se subdividen después en dos grupos cada uno El
n° | de cada equipo tiene la pelota

Desarrollo: dada la senal de comenzar, el n° | de cada equipo corre
y se pone en el circulo A, el n° 2 corre a colocarse en el circulo B,
el n° | tira la pelota al n® 2 y se coloca en el circulo C, el n® 2 le
tira la pelota El n® | tira la pelota al n® 5 y los niimeros 5y 6
comienzan la misma trayectoria de los niumeros | y 2, pero des-
de el circulo C al circulo A
Los nimeros 1 y 2 a su vez van a colocarse detras de los niime-
ros 7 y 8 que habran tomado los lugares de los nimeros Sy 6 El
n° 5, al llegar al circulo A, tira la pelota al n® 3, y éste y el n° 4
comienzan a su vez la jugada, y asi sucesivamente. El vencedor
sera el equipo cuyos jugadores cambien de campo lo mas rapido
posible

173. LIMPIEZA DE LA CALLE

Material: 4 latas de conservas (vacias), cuatro bastones o varas, 2
recogedores de basura o trozos de carton duro

Preparacion: ver esquema 38 dos equipos con igual nimero de
participantes, como minimo 4 por equipo Los recogedores se



colocan con las palas de recoger basura Los barrenderos prime
roy segundo de cada equipo tienen el baston, que funciona como
escoba La basura (latas vacias) estd en la linea de salida Dos
para cada equipo

Desarrollo: dada la sefal de inicio, el primer barrendero de cada
equipo sale empujando la basura con el baston, hasta llegar a
donde se encuentra el recogedor que lo espera con la pala Esta
prohibido tocar la basura con la mano, tanto al barrendero como
al recogedor El recogedor extiende la pala y el barrendero coloca
la basura, siempre con el bastén, sobre ella En el momento en
que la basura esta sobre la pala el recogedor sale corriendo para
arrojarlo en el cubo de basura que esta al lado de los barrende
ros St se le cae la basura durante el trayecto, el recogedor debe
colocarla de nuevo sobre la pala, sin ayudarse con las manos En
el momento en que consiga echar la basura en la lata, el recoge
dor levanta las manos para que el arbitro le conceda un punto, y
el segundo barrendero comienza su jornada de la misma manera
que lo hizo el primero El recogedor vuelve a su posicion, espe
rando nueva remesa de basura El primer jugador vuelve a su fila
de barrenderos y entrega el baston al tercer barrendero, colocan
do la lata vacia en la linea de salida, el tercer barrendero espera la
llegada del recogedor y entre tanto comienza su camino Cada
vez que el recogedor levanta la pala, cerca de la lata de basura,
se marcara un punto a favor de su equipo El arbitro anota el
orden de llegada de cada recogedor, cada vez que éste llega a la
lata de basura El primero que llega obtiene 3 puntos, el segun
do, 2 puntos Gana el equipo que, al final del juego, consigue el
mayor nimero de puntos

174. DAR EN EL BLANCO

Material: una cuerda atada entre dos soportes, una sefial sujeta
en el centro de la cuerda y una pelota

Preparacion: ver esquema 39 dos equipos con igual numero de



jugadores, como minimo 2 en cada equipo Los jugadores se colo-
can a un paso de la linea divisoria del inicio del propio campo.

Desarrollo: para la disputa de la pelota, el 4rbitro la tira por enci-
ma de la cuerda central, dejandola caer ibremente El primer ju-
gador del equipo, en cuyo campo ha caido |a pelota, la arroja
desde detras de la linea divisoria del principio del propio campo,
hacia el campo adversario, intentando tocar la sefial Sila pelota
cae en el campo del adversario sin dar en el blanco. pasa a este
campo Sicae en el campo del mismo que la lanzd, aunque no dé
en el blanco, vuelve al mismo equipo y otro jugador prueba suerte
Sila pelota da en el blanco, se marcard un punto para el equipo
que la tird, y la pelota vuelve al mismo para que realice un nuevo
tio El partido tendra un tiempo limitado, al final del cual, serd
proclamado vencedor el equipo que cuente con mayor nimero
de puntos

175. LA GALLINA VALIENTE

Material: 60 piedras pequefas u otro objeto que sea facil de con-
seguir

Preparacién: ver esquema 40 Este juego se disputa entre 5 juga-
dores cada vez Un jugador es la gallina, y los otros cuatro las
raposas que intentan colocar sus cachornllos en al nido de la
galina Cada raposa tiene en su madriguera 10 piedrecitas (los
cachorros), y en el depdsito habra mas de 20

Desarrollo: las raposas intentan {levar a los cachorros, uno a uno,
al nido de la gallina Si la gallina consigue tocar a la raposa,
después que ésta haya colocado a su cachorro en el mdo, éste
sera devuelto a la raposa juntamente con dos mas del depdsito
Si toca a la raposa antes de que ella coloque el cachorro en el
nido, le dardn solamente una del depésito, de forma que las
raposas deben ser muy expertas para evitar que su nidada crezca
todavia mas



El juego tiene un tiempo determinado, y ganard la raposa que
consiga vaciar su nido o que tenga menor numero de cachorros
en ¢l En el caso de que la gallina no haya permitido la entrada a
ningun cachorro en su nido, serd ella [a ganadora

176. CARRERA DE AGUA Y DE ARENA

Material: para cada equipo 2 garrafas grandes de plastico (va
cias), 2 baldes (uno con arena o tierra y otro con agua), 2 enva-
ses de yogurt u otro recipiente parecido

Preparacién: ver esquema 41 dos equipos, con igual nimero de
Jugadores, estan sentados junto a la linea del campo de juego, el
primer jugador de cada equipo tiene en la mano dos de los pe-
guenos envases

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, el primer jugador de cada
equipo llena sus envases, uno con tierra o arena y el otro con
agua, permaneciendo sentados, después se levanta con ambos
envases llenos y se dirige corriendo por la linea trazada para su
equipo, hasta las garrafas, en las cuales vierte el contenido de
los envases, en una el aguay en la otra la arena Vuelve ensegui-
da con los envases vacios a la linea de salida y entrega los mis-
mos al segundo jugador, que debe haber avanzado un paso, per
maneciendo, sin embargo, sentado El segundo jugador repite
todas las acciones del primero, y asi sucesivamente todos los
jugadores El equipo que termine primero tendra derecho a una
carrera mas, pero esta vez con un solo envase, bien de agua o
bien de arena Después que los dos equipos terminan la carrera,
se comparan los niveles de agua y de arena en cada garrafa Se
dard 20 puntos al equipo que haya conseguido llenar la garrata
de agua, y diez por la de arena
Siestéd sélo a medias, los puntos también seran divididos St el
equipo consiguto llenar mas sus garrafas, pero termind en se-
gundo lugar, se le descontaran 10 puntos Gana el equipo que al



final, después de realizar todas las operaciones, consigue el ma-
yor numero de puntos

177. DAR EN EL BLANCO CON EL ARCO

Material: un arco de madera, plastico u otro material facil de con-
segulr, dos pelotas de tenis o de plastico para cada jugador

Preparacion: ver esquema 42 Pueden competir todos los jugado-
res que quieran Los jugadores se colocan en posicion de tiro
rodilla derecha en el suelo, con las dos pelotas en la mano, man-
teniendo una distanciade 1,50 a2 m entre unoy otro Al prin-
cipio de la 12 linea estara el duefio del arco

Desarrollo: el duerio del arco se dirige al otro extremo de la linea
empujandolo mientras pasan los tiradores, de uno en uno Lan
zan una de las pelotas intentando que pase por el arco Se con-
tara un punto a cada jugador que consiga dar en el blanco En
seguida el duefio del arco vuelve rodeando, y los tiradores lo
intentan con la segunda pelota Los que lo consigan marcan un
punto mas Después de que los tiradores recuperen sus pelotas,
se colocan nuevamente en la linea, y el duefio del arco pasaala
22 linea y después a la 32, procediendo de la misma manera
Gana el tirador que, después de las 6 jugadas, tenga mayor nd-
mero de puntos St hay empate, se debe repetir el juego entre los
que empataron, para decidir la victoria

178. CONTRABANDISTAS

Preparacidn: ver esquema 43 Pueden jugar 20 o mas competido-
res Un jugador, el guarda, se coloca en su espacio del area Los
demas contrabandistas estan todos en el campo | y tienen que
pasar al campo 2

Desarrollo: el capitan de los contrabandistas da la senal de avan

zar Entonces todos se dirigen corriendo hacia el campo 2, en el
momento en que pasen por el campo del guarda, éste captura a



todos los que puede El campo del guarda no puede ser rodeado
Conforme el guarda va prendiendo a los contrabandistas, estos
se convierten en guardas, y seran colocados en los circulos de
las fineas intermedias, seglin la numeracion Estos nuevos guar-
das ayudan a capturar contrabandistas No pueden salir del pro-
plo circulo, pero pueden colocar un pie fuera

Cuando haya guardas en las lineas intermedias, los contrabandis-
tas seran mas cutdadosos Cuando los 10 circulos estén al com

pleto, se empieza a duplicar fa guardia, se ponen dos guardas en
cada circulo Asi se prosigue hasta que quede solamente un con

trabandista, que es el ganador, y que sera el préximo guarda

179. LA RANA GOLOSA

Material: una caja de cartén con cinco agujeros de 5 cm de dia-
metro y otra caja mas pequena, cuya tapa sera levantada en
parte y asegurada con un pedacito de madera, 10 piedras pe-
quenas para cada participante

Preparacion: los jugadores, todos los que quieran, se colocan a
Sm de distancia de la rana y de sus renacuajos. La rana es la caja
pequefia medio abierta, y los renacuajos son los agujeros de la
de la caja mayor.

Desarrollo: cada jugador, por turno, lanza las diez piedrecitas de
unaen una, intentando colocarlas en la boca de la rana o en las
de sus renacuajos La piedra que alcance a la rana, vale 10 pun-
tos, la que alcance a los renacuajos, 5 puntos cada una Un
monitor cuenta los puntos al final de cada jugada Cuando to-
dos hayan lanzado sus piedrecitas, el ganador sera el que consi-
ga mayor cantidad de puntos



1 80. MERCANCIAS DISPERSAS

Material: 2 sillas y 10 objetos. 5 de cada tipo, 2 pafiuelos para los
jugadores.

Preparacion: se colocan las sillas, una en cada extremo de la sala,
y se distribuyen los objetos por el espacio comprendido entre
ambas Los dos jugadores que compiten observan bien la colo
cacién de los objetos Cada una de las sillas hara de almacén de
las mercancia de cada jugador

Desarrollo: los jugadores salen con los ojos vendados, comienzan
a recoger su mercancia y la colocan en su almacén, es decir,
debajo de la silla Un jugador puede estorbar al otro, esparcien-
do sus mercancias cuando ya estan en el almacén o cambiando-
las de lugar en el espacio entre ambos Pasados 5 minutos, se
quitan las vendas a los jugadores, y el que tenga mas mercan-
cias en su almacén sera el vencedor

181. AMIGO O AMIGA

Preparacion: los jugadores se sitian ibremente por la sala, uno de
ellos se queda fuera

Desarrollo: los jugadores escogen un objeto cualquiera que sera el
motivo de la adivinacién Llaman al que permanecia fuera, y éste
pregunta

— ¢Amigo o amiga? Si el objeto es del género masculino, los
jugadores responden Amigo Enseguida el jugador que
adivina pregunta a cada participante.

- tA qué sabe? Si con las respuestas consigue adivinar de qué
objeto se trata, elige un compafero para sustituirio En caso
contrario puede seguir preguntando a todos los jugadores

- ¢Para qué sirve? Todos responden conforme a la utilidad del
objeto Si después de haber preguntado a todos no lo con-
sigue adivinar, pagara una prenda St lo adivina, escoge a
otro jugador para sustituirlo



182. TRANSFORMACION

Material: papel y lapiz
Preparacion: los jugadores forman dos o mas equipos con igual nu-
mero de participantes, en columnas o filas, como les vaya mejor

Desarrollo: el animador entrega una hoja de papel al primer juga-
dor de cada fila En la hoja estd escrita una palabra, la misma en
todas El primer jugador de cada fila escribe debajo otra palabra,
cambrando solamente una letra de fa primitiva palabra Pasa Ia
hoja al sigutente, el cual hara lo mismo, pero ahora sobre una
palabra ya transformada Constituye falta cambiar mas de una
letra, repetir una palabra ya escrita, aumentar una letra, escribir
una palabra sin sentido y cometer errores de ortografia
La victoria sera del equipo que antes entregue la hoja al anima
dor, y que no contenga mas de dos faltas

183. éEN QUE SE PARECE A Mi?

Preparacion: los jugadores en circulo, todos sentados, menos uno
que se aparta

Desarrollo: en cuanto uno de los jugadores se aparta, los demas
escogen una persona, animal u objeto que sera el motivo del
juego Eljugador que se apart6 vuelve al circulo y pasa por todos
los demas, preguntando a cada uno «En qué se parece a mi?»
Cada jugador que sea preguntado, presenta una semejanza exis-
tente entre la persona, el animal o el objeto y el jugador Este
tiene tres oportunidades para intentar descubrirlo Si acierta,
escoge un jugador para sustituirlo, en caso contrario, se aparta
nuevamente y lo intenta otra vez



184. PASA-PASA

Material: una moneda u otro objeto de pequefas dimenstones
Preparacion: jugadores en circulo Uno en el centro

Desarrollo: los jugadores del circulo comienzan una cancion cual-
quiera con buen ritmo, mientras pasan la moneda de mano en
mano El jugador del centro tiene que descubrir quién tiene Ia
moneda El ntmo de la cancion va marcado de la siguiente ma-
nera los jugadores dan palmas dos veces y enseguida, con los
pufios cerrados, bajan los brazos, de manera que el pufio 1z-
quierdo toque el derecho del otro y viceversa
Ese es el momento en que el objeto se debe pasar de una mano
aotra Siel jugador del centro acierta en que mano estd fa mo
neda, este lo sustituye en el centro, y €l ocupa su sitio en el
circulo

185. ATRACCION

Material: sillas para la mitad de los jugadores

Preparacién: jugadores en circulo, sentados Una silla libre De-
tras de cada silla se pone un jugador de pie, con las manos en el
respaldo

Desarrollo: el jugador que esta detras de la silla vacia, guina el ojo
a uno de los que estan sentados Este, al advertir el guifio, va a
sentarse en la silla vacia El jugador que esta por detras del que
recibi6 el guino, procura impedir que su comparnero cambie de
lugar, tocandolo en el hombro, pero sin salir de su sitio Si se
queda solo, debera guiiiar a otro Asi continla el juego



186. PRUEBAS

Material: papel y lapiz para todos los participantes
Preparacién: participantes en circulo Cada uno recibe papel y lapiz

Desarrollo: el animador pide a cada participante que escriba una
prueba en el papel, la mas dificil que encuentre, para que la re
suelva el vecino de la derecha Todos deben participar Cuando
todos tengan escrita la prueba, el animador recoge los papeles y
declara que la regla del juego ha sido modificada, y la prueba ya
no sera ejecutada por el vecino, sino por quien la escribid El
animador debe recordar el espiritu deportivo del juego

187. EL NUDO EN LA CORBATA

Material: 2 corbatas

Preparacién: dos equipos Cada equipo tiene que tener el mismo
numero de damas y caballeros Las damas toman posicidon de-
tras de una linea que debe estar a 10 m de donde estan los
caballeros La primera dama de cada equipo tiene en las manos
la corbata

Desarrollo: dada la senal de comienzo, la dama que tiene la corba
ta se dirige al primer caballero de su equipo v le pone la corbata
correctamente en su cuello Una vez atada la corbata, toma al
caballero de la mano y lo trae hasta su linea de salida Inmedia-
tamente la 2% dama desata la corbata y va a ponérsela al segun-
do caballero, procediendo como la primera Asi prosigue el jue-
go Ganard el equipo que mas pronto termine de hacer pasar a
los caballeros a la linea de salida

188. MIMICA (2)

Preparacion: dos equipos con igual nimero de participantes y
apartados uno del otro Entre ambos se coloca el animador

Desarrollo: dada la sefial de inicio, un participante de cada equipo



corre hasta el animador y recibe de el, en voz baja, una palabra
que debera ser escenificada en el grupo Al volver a su equipo, el
jugador, por medio de mimica, procura que sus compafieros des-
cubran cudl fue la palabra recibida Apenas lo consigan, otro
jugador se dinge hacia el animador y le dice la palabra Este, a su
vez, le da otra palabra, y se realiza lo mismo que en el caso
anterior El ganador sera el grupo que, al final del tiempo esta-
blecido, haya escenificado el mayor nimero de palabras

189. COCINEROS

Material: patatas y cuchillos
Preparacién: juego individual y posicion libre

Desarrollo: cada jugador recibe una patata de tamano regular y un
cuchillo bien afilado Dada la sefal de inicio, todos comienzan a
pelar la patata, con una condicion la monda debe ser continua
y fina St la monda se rompe, el jugador comienza de nuevo El
grueso de la monda sera juzgada por una comisién Gana el pri-
mero que consiga pelar 1a patata sacando la monda fina y entera

190. HISTORIA SUSTANTIVADA

Material: trozos de papel

Preparacién: equipos de 3 o 4 personas Cada equipo recibe un
papel con 10 sustantivos y 10 adjetivos

Desarrollo: cada equipo inventa una historia en la que entren por
orden de serie los sustantivos y los adjetivos Para ello tendran 5
minutos Los sustantivos y los adjetivos deben tener los mas
diferentes significados para que la historia sea de lo mas intere-
sante Al cabo de 5 minutos, cada equipo lee su historia a to
dos Ganara el equipo que escriba la historia en el plazo fijado,
que sea la mas breve, sin omitir ninguno de los términos y que
haya observado el orden de las palabras



t91. PASEO CIEGO

Material: varios objetos y un panuelo

Preparacién: se esparcen los objetos por la sala El jugador que va
a ser vendado debe observarlos muy bien, porque tendrd que
atravesar la sala sin tropezar con ninguno de ellos

Desarrollo: se lleva al jugador vendado hasta el extremo de la sala
y, sin que se dé cuenta, se retiran todos los objetos esparcidos
de modo que él, en su intento de evitar tropezar con ellos, pro
voque risas en los asistentes Pero estos no deben dejar que el
jugador advterta el cambio Después de un tiempo, se retira Ia
venda de los 0jos, para que el jugador vea el engafio

192. LA CAJA DE CERILLAS

Material: parte exterior de una caja de cerillas para cada pareja de
jugadores

Preparacién: se trazan lineas paralelas a una distancia de unos 10
metros Detras de una de ellas, se alinean los jugadores con las
cajas de cerillas puestas sobre la nariz Detrds de la otra linea
estdn sus respectivas parejas

Desarrollo: dada la sefial de comienzo, los que estan con la caja
sobre la nariz, salen andando con los brazos atras, en direccion
a los comparieros de la otra linea Llegados alli, pasan la caja de
su nanz a la nanz del otro, pero sin tocarla con las manos y sin
pisar la linea divisonia Gana la pareja que antes consiga realizar
la hazana

193. CHOQUE ELECTRICO

Preparacion: los jugadores forman un circulo, todos sentados, y
uno de ellos sale de la sala

Desarrollo: una de las personas presentes esta electrificada, es
decir, con una corriente eléctrica de energia muy fuerte en el



cuerpo, y el jugador que sahé tiene que descubrir quién es Por
tanto se escoge la persona En el momento en que el jugador
que esta fuera toca a la persona electrificada, todos gritan al
mismo tiempo muy alto «iAh!» Esto provocard en la persona,
que estaba desprevenida, una reaccién de choque eléctrico real
Cuando llaman al jugador que esta fuera, el director le explica
«En la sala hay alguien con el cuerpo electrificado y solamente
tl, con el contacto de tus manos, puedes deselectrificarlo Pero
nadie sabe quién es De modo que t( debes it tocando la cabeza
de cada jugador, hasta que se descubra la victima del choque
eléctrico para poder salvarla» Entonces el jugador comienza a
tocarlos a todos, uno por uno Cuando llega a la persona esta
blecida, todos gritan, dando un susto tremendo al jugador in-
cauto Asitermina el juego

194. DOS CANDADQOS ENREDADOS

Material: 2 candados y 2 manojos de llaves En cada manojo hay
una Gnica llave que abre cada candado, mezclada entre todas las
otras

Preparacion: disputa entre dos personas, que demostrara la rapi-
dez de reflejos de cada una A una distancia de 5 m estan los
dos candados y, a su lado, el manojo de llaves Los jugadores
esperan sentados

Desarrollo: dada la sefial de inicio, salen los dos vy, cogiendo el
manojo de llaves, intentan descubrir cudl de ellas abre el canda-
do Gana el primero que lo consigue Muchas veces, el nervio-
sismo hace que la persona coja la llave correcta, pero no consiga
abrir el candado Por tanto, calma
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