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JUEGOS DE ESCRITURA Y DIBUJO 

1.400 - JUEGOS EN ELPIZARRON. Determinodos jvegos pved1,~· 
realizarse mejor utilizondo lápiz y papel, pero mvchos 

veces corecemos de estos elementos; por lo tonto debemos recurrir 
o !a tizo y ol pizarrón o sustituir a este último por un cortón oscu­
ro, uno tablo a simplemente e! sue!o. De esto manero, pueden 
realizorse muchos juegos, pruebas de rozonomienta, juegos de 
magia con cifros, etc. Conviene pintar de verde el pizarrón, pues 
se ha demostrado que este color, y no el negro, es e! que más 
descon50 da a lo visto, Recomendaríamos que en lodos !os estable­
cimientos de enseilonzo se utilice pizarrones verdes y tizo omari-
lla. • 

Para determinados juegos escritos, cado iugodor necesita 
pope! y lápiz, por lo cual es conveniente que este materiol sea 
preparado conanterlaridod y en contidod suficiente. (Es aconseja­
ble guardar estos elementos en el mismo establecimiento en una 
coio especial), 

~ 
"r-<J 

1.401 - PALABRAS RARAS. 
a) Buscar palabras de dos letras.Ejemplo: no, si, os, Pi, 

Po, etc. En circunsh:mcios especiales sólo se permitirá el uso ele 
palobros que se escriban con minúscula. Ejemplo: lo, la, ni, etc, 

b) Buscar polobros de tres letros, Ejemplo: paz, lid, lis, 
vid, etc. 

c) Puede estoblecerse que, de las tres letras, sean igua­
les dos: Ejemplo: oso, asa, etc, 

d) Otra vorionte consiste en pedlr que, de uno palabro 
de tres o cuotro letros, sean iguales la primera y la última.E¡emplo: 
ala, arma, este, etc, 

e) Buscar palabros de cuatro letras en las que se repitan . 
los dos del medio. Ejemplo: ollá, olla, loor, etc, 

f) Buscor palabras de tres o cuotro letros de modo tol que 
una de ellos se repito. Ejemplo: coma, tazo, etc. 

g) Bvscor po!abros de tres a cinco letros que leídos de 
izquierda o derecho o de derecha o izquierdo tengan' sentido, 
Ejempla: Romo y amor; ágil y liga; ove y Eva, laicos y social, 
etc, 

h) Buscor palabras que conserven un sentido aunque se 
!es quite la úl.tima letro. Ejemplo: pavor y pavo; ramal y romo, 
etc. 

i) Buscar polabros toles que, a! omitir !o primera letra, 
se forme alrn palabra. Ejempla: ramo y amo; rayo y oyo; p!ama y 
lomo, etc. 

j) Buscar polobrasde _diez o más letras no repetidas: mur­
c!élago, bronquioles, culteranismo, vocinglero, etc. 

l.403 - TRANSFORMAC!ON DE PALABRAS. El director de jue­
gas escribe una palabra corta t':n el pizarrón, lo cual 

deberó: irse tronsformóndose pou!otjnamente mediante el cqmbio 
de sólo unq letro, Ejemplo: libro - libro - libio - tíbio - etc. 

Variaciones: 
o) Los porticipantes, o viva voz, enundon las po!obros 

transformadas. Coda vocablo correcto equivole o un Punto. 
i::,) Los ¡ugadares tienen, codo uno, uno hoia en donde 

anotan el mayor ni'.irnero posible de polabros tronsformadas, dentro 
de un plozo e51ob]ecido, 

J .404 - "POLLO RELLENO". El director de juegos escribe uno 
palabra en sentido vertical con letras de imprenta; lue­

go la repite nuevamente a su derecha·en sentido inverso y dejando 
un espacio. Debe llenarse el espocio --"!a pechuga de pollo"-­
con otras letras, de monera que el total de una palabra nU<""" 

R amo A 
o co s 
S alud O 
A lbo R 

Voriociones: 
o) Podernos hocer lo mismo pero utilizondo dos pol0bros 

distinl0s con el mismo número de letras. 
b) Codo porticiponte"~e!leno el pallo" en su propio pa­

pel. Gano el que termino primero, En caso de empate gano el que 
hoya usodo términos más originales, 

c) Gona el que construye lo oración más gracioso y ole­
gre utilizando !0s polobras.dodos"en el arden indlcodo. 
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1.405 - JEROGLIFICOS. Uno de los jugodores preparo con anti­
cipación un jeroglífico y dibuja en el pizarrón los figu­

ros y !os números complementarios del mismo. Se utilizará siempre 
un proverbia o frase poro que seo más occesible el juego. 

También pvede jugarse a !o inversa, es decir, elaborar 
vn jeroglHico en vez de descifrarlo, Puede.hocem, un troboio de 
con¡unta, escribiendo el jeroglífico en el pizarrón y con la cola­
boración de todos los participantes, o éstos pueden escribir su 
jeroglífica en papeles individuoles. 

Lo formo más sencillo de hacer un ¡erog!ífico es lo si­
guiente, Se elige vn proverbio corlo y se lo escribe con letras mo­
yÚscu!as de imprenta, sin seporor !os palabras. Luego So! busc0n 
términos que puedan represenlarse fácilmente por dibujos, <.1unque 
resulten de vnir letras de distint<Js polabr<.1s o se exprese unapo1o­
bro mediante dos figuras. También se puede alterar el sentido de 
un ieroglHico colocando los número5 correspondientes a los letras 
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en el orden deseado; por e jemplo, si queremos significar lo polo-
1:nr •1os•, se dibu jo un 11sol 11 debajo de lbs números 3,2, 1, Los le­
tras: superfluas pueden ser suprimidos cons ignóndo las sobre e I di bv­
io y tachándolas. La omisión de uno o varios letras al comienzo 
o firol del dibujo, respectivomente. Si se quiere tronsformar lo 
p:1laLra ªzapato" en 11ato11

, se hacen tres rayos (/ f/) antes del 
dibuio C01Tespondiente , y si se deseo modificar "ola" poro que 
MSl"ifique •10", se trazo uno royo al final del dibu jo. Si, o pesar 
de ello, faltan algunos letros,se los intercalo entre los figuras en 
el orden necesario. Poro dar mayor apariencia de dificultad, se 
altalMln letras mayúsculos y minúsculas. En alg1,nos cosos se pue­
den suprimir las vocales de, uno palabro; por ejemp lo, se escribe 
•tM• en vez de "alma". 

1..,406 - TELEGRAMA. El director de juegos escribe en e l piza­
rrón varias palabras que le dictan los jugadores. El jue­

gc, consiste en redactar con e llos un telegrama jocoso e n el menor 
ti- pos;ble. 

Variaciones: 
o) Se leen los telegrcmos confeccionados y se responde 

al mejor utilizando las mismos palabras pero en orden inverso. 

b) Un participante escribe una palabro de ocho letras en 
el pizanón, los cuales serón la inicial de ochos palabras que ser­
viña. paro redactar un nuevo te legrama. 

e) Un jugador narro uno historio interesante y el resto de 
lm particip0ntes debe intentar repetirlo en formo conciso y sinté­
tia,, ya seo e n uno oración, utilizando el título de uno película 
o, si es p:.,sible, mediante uno sola palabra, • 

1Aa7 - TRANSFORMACION DE PALABRAS. El d;rector de jue-
gos escribe una palabro en el pizarrón, por e jemplo: "li­

J.o: y 16s demás participantes deben buscar términos que comien­
cen con cualquiera de las sflobas de eso palabra, toles como 11 li ­
tro•, •1¡ana•, "broche, etc. ij director anotará esos polabías con­
sigrmndo al lado de· las miffllas el nombre del participante que los 
diio-, Resulta ganador el jugador que hoyo logrado mayor número 
de puntos. 

Variocione.s: 
Se escribe en el pizarrón un proVerbio corto, e l primer 

veno de un canto o uno oración cualquiera, y los participantes 
deben trotar de descubrir e l mayor número de palabras contenidos 
en les términos de esa oración. Ejemplo: 

Un anciano socerdote de olmo tímido, 
de sereno foz, cordial c~o un abuelo 
-- - --Ricardo Joimes Freyre 
Otro marÍero de jugar sería utilizar papeles indiv iduales 

en vez del pizarrón. 

1.AOII - EL CUADRADO MAGICO. Cada jugador debe colocar 
losnúmerosdel 1 ol 9 dentro de los nueve secciones igua­

les de un cuadrado, e n formo tal que su suma, en sentido horizon­
lal y vertical, dd siempre 15. Un buen consejo: colocar el número 
5 en el centro. 

1..AO'J - EL DIBUJANTE. Un jugador dibujo en el pizarrón, sin 
dejar entrever lo que represento, y de modo tal que sólo 

las últim0$ trazos develen lo incógnito. El primero. en adiv inar 
n!C.ibe un plinto o favor y lo tizo poro continuar. 

Variaciones: 
a) El participante dibujo con los ojos vendados y h_oce 

figurar simples, toles como una caso, un perra, un pájaro; los 
pm1a, complementarias (oios, nariz , chimenea, et~.) deben ser 
agregmlos recién al final. 

b) El jugador que tiene los ojos vendados debe dibujar 
los o·¡os, la.s orejas, e l cuerpo, etc. de uno persono, siguie ndo 
las i,.ficociones de sus compot,eros. 

e) El jugador con los ojos vendados debe dibujar un pai­
so¡e que su, compai'ieros de juego le indiquen. En úl timo término 
debe dibujarse a sí mismo en cualquier lvgor del cuadro; por ejem­
plo, sr le pedirá que dibuje primero uno b icicleta , luego nado 
más c,.,e cosos, después algunos árboles en la calle, varias per-

.. 

sanos que transiten por uno acero, un perro y, por último, a sí 
mismo sobre lo bicicleta, 

-~ 
1.410 - FORMAS CURIOSAS DE DIBUJAR Y ESCRIBIR. 

a) Escribir e l propio nombre con la mono izquierdo (en 
competencia). 

b) Escribir el nombre como se ve cuando está reflejado 
en un espejo. 

e ) lo mismo, con los ojos vendados. 
d) Escribir con lo mano derecho y al mismo t iempo hacer 

ro tor el pie izquierdo. 
e) Dibujormirondo en un espe jo. Trozar así un rectángu-

lo con dos diagonales, ' 
f) Un participante dibujo lo primero mítod de un animal 

y otro lo termino. 
g) lo mismo pero sin que· e l segundo porticipo11te veo 

lo que hizo el primero. 
h) los jugadores sedibu jono sí mismoso o uncompoftero, 

y se reúnen todos los dibujos en un sombrero; luego se los distri­
buye entre los participantes y éstos deben adivinar o quién repre­
senta codo dibujo, Escribe el nombre de l retratado en uno esquino 
del dibujo, doblo lo ho ja y la posa o otro compai'lero, e l cual 
repite la operación hasta que todoshoyan dado su opinión. El adi­
vinador más certero recibe un punto a favor y el mejor dibu jante 
dos, Variación: se exponen todos los dibujos sobre una mesa; codo 
dibujo lleva un número y los íugodores, después de observarlos, 
anotan en uno hoja el nombre del supuesto retratado y el número 
correspondiente. 

1.411 - IDIOMA RARO. Inventamos palabras constitvídos ú;, ico­
mente por consonantes. Ejemplos: ms = meso; N = Ana; 

lns = lunes, etc. 
Variación: 
Tomamos oraciones enteros y suprimimos .letras en formo 

salteada; Ejemplo: fusevac stob voci = fuese lo vaca e l establo 
quedó vacío, Otro ejemplo: cabcomolf quencont = e l caballo co­
mió lo alfalfo que e ncontró. 

1.412 - TURISMO DE LETRAS. Se deja caer de punto un cuch;-
llo sobre una hoja de diario o fin de utilizar lo letra 

sei'\olodo por lo punta del mismo. 
Cada participante escribe en su papel e l mayor número de nom­
bres de ciudades que empiecen con eso le tra. El primero que com­
pleta 20ciudades grito 11 alto" ! y do término así al juego. Se leen 
los nombres y se anulan los repet idos, resultando ganador el par­
ticipante que, a pesar de e llo, conservo el mayor número de vo­
co.bl9s en su haber. 

• 1.413 - GALERIA DE CUADROS. Un jugador muestra a sus com-
po/1\eros uno serie de fotografías de personajes conocidos. 

El participante que reconoce primero a lo persono expuesto gano 
un punto o su favor. Después del reconocimiento, se entrego uno 
foto o coda participante, e l cual debe adornar e l retrato con uno 
barbo, un bigote, lentes, etc., según convenga. Después de reco­
ger nuevamente los fotografías, se procede a un nuevo estudio de 
los personajes. '-

1.414 - EXAMEN DE ORTOGRAFIA. El d;rector de juegos con-
. fecciono uno listo de palabras de ortografía dudosa y 

lós dicta o los jugadores. Luego, los mismos compoi'leros hacen 
las correcciones necesarios, o si no codo jugador deletreo lo pa­
labro tal como la escribió. Codo error equivale o un punto en 
contra. 

1.415 - ESCRIBIENTES CIEGOS. En la hab;tac;ón a oscuras, los 
jugadores escr~be n uno oración al d ictado . 

l.416 - CUESTIONARIO . El d;rector de juegos d;stdbuye láp;z 
y papel e indica o los jugadores que deben encabezar 

lo hoja con una pa labro, por e jemplo, "león". A lo izquierda 
de lo hoja y en sentido vertical, se anotan cua tro sustantivos, 
tales como: ciudad, nombre de varón, nombre de flor y alimento. 
Coda participante debe escribir cuatro ejemplos de codo uno de 



estos categorías, que émpiecen respectivamente con los letras 
que forman lo palabro II león11

• ~ 
Ejemplos. Ciudades: Limo, Esperanzo , Olavarrío, Necocheor 

Noml:.re de varón: Leondro ,. Enrique, Osear, Nicolás. 
Nombre de flor: lirio, estrello federal, orquídeo nardo. 
Alimentos: lomo, ensolodo, orégano, nabo. 

Otro juego que tomLién pone o pruebo la agilidad men­
tol de los port1cipontes consiste en que codo uno de el los escribo 
uno listo de palabras raros; uno vez confeccionada ésta se leen 
las palabras y se tachan los que hayan sido usados mós de tres 
vece~. Por codo palabra escrito uno solo vez, se otorgan tres 
puntos, dos veces, dos puntos, tres veces, un punto, y por cado 
error un punto en contra, 

1.417 - RUEDA DE ARTISTAS, Cada jugador d ispone de 1ma tora 
de papel de 10 por 30 centímetros. En e lla d1bu¡o lo que· 

quie;-e y luego poso lo tira o su compañero de lo derecha; éste 
estudia lo 1'obra de arte", expreso su interpretación de lo mismo 
en r,ocos palabras al pie de la mismo, doblo el papel de modo 
que sólo se vea lo escrito y lo poso o su vecino de lo derecho 
paro que éste, o su vez, realice un dibujo tomando como base lo 
explicación escrito, y así sucesivamente. 

1,418 - RUEDA DE PENSADORES,. El desarro llo del juego es si-
milor al de 11Rueda de ortistos'1 : codo participante escri-

1::,e, en su hoja, el principio de un cuento en unas diez palabras , 
dobla el papel de modo que sólo puedo le.?rse e l último renglón 
(oproximodamente tres palabras) y lo pasa o su comporiero. El ju ­
gador que recibe lo hoja continúa lo narración y 1 a su vez, poso 
e l pope l. Uno vez completado lo rueda de participantes se proce ­
de a la lectura de cada narración. 

1.419 - LAS CINCO PREGUNTAS. Deben contestarse los si-
guientes cinco preguntas: ?Quién? ?Qué hoce? ?Có­

mo? ?Cuándo? ?Dónde?, Cado jugador contesto uno pregunto, 
doblo lo ho jo y la entrego o su compoi'iero. Ejemplo: 
?Quién? Nombrar o un compoi'\ero o personaje conocido. 
?Qué hoce ? Come - trabajo - nada 1 etc. 
?Cómo? Aleg're, muy rápido, transpirando, etc. 
?Cuándo? A lo mariana, todos los días en verano, etc. 
?Dónde? En casa, en e l auto, en lo cúpula de la iglesia, etc. 

1.420 - PREGUNTAS Y RESPUESTAS. Codo participante escribe 
uno pregunta cualquiera sobre lo hoja, por ejemplo: 

11?Por qué estén ton sucios los zapatos de Gerordo?'._ Doblo el 
papel y lo entrega o/ vecino, el cual escribe la respuesta sin co­
nocer cuá l es lo pregunto, y formulo a su vez otro pregunto que, 
oculto en el doblez de l P.apel, posa o ser contestada por el par­
ticipante siguiente. Continuar osf hasta terminar lo hoja. 

1.421 - OFIC INA DE OBJETOS PERDIDOS.Cada jugador cuen-
to con uno tlra de papel de 5 cm. de ancho; en el la con­

testo lo primero pregunto formulado por e l director de juegos, 
dobla el papel y lo paso o su compar'lero poro que éste conteste 
lo segundo pregunta, y así sucesivamente. Lo lista de preguntas 
formuladas p0r el director de juegos puede ser más o menos lo 
siguiente: l - ?Guién ha perdido oigo? 2 - ?Cuándo lo perdió? 
3 - ?Dónde? 4 - ?Qué perdió? 5 - ?Ové formo tiene? 6 - ?Qué 
color? 7 - ?Quién lo encontró? 8 - ?A cuándo alcanza la gro­
tificación?.Se recogen luego todos los hojas y se leen en voz al ­
to los coñtestaciones. 

1.422 - DIBUJANTES POR TURNO. Seis jugadores dibujan suce-
sivamente uno persono: el primero dibu¡o el so~brero y 

doblo el papel, posándolo al segundo, quien debe dibuior lo ca­
bezo; el tercero hoce el torso; el cuarto lo parte inferior del cuer­
po, el quinto los piernas y sexto los zapatos. 

1.423 - CARTAS EN CADENA. Cada participante inici'o uno 
carta del tenor que desee (de amor, de invitación, de 

omenoza, de advertencia, etc.) y, después de doblar el papel, 
lo poso o su compor'lero, quien debe, o su vez, escribir otro ora­
ción antes de doblar l'\Uevomente e l papel y posarlo al siguiente. 

Se leen las cortos después que han intervenido en su redacción 
siete iugodores. 

Variaciones: 
o) Todos los participantes escriben uno carta del mismo 

tipo, por ejemplo, de amor, de amenazo, de invitación, etc. . 
b) Coda jugador escribe un tipo determ inodo de corta, 

por ejemplo, un participante sólo debe escribir frases de amor 
en los hojas que recibe, otro nodo más que consejos, un tercero, 
felicitaciones, etc. 
1,424 - ESCRIBIR AVISOS.Codo participante, en su hoja de pa-

pel, hoce referencia o lo materia específico del aviso; 
lo doblo y la entrego al vecino. En el segllnclo papel debe entrar 
en más detalles destocando los ventajas del objeto mencionado en 
el primer papel. Lo dobla y lo entrego al vecino. Al recibir el 
tercer papel, aclaro el objeto del anuncio: venta, permuta, al­
quiler, etc. Finalmente, se leen los avisos. 

1.425 - LA LOMBRIZ SOLITARIA.Coda jugador escribe uno ora-
ción -cor to , dobla la hoja de pape l y r1;pite lo último 

palabra en el nuevo renglón, poro que el sucesor puedo continuar 
la historio. El segundo jugador repite lo operación y finalmente 
se lee lo que resulte cuando han coloborodo unos diez jugadores. 

1.426 - VERSO POR ETAPAS. Cada jugador escribe uo,o línea 
de un verso, inventando en ese momento; doblo la hoja 

y repite lo último palabra en letra pequeña a l margen del nuevo 
renglón poro que el jugadorsiguiente puedo continuar la rima del 
poema. Este, o su vez, onoforó lo último palabra al comienzo 
del nuevo renglón después de tapar lo suyo. Se lee el total des­
pués de haber efectuado oproximodomente diez poses. 

1.427 - EXTENDER UN CERTIFICADO. Cada jugador recibe uno 
hoja de papel y escribe su nombre en lo parte superior; 

se recogen nuevamente todos los hojas, se los mezcla en la copo 
de un sombrero y se los vuelve o repartir. Codo participante debe 
anotar, en lo porte inferior de lo hoja, una cualidad negativo del 
jugador cuyo nombre figuro en la porte superior, doblándolo luego 
de modo que nadie puedo leer lo escrito. Se van posando los hojas 
y codo participante escribe su opinión y doblo nuevamente el pa­
pel (se repite la operación aproximadamente seis veces). El direc­
tor del juego recoge los certi ficados y los lee en voz alta, pero 
antes de hacerlo debe reposar rápidamente lo escrito poro evitar 
que se d igo algo hiriente de un compañero. 

1.428 - CARTAS DE AMOR. Codo jugador escribe uno corta de 
omor, pero suprimiendo siempre los adjetivos, de modo 

tal que pue'don ser intercalados luego al comienzo de codo ren­
glón. A continuación, posa la hoja al vecino y éste deberá colo.-· 
cor los adjetivos correspondientes pero expiesondo cual idodes ne­
gativas, 

1.429 - LA PALABRA INCOGNITA. Un jugador pien,o uno pa-
labra larga y oigo rora, y morco en el pizarrón tantas 

X como letras tengo el .vocablo. Coda participante nombro por 
turno una letra, la cual, si corresponde, ocupará el lugar de la 
X respectivo. 

1.430 - EL HOMBRE DE LAS LETRAS. Un jugador piensa uno pa-
labro cualquiera, por ejémplo, brújula, y dibu jo en el 

pizarrón siete royos (uno por cada letra) y explica o sus compoi'le­
ros que ha e legido un elemento de excursionismo. Cada partici­
pante nomhro entonces uno letra (es conveniente enumerar prime­
ro los vocales); si lo misma estó contenido en lo palabro elegida, 
se lo coloco en el o _ los lugares correspondientes. Por coda letra 

errada se considero un punto en contra. Se aceptan hasta seis erro­
res. 

Variaciones: 
a) Por coda error el director de juego dibujo uno porte 

de un hombre (cabezo, cuello, tronco, brazos y piernas). Al sex­
to error tacho e l muñeco, adjudicándose un punto en centro al 
grupo. 
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b) A la inversa: un jugador elegida previamente debe 
odivinar lo palabra pensodo por el grupo. 

c) Das equipos: una piensa una polobro y e l otro debe 
adiv:norla. 

1.-431 - COMPETENCIA DE DIBUJOS. Dos equipos. Cado grupo 
dispone de lo mitod del pizarrón. El director de juego 

ho preporodo dos cortones, en los que ho dibujado tontos onimoles 
como jugadores presentes. Codo cortón contiene la mismo canti­
dad y los mismos animales pe ro en orden diferente. Al comenzar 
e l juego se cuelgon los cortones en el pizarrón, el primer jU9odor 
de codo equipo se acerco o él y dibujo el primer animal de lo 
listo lo mós rápido posible, mientras sus compofteros de ~quipo 
trotan de identiíicorlo. Cuando lo logran, poso al pizarrón, e l 
segundo jugador y así sucesivamente. 

Observaciones: codo equipo puede hacer hasta tres pre ­
guntas y todo averiguación que sobrepase dicho límite equivale o 
un punto en contra. Se considero e l total de preguntas hechas 
(es decir, el número de puntos en contra y no lo rapidez con que 
se adivino); poro compensar se descuentan siete segundos por coda 
pregunto. 

1.-432 - CARRERA DE ARTISTAS. Dos equipos. Cado corredor di ­
bu jo un animal u objeto cualquiera. En cuanto un compo­

ftero identifique lo que eStó dibujando, suspende su toreo y lo 
reemplazo el segundo jugador y así sucesivamente. 

Va riaciones: 

o) Un equipo corre después del otro. En ese caso, se to 
mo el tiempo, y todos participen e n la adivinanza. Se valoro tcmª 
bién el talento poro el dibujo. 

b) Das equipos. El primer jugador de codo equipo corre 
al pizarrón llevando uno tizo en lo mano, dibujo los tres primeros 
trozos de un animal, vuelve o su lugar y entrega lo tizo al si­
guiente, el cual debe continuar con el dibujo y osr sucesivamente. 

1.-433 - CARRERA DE INTELIGENCIA, Dos o más grupos, codo 
uno con su tiza. El primero de coda· grupo corre hacia 

el pizarrón y escribe lo primero letra de uno oración, vue lve, 
entrego la tizo al siguiente, el cual realiza lo mismo toreo, y 
así sucesivamente. Gano e l equipo que construye lo mejor oración. 

• Variaciones: 
a) El jugador puede entregar lo tizo o cualquier compa­

ñero. 

b) El director de juegos ha ese.ri to previamente en e l 
pizarrón una serie de letras poro cado equipo, y los jugadores de 
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éstos deben construir lo frase utilizando los mismos coMo iniciales 
de cado palabro. 

¡a c)Coda participante debedibuior un-ob jeto cuyo nombre 
comie nce con lo le tra indicodo; puede volver o su lugar e-, cuan­
to uno de sus compofleros adivino qué es lo que está dibujando. 

d ) Se do a codo equipo uno palabro , eventua lmente d is­
tinto pero de igual número de le tras. Coda una de los le tras de 
eso palabro servirá de inicial poro los términos componentes de 
un telegrama. 

e) No es necesario que los partic ipantes sigan un orden 
r iguroso: cualquier jugador que tengo uno idea puede posar a l 
frente, siempre que hoya sólo un partic ipante ac tuando. Coda ju­
gado r puede y debe correr sólo uno vez. 

í) los jugadores inician la compe tenc ia después de uno 
corto deliberación. 

1.434 - COCTEL DE PALABRAS. Cado jugador escribe uno oro-
c.ión cua lquiera de 15 o 20 polobros: luego mezclo esas 

polobros y los escribe en cua lquier orden (se mantienen los mayús­
culos y los signos de puntuación se indican junto al té""ino que 
los precede ). Se entrega a un compoi'lero lo hoja en donde están 
escritos los palabras mezclados y éste debe trotar de reconstruir 
lo oración. También puede aumentarse lo dificultod variando el 
orden de los le tTos dentro de codo palabra. 

Otro manero de jugar es entregando o cada jugador un 
"cóctel de palobrosu preparado previamente por el dire ctor de 
juegos, resultando gonodor e l que lo desc ifre primero. 

1.435 - CARRERA DE MATEMATICAS. Dos equipos. El primer 
jugodor de coda equipo paso ol pizarrón y escribe un 

número cualquiera de una cifro; e l segundo multiplico esro conti­
dod por otro cualquiera, por ejemplo 4 x 7 = 28; el te rcero mul­
tiplica e l resultado por otro número, elegido o gusto (estó prohi­
bido multiplicar por lo por 2), etc. , hasta que todos los jugado­
res hayan posado. Gano el equipo que te""ino primero con sus 
operaciones. 

Variaciones: 
o) El primer corredor escribe un número de cuatro cifras, 

el segundo le sumo otra cantidad de igual número de cifras y así 
sucesivomente. 

b) El primer participante escribe un número de cuatro 
cifras, el segundo le resto otro número, el tercero vuelve o sumar, 
y así sucesivamente, en fonna alternado, hasta terminar. 

c) Lo mismo que el anterior, pero en vez de sumar y res­
tar alternadamente, multiplicar y dividir. 

1.436 - POSTA DE ESCRIBIENTES. Dos equipos. El director de 
juego enuncio uno palabro de ortografía difícil, por e­

jemplo 11exhibición11
, y los primeros 9e codo equipo corren a l pi­

zorrón y la e.scriben en letra de imprenta (debe resultar imposible 
que uno se copie de otro). El d irector sigue dictondo pa labras po­
ro todos los jugadores y resulta gonodor el equipo que comete me­
nos errores. 

1.437 - ADIVINAR RAPIDO. Cado jugador dibujo en el piza­
rrón un objeto cualquiera o e l que le ind ique e l director 

de juego. El que adivino pcimero qué es lo que está dibujando ese 
participante obtiene un punto. 

Variaciones: 
a) Un jugodor dibuja o un personaje conocido por todos 

(comporlero, maestro, político, artista de cine) hoeiendo re.sa ltar 
algún rasgo corocterístico (peinado, ropa, cigorro, onillo, etc.). 

b) El porticiponte dibujo un edificio conocido o hoce un 
bosquejo de un porque, uno esquina, o de animales, árboles, apa­
ratos técnicos como teléfono, gasómetro, etc. Los dibujantes de­
ben actuar lentamente, trozo por trozo, dejando bien v isible e l 
pi-zorrón paro que suscompoi'ieros puedan hacer trabajar su imagi­
nación. 

1.-438 - CATALOGO. El director de jcogo lee uno l isto de opro­
ximodomentediez objetos diferentes; los jugodoresdeben 

reconstruir esa listo, si es posible en el orden dado, en uno hoja 
de popel. 
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ad:, una de e50S letras, por ejemplo: A asno; R Raúl; C coso; 
O oct.o, y se buscan los definiciones correspondientes: Asno; 
onimol de tiro; Raúl: nombre de varón; Coso: albergue del ser hu­
aano; odio; núnero. Seguidamente ~ separan las sílabos de esos 
cuatro polab-as y se las coloco por orden alfabético: os - ca -
dlO - o - Ro - so - no - úl. Entonces se presenta a los jugadores 
e1011 sílabas y las definiciones de las palabras, numerándolos en 
eJ orden con-espondiente, y se les pide formar cuatro polobros de 
dos s,1al:,m, usando los sílabas dadas, de acuerdo o los definicio­
nes, y colocarlos una debajo de lo otra de modo que sus iniciales 
fcwmen el namlx-e de un implemento deportivo. 

1.451 - DELETREAR PALABRAS. El juego consiste en deletreo, 
palabras omitiendo letras previamente elegidos, por 

e¡e.plo todas las •0
11

, y "e11
, y reemplazándolas por lo elevación 

del l:iraz.o izquierdo y e l brazo derecho, respectivamente. 

1.452 - DIBUJANTE RELAMPAGO. El juego consiste en dibujar, 
en 10 segundos, el mayor número posible de círculos pe­

~ (":_ió~ulos, letras 8, etc.). El compof\ero de la derecha 
controlo los dibujos, contando los que estén correctos (círculos 
cem,dos, letras legibles, etc.). 

1.453 - NOMBRES GENERICOS. El director de juegos preparo 
una ljsto de 10 a 20 nombres genéricos de objetos visi­

bles en el $alón; por ejemplo: cuerpo luminoso, sfmbolo religioso, 
• calomo de género, etc. los letras iniciales de los nombres de los 
obietos rq,ectivos, eventualmente completados. por algunas vo­
cales, dan el nombre de uno de los jugadores, un proverbio <»r.7 
to, etc.. 

1.454 - PERIODICO LOCO. Codo jugodor recibe uno hojo con 
un texto escrito de 5 a 20 renglones, igual poro todos, 

y debe colocorlo invertido, es decir, con el título poro abajo, 

frente o sí y copiarlo lo mós rápido y correctamente posible. En 
cuanto termina su trabajo se lo hoce saber al director de juego 
pa,a que éste le indique el t"iempo que tardó. Coda participante 
pma., traba¡o tenninodo al compal\ero y, uno vez que todos han 
tenairmdo, el director lee en voz alto el texto correcto po<a que 
loa iugadaffs corrijan los de sus compci'ieros. Por codo error se 
-.-entan 3 segundos al tiempo del copista, resultando gonodor, 
p:.- ,upuesto, el que hoyo tardado menos. 
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Variación: ·Un "aprendiz de fotógrafo'' copio los textos 
.~ irondo en un espe jo, y los jugadores deben hacer copias norma­
l.es. 

1.455 - DESCRIPCION DE OBJETOS. Codo jugodor describe un 
objeto en la forma mós conciso y exacta posible, sin 

nombrarlo. Luego se leen los descripciones en voz alto, una o uno 
y lentamente, hasta que un participante relacione uno descrip­
ción con un objeto, en cuyo caso se le otorga un punto a favor. 
Si hablan varios jugodores o la vez, se dan 3 puntos al que acer­
tó y un punto en contra al que se equivocó. 

Se premia con c inco puntos al participante que dió la 
descripción mejor, lo mismo 9ue al que lo hoyo hecho en menos 
polobras. Por ejemplo, una regadero se puede describir como: 1) 
Recipiente con el cuol se riegan los flores; 2) Recipiente poro re­
gar flores, 3) Riegaflores; esta último definición, por supuesto, 
gana 5 puntos. 

1.458 - CARTA REQUISITORIA. Codo porticiponte escribe su 
nombre en un pequei'\o pape l y lo deposito en la copa 

de un sombrero; se mezclan bien los papelitos y luego codo uno 
de los jugadores, por turno, saco un papel y hace uno descrip­
ción escrita del compo"ero cuyo nombre r s mencionado en él. 
La descripción debe ser lo mós corto posible, meior aún si con la 
enunciación de uno solo característico se logra individualizar a l 
jugador. Una vez confeccionadas todas las 11 cortos requisitorias", 
e l director de juego las lee y los participantes trotan de adivinar 
a 41ién se menciono en ellas. Finalmente el director cuento e l 
número de palabras que fueron necesarios poro identificar ol juga­
dor y el que hoyo empleado menos recibe tantos puntos a favor 

como participantes hoya. 
Variaciones: 
a) Debe omitirse la descripción de lo vestimento. 
b) Debe omitirse todo detalle relacionado con el coróc­

ter del porticipante descrito. 
c) La descripción debe limitarse a los cualidades, bue­

nas y molos, y a lo vestimento. 
d) Describir el compoi1iero tal como seró dentro de 20 

al\os, exagerando mucho sus corocterísticos físicas y psíquicas. 



JUEGOS DE IMPROV!SACION Y ESPONTANEIDAD 

1.86a.\ JUEGOS DE IMPROVJSACIOÑ, lmprovisor un di1¿-_~o, 
'\ \ por e¡emplo, significo disertar sin preporodón pfe·Jio. 

Así pues, en un ¡uego de improvisocion no se aprenden de memo­
ria !os popeles sino que, conocido lo occi6n, se actúa de acuerda 
con !o ínspiroción espontáneo, Ello provocoró mucho alegría pero 
e~ preciso que los porticiponfes se acostumbren o hablar libremen -
te, o obrar con espontaneidad, disciplino y outo-controL Los jue­
gos siguientes provocon uno octuoción libre. 

L801 - NARRACION EN CUOTAS. Cada porliciponte nombra 
por tumo ,uno poi obro, por ejemplo: "automóvil"; "pes­

quiso", etc. El jug<ldor que inicia lo narr<lción expresa uno ora­
ción incluyendo su palabra; el comporlero de la derecho conti­
núa !o historia iniciado, con otro oración en la que emplea su 
propio vocablo_, y osf Sl.!cesivomente, 

Variaciones: 
a) El jugador que comienza uso en su oración uno pala­

bra elegido por un campanero, el cual debecontinuor la norración 
sin esperar a que se le indique. El que no presta atención debe pa­
gar una prendo, 

b) Los j1,<gadores deben relotor __ vna b_islorla sin utilizar 
determinó.dos P~-lobros, como por e{empl~: "si", "na"~ "y'', en­
ton<:es", "o'' et<:, Cuando el relotor dice eso palabra prohibido,, 
es reemplazado por el compañero siguiente. • 

1.802 - OTROS EJEMPLOS. Existen muchos otros juegos en los 
cuales los participantes pueden aplicar lo improviso­

ción: juegos de circo, títeres·, sombras chines<:os, marionetas, 
etc, 

1,803 - RELATO DE UN VIAJE CON AYUDA. Un júgodar ini­
cia elreloto de un viaje de aventuras con oraciones cor­

las; sus compañeros, por turno, le van indicando uno polobro con 
lo cuol debe iniciar cada nuevo or,;¡ci6n. 

Variaciones: 
o) El relator debe incluir en su historia los nombres de 

personalidades que sus compañeros le indiquen. 
b) El relotor cuento una historia inleresonte y apasio­

nante. Gano un punto el oyente que nota primero algo inverosíml! 
o impasible en el cuento, 

1.804 - CORTEJO IMPERIAL. Codo participante recibe un cargo 
dentro de !o corte: médico de cobecern, ordenanza, bu­

f6n, esconciodor, princ!lllo, et<:. El director de iue90 cuento en-

lances una historio de lo vida en palacio, nombrando el mayor 
número de veces posible o loo diferentes personajes, los cuoles 
deb<;!n levoniorse y hacer uoo reverencio o! ser mencionado. 

Vari,;¡ciones: 
o) Lo mismo, can cuentos poli<:ioles o de aventuras, 
b)A coda participontese le asigno un número ydebe po­

rorse y girar ,obre oí miW10 cuando ese número es mencionado en 
el reloto. Si por e¡emplo se hoce referencia ol número de chopo 
de un automóvil o comi6n, todos los participantes que represen­
ten o las cifros de eso chopo se pondrón de pie en el orden co­
rrespondiente, Si en el relato se menciona ol emperador o al jefe 
de policío, todos los ¡ugodor~s deben ponerse de pie, 

c) El director de juegos presenta cólculas mo_temótfé~s y 
las jugadores designados con los números que forman el resultado 
deben ponerse de pie en el orden correspondiente, ol mismo tiem­
po que dicen su número en voz alta. 

d) Cuando el ¡ugodor cuya número ha 1ido mencionado 
se pone de pie, se coloco rápidamente uno esponio o un paño mo­
jado sobre su asiento. 

1.805 - PALABRA CLAVE. Los jug<ldores se sientan en círcvlo y 
el director de ¡uegos relato uno historio, pero previa­

mente se ho convenido uno palabro clave. En el centro'del cír­
culo se colocan corchos, piedros u otroa objetos pequeños, en 
contidod igual al número de jugadores menos dos, Cuando, en su 
relotci, el director menciono lo palabro clave los participantes de­
ben tomar codo uno un corcho del centro. El que se queda sin cor­
cho, odemát del relator debe continuar el reloto o recibe un pun­
ta en. contra. Este ¡u ego resulto muy jnteresonte cuando el re lotor 
sobe crear la expectolivo necesario y evita' el vso de lo po!abra 
clave, reservóndolo poro el momenfo mós inesperado. 

1.806 - EL ECO, Un jugador relato un cuento, un suceso depor­
tivo, un vio¡e, .etc., pero"antes asigna o codo partici­

pante uno palabra, que debe repetir, como un eco, codo vez que 
lo. menciono el relator. 

Vodoción: En vez de decir lo palabra, el relator seno!a 
al pc1rticiponte o quien le ha sido asignada lo mi.;mo, paro que seo 
él quien lo diga. 

1.807 - LOS MUDOS. Uno de los ¡ugadores se poseo entre sus 
compoileros y troto de hacerlos reir formulándoles los pre­

guntas más extrovagonte,, o las cuales deberán responder solamen­
te con gestos. El que hablo a se ríe, posa a ocupare! lugar del CU".' 

rioso, 

l.808 - CUMPLIR LA ORDEN. Codo ¡ugodor susurra uno ordenol 

oldo d'!l componero situado o su derecho, el Cl.!ol de_berí:i 
ejecutorio en forma mudo, mientras jos demós participantes trotan 
de reconocer lo acción, Ejemplos: lavar, sacarse !os zapotes, re­
parar un automóvil, uno reprimendo, hombres ¡ugondo a los cor­
tos, etc, 

1.809 - LOS DESCONOCIDOS. Se designa a dos jugadores los 
<:uo!es deberán rep~esentor sendos pemmo¡es cuyo iden­

tidod les será comunicada en secreto lnmediotomenl1:! antes del en­
cuentro. Resultar& ganador el espectodor que reconozco primero 
e! oficio o per10110Hdod de los actuantes. 

Variación: Dos equipos. Se enfrentan un jl•godor de codo 
eqvipo, los cuoles, soludóndose y conversando, deben reconocer­

·se mutuamente, El que lo hoce primero detiene a su opositor y lo 
• llevo prisionero. 

1.810 - PANTOMlMA CANTADA, Se entono uno conci6n cono­
cido y se supl.onlon paulatinamente las palabras de su 

texto por movhnientos o gestos. Por ejemplo, lci canción "En alta 
Mar": 

En alto mor había un marinero 
9ue lo guitorro !acabo sin ciosor 
y <:uonda se acordaba de su patria querida 
lomobo la guitarra y poníose o cantor, 
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en alto mor, en alto mor,,en a lto mor. 
Primero se omite "alto" y en vez de e llo ~e señalo exagerodanen­
te lo oltvro del cantor; luego se hoce un c Írculo sobre lo cabezo 
indicando al marinero; se reemplazo 119Ji torro11 por el movimiento 
de rasgueo; etc. etc. • 

Variaciones: 
o) En vez de movimientos usomoss ilencios poro .. reempla­

z,~ o determinados palabras. Ejemplo: "El perro de mi tío tiene 
uno horrible tos y la curo con aceite alcanforado, guau guau". Se 
supr-ime uno palabro por vez, marcando el silencio respectivo. 

b) Canción de los sordomudos. Se reemplazan todos los 
palobrm por gestos o movimientos. El jugador que'comete el me­
nor número de errores poso o elegir el próximo canto. 

e) En codo repetición se omite uno letra de uno palabra 
determinado. Ejemplo: 

uSobre e l muro estó acechando la pequer'ío chinche 
Miro lo chinche, la chinche pincho, 
Sobre el muro .... etc. 

Se e ligen las palabras "chinche11 y ''pincho", que se van trans­
fonnondo respectivamente en; chinch, pinch; chine, pinc; chin, 
pin, etc. hasta supr-imir toda la palabra. 

d) El club de cantores se transformo en orquesta mudo: 
codo porticipontetoco en forma muy expresivo su instrumento,pe ­
m espero o que el director le indique con lo batuta cuándo debe 
c:ornenzar. 

1.811 - ADIVINAR EL OFICIO. Dos o tres parHc;pantes se ale­
jan del grupo y e ligen codo uno un oficia. Vuelven an­

te sus compañeros y, mediante mfmicos, tratan de representarlo 

~ 
,hasta que uno de e llos lo adivine; éste, entonces, paso a ocupar 
su lugar. • ' 

Variaciones: 
a) Un participante se ale jo y los demás eligen uno o va­

rios oficios que deben representar o lo vuelto de su compar\ero. 
óte debe adivinar el mayor número ?Osible de oficios. Tambié n 
puede jugone entre dos equipos en competencia. 

b) Lo mismc,, pero en vez de adivinar oficios, lo incóg­
nito será un lugar (museo, escuela, restauronte,etc.). 

c) Se imito a músicos conocidos. 
d) En vez de imitar un oficia se representen estados de 

ónimo .. 

1.812 - EN El JUZGADO. Dos equipos se sientan en fila frente 
o frente, separados por un estrecho pasillo. Un 11 juez11 

paseo entre las dos filos y acusa a un jugador de II haraganería" 
1 
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P.Dr ejemplo, pero éste no debedefendersesino que lohoró el par­
""ciponte sentado frente o él. Cuando este 11defensor11 tem,ina, el 
'·1..iezº continúo su poseo y elige o otro 11ocusodo11

, pero como en 
el caso anterior, su defensa será hecha por el campanero que es­
tá a espaldas del juez . El que, equivocándose, contesto al ser 
acusado poso a ocupar el lugar del juez. 

T ombién puede hacerse uno sesión completo en el juzga­
do, con fiscal, defensor, testigos, e tc., previo relato de uno his­
torio interesante por parte del director de jue,go. 

1.813 - ESCUELA DE MONOS. El participante con más grocia 
será elegido paro realizar un sinfin de gestos y monerías 

que todos deberán imitar. Lo mejor formo de desarrollar e l juego 
es con uno formación semejante o lo del Cornovalito, es decir, 
que todc:is siguen al jugador e ncargado de hacer los gestos, imi­
tándolo, y posando por debajo de uno me~a, por encima de sillas, 
bordeando un si llón, mientras silbo, salta·, rengueo, do vueltas, 
pone los monas en los bolsillos, etc. 

1.814 - DIBUJO DIFICIL. El d;rector de juego man;fiesta a los 
participantes que deseo iniciar uno actividad muy difí­

cil, el dibu jo libre. Poro e llo troza en e l aire una cora(un cÍrcu­
lo, puntos paro los ojos, royos poro lo nariz y boca) con la mono 
izquierdo¡ repite e l dibujo hasta que todos hayan comprendido lo 
que quiso representar, pues todos los participantes deben hacer lo 
mismo, siempre con la mono izquierdo. los que lo hagan mol de­
berán sentarse en el suelo y practicar sobre él por orden del direc­
tor de juego. 

l.815 - FILA DE PULGAS. Todos los participantes deben ponerse 
en filo sin dejar espocio entre sí. El director del juego, 

que está o lo cabezo de lo formación, exclamo: ºAllí hoy uno pul-
90:11 y extiende un brazo al frente. Todos lo imitan, luego dice: 
"Allfvo otro pulga!" ysei'lolo el suelo con e l otro brozo, adoptan­
do al misma tiempo lo posición.en cuclillas. Uno vez que todos 
los jugadores estón en lo misma posición, ser'íala uno tercero 11 pul ­
ga" que viene ocereóndose por el frente, de manero que todos 
quedan sentados e n cuclillos uno junto al otro con los brazos ex­
tendidos al frente, momento que es aprovechado por el d irector 
poro dor un empujón al primero que horó caer o todos sus compo­
i'leros uno tras otro, 

1.816 - TEATRO DE SOMBRAS. Los jugadores colaboran en la 
confección y e lección del material: uno trae uno lámpa­

ro, otro uno sábana, etc. Coda jugador puede intentar ser recono­
cido por su silueto, pero haciendo modifLco.ciOAff-en...e.l_eeinodo, 
rOP,,1 -.te. 



Variaciones: 
a) Dos jugodoresdesoporecen detrás del telón y represen~ 

llln cual(f,lier escena: un-encuentro de boxeo, uno operoción dlr .. 
vientre sacando de él cotm tremendas, etc., yo seo en formo mu-
da o hoblodo. __ 

b) Codo participante muestra solcmente los brazos y reo­
lizo con ellos contoniones y movimientos serpenteantes, ocompa­
"odos de músico. 

c) Se organizo uno velado de disfraces; las mascar itas 
d esfilan ante .sus compo"eros y éstos deben reconocerlas, 

d) Se da un recital de mGsica (eventualmente orquesto 
de ruidos) y se lo ocompafto con bailes guerreros, boile.s c lási­
cos o cuolqufer otro danzo Inventada. 

1.817 - PANTOMIMAS. Lo pantomima es uno renresentoción t~-
• trol en lo cual todo es e,c;presodo mediante gestos: el po. 

sojero del tren frente al inspector que le exige un boleto cp.,e no 
tiene; el comerciante de ganado durante la compra; el c,..mensal 
en e l restaurante, etc. Un iugodor hace los pantomimos y los res­
tantes odivinan, 

Ejemplos: 
o) El actor representa o un sel\or que entra en un resf'ou­

ronte, se quito e l sobretodo (invisible), lo cuelgo en uno percha 
(invisible); el sobretodo se cae, lo levanto dos veces consecuti­
vos, se siento en uno silla (real), hace serlos ol mozo, pide un ca­
fé y espero impaciente mientras lee e l diario. Viene el café, se 
lo sirvo rópidomente, prueba y se quemo lo lengua, se enoja (to­
do silenciosamente), vuelvo el café, se pone el sobretodo y se va 
furioso. 

b) Se representa uno escena corto: esperar el tronvio, 
dejar caer un florero, recibir uno corta, despedir uno visita, abrir­
el pacp.,ete de un regalo, descubrir un asesinato. Todos los partici­
pantes deben representar lo mismo escena poro poder así colificor 
o los iugodores. 

c) Actuación en grupo: público en un partido de fútbol, 
c;olo furioso frente o la boletería del tren, reunión de domos to­
mando el té, etc. 

1.819 - ESCENAS COMUNES. En e l MITO los principiantes se 
inician como comparsas, es decir, en papeles mudas, y 

repre.sentan, por e¡emplo, ol pueblo proclamando o recibiendo a 
su emperador, a una multitud duronte un occidente, a comensale.s 
.n un restaurante, al públieo de uno kennese o o la gente o lo so­
lida del tren, etc. Primeramente se ensayan todos esos escenas, y 
codo participante tomo un popel, como ser: chongador, vendedor 
de diarios, vendedor de refrescos, protagonista de uno emotiva 
escena de d espedida, ¡efe de la estación, etc. 

1.820 - PELICULA MUDA. Los jugadores, individualmente o en 
grup:,s, piensan una escena poro representar en 'lonno 

mudo. Por ejemplo:un jugodo, ~,esenio o un orna ¡le caso (y po­
ro ellose pone un poftueloen la cabeza y unde lantol}q.,e revuel­
ve e l contenido de diez cacerolas y se olvida de lo leche, que se 
vuelco. Otro.5 dos participantes imitan o un constructor y su ro­
bot; lsht Ciltimo mola a golpes a su cmo. Otro jugador tomo e l pa-

pel de un vendedor de he lados can exceso de trobojo.Otros ejem­
plos: equilibristos, pelu~eros, peinadores, mozos, subostadares, 
etc. 

1.821 - ESCENAS CORTAS. Los jugado,,,, d eben fonna,un semi-
círculo. El director de juego llamo a un participante y 

le indico en secreto un oficio o actividad cp,,e deberá representar 
con mímicos, por ejemplo, z.opotero, c.onstruc.tor, jugador de aje ­
drez, etc. El primero cp,,e odivlno paso a ocupar e l lugar de l oc­
lor. 

Vorioc.iones: 
a) los que adivinen lo que se está representando, levan­

tan lo mono; e l 61timo en hacerlo paso ol frente. 
b) Cada portictponte pienso uno situación y la represen-

ta4 E¡emplo: un miope q.,e busco sw lentes; domodo, de tigres; 
persono nerviosa escribiendo cartas:, etc! los ¡ugodores ,.estantes 
deben adivinar de q.,é se trota. 

1.822 - ADIVINANZAS TEATRALIZADAS. Pueden hocene cho-
rodas, es decir, adivinar uno palabro dando mdicios par 

SI.B silabas que, aisladas o agrupadas, forman a su vez palabras 
con significado propio. P.ero esas palabras deben ser representados 
con mimicas y mnidos. También pueden teatralizarse proverbios, 
dichos, los primeros venos de una canción, e tc. Ejemplo: ' • EI q.,e 
rie último rie mejor11

: uno filo de participantes riendo y el último 
ríe con más ganas. Proverbios que pueden teotra.lizarse: "Más vale 
dioblo conocido Cf'e cien ángeles por canocern~ "En el pois d e 
los ciegos el tuerlo es rey11

, "En boco cerrado no entron moscm11
, 

"En boca del mentirom lo cierto se ha.ce duciom", "El cp.,e mucho 
obarca, poex> aprieta .. , "No por mucho madrugar anonece mós 
temprano .. , •Al que nace barrigón es al nudo que lo fajen", •Ton­
to vo el cántaro.a lo fuente que al final se rompe", "En caso del 
herrero, cuchillo de polo .. , "Dime con quién ondas y te diré quién 
eresª, " lo mona,. aunq.,.e se visto de seda, mona CfJedoª, • e1 que 
a hierro mata, o hierro muere11 

Vorioeión: 
Se pienso uno palabro y se interpreta algo cuyo nombre 

empiece con coda le tra de esa palabro. Ejemplo: "caso": C = co­
nejo, As alegre, S = toludo, A= amargo. 

Otros ejemplos: 
1) lDS jugadores pueden representar objetos: "auto de co­

rrero11
: varios Jugadores se sien ton una detrás de otro en el outo 

invisible, y luego pa,on corriendo por el escenario. 
2) Rompevientos: varios nii'kls forman un grupo y soplan 

furioscwnente, mientras otro hac.e ademanes de romper el aire. 
3) Escribano:. Un jugador ordeno o otro, por medio de 

gestos, que escribe, mientras este último se niego rotvndmnente 
{"&criba! No!"). 

1.823 - ADIVINANZAS CON CUADROS VIVOS. Se juego en 
formo similor al anterior, sólo que en vez de uno pan­

tomimo se representan cuodros vivos. 

1.824 - MUf;IECOS DE CERA CON CUERDA. Los participantes 

simulan ser mul\ecos de cero, CfJe ,on traídos al escena­
rio por el dire.ctor de juego; &te hace como si les quitoro el pol­
vo, probara sus orticulocione.s y les diera cuerda. luego los acto­
res representan una obre cuolquierocon los movimientos bruJCOs y 
posibles equivocaciones de un mul'iec:a a cuerdo. 

1.825 - ASESINATO EN LA ESCALERA DE CARACOL Un par-
ticipante que es perseguido corre desesperadamente su­

biendo una escalera de caroa,I (siempre en círculo), obre lo puer­
ta de uno habitación, se echa sobre uno como yse quedo dormido. 
El asesino lo sigue sigilosamente, rompe la puerto, do uno purla­
lodo a su vfctimo y huye. Un policfo ormodo sube corriendo por lo 
escalera, observo too:>, mide, anoto, descubre un cabello, sole 
apurado y e ncuentro al asesino en su escondrijo. lo llevo al lugor 
del hecho y el homicida se orrepiente y lloro. Los espectadores 
gritan o coro: "Fin". 

1.827 - "TEATRO VOCACIONAL". A travls de este tipa de acti-
vidades se podrán vivir muchos minutos agradables. No 

harán foltagrandes deco~os nhi·estuorios ni senecesitoró apren­
der de memoria pope les importantes. Bastará con un poco de fanta-
1i0, entusiQJl'TIO por la actividad y placer de porticipor e n ella. Se 
representarán pequenos apisodios de la vida escolar, de un viaje, 
etc. Uno de los jugadores narro uno historio de mucha a cción, se 
distribuyen los papeles y yo est6n listos poro empezar. 

Uno vez que se domine esto actividad de improvisación, 
se padrón probar los habil idodes de los jugadores en pe quenas re­
prese ntaciones de teatro vocacional, y luego-en verdadero, obros, 
después de haber proctieado oigo de teatro de sombras, de títe ­
res o marionetas. También se pueden representar balados, concio ­
nes o cuentos. Se don cinco minutos a coda equipo paro preparar 
y buscar 1u vestuario. Eventualmente se orga niza una represento-

• 11 



d ón en conjunto . 
..,!'.,ir ,t 

1.828 - UN.A t:!ISTOR.IA PARA REPRESENlAR. Tfo Gustnvo invi-
to o dos amigos o un restouronte. Comen muclio y deci-' 

del en seaeto hacer uno broma. Cuando el mozo trae lo adición, 
enpie:zon o discutir pués.Codo ~ no ~I.IOs ~~2da...e El mo­
zo no sabe qué hacer y _vuelve con -el patrórt;-'-el- cuál- tbmpoco 
pr.iede solucionar el conflicfo.· .El tío Gustavo propone finalmente 
~ e l patrón de je que se le venden los.ojos y osí, Cf ciegos, ogo­
,r-r o u-no de ellQs, quien será el que -deberá po·gor. El patrón do 
!U consentimiento y corr- los ojos -vendados busco o los comenso­
r.es. peso éstos han desaporec)ffo~yo, Desesperado'} volteo sillas y 
~e:n ese momento aparece-un nuevo clfente, el cual es ogo­
p ad:, por el patrón, quien, sumamente enojadoLle grita: !1 : Sin­
~a, tú debes pagar!!'. ~mpiezo entonces uno gran discu­
sión cpe degenero en pete.a, durante lo cual e l poh'on pierde lo .J 

vendo; entonces, sorprendido, reconoce en su contrincante-al At­
colde .. Aunque le pide disculpas, todo-es - inútil pués el olcolde 
-..pone qtiese trato de-uno_bromo pesado. Cuando los cosasempeo·- ..: 
ran, aparece uno nií'io que t ,::ae~e l·dinero de lo cuenta, enviado 
p,r el tío Gusta"l.Q..c ,, 1.. 

f Vorioción:Representor lomi$1Tlo, sin palabras. los espec-
l!tdoc-es deben adivinar la acción. -

.,~. -:-, e~!' 

1.829 - PANTQMIMA_EN SERIE. Dos equipo,, uno de los cuales 
sale de lo hobitac-Íón. El §rupo que queda piensa una si­

tuación detenninado y llamo al primer jugador del "Olro 9'rupo. El 
Jllime, i"904o,i~e.l ,priin.er grupo. representa "únicamente con mími­
QI ao. situación:¡ y eLadveno"do debe adiv inar de qu~ s,,J troto. 
luego el segundo .jugador del grupo octúante repfeie"ntd la mismo 
s--itomin:ta, que d,be ser adivinádo por e l segundCdritegrante del 
otro grupo, y así .svc:esivamente,-hasta que todos hayan actuado Y 
acfivi,oado'.,Ehsegundo;~ipo-;debe p;>¡"Sé ntaf luego una obro simi­
lar-. Gana el e.quipo que hay.a~SObido conservar mejor lo repre~n­
lacíó,, original ,desde e l primen;, al último integrante, 

Ejemplo: Un viajero pernocto en un hotel (se acuesto so­
lwe tres srllos .colOC:odas uno ju'!_~.:'a la otrq}_y -es despedado por 
pulgas; las bus,;a~ grita, por6 1timo trato de escabull irse silencio-

J:')!_1l.;G'1 

~_,.. ,u..;, o 
ol 10-q, c,b, 
.. ior ,~lle, 
,r,p;I lo~\!' 
,91..:Jbof::~qr.:; toJ 

Z,IC;.Jl);..- ¡-:: lJ1U 

• ne·::,n i.,1;11ns::i•1"f;t. .~ 

.... o,~1o·hb c;.OC¡ -u..• r, 

92 .nll9 n, 1t,r¡bi11r, 

,~loi"' nu sb \ ,oloj:: 
~~ ,nl,;:,:,o orl:ou;.,, 

-oill~i 
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samente sin pagar. Pero aparece e l hote lero (invisible) y exige 
-~ d inero. El huésped se niwo, y como ,u acreedor no cede, lo. o­
brc: z,o y tiro, sobre lo cama ,. envolviéndolo con los sábanas llenas 
de Chinches, para de.sped!,r.se solu~ando con el sombrero invisible. 

1.8~0 - DISCUSIONES._11t)os jug~ores. Ejemplos: un vendedor 
pondero los ventajas de su artículo y el comprador lo 

contradice. Lo ~is'mo con un problema, película, libro, etc. 
Variación: El Parlamento. Intervienen dedos o tres equi­

pos. Se elige un Pre,idente~ yn ~quipo prese nto un candidato y 
los otros lo rechazan. _Discusi.ones. Se ~ide lo palabra levantando 
la_mar,o~ Sólo el Pre sidenre cbncede o niego el uso de lo mismo. 
TierñpC>disponible poro codo orod9r: 30 segundos. Se elige un pro­
blema actual, de interés común. El Ministro de la cartero hace 
""°-L~ei'\o inteli9e!1te sobre el CJ!Unto o .tratar paro que todos lo 

u•:,A 

··1 o~, 

entiendan bien, y ni mismo tiempo hoce resaltar las ventajas y 
defectos poro que ambos partidos tengan de inmediato tema poro 
iniciar e,I ~ebote. 1, :_ _ Vi 

1.831 :- _JUGAR tAL TEATRÓ~~ Se interp·;eto'úno ~ro~Íón tonto en 
n t·•· OiVersos formas: con.t~do como en lo ópe~a o e n lo opere­

ta (barlo"ndo), coñ,;o eñ u~ obro trágico (llo;ondo), en unq cO,;,e­
día (rien~Ó) o una-oc~i6n pOliciai'"{con reVó lver). Ejemplo: "?Has 
visto 

1
mi_mone~ero?" . ºNo, _ no lo he visto". Esto teatrolización 

puJe .. S~f' riaU~ó~~-po~dos Oc,tOres .. solamente cuando éstos tie ne~ 
mucha fontosio; sí no, ~se'«>rgan,tzo una C:$1'!'f'etencio e ntre dos e- · 
quipos. 

, ,Yorioción: r~~resentar la rr1isrna oración en distip.tos..e1-
tad&s de ón~mo: enojadOS, 'furfo~S; divertidos-, amorgcidos;-·iróni-
cos; · ; bfios, et~. •Cf r r, r: ~ ' 

~ ... ~ - .- '-'te 

,. 1)\ 1 •• U • 

1.83~ - 0 VESTUARIQ. Competencia .entre dos.equipos. Se da o los 
u part!c]paptes sop,br:.ero5i vjejos, ~iarios, trozos de tela y 

corcho que~o "pqra eir\..torse.~odo grupo titn! siete minutos po-
1 ro disfrazarse. Se premio lo vestimento me jor y más ori~inol. Para 

dar: mOs inté'.Íél' o esta ~o~pGíén'Cia, se la puede combinar con un 
peque"º ¡uega-de irñf)róv~sóc1ófi. ' EJ una-exielenre ocasión para 
.-car fotos. Se elige el"mejor disfraz por votación. 

Q'-'I 'f"I 
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JUEGOS DE BOY SCOUTS 

1.700 - JUEGOS DE KIM. Estos juegos, que agudizan r/!stros 
focultodesde observación y aprehensión, han sido deno­

minados así en honor o Kim, un nii\o inglés héroe de un libro de 
Kipling del mismo nombre. El'nii'\o, haciendo uso de sus conoci­
mientosde scoutismo, ayudó o sus conciudodonos en la lucho con­
tra ciertos awciociones secretos delictuosos, 

El siguiente es e l juego de Kim más sencillo: En e l cen­
tro de un círculo se colocan oproximodomente tantos objetos como 
jugadores hoyo (cado participante puede ceder algún elemento de 
su insondable bolsillo, pero se procurará que no hoyo dos objetos 
iguales). Se ocuerdon luego 20 segundos pQro qve todos observen 
lo colección; posado ese tiempo, uno de los jugadores la topo con 
un lienzo. Cado participante trotará luego de enumeror, por tur­
no y lo más exactamente posible, todos los obje tos. 

Variaciones de l ejemplo anterior: 
o) Cada jugador hoce una listq propio de los elementos 

recordados, poro eliminar osí lo situación de desventa ja en que 
se hallan los primeros. que efectúan la enumeración. Esta alterna­
tivo es, pues, mejor que la formo anterior. 

b)Uno manero ,:nás rápido es el método por votación. To­
dos los jugadores apoyan la mono derecho sobre el pecho. El ex­
tender lo mano significo 11si11 

¡ cerrarlo en puno equivale o un 
"no11

• El director de juegos numero, pasado el período de obser­
vación, una cantidad de objetos cualesquiera, incluyendo en for­
mo salteado lo listo de objetos expuestos. Codo participante ex­
tiende lo mono o no, según su opinión personal, que será recti­
ficada irvnediatamente por el director a fin de que codo jugador 
puedo contar honradamente sus tantos a favor y en contra. 

El director puede también preparar uno listo con los nom­
bres de los jugadores y trazar uno royo debajo del nombre respec­
tiva, por codo tanto o favor. 

1.-701 - KIM - LADRON. El director de juegos muestro oproxi-
modamente· 10 objetos durante 12 segundos. Luego los 

cubre con un género, retirando éste inmediatamente junto con 
uno de los obtetos. Gana un punto el participante que nombro 
primero el objeto sustraído. Un error equivale a un punto en con­
tra. 

1.702 - KIM - AVIADOR. El director de~• pasa objetos de 
uno co jo o otro o simplemente los levanta un in¡tante. 

Se trotará de nombrar o, eventualmente, anotar todos los elemen-
tos. • 

1.703 - AVIADOR - STOP, El director de juegos nombro dos ob-
jetos que deben ser buscados. Quien los ve da de inme ­

diato lo voz de "Alto". El dire.ctor los l¡evonto entonces por un 
instante o lo v isto de todo¡ o los posa simplemente de un cajón a 
otro. 

1.704 - ALFABETO KIM. El directorde juegos muestro aproxima-
damente 20 a 30 objetos en 20 o 30 segundos. Los parti­

cipantes deben enumerarlos luego por orden alfabético. (El dir.ec­
tor de juegos posee, naturalmente, una listo propio poro efectuar 
el control). 

Variaciones: 
o) Se forman dos equipo¡. Codo grupo delibero por sepa­

rado y, después de haber concertado el objeto correspondiente o 
lo listo, envío o uno de sus integrantes poro que informe secreta­
mente al director, quien comunicará lo opinión del grupo si lo 
mismo fuero corre cto. 

c) Codo equipo entrego uno J isto, preparado por orden 
alfabético y en trabajo de conjunto, dentro de un margen de 5 
minutos. 

1.705 - ENUMERAR NEGOCIOS. Codo participonte enumero, 
orolmente o por escrito, los negocio¡ situados en lo ave­

nida principal, por orden de ubicación. El director de juegos po­
see su listo propia, elaborado previamente, paro poder efectuar 
el control. 

Variación: 
Se formando¡ e quipos. Codo e quipo debe elaborar su lis­

ta dentro de un plazo máx imo de cinco minutos, suspendiéndose 
lo toreo en el instante en que hoyo sido final izado por uno de los 
equipos. lo incorrección en el ord~n, o uno omisión, se penarán 
con un punto en contra. 

1.706 - LA MARCA EN EL CUCHILLO. El director de juegos mar-
co uno cruz en uno o varios cuchillos; los poso luego a 

los jugadores, junto con otros objeto$, dejándolo¡ sólo 5 segundos 
en poder de codo jugador. Uno vez fina lizado e l reconocimiento, 
tomo los elementos posados y los muestro nuevamente en formo in­
dividual. Los participantes que creen haber v isto lo sei'iol, levan­
tan raf>idomente lo mono en el momento correspondiente. 

1.707 - LA CARTA PERDIDA. El director de juegos coloca va­
rios cortos sobre lo mesa. luego los da vue lta y extrae 

1,1n0. En seguido los vuelv.J o mostrar. Gano e l jugador que nom­
bro primero la corto sustraído, 

1.708 - COLOCAR PIEDRAS. Cada participonte cuenta con cin-
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co piedras y un domero o d"iogromo de "To-Te-Ti" dibu­
icxlo ~ un cortón. Uno de los jugadores coloco su tablero en 
el centro de lo ruedo de participantes y pone los piedras o su on­
toio; después de IO segundos los retira, ToQos los jugadores tro­
tan entonces de colocar sus propios piedras en lo mismo manero. 

lJ09 - OBJETOS EN DESORDEN. El director de juegos coloco 
diversos objetos en distintos lugares o lo visto de todos 

{par e¡emplo: sobre un o,-morio, una ventana, en una ... es9uino, 
etc.). los participantes deben colocar entonces, por turno, todos 
los objetos en sus lugares originales. Se distribuyen tontos obje­
tos cano participantes. Quien no encuentro el lugar correcto des­
pués de 30 segundos 9uedo eliminado o eventualmente recibe un 
punto en contra. 

Variaciones: 
o) El director de juegos cambia lo colocación de los ob­

ietos y después de un minuto .los vuelve o poner en su lugar. Cado 
participante debe colocar luego, por turno, un objeto en los lu­
gmes donde el director puso los suyos. 

b) Los participantes deben recordar solamente el orden: 
el primer iugodor ha de recordar cuól Fue el primer objeto, el se­
gurdo jugador el segundo e lemento y así sucesivame nte, 

IJ10 - RAPTO DEL JUGADOR. Los jugodores forman un clrcu-
lo, coloc6ndose de espaldas. al centro (o bien se tapon 

los oios o se hace el juego en una habitación a oscuros). El di­
rector de ¡uegos empujo o los participantes de un lodo o otro, 
canbiardo por completo su ubicación inicial, Por último conduce 
o 1.r10 de los jugadores hacia e l centro del drculo, lo hoce 090-

char y lo cubre con una manta. luego da lo sei"ial paro que los 
restantes jugadores se den vuelto y miren. Gana el participante 
~ dekubre primero quién ha sido e l jugador raptodo, 

1.711 - CARTAS DE KIM. El director de juegos preparo varios 
cartones encada uno de los cuales dibujo 9lgúnelemen­

to diferente de la vida cotidiano: bicicleta, reloj, llave, tinte­
ro, etc.., así como algunos números y letras, Tiro luego simult6-
neanente tontos cortos en el suelo como jugadores hoya, paro 
guardarlas de inmediato. Los participantes deben nombrar todas 
las cartas que hayan visto. 

Variaciones: 
o) Después que e l director de juego ha mostrado los cor­

tones1 los jugadores se don media vuelta, dando lo espalda al 
cfrculc>°; entonces el director enumero uno serie de objetos, inter­
calando los nombres de los que han sido mostrados, Cuando los 
particip:mte-s creen reconocer uno de los objetos ensef'\odos entre 
los que nombro e I director, levanto la mono, Por cado acierto, 
el ¡ugcxtor recibe un punto o favor, y uno en contra si se equivo-
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co. 
~ b) Lo mismo compitiendo dos grupos, sentados unb frente 

.::al otro. Al coba de treinta segundos, se colocan los cortos de mo­
do que el equipo ad iv inodor no pueda verlos; entonces deber& 
nombrar todos los objetos que pueda. Los cortones con las figuras 
adivinados serón dadas vueltas. 

l .712 - JUEGO DE LAS DESCRIPCIONES. El director de juego 
muestra un objeto cualquiera {reloj; cuchillo, figuro) 

y éste paso de mono en mono entre los jugadores. A continuación, 
éstos deben describirlo, eventualmente por escrito. 

Variaciones: • 
a) El director se intereso pordetol les. Por ejemplo: ?Dón­

dé se hallan los monchos de óxido en el cuchillo? ?Cu6ntos cu -
chillos fueron posados? ?De qué morca es? También pueden ha­
cerse preguntas capciosos; ?Cu6ntos espiras tiene e l sacacorchos 
del cortaplumos? (el cortaplumas no tenía sococorchos}. 

b) Se muestran rápidamente postales ponor6mic0s, y el 
que nom~ro primero el lugar que ellos representan recibe un pun­
to a favor. 

c) También con postales, pero además debe anotarse to­
da clase de detal les: personas que aparezcan estilo arquitectóni­
co (si se troto de un edificio), la hora o estación del oi'io re'pre­
sentodo en lo foto, etc. 

l.713 - MIRANDO REVISTAS, El director de juegos ense~ogron-
des fotografías aparecidos en revistos y que muestl"Qn al­

guno ceremonia, un occidente, etc., y luego hace preguntas de­
finidas a los jugadores, poniendo a pruebo su don de observación. 
Ejemplos: ?Cuántos personas y autos se ven en e l grabado? ?Qué 
tiempo hacía? ?Qué ciudad representa? ?Qué tipo de reunión? 

Variación: Mostrar toda la revisto; los jugadores deben 
nombrar o anotar las fotogrofras que hoya en ello. Si es un dia­
rio, enumerar los titulares. 

1.714 - PUBLICIDAD. El director de juego recorto varios anun­
cioscomerciolesde un diario o revisto, tachando el nom­

bre del artfculo y de lo coso. Se otorga un punto al jugador que 
adivino el nombre del comercio y del artfculo. 

Variaciones: • • 
a) Sólo se muestran los distintivos o caracterfsticas de 

cada caso comercial. El jugador deberá decir e l nombre de lo mis­
ma o el ortkulo 9ue vende para obtener un punto. 

b) El director de juego enuncio un "slogon11 comercial 
conocido; los participantes deberán decir o 9ué ortfculo se refie­
re. 

c) Como juego escrito. Se ·muestran rápidamente varios 
anuncios y los jugadores deben anotar e l ortfcula mencionado en 
ellos. 

l.715 - JUEGO DE CONOCIMIENTOS. Eldirectorde juego po-
see uno serie de cortones, del tomoi'io de naipes oposta­

:es, en lo que están representados, a todo color, plantas, flores, 
animales, hojas, huellos, etc. Va tirando esos 11cartasº o la meso 
y el primer jugador que do el nombre de lo que ellos representan 
•Obtiene un punto. También pueden Formarse dos equipos, sumándo-
se los tantos obtenidos por sus integrantes. • 

Varia e iones: 
a) El director pone varios cortos sobre la meso y nombra, 

por ejemplo, uno hierbo silvestre, Obtiene un punto el jugodor 
que senolo primero correctamente la corto correspondiente. 

b) Lo mismo con dos equipos. Codo uno de los grupos re­
c ibe seis cortos diferentes (pero iguales poro los dos)y entre el los 
deberá elegir la tarjeta solicitada lo m6s pro11.to posible. 

e) Como re levo. El primer corredor busco lo corto pedida 
en un mazo de seis cortoncillos y la llevo o su equipo, mientras 
el director completo el mazo con uno nueva tarjeta. Entonces in­
vita al segundo jugador o buscar otro tarjeta, Gano el equipo que 
termino primero de correr y ho l levodo el mayor nGmero de cortos 
correctas. 

d) Cuando se trata de novicios, se entrego o codo equi-





costudo de lo cabeza de un contrario. El director de juegos pre­
gunto o a,do jugador, por turno, si conoce o la persono cuyo mo -
no tiene deJante de sí. Codo reconocimiento correcto significa un 
punto poro e l equipo. 

1.724 - OIR Y ADIVINAR. los porticipontes forman un circulo 
mirondo hacia afuero. El director de juegos pt!rmonece 

en el centro y dejo caer allí varios objetos poro que los jugadores 
adivinen cuáles son, por el ruido producido. 

Variaciones: 
o) El director de juegos ejecuto diferentes movimientos: 

contor dinero, aplastar uno cojo de fósforos, romper papel, abri r 
una carta, limar, cortar, rayar, mover sillas. Por e l ruido los ju­
gmfores deben adivinar de qué actividad se troto. 

b) El director de juego, escondido detrás de uno monto, 
golpea con un bostón sobre un portofolio,sobre lo suelo delzopo­
to, en el suelo, en un libro, etc. los jugodores deben adivinar 
contra qué objeto es tá golpeando. 

c)Se lleno uno cojo de fósforos con clavos, otro con po­
rotos, otro con arena, etc. Se los cierro y sello con uno te lode 
papel engomado. El director de juegos hoce posar esos cojospor 
las monos de todos los jugadores, los cuales deben adivinar su con­
tenido por el ruido que producen al moverse. Puede hacerse oral­
mente o bien numerando los cojos y haciendo que coda jugador 
anote en uno hoja de pope l e l contenido correspondie.nte o codo 
número. Puede facilitarse el juego si el director enumero varios 
posibles contenidos, entre los cuoles deben elegir los jugadores, 

1.725 - JUEGO DE LOS RUIDOS. Los jugadores se sientan en 
circulo y uno de e llos, con los ojos vendados, se pera 

en el centro. Los participantes deben hacer, por turno, ·un ruido 
cuolquiero, y el del cenfTo debe adivinar de qué se trota. 

1.726 - BUSQUEDADE OBJETOS CON LOS OJOS VENDADOS. 
Competencia entre dos e quipos. El director de juego de ­

io caer un objeto cualquiera y los jugadores, con los ojos venda­
dos, deben trotar de encontrarlo. 

Voriociones con chasco: 
o) Después de dejar caer un objeto cvolquiero, mien­

tras los jugodores con los ojos vendados lo buscan, se lo recoge 
y s.e lo reemplazo por un tropo mojado. 

b) Se deja caer uno cojo de pomada paro zapatos y se 
le mea lo topa. También se puede espolvorear tizne o volcoroguo 
en el suelo. 

1.727 - SUSURROS. Un jugador con los ojos vendados se coloca 
en el centro del círculo formado por sus compoi'\eros y 

sei\olo en uno dirección cualquiera. El ser\olodo debe susurrar uno 
oibserMción breve a su "ecino y el del centro debe adivinar quién 
"ha hablado paro poder cambiar de lugar con el mismo. Uno varia­
ción serio que el ·¡ugddor sef'tolodo hable en voz alto pero corn -
biando la voz. • 

1.728 - ORIENTACION INDIA. Un jugador, con los ojos ven-
dados, se or.fOdillo e n el centro del círculo, donde tam­

bién se ha colocado u11 reloj en marcho, Su toreo consiste en lo­
e.alizar el rei'o¡ y poro ello apoyo el oído en e l sue lo, o lo mane­
ro ir.tia. El jugador .avanzo a cuatro pies y no puede tontear su 
camino. 

l.729 - EL ROBO DEL BASTON. Un jugador, con los ojos venda-
dos, se halla acostado o sentado en un círculo de tres 

aefrrol de diámetro, custodiando un bastón que está a su lodo. los 
...., jugadores deben tratar de robarlo sin ser oidos, pues el 
•...,:tiónª sei'\ola en dire cción de todo ruido que oigo y e l II la­
drónª CIIÍ descubierto debe volver al punto de partido. Si un por­
J;ciponte logro robar el bastón pe ro es oído e n su camino de vuel ~ 
to, debe devolverlo al jugador del centro. 

1.730 - ?QUIEN ESTA CANTANDO? Los jugadores forman un 
c irculo y UftC? de e llos, con los ojos vendados, ocupa e l 

centro del mismo. Los pOfticipantes e ntonan uno canción o coro 
y el del centro debe trotar de ir individual izando o los cantores, 
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sei"ialondo o un jugador cuyo · voz cree haber reconocido y nom­
brándolo. Si acierto, el cantante quedo eliminado¡ de lo contro­

\ r io, el adivinador recibe un punto en contra. Se hace uno compe-
tencia según el número de estrofas de lo canción que el adivina­
dor debe escuchar para individualizar o todos los cantores, Una 
variación sería que, en vez de contar o coro, coda jugador lo ho­
go por separado pero h'otondo de disfrazar lo voz. 

1.731 - CON MUCHO SIGILO. LDs jugadores se sientan en cír-
culo, de espaldas a l centro del mismo, cierran los ojos 

y los tapan con los manos. El director de juegos, que está parado 
en e l centro del círculo, se acerco silenciosamente a un partici­
pante, el cual , si oye a lgún (;uido, le\lonto la mooo. En ese coso 
e l directordebe retroceder e intentoracercorse o o tro participan­
te. Si el jugador se equivoco o el director logro tocarlo sin ser 
o ído, recibe un punto en contra. 

1.732 - HAY QUE SABER ESCUCHAR. Un jugador, con los ojos 
vendados, se hallo en el centro del circulo de jugadores, 

los cuales, poro mayor seguridad, pueden cambiar de lugar de 
tonto en tonto. 

Un participante cualquiera inicia el juego diciendo una 
oración en voz ol to pero desfigurado. El compoi"lero de la derecha 
lo repite o dice otra, mientras e l jugador del centro troto de re­
conocer los voces. 

Variación: 
Tres o cuatro jugadores conversan con voz cambiado o 

susurrando. El jugador que tiene los ojos vendados debe. adivinar 
cuántas y quiénes son los que conversan. 

1.733 - ADIVINAR POR EL O LFATO. El director de juego pre-
poro oproximodomente diez bolsitas numerosos y los lle­

no con d iferentes sustancias olorosos(especios, té , café, e tc,), y 
los cierro de modo tal que no se vea su contenido pero pueda per­
cibirse "el o lor. Codo Jugador anoto, por turno, e l número de ca­
da bolsita y su supuesto contenido. 

Variaciones: 
o) Lo mismo, utilizando botellas con diferentes conte­

nidos, pero evitando e l uso de líquidos combustibles o ácidos. 
b) ldem, con trozos de queso, manzano, pon, etc. Poro 

e llo, pueden toparse los comestibles o vendar los ojos del jugador 
que debe odivinor. 

c) Elegir uno bolsito con un contenido de terminado, 
guiándose por el olfato. 

2 . 2 i 2 
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1.734 - HUELLA O LOROSA. Se traza una verdadero senda olo­

roso con cebolla, frotando can ello armarios, poredes, 
pisos, sil los, mesas, etc. Eventualmente puede ser rastreado por 
un jugodor con los ojos ven0ados. 



1.735 - RECONOCER POR EL GUSTO. El jugador can los ajos 
vendados debe tratar de reconocer determinodose~en­

tos pasándoles la lengua o mordiéndolos¡ por ejemplo, un /rozo de 
pon blanco, pon negro, cebolla, manzanos, zanahorias, canelo y 
también sol y jabón. 

1.736 - ADIVINAR POR EL TACTO. A un jugador qve ,;ene los 
ojos vendados, se le presentan los elementos más varia­

dos y debe reconocerlos por el tacto; por ejemplo: uno linterno1 

uno esponjo, un cepillo, uno monedo (determinar su valor); por 
último se le entrego un pincel mojado con pintura o un tropo em­
popado. 

Variaciones: 
o) Poro hocer más difícil el juego, el participante sólo 

puede tocar los objetos con la yema del dedo índice. 
• b) Se posen los objetos coloeodos en bolsitos de papel o 

género. 
e) Se entrego o los jugadores uno mochila cargada con 

determinodosobjetos, los cuales deben ser reconocidos por el toe­
to desde ofuero o metiendo lo mono sin miror. 

d) En vez de hacer que el jugador palpe los objetos", se 
le ocercon los mismos o la nariz o a lo mejilla. 

1.737 - CUARTO OSCURO. Los. jugadores son llevados o una 
habitación a oscuras , en lo posible desconocido¡ perma­

necen allí un roto, y al salir deben hacer un bosquejo lo más 
exacto posible, senalondo los medidos del cuarto, número y si­
tuación de puertos y ventanos, instalaciones, boncos, mesas, etc. 
También se puede utilizar lo solo de juegos COf!OCido por todos, 
haciendo que los iuAodores salgon de e l lo por un momento poro 
dar ,tiempo al director de juegos para cambiar de lugar los mue­
bles y cuadros. 

1.738 - MULITA DE CARGA. Se entregan vados objetos ol ju-
gador con los ojos vendados; éste trotaré de adivinar qué 

son~ palpándolos, y si no acierto se lo adornaré y cargará con 
los e lementos que no pudo adivinar. 

1.739 - CONCURSO. A veces podemos observar vidrieros de al-
gunos comercios llenos de arvejas, con uno invitación o 

calcular el nú;;,ero de los mismos, Podemos entonces organizar 
aquí uno octi1.,.idod similor, haciendo que los participantes cal­
culen capacidad, cantidad, longitud, tiempo, peso, etc., según 
los cosos. Ejemplos: 

o) Capacidad: Calcular la capacidad de uno gran bote­
lla u otro recipiente. 

b) Cantidad: Adivinar el número de guijarros, arvejas o 
monedas contenidos e n un mantoncito o en uno botella, o bien lo 
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cantidad de costanas o papas guardados en uno cojo de cortón. 
c) longltud:Colculor lo longitud de un ovillo de piolin, 

o de un piolín enroscado en uno varilla o tirado libremente sobre 
el suelo. Trotar de cortar trozos de piolín de longitudes determi­
nados, por ejemplo de 30 cm, de 50 cm, de un metro, 2m, -etc. 
Codo participante proborá uno vez.. 

d) Tiempo: Codo jugador troto de conservar una piedra 
exactamente 30 segundos (o 1 minut~, 2 minutos, etc.) en lo mo-
no; luego lo dejo caer. . 

e) Peso: Toser uno corto con o sin sobrepeso; indicar el 
peso de un poquete,uno piedra, un zapato, un soco, etc. 

1.740 - LISTA DE V IDRIERAS. Un grupo poseo por una avenido 
y observo los negocios en ello tl,XistenteS. Luego los par­

ticipantes deben confeccionor uno listo de los tipos de negocios y 
contidod de codo uno de ellos. 

Variación: 
El grupo estudio tres vidrieros, durante un minuto codo 

una. Luego los porticipontes deben preparar una listo de los artí­
culos vistos. 

1.741 - BUSQUEDA DE COSAS PERD IDAS.El jugador que con,; 
gue primero los elementos pedidos por el director de jue-: 

gos, recibe un punto o su favor. l a lista de elementos podría ser: 
un peine, uno tiza, un piolín, uno gorra, etc. También pueden 
ser: la romo de un órbol, un bicho, uno mosca, uno piedra, uno 
plumo, etc. 

Variación: 
Intercalar pedidos en bromo, por ejemplo: ?Ouién me 

puede traer primero un pie derecho? ?uno mirado pen8tronte? 
?unos limpios? ?un canto? ?uno mano frío sobre lo espalda? ?u­
no cachetada? ?un piropo? etc. 

1.742 - SOLICITUD DE INFORMACIONES. Los jugadores pro-
curarán obtener, en un plazo dado, los informaciones 

o datos que les pida el director de juegos. Por ejemplo: ?Cuándo 
porte el próximo trenpora la ciudad X?¡ ?Quién vive en la calle 
tal No. tal?; ?Cuánto cuesto uno cadena poro bicicleta?; etc. 
El director de juegos preparo poro e l lo uno serie de preguntas in­
dividuales, sobre papelitos que coloco en lo copo de un sombrero. 
Coda participante soco un papelito y debe dor lo respuesta en el 
tiempo sei,olodo. Poro el puntaje se valoran la rapidez y lo co­
rrección de lo información. 

1.743 - JUEGO DE PRIMEROS AUXILIOS. A veces suceden ac-
cidentes y nadie sobe cómo ayudar. Por ello, es preciso 

ensePiar algunos rudimentos de primeros auxilios: preparar un ven­
do je, construir angarillas, etc. El director de juegos menciono u­
no dolencia o lesión. los participantes deben responder cuál es lo 
medicino conveniente y cuól es e l tratamiento correcto. Puede in­
cluirse el tratamiento con ayudo del botiquín del campamento. El 
director de iuegos puede también mencionar accidentes. Los gru­
pos de jugadores preparan determinados vendajes, llevan los pre­
suntos h~ridos o presencia del juez que examino los trabajos, etc. 
Se determino cuál es ti grupo que ha colocado primero el mejor 
vendaje. 

1.744 - LOS NUMERO$. El d;rector de juegos escdbe los núme-
ros del 1 al 25, en Formo no correlativo, de diferentes 

tamanos y distribuidos por todo el pizarrón. Codo participante de­
be ir tachándolos en orden correlativo. 

1.745 - KIM EN EL BOSQUE. So posan hojos de un herbario, 
flores prensadas, granos, romos, cortezas, etc. a todos 

los jugadores, quienes deben establecer su procedencia, 
Variación: 
Lo mismo, pero con dibujos (figuras de árboles, anima­

les, etc.). f"uede hacerse con siluetas, colocodm contra lo luz 
de uno ventana. 

1.746 - MEMORIA. Se d;sponen 4 u 8 f;chos do juego (eventual­
mente rojos y negros) en un orden determinado, o seco­

locan formando pequef'\as torres de dos. Después de 10 segundos se 
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quih::i todo y e! jugador designado' debe reconstruir o C1bujar la dis­
posición origino!. 

l.747 - Variaciones 
a) Colocar cuolro si!!os en un orden {.leterrninodo y pro­

fede,, eomo en el juego anterior. 

1.748 ~ b} Colocar 4 pie:1'.aS de ajedrez o 6 fichas de damos a de 
to-te-ti en un orden determinado. 

L749 - e) Se dibujo uno figuro en el pizarrón, que se borro de 
lnmedioto una vez fin<iliz:ada, Codo jugador debe repro­

dudr!o, También se puede hocer circular un dibuio entre los juga­
dores o mostrarlo rópidomente. 

L750 - d} Dibujar lo escuelo, lo iglesia, el Congre;o, lo Cosa 
Rosoda, o cualquier otro ediflcio, de memoria. Es nece­

srn-io contur con los fotogroHos respectivos para comparar. 

l .751 - e) Cado iugodor dibu¡a un edificio conocido cualquiera, 
a uno esquino 9ue puedo reconocerse. El compañero que 

la identifica primero recibe un punto. Eventualmente se pueden 
numerar los dibujos para que cado parli_cipante anote en su pape! 
el número y el nombre que, a su iuicio, le corresponde. 
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f.752 - f) Se hace circular entre los jugadores un lápiz, un tor-
nillo, un cortaplumas o cualquier otro objeto semejante. 

A continuación, codo participante traturá de describir, lo más 
exactamente posible·, ese objeto. En algunos casos el director de 
juego puede formular preguntas determinadas, por ejemplo sobre 
el color, longitud, etc. 

l.753 - g) los jugadores deben describir a un compañero lo mós 
exactamente posible en ausencia del mismo. Uno vez fí­

ru:,!-izcidos los trabajos se !loma al ausente y se comparan los rec­
tratos. 

1.754 - h) El director de juegos elige o un jugador y lo esconde 
detrás de un armarlo o uno cortina, de modo que sólo é! 

pueda verlo. Luego hace preguntas o los demás participantes sobre 
lo vestimento, el color del cabello, de los ojos, etc. del compa­
ñero escondido. los jugadores que acierten reciben un punto afo­
=,. 

l.755 - "Veo ... veo ... ". El director de juegos dice, por eiem­
p!o: "veo ... veo,,. algo de color rojo ... " y los demás iu­

g,:,dores deben trotar de od;°vinor qué objeto ha !lomado su aten 
ción. 
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1.756 - APRECIACION SUBJETIVA DEL TIEMPO. Codo partici-
,,_,. ponte debe retener uno pelota durante 5 segundas exoc-

h,mente y luego pororla. El director de ¡uego controlo con el re-
leí¡. 

Variaciones: 
a) Se troto de determinar quién tiene moyor resistencia 

respiratorio. Codo jugador inspiro toda el aire que puede y luego 
lo espira \entomente, haciéndolo silbar poro mejor control. los 
compañeros van contando los segundos en voz boja y recibe un 
punto e! que ha sido más exacto en lo cuento. 

b) Los jugadores se sientan en círculo, dando la espalda 
,.. al centro y con !as manos tdlnoclos po~ detrás. Cuando considero 

que ha tronsc<irrido un mlnuto, l"evantan los bra:i:os. 

l.758 - 'COMPARAC!ON DE TAMAílOS Y PESOS. Se preparan 
varios objetos de\ mismo tipo con ligeros diferencias en 

el tamaño o en el peso. El iugodor debe ordenarlos correctamente 
de mayor a menor en un lapso determinado, oproximodomente 30 
segundos. Ejemplos: 

a) Colocar sobre !o mesa varios ·trozos de pi_olín {cada 
uno 1 cm.más lorgo que otro). Paro ordenarlos sólo se puede tomar 
uno por vez; no está permitido formar cor\ ellos un hoz poro com­
pararlos. 

b)Tomar voriostroz:os de cortulino del lomoñode un nai­
pe, pero con uno diferencio de 1 mm en el largo o en el ancho. 
El. jugador debe colocarlos en orden a una distancio de 10 cm uno 
de otro, Poro facilitar el control pueden numerarse las cartulina~ 
en el dorso. 

c) Tomamos diez: sobres que pesen 10, 15, 19, 22, 25, 
30, 35, 40, 45 y 55 gramos, por e¡emplo: El participante debe so­
pesarlos y colocarlos en ese orden. Puede darse hasta 45 segundos 
poro hoc~rlo. 

d) lo mismo con trozosde modero, piedras, libros o mez­
clando diferentes objetos (2 moderas, 3 piedros,

1
2 zapatos, 4 li­

bro~.Todos los objetos deben ser colocados en orden según su pe-

'°· 
1.759 - RECONOCIMIENTO,Adivinar el nombre de uno locali-

dad observando uno pasto!, un cartel de propagando u 
otro elemento semejante. También reconocer un ofic1o, personali­
dades famosos, etc., mediante fotografías. 

1.760 - CALCULOS GENERALES. Individualmente o por equipos. 
Cada jugador o grupo debe resolver diferentes problemos 

de cálculo: determinar el peso de uno piedra, lo longitud, alto o 
ancho de uno.habitación, la longitud de un piolín, odivinorel pe­
rímetro torécico de un compañero, lo superficie de uno puerta, el 
peso y tollo del director de ¡uegos cortar exactamente un milíme­
tro de un trozo de piolín, etc. También puede proponérselecolcu­
lor los minutos de un lapso determinado, llenar uno bolsito con 1 
kilo de areno, etc. El director de juegos dispone de uno balanza 
poro cortos, un cronómetro, un metro, etc., poro controlar debi­
damente las pruebas. 

1.761 - POSTAS DE SCOUTS. El primer iugador de codo e9uipo 
sale, cumple la toreo que le ha sido asignado y regresa. 

El segundo participante puede salir de inmediato y resultar, así, 
ganodorel equipo cuyos integranteshayon cumplidoprimero lo to­
reo, o, si no, que codi:, participante salga al mismo tiempo que el 
jugador del otro e9uif?O que oeupa el mismo puesto y se concedo 
un punto al ganador. De este modo se suman los puntos obtenidos 
por cada equipo poro determinar e! ganador. 

E\emplos de toreos: 
o) Codo jugador debe clavar I bien vertical, un clavo en 

un madero. 
b) Fijar un clovousando el martillo con la mano iz9uier-

do. 
c) Clavar tres clavos en un modero (o quitarlos}. 
d) Fijar e! mayor número de clavos en 15 segundos. 
e) Trotar de aserrar un madero (de! mismo tamaño poro 
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todos los equipos) en el menor tiempo posible. 
f) Encender un fuego que conserve su llamo duronte2 mi­

nutos por lo menos. (Está permitido alimentarlo poro mantenerlo. ) 
g) Ouemor en ese mismo fuego en el menor tiempo posi­

ble, un.trozo d~ piolín de 1 metro, tendido o 20 o 30 cm de altu­
ra. 

h) lo mismo, pero no está permitido alimentar el fuego 
uno vez que ha sido encendido. 

i) Trotar de hacer hervir el aguo de uno cacerol ita o me­
d io llenar. Gana el que lo logro en menos tiempo. 

j} El primer jvgodor de coda equipo inicio lo competen­
cia juntando lei'\o. El segundo debe encender el fuego sin papel y 
con un solo fósforo; lo segundo cerillo equivale o un recargo de 
20 segundos, lo tercero de 30, y así sucesivamente. El tercer co­
rredor debe fre ir uno tortilla o cocinar unos popas. 

k) Cada jugador debe hachar lena durante un lapso de­
term i nodo. Gana e I equipo que ha logrodo amontonar mós 1 eno. 

1) Armar lo carpo (trabajo en grupo). 
m) Trepar o un árbol. Para determinar el ganador puede 

considerarse lo velocidod en hacerlo a lo altura a que hoyo lle­
gado. 

1.762 - JUEGO DE EXPEDICION. El director de juegos do lo 
ser,ol de partida e indico qué deben buscar los jugadores 

en el bosque: una plumo, una romo de pica, hongos, uno hoja ro­
jo, uno flor si lvestre, una piedra de color y formo detenninodos, 
frutos comestibles, etc, El primero que encuentro e l objeto soli­
citodo vuelve ante el director y se lo entrego. 

1.763 - BUSQUEDA DE ANIMALES. Los jugadores deben buscar 
en e l bosque un animal vivo y traerlo al director de jue­

go. Puede ser un animal cualquiera o uno determinado. 

1.764 - COLECC IONISTAS. Codo jugador dispone de 10 minu-
tos poro buscar, solo, lo mayor cantidad de plantas, ho­

jas, etc. Codo eoleccionisto muestro, por turno, su colección, y 
el componero que do primero el nombre del espécimen mostrodo 
recibe un punto. 

1.765 - "VEO ... VEO ... EN EL BOSQUE".Codo jugador nombro, 
por turno, e l color de uno planto, órbol, flor, animal, 

etc., que puedo ver desde su lugar, mientras están descansando. 
El p0rticíponte que nombro y sei'iolo primero el objetomencionodo 
gano un punto. 

1.766 - CARRERA DE LAS CIENCIAS NATURALES. El director 
de juego muestro lo hoja de un árbol, una flor, etc. que 

crece en los proximidodes del campamento; el lo constituye Jo se­
nol poro que todos salgan corriendo en busca del elemento pedido. 
El jugador que lo entrego primero recibe un punto. 

Variaciones: 
o) Buscar un elemento Fuero de lo común, por e jemplo 

uno piedra blanco y negro. Uno vez finalizado lo búsqueda se 
comparan los objetos traídos por los jugadores y se e lige e l meior. 

b) Los participantes deben regresar al cabo de un lapso 
determinado, por ejemplo 10 minutos; codo minuto antes o des­
pués de la hora fijada es un punto en contra, 

c) Dos equipos de veteranos en el bosque. Se trata de 
buscar hojas o romos de determinados árboles o arbustos, de modo 
tal que los iniciales de su nombre formen una palabro . Ejemplo: 
formar lo palabro "boto''; poro ello hoy que llevar romos u hojas 
de Bambú, Araucaria, Tilo, Aromo. 

1.767 - ADIVINANZA DE LA TARJETA DE VISITA. El director 
de juegos escribe el nombre de un cierto número de flo ­

res, pájaros del bosque, etc. , pero mezclando los letras de modo 
que resulten nombres de penonos. Ejemplo: 11V.Borio" = víbora; 

Variación: lo mismo, o lo inversa: se dan varios nombres 
de animales, flores, plantos, etc., po(a que los jugadores formen 
otros palabras con sus letras. Ejemplo: de 0 ruisei'\or11 se puede for­
mar: sei'ior, ser, suei1\o, ruso, eso, etc. 

1.768 - JUEGO DE NUDOS. El director de juego hoce un nudo 
y lo hace circular entre los participantes qui&nes, sen­

tados en círculo, se lo posan por detrós de sus espaldas y deben 
reconocer qué tipo de nudo es sin verlo. Eventualmente se forman 
dos equipos. 

1.769 - SERPIENTE DE NUDOS. Dos equipos. Codo jugador tie-
ne uno sogo de unos 30 cm de largo. los jugadores de co­

do equipodeben unir todos sus sogas con un tipo de nudodetern'\! ­
nodo, indicado por el director de ¡vegas (por ejemplo nudo de u­
nión) y entregar o éste un extremo de lo "serpiente" así formado, 
conservando el otro, poro que se puedo controlar el trabajo tiran­
do de los nudos. 

Variación: Codo jugador oto los monos o pies de un con­
trario con su soga, deteniéndose el cronómetro cuando el último 
integrante de un equipo hoyo finalizado su labor. 

1.770 - POSTA DE PRISIONEROS. Codo equipo íonno dos hile-
ros enfrentados. El primer jugador corre hasta donde se 

hol la el primer cornporlero de lo otro hilerd y oto sus pies o monos 
y vuelve rópidomente o ).u lugar, dando uno palmodo al segundo 
poro que éste inicie lo mismo toreo con el segundo jugodor de lo 
hilera del frente, y así sucesivomente hasta que todos los partici ­
pantes de lo segundo hilero queden atados. Entonces el primer pri­
sionero va saltando (si le han sido atados los pies) hasta e l primer 
jugador de la hilero opuesto, quien debe liberarlo; luego vuelve 
o su puesto y do vno palmado al segundo prisionero, y así hasta 
que todos queden I iberodos. 

1.771 - CAZA DE CABALLOS. En este juego intervienen dos e-
quipos, quienes se desplazan en un campo delimitado. 

Un jugador de coda bando asume el papel de cabello solvuje, que 
ha de ser cazado por el grupo opuesto. Poro ello, cado participan­
te cuento con un trozo de soga, los integrantes de codo equipo de­
ben unir lo más rópidomente posible sus trozos de cuerdo con un 
nudo determinado y, una vez cazado e l potro salvaje, atar le los 
pies y sujetar el otro extremo de lo cuerda o un árbol. 

1.n2 - CARRERA DEL PUENTE. Compet~ncio entre dos equipos. 
Codo grupo cuento con seis trozos medianos de modero y 

9 cuerdos; con este material debe construir uno porte de un puen­
te en lo siguiente formo: con cvotro moderas se formo un rectán­
gulo, y con los dos restantes, colocadas en diagonal, se lo re­
fuerza, atando todo con las sogas. Uno vez terminado e l 11 puen­
te'', un jugodor debe pororse o acostarse sobre él, como si fuero 
un corro romodo, mientras los demás integrantes del grupo lo le­
vantan y corren 50 metros, trotando de aventajar al equipo con­
trario e-n lo carrero. 
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T .m - CARRERA DE LOS NUDOS. Los primeros jugadores de 
codo equipo corren hocio.donde se encuentro el direc­

tor de juegos y éste les indico qué tipo de nudo deben hacer los 
participantes antes de regresar, corriendo, a~la hilera y entrega r 
eJ cabo ol segundo, éste desato el nudo, carie hacia el director 
de ¡oegos, cumple lo pruebo y entrego lo 'cuerdo al próximo, y 
mí sucesivamente hasta terminar. 

Variaciones: 
o) Dos equipos, formados en círculo, se numeran inde ­

pendientemente. El director de juegos nombro un número. y un nu­
.clo, y los jugadores llo'modos corren al centro del círculo, donde 
hay dm sogas, hocen el nudo correspondiente en el los y regresan 
a lo formación. 

b) El direeto,,de juegos hoce dos nudos iguales en sendos 
'ICJ9CIS, las ~ esconde bojo un por\o estendido e n' el centro del 

mgm, los que esconde bo jo un poi'io e>etendido en e l centro del 
círculo. Los ¡ugodores nombrados deben deshacer los nudos y reha­
cerlos deboio del pai'\o o con los monos a lo espalda. 

e) El director de juegos indico un tipo de nudo y todos 
los participantes, ol mismo tiempo, trotan de cumplir lo orden lo 
mm r6pidamente posible, pues resulto ganador el equipo cuyos 
participantes hayan realizado todos lo toreo primero, o e l que al 
cabo de 30 segundos tengo más nudos hechos. 

d} Puede aumentarse lo dificultad de lo torea estipulan­
do que los jugadores deben cumplirlo parados en un solo pie y con 
las monos detrás de lo espalda. 

e) Posta de nudos: Los participantes hacen sus nudos m ien­
lnu reoon-en, caminando, un cierto trecho; al llegar a lo morco 
de retomo su trobojo es controlado por el director de juegos y 1 

en.su camino de vuelta, deben deshacer el nudo paro entregar lo 
soga al.segundo participante quien, o su vez, realiza lo misma to­
reo. 

1.77,4 - N UDO DE SALVATAJE. Lo mitad de los jugadoresde ca-
do equipo se coloca a uno distancia de 2 metros, más a 

menos1 de.sus. componeros, El primer jugador de éstos tiro, en di­
rección del primer jugador que está enfrente, e l extremo de su 
soga;; e$1'e último lo toma y lo ato, con el nudo de solvatoje, a 
un banco viejo, cojón, trineo, etc., s.obre el cual se hallo sen-

tado. Entonces e l primer jugador debe tirar de lo soga hasta oh'a­
er1o o su lodo. 

1.775 - ALFABETO MORSE. Hoy mucho, juegos ui;H,ando el al­
fabeto Morse, con lo cual no sólo se loara posar rotos 

divertidos sino que también se fijo el conocimiento de este medio 
de oomunicoción. 

o) los jugadores se sientan en círculo. Tirando Un paí"iue­
lo anudado, uno de los participantes inicio e l ¡uego nombrando 
uno letra: e l c:ompai'lero tocado por el poí"iuelo debe dor lo seí"ial 
morse respectiva. A su vez, orrpjo el poñuelo o otro participante, 
nombrando oh'a letra, y así sucesivamente. 

b) Nombres de ciudades: El primer jugador silba uno se­
ñal Morse, por ejemplo.Jo 118 11 (y pienso en Berlín), el segundo 
silba •R• (y pienso en BRuselus), el tercero silba 111" (y piensa en 
BRlstol), e tc. 

c} Silbando por turno uno letra, todos los jugadores tro­
tan de formar una palabro lo más largo posible. Pierde el que do 
la letra final. 

d} Coda jugador recibe uno leh'a como designación, lo 
misna para coda dos de ellos. El director de juego silba la sei'ial 
fflODf!: de uno letra y los dos participontes designados por el lo cam­
bion de lugar entre si. 

e} Dominó- Morse: Se dibujan los sei"ioles Morse sobre 
COffoncitos en lugar de los números corrientes de l dominó. 

f) Uno de los jugadores indico el nombre 'de una ciudad 
en alfabeto IY\orse. El participante que adivino y nombro primero 
la palabra (eventualmente antes de terminar la transmisión) resul ­
to gi:modOr y poso o ocupar el lugar del "telegrafista". 

g) En vez de nombrar o telegrafiar los letras, se da uno 
P?labro c:lave,_ y el otro ju9

1
~-~

1
or ~ilba las se

1
~0

1
~es Morse correspon~ 

dumtes. Por e ¡emplo: poro 1 , ,slo; poro c , cortaplumas, etc. 
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h)EI mismo juego, pero en vez de si lbar los sei'\olesMor­
.. 1: \ se se lo~ indico con sílabos repetidos: "di11 par punto y "do11 por 

royo; poro indicar lo termii:,oción de la sei'\al se agrega" una "t" 
a lo última sílabo: "di -di -da -dit11 {F); "di - di - dit11 (S). 

i) Un jugador pienso uno palabro corto y telegrafía los 
le tras mezclados. Los jugadores, que tienen un cortoncito con co­
do uno de los letras del alfabeto "'4.orse, van dando vue lto las le ­
tras a medido que son telegrafiados. El primero que recons'truye lo 
palabro recibe un punto o favor. 

j) Llomada: Un jugador telegrafía úno letro y todos los 
participantes cuyos nombres .contengan eso letra se ponen rápida­
me nte de pie. 

1.776 - k) Un jugador nombra uno palabro en la que no se repite 
ninguno letra y los demós deben escribirlo utilizando los 

cortoncitos con signos Morse. El primero en hacerlo tiene derecho 
o nombrar lo próximo palabro. 

1) Un porticiponte dice en voz alto uno le tra. El primero 
en tirar af centro del círculo el cartoncito con e l signo correspon­
die nte recibe un punto. 

m) El director de juegos ordeno buscar op-oximadomente 
IS letras determinados y colocarlos una juntoa otro sobre lo meso. 
Codo participante troto de formar lo mayor cantidad posible de 

palabras con esos letras en h'es minutos. Codo le tra sólo puede ser 
u soda una vez . 

1.777 - n) Codo equipo se siento en hile ro dando lo espalda al 
director de juegos, menos e l primer jugador que le do el 

frente. El director telegrafío uno palabro de 3 o 5 letras (con uno 
linterna, banderilla, brozo o cortón que en su anverso tiene di­
bujado un punto y en su reverso uno royo). Cuando el primer par­
ticipante ha entendida lo transmisión, se levanto y corre hasta el 
último de lo hilero paro decirle qué palabro es; éste, o su vez, 
corre hacia el director de juego y le susurro al oído el término te­
legrafiado; luego se coloco en el primer lugai y recibe uno nuevo 
tra nsmisión, después de lo cual repite la acción del primer juga­
dor y así sucesivamente, hasta que todos hayan recibido uno pa­
labro. 

1.nB - PI) El tesoro escondido: El director de juego quedo solo 
en lo habitación y esconde tres objetos; luego llamo o 

los porticipontes y les explico, por medio de seHoles Morse, qué 
objetos son y dónde deben-buscarlos. Una variación es que se for­
men varios equipos y e l capitón de codo uno de ellos escondo di­
ferentes objetos. En ese coso, está permitido descifrar las transmi­
siones d~.los demás equipos y buscar también sus tesoros, 

1.779 - SEf:lALES MORSE. El me ior método para pracHcar el có­
digo de sei'iales y e l alfabeto Morse es mediante juegos. 

Domos algunos o Continuación: 
a) El director de juegos inicia la práctico serlolando úni­

camente letras, premiándose al participante que los nombre prime­
ro. luego se poso o h'ansmitir palabras y, por último, oraciones. 

b) El d irector de juegos transmite, por ejemplo < lo pala­
bro "baroto" y los jugadores deben responderle con e l antónimo 
correspondiente. 

c) El director transmite letras sueltas; e l jugador que for­
mo primero lo palabro entero recibe un punto. 

d) El director de juegos telegrafío órdenes cortos y pre­
cisos, toles c:omo arrodil larse, reir, sentarse, ponerse de pie, le­
vantar ~I brozo derecho, etc., los c:uales deben ser e jec:utodos en 
cuanto son comprendidos por los porticipontes. 

e) El director de juegos do definiciones de palabras de 6 
o 9 letras por ejemplo: nombres de ciudad, nombre de pájaro, 
etc., y los participantes deben contestar con seftoles Morse. 

f) El director de juegos indico de5 o 10 letras .. Cada par­
ticipante troto de e laborar un te-legromo cuyas palobraS comiencen 
con las letras indicados. 

1.780 - LANZAMIENTO DE LA JABALINA. El lan,amlento se 
hace sobre un blanco situado de _10 o 15 metros, según 



Je;, edod de los por1"icipontes; Je;, distonc1a desde donde debe efec­
tuar el lonzomiento se determino sumondo2 o la miiad de lo edad 
del niño (por ejemplo, si el muchacho· tiene 14 años, debe.~en 
el blanco desde una distancia de 9 metros). 

1.781 - PRUEBA DE EF!CIENC!Á COMBINADA CON CARRERA 
DE OBSTACULOS. Los examinadores se apuestan en de­

terminodos puntos del trayecto. Los participantes deben efectuar 
diversos toreas, toles como hacer diferentes clases de nudos, en­
cender un fuego, !Tansmltir un mensaje, descifrar huellos, reco­
nocer hojas, trePor órboles, marchar oríentóndose por medio de 
lo brújula, etc. ' 

Lo mismo por grupos: transmitir mensajes, confeccionar 
uno angarilla y transportar heridos, buscor mensajes escondidos 
con ayudo de indicaciones precisos, etc. 

1.783 - CONOCIMIENTOS DE CIENCIAS NATURALES. El di­
rector de ¡uegos durante una cominoto, señalo un pája­

ro, uno flor, etc., y gana un punto el participante que do prime­
ro el nombre exocto. 

a) El grupo marcho en hilero. El director de juegos ha­
ce !o pregunto sólo ol primero de la filo. Si éste responde correc­
tamente, sigue en su puest~ de lo contrario debe ocupar el últi­
mo lugar en lo hilero, tocándole responder o! segundo. 

b) Si e! primero do uno contestación acertado, lo si­
guiente pregunta es hecha al segundo jugador. 

c) En vez de hacer directamente los preguntas, el di­
rector de juegos señalo flores; hoias, orbus\c;,s y les sujeto un pa­
pel con un número. Los porticipontes anotan, codo uno en su pa­
pel, el número y lo contestación correspondiente. Al finalizar el 
poseo se controlan !os respuestos. 

d) Durante una caminata o en un descanso se otorgan pu ni­
tos o los jugadores que reconozcan lo procedencia de un ruido o 
identifiquen lo voz de un pójoro o animol; si no oclertan, reciben 
un punto en contra. 

1.784 - PATENTES DE AUTOMOVJLES. Durante los caminatas, 
se buscan determinados números en los potentes de los 

automóvl!es que posan. Se elige, por ejemplo, el número 3: e! 
primer porticiponte observo !o potente del primer auto, el segun­
do el del segundo, y así sucesivamente. Resulta gongdor el juga­
dor que alcanzo primero 30 puntos, es décir, ha logrgdo divisor 
30 veces el número 3. 

a} Cuando hoy SQ!o tre5 o cuatrv pcrtlclpantes, ~a da a 
coda jugador un número distinto. 

b) Cuando h1;1y 5 o más pgrticipantes, se forman dos gru­
por en competencia. 

c) El jugador que ha obtenido el menar número de puntos 
debe lavor luego lo ol!o común. 

d) Coda participante sumo el primero y e!. último número 
de "su" coche. Gana el que logro sumar primero 50. 

1.785 - MARCAS DE AUTOMOVILES. Cado participante, por 
turno, debe decir_ qué mor.ca tiene, o su pore1cer, el au­

tomóvil que oparece a [g distancia. El que acierto recibe un pun­
to a favor. 
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JUEGOS AL AIRE LIBRE 
l. Juegos ~ n'_pelota

11 

,,,. 

A - El elemerÍfo mós importante poro e l juego es lo pe loro. -5¡ flo 
tenemos a ,:;,ano uno de cuero, confeccionoremoj uno de gé­

nero, o emplearemos pelotos boratos de gomo, de ésos que pueden 
llenarse de aire con un inflador. Hoce falto imaginación: osi' ,x>­
dremos jugar a l hockey con bastones, romos y lotos de conservas; 
también al golf y al cricket. Podremos practicar water-polo con 
uno peloto dehandball, utilizando la parte de lo pileta de un me ­
tro poro los que no saben nadar. Jugaremos al tenis con los tobli­
tas de lasque se usan poro cortar el pan. Elementos de cocina, lo­
tos de coriservo o piedras pueden sustituir muchas veces o lo pelo­
to. 1 

8 - Modo de confeccionar uno peloto. Echar más o menos 250g de 
areno e n una bolsita de género, envolverlo con trapos y po¡a 

y recubrir todo con arpillera resistente. Uno vez lista, la pelota 
no debe pesar más de 500 gramos (60 cm. de perímetro). Uno medi­
cine-bol! debe pesar de l½ a 2½ kg y tener 30 cm de diámetro a­
proximadamente. 

C - Formación de dos equipos de Óptitud pareja. Con jugadores 
físicamente homogéneos, es fácil hacer lo elección eligiendo 

a lternadamente un jugador paro codo equipo. 
En grupos heterogéneos, será me jor designar capitones. Esa e ­

lección puede ser hecho por nosotros mismos o por los propios com .. 
pai"ieros. Si los niños trotan de burlorse de un jugador más débil vo­
tándolo como capitón de equipo, lo aceptaremos y mantendremos 
como ta 1, y le ayudaremos paro que puedo cumplir con su deber; 
así los débiles aprenderán a sobreponerse o ~u complejo <#e .infe­
rioridad. Lo principal no es lo e lección del capftán, sino el que ! 
se form~n dos bandos o equipos· por~jos_ ))Ociendo· que los dos ca­
pitones vayan e ligiendo alternativa y sucesivamente o los inte-
grantes. ., . 

Para determinar cuál de los capitones empiezo o e .legir; se 
epi ico uno de los proce.dimientos siguientes: 

o) Tirar la monedo al aire, a caro o ceca. 
b) fresentor a los capitones dos fósforos de distinto longitud, ,. 

ocultando uno parte de los mismos de tal modo que lo porción vi­
sible tenga ~n ambas e l mismo largo. Quien saca el fósforo más 
largo adquiere e l derecho de elegir primero. 

c) Los capitanes se colocan o 3 metros uno de otro, y ovan­
zanpora enc,ontrarsecolocando olternodamentevn pie delante del 
otro. Gana e l que piso el pie del contrario en el últim!) paso. 

d) los, capitor¡es toman alternativamente un bastón colocando 
la mOno ~b~e el espacio inmediatamente superior~ aquél ocupa­
do por la mono del capitón contrario. Quien llego primero al ex­
tremo resulto ganador. (Puede usarse un bote de softbal, un testi ­
monio, e tc.) 

e) Un capitón eli9e 11par11 y el otro 11 ímpor11.Ambos llevan sus 
manos o lo espalda y a uno orden dado las llevan al frente exten­
diendo un cierto número de dedos. Si la suma de los dedos exten­
didos por ambos es un número por, gana e l primero, 

O - Iniciación del juego: Paro determinar cuál será el equ)po en-
cargado de iniciar el juego y e l que recibirá primero lo pelo ::;­

to, se recurre a un sorteo o bien se coloca la peloto en e l centro 
de lo concho y ~oda equipo en un extremo de ésto; o una sei'lol e­
chen o correr simultáneamente y gand~el equipo que consigue to-
mar primero la pelota. ' i 

8 - GUERRA. De 10 a 30 jugadores.Campo de juego:8 x 12m,d;-
~r una líneo central. Codo equipo ocupo una mitad del 

campo y ~n jugador de cada rano se coloco detrás del campo con­
trario (voluri'to-rio). El juegob>nsiste en e liminar a un contrario to­
cándolo con la pelota; si éste logro agarrar lo pelota antes de ser 
tocado, h6 quedo eliminado. Si lo peloto no logro tocar a ningún 
jugador ni es atrapado, la tomo el "voluntario 11 y lo entrego a sus 
compar'ieros o trato de e liminar a un contrario. Los jugadores to­
cados van a acompai'lor al voluntario y sólo podrán volver a su 
campo cuando hayan tocado o su vez o un contrario, Cuando to­
dos los jugadores ;de un ~quipo'han s~do eliminados, e l voluntario 

i ' ~,,-7(, , ji 
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puede ingresar o lo c,ncha y trotar de recuperar posiciones. 
Variaciones: 

o) El voluntario puede entror a la concho ~ colaborar con su 
e quipo en cualquier momento, pero entonces corre el riesgo de 
ser e liminado y perder , así, lo última oportunidad de salvar o su 
equipo cuando todos sus integrantes hayan sido "tocados. 

b) La separación de los dos campos de juego, en vez de ser 
simplemente una línea, es una borricada de un metro de altura, 
más o menos, • 

e') Cuando los jugodores son pocos, poro que queden elimino­
dos deberán ser tocados 3 veces y 5 veces e l voluntorio. 

d) Con "robo": estó permit ido buscar lo peloto cuando ésta cae 
cerca de los límites del campo, pero siempre que los pies del ju­
gador no abandonen su propio campo. (Las pelotas que quedan fue­
ro del campo propio pertenecen siempre ol contrario). 

e) El "voluntario11 y l_os compoi"ieros que lo ocompai'lon en el 
campo externo por haber sido tocados pueden otocor al contrario 
desde los tres lodos. 

f) "Guerra poro campeones11
: Sólo los pelotas atajadas pueden 

ser utilizados paro el iminor al contrario. Cuondo un jugador de un 
equipo realiza un pase al 11valuntario11 o o un compa1'ero elimina­
do, los contrarios pueden -interceptarlo con cuolquie, porte del 
cuerpo, sin que seo necesario ata jarla, pero con e lla no pueden 
elimiñar o un contrario. Sólo c\Jondo lo pelota ha sido arrojado 
con intenciones de e liminar al jugador éste puede atcjorlo y uti ­
lizarla pero eliminor al contrario. 

g) "Guerra paro principiantes": los jugadores tocados por lo 
peloto no son eliminados, sino que significan un punto poro el e­
quipo contrario. Así reSulto ganador el equipo que alcance prime­
ro 2, puntos. 

9 - EL FORTIN -De Í2 a 36 jugadores, Campo de juego: 7 x 21m. 
Semejante o II La guerra"; pero el campo d~ juego está dividi­

do en tres sector.es ocupados por tres e quipos. El equipo del centro 
es bombardeado-por los de los extremos. Al cabo de cinco minu -
tos se hoce cambio de conchos, de modo que codo equipoperma -
nezco el mismo tiempo en el peligroso campo central. Los· jugado 
res tocadc;,s por la pelot.a son eliminados o bien posan a integrar el 
equipo alocante, El juego se define poc puntas. 

Voriocione.s: 
o)Se puede jugar con dos equipos, haciendo que el equipo a­

tacante se divido en dos y ocupe las dos conchos extremas. 

' 1 
t• t 1 

b) Lo mismo con cu~tro campos de, juego, ,de modo que coda 
equipo se d ivide en dos, 

25 
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10 - MU¡;¡ECOS DE TIRO AL BLANCO. Los alumnos forman u,w 

filo. Aptoximodomente a siete metros por delante y siete me .. 
tras por detrós de ellos, se coloco un lanzador. Estos trotarán de 
derribar o los "mui'\ecos" con uno peloto, lanzándolo en formo al­
ternado. El que derribo mayor número de mur'iecos, resulta gana­
dor , con lo que este juego sirve poro seleccionar fácilmente al 

~ - . 
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'4 )"4 )11, 

1111 1"' 

mejor lanzador del g~upo. Los 11muf1ecos11 podrán volverse hacia el 
lado de l lanzador de furQO, agacharse, so'ltar, atajar la pelota, 
etc. 

11 - PELOTA BATEADA. De ocho a veinticuatro jugadores. Como 
peloto puede usarse un<l hecha con tropos, del tomar'io de un 

puHo, pero los más apropiados son los pelotas de gomopluma. 
Cada participante tiene derecho a un solo bateo. lo pelota 

debe recorrer par lo menos 5 metros. La distancio entre el punto 
de bateo yel punto de corrida será de 30 metros, aproximadamen­
te. No se puede correr con la peloto, sino que se la posorá rápi­
damente. Los corridos cuentan como puntos o favor. 

Se forman dos equipos: el equipo de campo y el equipo co­
rredor. los corredores se numeran y batean en el orden así esta­
blecido. Cuando un jugador del equipo corredor hoce uno buena 
bateodn, corre hacia la marca de corrida o bas~ y le siguen to­
dosJos que ya han bateado. Los integrantes del equipo de campo 
trotarán de tomar lo pelota lo más rápidamente posible para arro­
jarlo sobre los corredores. Cuando todos los corredores han ,llego-

26 

&Is, 1h9stp ¡(9 moc.c;,o protectora están seguros. Los jugadores de com­
'.f!P ~ ;vu_éll(.eniUJfP-.9loto a la morco de bateo. Así, devolviendo ró­
~~le\lo pe(.Q~sse podrá 11 rendir por hambre" a l equipo corre­
-~¡lllt@,S.4)Ia PQl/!Pn batear nuevamente los participantes que ha­
<jllt(l&.Qfl: ÍdPyo~uru>l}{fit.Z. Los corredores sólo pueden avanzar mien-
4":!.S ,LÓ-~lslto;1el~Ho en el campo, o seo en el aire. 
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Variaciones: 
o) Codo jugador tiene tres bateos, 
b) Se sei'ialan dos marcos, los cuales deberán ser tocados su­

cesivamente por los corredores (ver dibujo). 
e) Al principio hoy sólo un jugador en e l campo. Este podrá 

correr por el campo al trotar de tirar sobre los corr-edores.Codo u­

no de éstos que llegue o ser tocado por lo peloto se pasa a l campo 
y ayudo o tirorsabre los otros corredores, pero entonces yo nopue .. 
den correr por el campo, con lo peloto, Resulto ganador el juga­
dor que tiene mayor número de corridds sin ser tocado por lo pelo­
to, Coda corrida exitoso significa un punto y el derecho o un nue­
vo bateo. 

12 - PELOTA QUEMANTE. Se juega como lo ".Pelota bateada", 
pero en vez de tirar la pelota contra un corredor, se trota­

rá de orrojorlo contra uno tablo lo más rápidamente posible. Lo 
tabla estará colocada o unos 3 metros de la marco de boteo. 

All 
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2-4 - PELOTA SOG.A, De 6 a 14 jugadores. Se juego como el foust-
boll, sólo que la peloto deberá 1er tomado de aire (no podrá 

picar). El jugador que la ataje debe devolverla o lo concho con­
trario desde el lugar en que la tomó. Cado pique de la peloto en 
lo concho equivaldrá o un punto en contra, El equipo que llego 
p-imero o los 20 puntos, pierde, 

l x·r ·:·--Jt i 
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Variaciones: 
o) En vez de usar uno soga de 2 metros de altura, bosta con 

uno zona neutral intermedia de 6-10 metros sobre lo cual habrá 
de tirarse lo peloto. 

b) lo pelota podró ser posada una vez. 
e) Usar uno medicina-boll y jugar en concha más pequei'\o. 

'Z7 - DECK-TENNIS. Concho ;guol o lo de foustboll. En vez de 
peloto se usa un anillo de goma.Cuando lo cáiicho es chico, 

pueden participar sólo dos jugadores. 

28 - PElOTA VOLADORA. Dos equ;po, y dos pelotos, Coda equ;­
po trataré de mantener su pelota en el aire el mayor tiempo 

posible. En cuanto un equipo dejo que su pe loto toque el suelo, 
se anoto un punto o favor del equipo contrario. 

Variación: lo peloto puede picor, . como máximo, uno 
vez entre las diferentes pegadas. 

28 

29 ._ PELOTA LIMITE. Dos equipos. Compo de juego: 15 x 1\)0 me-
.A_ tres. Codo equipo troto de desplazar ol eqvipo contrario con-

tra su propio límite trasero, haciendo lanzamientos o distancio. 
El pr imer lanzamiento será decidido por sorteo y se rea lizaré des­
de el centro, El jugador que atajo lo peloto do tres posos al fren­
te; si lo oto jo con uno solo mono, 6 posos. los jvgodores se nume'­
ron poro luego lanzar lo peloto en ese orden. Sólo e l que atajo u­
no pe loto tiene derecho o tirarlo luego, Si,al efectuar un t iro, lo 
pe loto va más al lá de lo líneo final , podrá ser ~tajada o pe.sor de 

l { ~ ~---- --~1 
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todo por el jugador contrario, siempre que no hoyo tocado el sue­
lo; en ese coso, lo peloto es definitivc¡,mente perdida. 

30 - PASES. Dos e quipos distribuidos en un solo campo. Se inicio 
el partido con un salto. Codo e quipo tratará de sumar puntos 

p:,r medio de pases. Codo pelo.to atajado equivale a un punto. E, ­
tá prohibido correr con_lo peloto; tampoco se ia puede quitar de 
las monos de un contrario. Lo principal es hacer poses. Los jugado­
res deberán morcar al contrario o cambiar de posición rápidamen­
te. 

31 - PELOTA CASTILLO.Poses como ene l handboll. Como blanco 
se coloco ~·"I palo de l metro de alturo, aproximadamente, 

dentro de un círculo de 2 metros de radio. La pe lota deberá ser 
lanzado con fuerza poro pegar en e l palo. 

. ~ y A •. - •. 
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Variaciones: 
a) Un jugador seré el blanco movible; poro ello se colocf ~ n 

un círculo de 3 metros de rodio. Podrá atajar la pelota, agodñorse 
y soltar. 

b) En vez de un palo, se construye un castil lo con tres pa­
los, el cual deberá ser volteado con lo pelota. 

e) Pelota torre: Se coloco un disco en el polo, tnós o menos 
a la altura de lo cabezo los jugadores, dentro de uno zona libre 
de 6 metros de diámetro. El juego consiste en acertarle con lo pe ­
lota. 

d) Sin zona libre. 
e) No se puede correr con la pe loto, 
/) Vale todo. 

35 -.PELOTA ARROJADA. Dos equipos, dos conchos anchos pero 
no largas. Coda equipo ocupo una concho. Detrás de los lí -

neos finales se colocan unas seis botellas o polos. De sde su campo, 
coda equipo trotará de voltear las botellas contrarios. Nadie po­
drá mantener la pelota mós de 2 segundos sin tirar o pasarla. 

Variación: Campo más cmplio. El equipo irTumpe én el 
campa contrario, Se puede pasar la peloto pero no correr con ella. 
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37 - PELOTA CAZADORA. De 6 o 24 jugodor ... Un jugador trata 
de tirar lo pelota sobre los demás jugadores. Coda derribodo 

se transfonna en cazador, Cuando hayo más de dos cazadores, ya 
no se podrá correr con lo pe lota. 

Variaciones; 
a) No más de 4 ó 5 cazadores. Cuando se derribo al 5o. el 

primero deja de cazar, y así sucesivamente. 
b) Campo de juego delimitado, El primer cazodortrata de de­

rribar jugodores desde afuera; los que son tocados por lo pelota sa-
len d el campo de juego y ayudan al primer cazador. ,' 

c) Dos equipos parejos. Los 11cazadores11 corren a los ºcone­
jos" , Cado t iro certero vale un punto para los 11cazodores", y co­
do tiro erTodo un punto o favor de los ºconejos". Resulta ganador 
el equipo que suma primero 20 puntos o, si no, por tiempo, 

38 - PELOTA ACORRALADORA. De 6 o 24 participantes. Círculo 
de jugadores, con uno en el centro. Los jugadores del círcu­

lo trotan de pe90r al que está en el centro eon la pelota, pero és­
te puede atajarlo. Si finalmente logra ser tocado por ello, ingreso 
al círculo y el que hizo blanco ocupo su lugar en e l centro. 

Variaciones: 
o) los ju9odores del círculo hocen poses entre sí ye l distraí­

do que dejo caer lo peloto poso o ocupar el lugar del centro. 
b) Semejante ol Volleyball. Círculo grande de jugadores; un 

equipo ocupo el centro: son las 11 liebres11 y serón perseguidos por 

• 
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los 11 cozodores11
, quienes trotan de "motorlas11 con la pelota. Está 

permit ido atajar la pelota. Los "liebre," tocados quedan elimina­
das. 

c) En casó de haber muchos jugadores se forman 3 ó 4 equi­
pos, que posan sucesivamente a ser " liebres" . Codo equipo ocupa 
uno vez el centro del círculo. Resulta ganador e l equipo que ho­
yo logrado permanecer más tiempo dentro de é l. 

d) A la inverso: Varios equipos en el cent.ro y uno solo de 
11 cozodores11

, Se juego por tiempo: el equipo que moto mós rápida­
mente todos los"liebres11

0 derriba el mayor número de ellas en un 
lapso determinado resulto ganador. 

e) l.Ó mismo, pero pegando a lo peloto con e l pie en vez de 
lanzarlo con la mono. 

f) las II I iebresº tocadas siguen jugando como II cazadores". 
g) Se trazo un círculo en e l suelo y todos los jugadores, me­

nos uno que será el 11cozodor" . se colocan dentro de él. 

h) Círculo pequeí\o, Sólo se consideran "muertos" aqueilos 
¡ugadores que hayan sido tocados por lo espalda. 

. i) Se coloco en el centro del círculo un elemento de protec- • 
ción, por ejemplo un cojón, un caballete, un trípode, etc, 

j) Varios pelotas. 
k) Se permite atajar la pelota. El que lo tomo puede motar 

o un 11cazodor". Si lo logro vuelve al drculo un comPQi'iero pr:i­
sionero o se concede un punto a favor de su equipo. 

t r;..-,1 
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46 - GUAADIAN DEL CASTILLO. De 6 a 14 porticiponte,. Círc~-
lo de jugadores. Uno de los porticipontes defiende un j ... lo 

clavado superficialmente en el centro del círculo. Si olgu"'o de 
los jugadores del círculo logro voltear el palo con la peloto, po­
so a ser "guardián del castillo". 

Variaciones: 
o) En ve:z. de lanzar lo peloto, se lo empu¡o con el pie. 
b) En vez del polo, el co.stillo estó formado por tres clavos. 

Se considero destruido el castillo si los tres clavos caen; pero, si 
el jugador del centro es suficientemente rápido, puede ir parando 
los clavos o medida que caen antes de que queden los tres voltea­
dos. 

e) El jugodor del centro Sé convierte en castillo, colocándo­
se o cuatro pies, y ol'ro jugador es su defensor. Si el "castillo" es 
tocado por lo peloto, el defensor poso o ocupar su puesto y hace 
de defensor el jugodor que le acertó: 

d) Sin peloto. las jugadores penetran en el círculo y trotan 
de voltear el castillo o simplemente provocor o su defensor. Si és­
te logro tocar o un atacante dentro del círculo, cambio de lugar 
con éste. . 

e) Se declaro vencedor al jugador que defendió al castillo 
durante más tiempo. 

f) Dos equipos, codo uno en un semicírculo, y tiran en for­
mo o l ter nodo. 

1 
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g) El guardián del 11castillo11 no lo protege sino que simple­
mente vuelve o parar el palo o los c lavos que hoyon sido voltea­
dos. Se cuentos puntos. 

h) El castillo es un cesto (balde, círculo chico). Codo equi­
po tiro alternadamente trotando de hacer entrar lo peloto en e l 
cesto. Codo tiro ocertodo es un punto o favor. 

i) Dos equipos y dos orcos. 

47 - PELOTA CON ARCO CIRCULAR. De 6 a 14 porticiponte,. 
Círculo de jugadores con los piernas separadas. Uno de los 

participantes se coloco en el centro y troto de hacer posar lo pe­
loto entre un orco de piernas. los jugadores rechazan lo peloto 
soltando con los pies juntos. 

Variaciones: 
a) Se rechazo lo pelota con los monos. 
b) Se ogrondo el círculo, de modo que queden dos metros en­

tre jugador y jugador. Codo participante e, responsable por el or­
co de 2 metros a su derecha. 

c) El jugodor del centro puede correr alrededor del círculo y 
empujar lo peloto hacia afuero. 

d) En vez de colocarse en e l centro, e l jugador troto de ti­
rar la pelota desde afuera hocia el centro del círculo (lo emft1ja 
con e l pie). 

\,t, _j 
e) Los jugadores se colocan con el tronco rlexionodo hacia 

adelante y con los monos apoyados en las rodillas. El jugador del 
centro puede engañar o los otros. Ouien se mueve tiene un punto 
en contra, 

f) Los jugodores están orrodillodos (o sentados). El otro juga­
dor tiro la peloto desde afuero. Lo· peloto deberá ser rechazada 
primero con la cabezo (cuondo pico y se elevo); después se trata­
rá de sacarlo del círculo pegándole con el pui\o. 

48 - PELOTA CRUZADA. De 12 a 18 porticipontes. Formación en 
cruz. de 4 grupos parejos lllnfrentodos. los dos grupos enfrenta- · 

dos forman un equipo y codo equipo tiene uno pelota. El primero 
de cada equipo tiro lo pelota a su compar'lero de enfrente, el cual 
la devuelve al segundo de lo primera hilero, y así sucesivamente; 
además, cada jugador, después de lanzar lo peloto a su compoi'\e­
ro, corre o colocarse al final de la fila de enfrente, hasta que to­
dos hayan cambiado de lugar, Entonces se reinicio el juego hasta 
que todos vuelven al lugar q.J& ocuparon primitivamente. 
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50-IPEI..OTA CAPITANA. De 8 o 30 jugadores. Vorics equipos en 
hile,-,,, A unos posos de distancio, dondo el frente ol grupo 1 

se holla el capitón del equipo. A lo vóz de mondo, e! capitón ti­
rn lo peloto ol primero de lo hilera; éste la devolverá inmedioto­
mente y re. pone en cuclillos. Entonces el capitán lanzo lo peloto 
,,.j e,egundo, y asf sucesivomente hosto llegar al último de lo hile­
""'· &re otajo !o peloto y vo o ocupar el lugar del ,capitán, quien 
•pow, o:,J p,imer lugar de lo hilero. Resulto ganador el equipo cuyo 
i!Oop'itim !lego primero o\ frente de su hilero. 

Voriaci6n; 
ífu vez de que 1m jugador hago el papel 1e capitán, se trozo 

··•·~• 
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wocñculo·pequeño, más o menos a ?metros ol frente de cado hi­
lleru..E1 primer jugador corre con lo peloto hasta el círculo y des­
deolli'. In tim al segundo, e! cual corre al círculo y de allí lo ti,­
ro el tercero, y así sucesivamente. 

51 - TIRAR AL CIRCULO. Formoción en hilera detrás de lo líneo 
de largada. A 7 metros de esta línea y frente a cado hilera, 

se lm:tZo un círculo de aproximadamente 1 metro de dlómetro. El 
¡prime,- j...godor de coda hilero troto de hacer picor lo peloto den­
llm de! cfrculo 1si lo logro es un punto o favor de su equipo) y !ue­
g,:,corre en busC<1 de ello, poro !onzórselo ol segundo jugador. Es-
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te ;eplte I □ acción del pdmer□, y así sucedvamenle. El equipo 
4,1ue □ I cobo de 20 segundos tiene mayor número de puntos, es de­
dorod□ gonodor. 

• Voriociones: 
a) El primer jugador, cuondo va en busco de la peloto, en 

vez de orroiorla ol segundo, se lo entrego en \os manos. Cuando 
todos los íugodores de un equipo han tirado, finalizo el juego gri­
tando "Alto'.". Al equ;po más rópjdo se le agregon dos puntos o 
los obtenidos al acertar en el drcu!o, y luego se comparan los 
punJ-ojes floro determinar el ganador. 

b) Codo jugodor tiro tor,los veces como seo necesario hasta 
dor en el blor,co. 

c) En vez de ir el mlsmo jugador o recoger !o pelota que fi­
ró, lo hace el que !e sigue en lo filo. 

d) El alumno siguiente se hallo parado detrós de! círculo, 
lisio por□ recoger lo peloto. 

52 - PELOTA POSTA. De 12 o 40 porticipontes. Se formar, de 2 o 
S hileros de 6 jugadores codo uno. Codo hilero tiene uno pe­

lota. A uno voz de monda, el primero de cado hilero hoce llegar 
lo peloto al último posándola por encima de lo cabezo. El último 
correal frente de la hilero y repite lo operación hasta que el pri­
mero vuelvo al frente. 

Vorii:lciones: 
o) las jugódore~ se sientan en hilera. 
b) los jugadores se pomn con los piernas separados y hocen 

posar la peloto por el túnel formado por éstos. 
e) los jugadores, parados con las piernas separadas, hocen 

posar la pelota hacia oirás por el túnel, luego todos se sientan en 
postura de sastre y hacen volver lo peloto al frente posóndolo por 
encimo de sus cabezos. 

d) Se aumento lo distancio entre jugador. la peloto poso al­
ternadamente por entre !os piemos del primera, por encimo de lo 
cabezo del segundo, etc. 

e) Parados con piernas separados. Lo peloto recorre el túnel 
de atrÓ5 hocio adelante. 

f) lo pelota vo hocio otrós por encimo de las cabezos. El úl­
timo jugador lo otoio y, con la peloto, se arrostro hocio adelante 
pasando por el túnel. 

g) Lo mismo, pero en vez de llevar lo peloto en lo mono, e! 
jugador lo impulso empu¡óndolo con lo cabezo a través del túnel. 

h) lo pelota ruedo hacia oirás entre los piemos seporod□5 de 
los iugadores, es tomado por el última y devuelto al frente por en­
cimo de los cabezos. Se repite este trayecto unos 10 veces. 

i) Lo peloto poso serpenteando, uno vez o lo derecho y otro 
o lo izquierdo de los jugadores. 
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¡} los jugadores se sientan en el suelo, uno detrós del otro. 
El primero tomo la peloto con los pies y lo llevo hacia atrás Pf". 

encima de su cobezo¡ el siguiente lo recibe y repite lo operoció-Ji: 
k) lo mismo, de atrás para adelante, 

1) Los jugadores se acuestan boca obojo uno el lodo del otro. 
Cuando poso lo peloto todos levonlonel tronco apoyándose en los 
brazos extendidos. 

m) los iugadores se sienton uno detrás de otro con los piernas 
separados. Al llegor lo pelota o su lodo se paran poro formar el 
túnel. 

53 - POSTA CON PELOTAS. De 12 a 40 jugadores. Dos hileras 
una ol lodo de lo otro. Al frente., a unos 20 metros, uno mor­

ca (árbol, jobo!ino, etc.). A lo orden de largado los primeros e­
chon o correr con !a peloto, rodeon lo morco y entregan lo pelo­
to al segundo ¡ugodor. • 

Voriociones: 
a) En vez de ·entregor lo peloto, se lo empuja con el pie. 
b) Se hoce rodar lo pelota con la mono. ' 
c) Se hacen rodar dos pelotas. 
d) Se impulsa la peloto con un polo. 
e) Se hace picar lo pelota como en el hondboll, o se hace un 

dribbling. 
f) Se sostiene lo peloto entre las rodillos y se salto osí alre­

dedor de la morca. 
g) Se empuja lo pelota saltando en un pie. 
h) Se corre paro atrás y se empuja la pelota con !os tolones. 
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58 - PELOTA PERSEGUIDA Y PERSEGUIDORA. Los jugadores for-

man un círculo y se numeran de a dos. Dos pelotos: una paro 
los números l y otra poro los números 2. Se inicia el jo,¡ego con los 
pelotos en posicion_es diametralmente opuestos. Lo pelota que al­
canzo o !a contraria resulto ganodoro. Se hocen tres carreros para 
determinar el equipo vencedor. 

Variaciones, 
a) Dos círculos de jugadores. Se hace posar la pelota Y se to­

mo el tiempo, aproximadamente 1 minuto. Gana el equipo, que lo­
gró dor más vueltas con la peloto, 

b) Los jugadores se sientan en círculo con las piernas semi­
f!exionodos, para hacer pasar la peloto por debo/o de ellas. 

c) A caballo: La mitad de los jugadores hacen de "caballos" 
en posición de rongo, y la otro mitad monta sobre ellos. Los "ji­
netes" se posan' la pe_loto. Todo "¡inete" que tire mol o no ataje 
lo pelota cambio de lugar con su "caballo". 

d) Lo mismo, pero los "cabellos" se ponen a cuatro pies. 
e} Los "caballos" pueden corcoveor(entonces los "jinetes" y 

. . . 
• • 

los couo11os·· son equipos contrarios). 

60 - PELOTA PARADA. De 6 d 15 jugadores. Uno de los partici-
pantes tira lo peloto al aire y dice el nombre de uno de sus 

compañeros. Este trato de atajar !o peloto y los demás escapan, 
En cuanto el segundo jugador tiene lo pelota en sus monos grita: 
"Porodosl"; todos quedan inmóviles y él troto de tirar lo pelota 
sobre un jugador. El que seo tocado recibe un punto en contra y 
e! juego comienza nuevamente, pero si no acierto el tiro, el pun­
to en contra es poro el que arrojó la peloto. Si el jugador ata¡a la. 
pelota que le fuero lanzado, no recibe punto en contra. 

Variaciones: 
a) Al dor lo voz de "Parados!", los jugadores pueden og.,­

chorse, girar el tronco, etc., siempre que los pies no se despeguen 
del suelo. 

b) Si el ¡ugodor llamado toma lo peloto de aire, vuelve o ti­
rarlo Homondo o otro compañero. 

c) El iugodor tocado por la peloto puede, o su vez, tomarlo 
y gritar "Parados!", y tirar la peloto sobre otro jugador I y así I su­
cesivamente, sin interrumpir el ¡uego. 

d) Si ur.i ¡ugador es tocado por lo peloto, !a mismo podró ser 
alzado por cuolqvier otro participante y continvor éste el ¡uego, 
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Se pmcede en igual Formo si se yerro e! tiro. 
e) Se juego por parejos. El jugador !lomado puede tirar él 

mismo !e peloto o pasárselo o su compañero si éste se holla mejor 
ub-k:odo. los puntos en contrn son adjudicados o los dos. 

f) E! jugador llamado se coloco a tres metros de! tirador, en 
pns,CKJ.., de rango. Todos sus compañeros tircmsucesivomente sobre 
é!. Cado tiro errado vol e un punto en contra, El que sumo 3 puntos 
en contro debe sufrir uno peno. • 

63 - JUEGO CON UNA MED!C!NE-BALL. Círculo de iugodores. 
Con una medicine-boll pesado se hocen poses con todo fuerzo. El 
jugador que la dejo caer recibe un punto en contra. 

Variaciones, 
o) Tirar lo peloto con !os brazos exh•ndidos por encimo de la 

cabezo. 
b) Tirar lo peloto por encimo de lo cabezo hacia otros. 
e) Acostados de espalda, tirar lo peloto un poco o! aire y lue­

go d=le un empujón con las piernas. 
d) Dos equipos, parados o moviéndose por el campo de juego. 

Un equipo tiene la peloto y se la paSa entre sus integrantes, mien­
tras el otro equipa troto de apoderarse de ella. 

,~·-··®) 

66 - PELOTA SOL los jugadores se sientan en drculo, con los 
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cobezos juntos y !os piernas hacia afuero;;. Un partid ponte co­
rre alrededor de! drculo y troto de tocar o uno de los del círculo 

,r!SYm lo peloto; éstos trotan de defenderse rechazando lo peloto con 
!&pies. 

67 - BATALLAS DE PELOTAS. Dos equipos y varias pelotos peque­
ños. Como botol!o con pelotos de nieve .. CQda jugador toca­

do t¡1.1edo eliminado. 

,s-~~-------¡rl 
68 - PELOTA CALLEJON. Dos eCjt!ipos. Codo equipo formo un c(l­

llejón de 3 posos de ancho. Se pasan lo peloto del primero al 
último en zig--zng, lanzándola, haciéndola rodar o empujándol(I 
con el pie. 

Variaciones: 
o) Sentados. 
b) Ambos equipos forman un solo collejón, alternándose los 

jugadores, 

72 - PELOTA JINETE.Círculo amplio de ¡ugodores. los "jinetes", 
sentados sobre sus "cobo!!os", se pasan lo peloto. Si uno de 

ellos \o pierde, saltan lodos los "jinetes" de los "caballos" y uno 
de éstos tomo lo peloto y grito "Alto!". Los "jinefes" se quedan 
'nmóviles y el "cobollo" troto de acertar o uno de ellas con lo pe­

ito, Si lo logro, se cambian !os papeles de los equipos. 
Variaciones: 

o) los "cobol1os" dificw!ton lo toreo de otajor por parte de 
los "jinetes", y poro ello corcovean, 



b) Los 11 jinetes11 von subidos sobre los hombros de los 11co' _ .. 
110(1 , los cuoles no pueden corcovear. 

1' 
73 - PELOTA SALTADORA. De 8 a ~rticipantes. Se juega r.o- r 

ino lo pelota boteodo y es apropiado poro gimnasios. El equi­
po lanzador tira lo hand-boll de tal modo qoe pique en et suelo; 
el equipo de campo ato jo la pelota después del rebote y trata de 
t irarlo sobre un jugador contrario qve se dirige o lo morco de 11sol­
vo 11 

Variaciones: 
o) Se agrego uno base a mitad de comino. 
b) El equipo de campo también podrá ataja r lo pelota ontes 

del pique. 

76 - CARRERA CON TRES PELOTAS. Delante de cada hilera de 
alumnos se trozan 3 círculos, a 3, 6 y 9 metros: de distancio 

respectivamente. El primer corredor tomo uno pelota y lo coloco 
en el primer círculo, vuelve, tomo lo segundo peloto y lo deposi­
to en e l s:egundo círculo, y hoce lo mismo con lo tercero peloto, 
El segundo corredor recupero los pelotos e n formo similor, poro 
que e l tercero vuelvo o llevarlos:, y así sucesivamente. 

Variaciones: 
o) El primer corredor llevo los• tres pelotas o los círculos en 

no solo carrero, y el segundo los: recupero también de una sola 
ez. 
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b) El primer corredor lleva uno pelota a l primer círculo, el 
Mgvndo corredor la s:egundo pelota, etc. 

77 - PELOTA PALMEADA. Un jugador se para en el centra del 
círculo formado por sus compo"eros y tiro uno peloto o cual­

quiera de ellos, sin previo aviso. El que va o recibirlo debe pal­
mear los manos una vez antes de otojotlo. Si se olvido de hac.erlo 
o, engai'\ado, palmeo y lo peloto no vo dirigido o é l , recibe un 
punto en contra. 

Uno variación es hacer que el jugador del centro ocomporle 
.ws tiros eon lo voz de ºTomo! .. poro que e l c:ompoftero ata je la 
peloto; pero si, en cambio, dice 11Poro'.",. el otro jugador no de­
be atajar la pelota; debe quedar inmóvil , aunque puede ba jar lo 
cabeza poro evitar ser golpeado. 

78 - CAZA DE LIEBRES. De 8 a 30 participantes, en un campa de 
juego de 5 x 16 metros. Los "cazodares11 se paran sobre las 

lfneos laterales, codo uno can uno peloto pequei'\o. Todos los" lie­
bres" se colocan sobre lo lineo final. A una senol deben correr 
tratando de alcanzar el lodo opuesto de lo concho. Al mismo tiem­
po, los "cazadores" trotan de ºmotar" el mayor número p:,sible de 
"liebres/º" las pelotos. Después de diez correros, combio de 

concho. 
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79 - LANZAR Y CORRER. Dos equipos, enírentoóos, o uno dis-
tancio de uno$ 3 metros. Un equipo poso lo peloto correcta­

mente a un jugador del equipo contrario. Apenas la peloto está en 
e l aire, e l grupo lanzador corre ha cia lo Hnea límite, situada o 
unos 5 metros. El jugador d~I otro equipo que atajó lo peloto trata 
de tocar eon ello o alguno de los eorredores. Tiror en formo alter­
nado. Contar puntos o pris ioneros. 
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80 - PELOTA PALACIO. Dos equipos; de 12 a 24 jugadores. Cír-
culo de jugodores de unos 7 metros de diámetro; en el cen­

tro, otro círculo de 1 metro de diámetro. En este último se halla 
un jugador, el 11rey11

, defendido por dos compof'ieros. Los demás 
jugadores tratan de pegar al 11rey11 con una peloto. Poro desorien­
tar a los defensores, se hocen pases entre sí hoste que, sorpresi­
vomente, tiron contra el 11rey11

• Si le aciertan, son 5 puntos. Si 
los defensores logran apoderarse de lo peloto, e llo significa 2 
puntos poro su equipo. Cambio de equipo por tiempo. 

Variaciones: • 
o) Cambio de defensores o discreción. 
b) Un solo defensor. El 11reyº también puede atajar la pelo­

to, ogochone, etc., siempre que se mantengo dentro del círculo. 
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IB1 - l'HOTA EN El CALLEJON. Dos equipos, ro.jos y azules. 
los iugadores, formen un callejón de unos 5 metros de ancho 

1'41n0S 12 metros de lorgo, alternando uno de coda equipo en la 
ifilla.. Un iugador- -azul, por ejemplo- se paro a l comienzo de l co­
ílle¡ón y aTOia con fuerza una pelota por él, de modo que la mis­
mm ,rebote y se eleve, y de inmediato echo o c orrer por e l calle­
~ los rojos trotarán de a poderarse de lo peloto y a rrojarlo so­
be eJ corredor; para e llo no podrán avanzar mós de un paso den­
ttro&t colle¡ón, y los azules pueden evitar que lo logre n estor­
lbár.do1os con Ui10 mono, empu jándolos, etc. S i el corredor consi ­
gue efudit- la peloto y alcanzar un poste situado a unos 5 metros 
W allá del calle jón, obtendrá un punto para su equipo . 
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11!2 - PIRSECUCION . De 5 o 24 jugadores; campo de juego deli-
mitado; 1 pelota y una topo grande de madera , que 1erá el 

escuelo. los jugadores forman un círculo y uno de ellos1 con el 
escudo y la pelota1 se coloca en e l centro . Al iniciar el juego, 
e.1 ~ del ce ntro t iro e l escudo a l suelo y lo pe loto a l a ire . . 
úm.1cp,iero de sus compoi"ieros t'omQ la tapo y huye¡ los demás lo 
¡peTS'guen y trotan de tocarlo con la pe lota. No es permit ido co­
rrer con lo peloto, hoy- que hacer poses. El perseguido pvede pro­
~ con e l escudo. El que acierte o tocar al corredor, tomo e l 
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escudo y huye o su vez. Se concede un punto por coda vez que se 
~)."Tie el escudo, que se logre atajar un tiro con el escudo , o que 
~ 11mate11 al perseguido, 

85 - UNO, DOS, TRES , ?QUl[N TIENE LA PELOTA?. Un jugo-
dor dice.esto y tiro lo peloto hacia atrás P°' enc imo de su ca­

bezo, hacia sus compoi'\eros que se hallan formando un $emicírcu­
lo. Entonces d i-ce: 1'Cuotro, cinco, seis1 ?quién la t iene? Siete, 
ocho, nueve, o vet quién es·; y entonces se do vuelto. El jugador 
que ha l e♦ontodo lo peloto lo esconde o sus espaldas, pero todas 

lo s demás también ponen sus manos e n eso posici6n , de modo r 
resulta difíc il saber quién la tiene. Si e l que tiró lo pe loto adh, 
na quién la recogió, cambio de luga r con ese jugador . 




