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JUEGOS DE ESCRITURA Y DIBUJO

1 400 - JUEGOS EMN ELPIZARROM, Determinados juegos pued"u
realizarse mejor whlizando 1apiz y papel, pero muchas

veces carecemos de estos alementos; por lo tante debemas recurrir |

a lo tiza y alpizardn o sustituir o este Gltimo por un cartén oscu-

7o, ung tabla o simplemente sf suefo, De esta manera, pueden:

realizarse muchos juegos, pruebos de rozonamiento, juegos de
magia con cifras, etc.Conviene pintar de verde el pizdrdn, pues
se ha demostrado que este color, y no el negro, es el que mas
descanso da a ia vista, Recomendarfomos que en todos tos estable-
cimientos de ensefianze se utilice pizasranes verdes y tiza omeri-
la. ’

Para determinados juegos escritos, cada jugador necesita
popel y lapiz, por lo cual es conveniente que este material sea
preparcdo conanterioridad y encontidod suficiente. {Es aconseja-
ble gucrdar estos elementos en el mlsmo estubleclmten!’u en una
caja especm[) R ' .

< 1401 - PALABRAS RARAS.
v ) Buscar pafabras de dos letras, Ejemplo: no, si, as, Pi,
. Po, etc. En circuastoncios especiales slo se permitird ef use de
; pulubms que se escriban con minbscula. Ejemple: lo, la, ni, ete,
e b) Buscar palobras de tres Jelras, Ejsmplo: paz, lid, 1is,
- vidy efe.”
S ¢) Puede establecerse que, de los fres fefras, sean igua-
Ies dos: Ejemplo: oso, asa, etc,
" d).Otra varionte consiste en pedir que, de una paicbra
de treso cuaire letras, sedn iguales laprimera y la Gitima,Ejempio:
ale, arma, este, etc,

@) Buscar palabras de cuatro letras en las que se repitan -

: |us dos del medio. Ejemplo: ¢li&, olla, loor, etc,

- f} Buscar palabres de fres o' cuairo letras de mado tal que
ung de ellm se repifa. Ejemplo: coma, taza, etc.’

g} Buscar palebres de tres a cinca letras que IE|dqs de

-lzquaesdu c.derecha o de derecha a izquierde tengan sentido.

E|emplo' Roma ¥ amar, agll ¥ ||g|3 ave y Evu, laicos y social, )
etc..

h) ﬂuscur pulubms que conserven un senhdc cungue se
-!es quite la. ulhmq Ietm. E|emplo' puvcr y puvc, ramal y rama,
: eéc. o

) Buscur pcllclbras iules que, al crnlhr la primere letra,
ssg forme gha pulubrc. Ejemplo: rame y amo; rqya ¥-9Ya;, ploma ¥
s lome, ete.

:czelugo, bronqumles, culrerunlsmo, vocmgiero, erc

= 1.403 - TRAMNSFORMACION DE PALABRAS. Ef director de juer - )

i) Buscar pqlc:bmsda diez o mis Ieims na repetidas: myr-

gos. escribe una palebro. corta en el plzarde, (o cuql:
debem irse. teansformandase poylctinomente mediante el cambio

.de blo una letra. Ejemplo: libro - isbra - ||bi0 - tibig - erc,

VYariaciones: - .
a} Los participantes,. a viva voz, enyncian Ias palnbrﬂs

. ?ransfmmadqs. Cada vocable correcta aqunvcEe a un punta.

bl Los gugudares tienen, cada uno, una haja en dende
anoten el mayor. nimere posible. de pnlabras transfcrmndas dentro
de yn piozo esrab|eudo;

].404 - "POLLO RELLENO". E} director de juegos escribe. una.
palabra en sentido vestical con letras de imprenta; lue-:
go larepite nuevamente a su derecha ‘en seatide inverse y dejando’
un espacio. Debe flenarse el espacio --"fe pechuga de polla"-=:
con olras lefras, de manera que ¢l 1otaf de.una palabre nuevn

R ama A
QO «ca s
5 . alud- O
A bo R

Variacienes: .

a) Podemos hacer lo mismo pero, utilizande dos paicbros
distintes con el mismo nimerc de letres..

b} Cada participante “reliena el pallo® en su proplo pa=
pel. Gana el que termina primere, En cas de empete gana af que
haya usado t€rmines mas originales,

¢} Gana ¢l que construye [a oracién mds grociosa y ule* ’
gre utilizendo fas polabros dodaes®en el orden indicedo, ’

1.405 - JEROGLIFICOS, Uao de Ios jugadaores prepara con anti=
<:|pc|<:|on un jereglifico y dibuje en el pizarrdn las figu~.

ras y los nimeros complementarios del mismo. Se utilizera siempre

ur proverblo @ frase para que sec més accesikle el juego. :

También pyede jugarse a le inversa, es decir, elaborar. |
un jereglifice en vez de descifrarlo, ?uede.hacers_e un frabajo de’*:
conjunto, escribiendo el jeroglifico en el pizardn y con la cola=:"
boracién de todos los participantes, o &stos pueden escf:blr s
jerogtifico en pupeles individuales,

La forma més sencitia de hacer un jeroglifico es lasi-
guiente: Se elige un proverbio cortoy se lo escribe eon letrus me-
yisculas de imprenta, sin separer fos polabras, Luego se buscan
terminos que puedan representarse fagilmante por dibujos, aungue
resulten de unir letras da distintas patebras o se exprese unapala=
bro madiante. dos figuras.” Tembign se puede olterar ol sentido de
ur jerogiifico. colocando los nimeros correspandientes a los letras
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en el orden deseado; por ejemplo, si queremos significar la pala-
bra "los", se dibuja un "sol" debajo de Ibs nimeros 3,2, 1. Los e~
tres superfluas pueden ser suprimidas consignéndolas sobre el dibu-
o ¥ tochéndoles. Lo omisién de una o varias letras al comienzo
o final del dibujo, respectivamente. Si se quiere transformar la
palabra "zapoto" en "ato", se hacen tres rayas (///) antes del
dibujo correspondiente, y si se desea modificor "ala" pora que
signifique "la", se traza una raya al final del dibujo. 5i, o pesar
de ello, faltan algunas letras, se las intercala entre las figuras en
el orden necesario. Para dar mayor apariencia de dificultad, se
alternan lefros may(sculos y mindsculas. En algunos casos se pue-
den suprimir las vocales de una palabra; por ejemplo, se escribe
“LM" en vez de "alma".

1.406 - TELEGRAMA. El director de juegos escribe en el piza-

rron varias palabras que le dictan los jugadores. El jue-
go consiste en redactar con ellos un telegrama jocoso en el menor
fiempo posible.

Variaciones:

a) Se leen los telegramas confeccionados y se responde
al mejor utilizando las mismas palabras pero en orden inverso.

b) Un participante escribe una palabrade oche letras en
el pizorrdn, las cuales seran la inicial de ochos palabras que ser-
viran para redoctar un nuevo telegrama.

) Un jugador narrauna historia interesante y el resto de
los participantes debe intentar repetirla en forma concisa y sinté-
fica, ya sec en una oracidn, utilizando el titulo de una pelicula
o, si es posible, mediante una sola palabra.

1.407 - TRANSFORMACION DE PALABRAS. El director de jue-

gos escribe una palabra en el pizarrdn, por ejemplo: "li-
bwo} y 16s demés participantes deben buscor terminos que comien=
cen con cvalquiera de las sflabas de esa palabra, tales como "li-
tro®, "liana", "broche, etc. El director anotaré esas palabras con-

signando al lado de' los mismas el nombre del participante que las
dijo. Resulta ganodor el jugador que haya logrado mayor nimero
de punios.

Variaciones:

Se escribe en el pizarrdn un proverbio corto, el primer
werso de un canfo o una oracién cualquiera, y los participantes
deben frator de descubrir el mayor nlmero de palabras contenidas
en los rminos de esa oracién. Ejemplo:

Un anciano sacerdote de alma timida,

de se de serena foz, cordial como un abuelo

" Ricardo Jaimes Freyre

Otra manera de jugar serfa utilizar papeles individuales

en vez del pizarron.

1.408 - EL CUADRADO MAGICO, Cada jugador debe colocar

los nimerosdel I al ?deniro de las nueve secciones igua-
les de un cuadrado, en forma tal que su suma, en sentido herizon-
tal y vertical, d¢ siempre 15.Un buen consejo: colocar el nimero
5 en el cenfro.

1.409 - EL DIBUJANTE. Un jugador dibuja en el pizarrén, sin

dejor entrever lo que representa y de modo fal que sélo
los Gltimos trazos develen la incdgnita. El primero_ en adivinar
recibe un punto a favor y la tiza pare continuar.

Variaciones:

a) El participante dibuja con los ojos vendados y hace
figurar simples, tales como una casa, un perra, un péjero; las
parfes complementarias (ojos, nariz, chimenea, etc.) deben ser
ogregados recién al final.

b) El jugador que tiene los ojos vendados debe dibujar
los cjos, las orejas, el cuerpo, etc. de una persona, siguiendo
los indicaciones de sus companeros.

c) El jugador con los ojos vendados debe dibujar un pai-
saje que sus comporieros de juego le indiquen. En Gltimo término
debe dibujarse o s mismo encualquier lugar del cuadro; por ejem=-
plo, se le pedira que dibuje primero una bicicleto, luego nada
més que casas, después algunos Grboles en la calle, varias per-

i

sonas que fransiten por una acera, un perro y, por Ultimo, a si
¥

mismo sobre la bicicleta.

L
1.410 - FORMAS CURIOSAS DE DIBUJAR Y ESCRIBIR.

a) Escribir el propio nombre con la mono izquierda (en
competencia).

b) Escribir el nombre como se ve cuundo esia reflejodo
en un espejo.

€) Lo mismo; con los ojos vendados.

d) Eseribir con la mano derecha y al mismo tiempo hacer
rotar el pie izquierdo.

e) Dibujer mirande en un espejo. Trazar asi un rectangu-

lo con dos diagonales,

f) Un participante dibuja la primera mitad de un animal
y ofro lo termina.

g) Lo mismo pero sin que el segundo participante vea
lo que hizo el primero.

h) Los jugadores sedibujana sf mismoso a un compaiiero,
y se relnen todos los dibujos en un sombrero; luego se los distri=
buye entre los participantes y &stos deben adivinar o quién repre-
senta cada dibujo. Escribe el nombre del refratado en una esquina
del dibujo, dobla la hoja y lo pasa a otro compafiero, el cual
repite la operociénhasta que todos hayan dedo su opinidn, El odi-
vinodor més certero recibe un punto a favor y el mejor dibujante
dos. Variacion: se exponen todos los dibujos sobre una mesa; cada
dibujo lleva un nimero y los jugadores, después de observarlos,
anotan en una hoja el nombre del supuesto retratado y ¢l nimero
correspondiente,

1.411 - IDIOMA RARO. Inventamos palabras constituidas Gnica-
mente por consonantes. Ejemplos: ms = mesa; N = Ang;
Ins = lunes, etc.

Variacién:

Tomamos oraciones enteras y suprimimos letras en forma
salteado; Ejemplo: fusevac stab vaci = fuese la vaca el establo
quedd vacio, Otro ejemplo: cabcomalf quencont = el caballo co-
mi6 la alfalfa que encontré.

1 412 - TURISMO DE LETRAS, Se deja caer de punta un cuchi-
llo sobre una hoja de diario a fin de utilizar la letra
sefialada por la punta del mismo.

Cada participante escribe en su papel el mugor nimero de nom-
bres de ciudades que empiecen con esa letra. El primero que com-

pleta 20 ciudades grita "alto" ! y da término asf al juego. Se leen
los nombres y se anulan los repetidos, resultando ganador el par=
ticipante que, a pesar de ello, conserve el mayor nimero de vo=
cablos en su haber.

'1.413 - GALERIA DE CUADROS. Un jugador muestra a sus com-

pafieros una serie de fotografios de personajes conocidos.
El participante que reconoce primero a la persona expuesta gana
un punto a su favor, Después del reconocimiento, se entrega una
foto a cada participante, el cual debe adornar el retrato con una
barba, un bigote, lentes, etc,, seghn convenga. Después de reco-
ger nuevamente las fotografias, se procede a un nuevo esrudlo de
los personajes.

1.414 - EXAMEN DE ORTOGRAFIA, El director de juegos con=

fecciona una lista de palabras de ortografia dudosa y
las dicta a los jugadores. Luego, los mismos compafieros hacen
las correcciones necesarias, o si no cada jugador delefrea la pa-
labra tal como la escribi. Cada error equivale a un punte en
contra,

1.415 - ESCRIBIENTES CIEGOS. En la habitacién a oscuras, los
jugadores escriben una oracidn al dictado.

1.416 - CUESTIONARIO, E| director de juegos distribuye lapiz

y popel e indica a los jugadores que deben encabezar
la hoja con una palabra, por ejemplo, "leén", A la izquierda
de lo hoja y en sentido vertical, se anotan cuatvo sustantivos,
tales como: ciudad, nombre de varén, nombre de flor y alimento.
Cada participante debe escribir cuatro ejemplos de coda una de



estos categorias, que empiscen respectivamente con las letras
que forman lo palabra "ledn”, a4
Ejemplos: Ciudades: Lima, Esperanza, Olavarria, Necochea;"

MNomLre de varén: Leandro. Enrique, Oscar, Micolés.

MNombre de flor: lirio, estrella federal, orquidea nardo.

Alimentos: lomo, ensalada, orégano, nabo.

Otro juego que también pone o prueba lo agilidad men-
tal de los participantes consiste en que cada uno de ellos escriba
una lista de palabras raras; una vez confeccionada &sta se leen
las palabras y se tachan las que hayan sido usadas més de fres
vecey. Por cada palabra escrita una sola vez, se oforgan fres
puntos, dos veces, dos punios, fres veces, un punto, ¥ por cado
errer un punfeo en cenira,

1.417 - RUEDA DE ARTISTAS. Cada jugedor dispone de una tira

de papel de 10 por 30 centimetros. En ella dibuja lo que-
quiere y luego pasa la tira a su compaiiero de lo derecha; &ste
estudia la "obra de arte", expresa su interpretacién de la misma
en rocas palabras al pie de la misma, dobla el popel de modo
que sdlo se vea lo escrito y lo pasa a su vecino de la derecha
pora que éste, asu vez, realice un dibujo fomande como base la
explicacién escrita, y asf sucesivamente.

1.418 - RUEDA DE PENSADORES. El desarrollo del juego es si-

miler al de "Rueda de artistas": cada participante escri-
ke, ensu hoja, el principic de un cuento en unas diez palabras,
dobla el papel de mado que sélo pueda learse el Oltimo renglén
(oproximadamente fres palabras) y lo pasa a su compafiero. El ju-
gador que recibe la hoja continia la narracién y, a su vez, pasa
el papel. Una vez completada la rueda de parficipantes se proce—
de a la lectura de cada narracian.

1.419 - LAS CINCO PREGUNTAS. Deben contestarse [as si-
guientes cinca preguntas: ?Quién? ?Qué hace? ?Co-

mo? ?Cuéndo? ?Dénde?, Cada jugador contesta una pregunta,

dobla la hoja y la enirega a su compafero. Ejemplo:

?Quign? Nombrar @ un compofero o personaje conocido.

?Qué hace? Come - trabujo = nada, etc.

?Cémo? Alegre, muy répido, franspirando, ete.

?Cuéndo? A la mafiena, todos los dias en verano, ete.

?Dénde? En casa, en el auto, en lo clipula de la iglesia, etc.

1.420 - PREGUNTAS Y RESPUESTAS. Cada participante escribe
una pregunta cualquiera sobre la hoja, por ejemplo:
"?Por qué estdn tan sucios los zapatos de Gerardo?", Dobla el
popel y lo entrega ol vecino, el cual escribe la respuesta sin co-
nocer cudl es la pregunta, y formula a su vez afra pregunta que,
oculta en el doblez del papel, pasa o ser contestada por el par-
ticipante siguiente. Continuar asf hasta terminar la hoja.

1.421 - OFICINA DE OBJETOS PERDIDOS, Cada jugador cuen-

ta con una tira de papel de 5 cm. de ancho; en ella con-
testo la primera pregunta formuleda por el director de juegos,
dobla el papel y lo posa a su compafero para que &ste conteste
la segunda pregunta, y asi sucesivamente. La lista de preguntas
formuladas por el director de juegos puede ser més o menos la
siguiente: 1 - ?Guién ha perdido alge? 2 - ?Cuando lo perdié?
3 - ?Dénde? 4 - ?Gué perdia? 5 - ?Qué forma tiene? 6 - ?Qué
color? 7 - ?Guién lo encontrd? B - ?A cuéndo alcanza la gra-
tificacién?. Se recogen luego todas les hojas y se leen en voz al-
ta las contestaciones.

1.422 - DIBUJANTESPOR TURNQ, Seis jugadores dibujan suce-

sivamente uno persona: el primero dibujo el sombrero y
dobla el papel, pasandolo al segundo, quien debe dibujar la ca-
bezo; el tercerohace el torso; el cuarto la parte inferior del cuer-
po, el quinto las piernas y sexto los zapatos.

1.423 - CARTAS EN CADENA. Cada participante inicia una

carta del tenor que desee (de amor, de invitacién, de
amenoza, de advertencia, elc.) y, después de doblar el papel,
lo pasa a su compariero, quien debe, a su vez, escribir otra ora=
cién antes de doblar nuevamente el papel y pasorlo al siguiente.

Se leen los corfas después que han intervenido en su redaccién
siete jugodores. k

Variaciones:

a) Todos los participantes escriben una carta del mismo
tipe, por ejemplo, de omor, de amenaza, de invitacidn, efc.

b) Cada jugador escribe un tipe determinade de carta,
por ejemplo, un participonte sélo debe escribir frases de amor
en los hojas que recibe, ofro noda mas que consejos, un tercers,
felicitaciones, etc.
1.424 - ESCRIBIR AVISOS.Cada porticipante, en su hojo de pa=-

pel, hace referencio o lo materia especifica del aviso;
la debla y lo entrega al vecino. En el segunde popel debe enfrar
en mas detalles destacando las ventajas del objeto mencionado en
el primer papel. Lo dobla y lo entrega al vecino. Al recibir el
tercer popel, aclara el objeto dél anuncio: venta, permuta, al-
quiler, etc. Finalmente, se leen los avisos.

1.425 - LA LOMBRIZ SOLITARIA. Coda jugador escribeuna ora-

cién corta, dobla la hoja de papel y repite la Gltima
palabra en el nuevo renglén, para que el sucesor pueda continuar
la historia. El segundo jugador repite la operacién y finalmente
se lee lo que resulte cuando han calaborado unos diez jugadores.

1.426 - VERSO POR ETAPAS. Cado jugador escribe una linea

de un verso, inventando en ese momento; dobla la hoja
y repite la Oltima palabra en letra pequedo al margen del nuevo
renglén para que el jugadorsiguiente pueda continuar la rima del
poema. Este, asu vez, anciard la Gltima palabra al comiénzo
del nuevo renglén después de tapar lo suyo. Se lee el fotal des-
pués de haber efectuado aproximadomente diez pases.

1.427 - EXTENDER UN CERTIFICADQ. Cada jugador recibe una

hoja de papel y escribe su nombre en la parte superior;
se recogen nuevamente todas las hojas, se las mezcla en la copa
de un sombrero y se las vuelve a repartir. Coda porticipante debe
anotar, en la parte inferior de la hoja, una cualided negativa del
jugader cuyo nombre figura en la parte superior, doblandola luego
de mode que nadie pueda leer lo escrito. Se von pasande las hojas
y cada porticipante escribe su opinién y dobla nuevamente el pa-
pel (se repite lo operacién cproximademente seis yeces). El direc~
tor del juego recoge los certificados y los lee en voz alta, pero
antes de hacerlo debe repasar répidamente lo escrifo para evitar
que se diga algo hiriente de un compafero.

1.428 ~ CARTAS DE AMOR. Cada jugador escribe una corta de
amor, pero suprimiendo siempre los adjetivos, de modo
tal que puedan ser intercalodos luego al comienzo de cada ren-
glén. A continuacidn, pasa la hoja al vecino y éste deberd colo=
car los adjetivos correspondientes pero expresando cualidades ne=
gativas.
1,429 - LA PALABRA INCOGNITA. Un jugador piensa una pa-
labra larga y algo rare, y marca en el pizarrdn tantas
X como letras tenga el.vocablo. Cada participante nembra por
turno una letra, la cual, si corresponde, ocupard el lugar de la
X respectiva,

1.430 - EL HOMBRE DE LAS LETRAS, Un jugador piensa una pa-

labra cualquiera, por ejémplo, brijula, y dibuja en el
pizarrén siete rayos (una por cada letra) y explica a sus compafie-
ros que ha elegide un elemento de excursionismo. Cada perti
pante nombra enfonces una letra (es conveniente enumerar prime-
ro los vocales); si la misma esté contenida en la palabra elegida,
se lo coloca en el o los lugares correspondientes. Por cada lefro

erradase consideraun punto en confra. Se aceptan hastaseis erro-
res.

Variaciones:

a) Per cada error el director de juego dibuja una parte
de un hombre (cabeza, cuello, fronco, brazes y piernas). Al sex-
to error tacha el mufieco, adjudicéndose un punto en corifra al

grupo.
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b) A la inversa: un jugador elegido previamente debe
odivinor la palabra pensado por el grupo.

¢) Dos equipos: uno piensa una palabra y el oiro debe
odivinerla.

1.431 - COMPETENCIA DE DIBUJOS. Dos equipos. Cada grupo

dispone de lo mitad del pizarrén. El director de juego
ha preparado dos cortones, en los que ha dibujado tantos animales
como jugadores presentes, Cada cartén contiene la misma canti-
dod y los mismos onimales pero en orden diferente. Al comenzar
el juego se cuelgan los cartones en el pizarrén, el primer jugador
de cado equipo se acerca a &l y dibuja el primer animal de la
lista lo més répido posible, mientras sus compafieros de aquipo
traton de identificarlo. Cuando lo logran, pasa al pizarrdn, el
segundo jugador y osl sucesivamente.

Observaciones: codo equipo puede hacer hasta tres pre-
guntas y toda averiguacidn que sobrepase dicho ITmite equivale a
un punto en contra. Se considera el fotal de preguntas hechas
(es decir, el nimero de puntos en contra y no lo rapidez con que
se adivine); para compensar se descuentansiete segundos por cada
pregunta.

1.432 = CARRERA DE ARTISTAS. Dos equipes. Cada corredor di-
bujo unanimal u objeto cualquiera. En cuanto un compa-
fiero identifique lo que estd dibujando, suspende su tarea y lo
reemplaza el segundo jugador y asi sucesivamente.
Variaciones:

a) Un equipo corre después del otro. En ese caso, se fo
ma el tiempo, y todos participan en la adivinanza. Se valora tam-
bién el talento para el dibujo.

b) Dos equipos. El primer jugador de coda equipo corre
al pizarrén llevendo una tiza en la mano, dibuja los tres primeros
frazos de un animal, vuelve o su lugar y entrege lo tiza al si-
guiente, el cual debe continuar conel dibujo y osisucesivamente.

1.433 - CARRERA DE INTELIGENCIA, Dos o més grupos, cada
uno con su tiza. El primero de coda* grupo corre hacia
el pizarron y escribe la primera letra de una oracidn, vuelve,
enfrega lo tiza ol siguiente, el cual realiza la misma torea, y
asi sucesivamente. Gana el equipo que construye la mejor oracién.
Variaciones:
a) El jugador puede entregar la tiza o cualquier compa=

nero.

o b) El director de juegos ha escrito previamente en el
pizarrén una serie de letrcs para cada equipo, y los jugadores de

6

&stos deben construir lo frase utilizando las mismos coma iniciales
de cada palabra.

c) Cada participante debe dibujar un-objeto cuye nombre
eomience con la lefra indicoda; puede volver o su lugor ea cuan=
fo uno de sus compoieros odivina qué es lo que esta dibujendo.

d) Se da a cado equipe una palobra, eventualmente dis-
tinta pero de igual nimero de letras. Coda una de las letras de
esa palabra servirg de inicial para los lérminos componentes de
un telegrama.

e) Mo es necesario que los participantes sigan un orden
riguroso: cualquier jugador que tenga una idea puede pasar al
frente, siempre que haya sélo un participante actuando. Cada ju-
gador puede y debe correr sélo una vez.

f) Los jugadores inician la competencia después de una
corta deliberacién.

A.

1,434 - COCTEL DE PALABRAS. Codo jugador escribe una oro-

cidn cualquiera de 15 a 20 polabros: |uego mezcla esas
palabras y las escribe en cuclquierorden (se mantienen los may(s-
culas y los signos de puntuacidn se indican junto al término que
los precede), Se entrega a un compaiiero la hoja en donde estan
escritos los palabros mezclodas y éste debe trater de reconstruir
la oracién. También puede oumentarse la dificulted variando el
orden de les letros dentro de cada palabra.

Otro manera de jugar es entregendo a cada jugador un
"cbetel de palabres” preparado previamente por el director de
juegos, resultando ganador el que lo descifre primero.

1.435 - CARRERA DE MATEMATICAS. Dos equipos. El primer

jugador de cada equipo posa ol pizarrén y escribe un
nimero cualquiera de una cifro; el segundo multiplica esta canti-
dad por ofra cualquiera, por ejemplo 4 x 7 = 28; el tercero mul-
tiplica el resultade por ofro nimero, elegido a gusto (esta prohi-
bide multiplicar por 1 o por 2), etc., hasta que todos los jugado-
res hayan pasado. Gano el equipo que termina primero con sus
operaciones.

Variaciones:

a) El primer corredor escribe un nimero de cuatro cifras,
el segundo le suma otra cantidad de igual nimero de cifros y asf
sucesivomente.

b) El primer porticipante escribe un nimero de cuatro
cifras, el segundo le resta otro niimero, el tercero vuelve o sumar,
y esf sucesivamente, en forma alternada, haste terminar.

¢) Lo mismo que el anterior, pero en vez de sumor y res-
tar olternadamente, multiplicar y dividir.

1.436 - POSTA DE ESCRIBIENTES. Dos equipos. El director de

juege enuncia una palabra de orfografia dificil, por e~
jemplo "exhibicién", y los primeros de cada equipo corren al pi-
zarrén y la escriben en letra de imprenta (debe resultar imposible
que uno se copie de otro). El director sigue dictando palabras pa=
ra todos los jugadoresy resulta ganador el equipo que comete me-
nos errores.

1.437 - ADIVINAR RAPIDO. Coda jugodor dibujo en el pizo-

rrén un objeto cualquiera o el que le indique el director
de juego. El que adivina primero qué es lo que estd dibujondo ese
participante obtiene un punto,

Variaciones:

a) Un jugador dibuja a un personaje conocido por todos
(compafiero, maestro, politico, artista de cine) haciendo resaltar
algln rasgo caracteristico (peinado, ropa, cigarro, anillo, etc.).

b) El porticipante dibuja un edificie conocido o hace un
bosquejo de un parque, una esquina, o de animales, érboles, apa-
ratos técnicos como teléfono, gasémetro, etc, Los dibujontes de-
ben actuar lentamente, trazo por traze, dejando bien visible el
pizurarén para que sus compaferos puedon hacer trabajar su imagi-
nacién.

1.438 - CATALOGO. El director de juzgo lee una listo de apro-

ximodamente diez objetos diferentes; los jugadoresdeben
reconstruir esa lista, si es posible en el orden dado, en una hoja
de papel.



Variaciones: ’

a} El direcior de juegos muestra los objetas respﬁvas °
los dibuja en el pizerrdn, borrande fuago fos esquemas empezanda
desde el primero; en el primer caso {mostrar los objetos) los colo=
ca ¢ fodos sobre una mesa y los tope con.una toaila al cabo de
30 segundos. ’

b} Los participuntes deben dibujor esos objetos, en vez
de escribir su nombre. B

1,439 - DIARIQ, Describir lo mas detalladomente posibie la Gl

tima velede, indicando cudles fueron sus concurrentes,
sus presenteciones y io duracién de la misma. Tembién puede des-
cribirse e Oltima excursidn, relaiando los octividades diarios,
fos kilémetros re:orrldos, los puebios pasados, los participantes,
ete.

YVarlaciones:

a) Mo elobarar una erdnica extensa sino preparar ung'
neticia periodistica corta (o telegrama) de una aventura vivida
par todos.

b} Uno de fos jugadores narre une historia infercalando
algunos detaties y luego pide a Eos demds que escriben un |nforme
exaeto de |o ofda.

1,440 - TELEGRAMA DE UNA 501 LETRA. Eseribir un tele- )

grama con polabras que comiencen todas con la misme
letra, convenide de antemana. (Gana el participante que redacta
el telegrama correcic mas {argo en tres minutos.

1.441 - FUGA DE VOCALES. Uno de los jugsdores eseribe un
jeroglifico en el pizarrén, par ejemplo lo siguiente: NCS~
DHRRRCCHLLDPL, que quiere deciy: "En casa del herrera, cuchin

llo de pale" emitiends las vocales. El jugedor que ediving prime=

ro presenta ofro jeroglifico.

1.442 = "CAPTURA RECOMENDADA". Dos equipos se sientan

espalde contra espalda. Cada jugador elige a un inte~.
grante de} equipe contrario ¥ hace una descripeién fo mas exacha- ©

posible, "recomendando su ¢optura"’; eporiencia, vestimenta, se-
fios personales coracteristicas, modo.de hablor, . etc. Los compa-
fieros del "buscado" tratan'de adiviner de quin se trate; el que.
lo nombre primero cbiiene unpunto a fovar, mientros que el equi-
po comtrarie recibe. un punto en conira por cada error que heye
en la descripcidn.

También pueden hocerse descripciones de personajes fa-
mosos, edificios conocides, elemenios teenicos, pafses, concio-
nes, pelicylas, libros, atc., para que lfos jugederes adivinen su
nombre.

1.443 - CAMBIOS. Dos squipos. Se sithen an dos lugares distin-

tos, desde donde no puedan verse, y los jugadores cam-.

bian enfre si de ropos, madifican sus peinades, erc. Una vez efec-
tyados los cambios, los dos grupos se enfrenton y cada jugodor

pracederd, por furno, o indicor un cembio en los infegranies del -

equipo eontrario, hasta que todas tos modificaciones hayan side
descubiertas. S6lo pueden hacerse 32 mcdlficacmnes enun aquipo
de 8 jugadores. : o .

444 -~ COLECCIONAR "SLOGANS". El director de juago pre—
.. para ung lista de unosquings "slogons”, pproximadomen-
ta pri- .

. e, y escribe en ung hoja de papel, en sentide vertical,
" mera palabra de. cada uno; . en.ofra columna,, enfrentada o la pri=

3 mera,. escribe | dliime palobra de. jos mismos, pero en distinto -

) orden Los |u§ucfnres deben ardenarlos en et mencrherrpc posible..

de diaric o revnsfu {el mismo para !odos) El direcror. da-

juegos pregunta: “ PDénde se encuentrala polobre” porlomento!'?,

y.los. jugaderes. deben localizarla lo més rapidomente poiib|e, -

: mdu;qndo et renglon en que estd. También pueden utilizarse, en

1 vez de diaries, hojas escritas.a maquma y hucer prEQUntus como .-

. las siguientes:
uy

?Cuantas veces aporece la con;uncmn y en ic_l prime=

ra hoje?

CNICIGTEC y uego invita a sus comparieros que formen "un

* trarsferencias, permutas, etc.), fe de erratas, bromas para el dia-

1445 - LEYENDO EL DIARIO. Cada jugador. recibe wna hoja -

Talemento daportivo’’; se escriben los cuatro ieiras que lo compor.
nen en sentido. verticel y se eligen palabras que .comiencen con

?Quién encuenfru primero una palabra con ey Vet ?
?Cutinias "1 hay en todo el texfo?

Tuchqr lo més répidamente possboe rqdus las "q" "By

neh

Cluve. subreyer IE?rus en forma ml que, Eeldas en orden

. suces:vo Formen un proveibio.

1.446 - PERIODICO DIBUJADC, El director de juego narra una
histaria corte v simple (d= amor, de aventuras, de fuw
chas, etc.) o dos equipos. Estos delferén fuego expresor esa his-
torie mediante dibujos en un lapso de siete minutes, Al cobo de’’
ese tiempo se confrontan |os d|bu|osy gena el que hoyu contado”

mejor. el cuento.

Varizciones:

. a) Ala inversa: se prasenta ¢ los dos grupos un mismo,
dibujo, resulfando ganador e} que desclfre pnmercl la historia con~
tada por &l.

b) Cada equipe dibuja una historia a su gusta. Una vez
finalizados los trabajos se intercambian las hojas y los jugodores
deben descifrer el dibujo del equipo contrario, eseribiendo la
historia correspondiente al pla del mismo y frotando de genar ol
grupo oponente en esta tarea, Pora determinar ¢l gonador se suma
&l Hempp que cada equipe tardd en dibujer su propia histerfa y
el tiempo que tardd en descifrar la de los conrmrlos.

1 447 - ‘RECONSTRUCCHON DE PALABRAS
a} El director de juego elige una pulubra cualguiera de
cinco tetras y las escribe mezclados en el'pizardn. Gana el ju-
gador que reconsirvye primaro fa palobre pensada por el director,
b) Ef director de juegos escribe las letras: MURNU M-,

Unico témine" con ellas, Nadie pcdru hacerlo, a menos que ai-
gulen escriba: "un Onico. tBmine®.

¢} Cada participante debe escrikir ung carta @ un amige,’
evilendo’ usar una lefra deiermlndﬂd, per e;emp|o N, R, 5, T,
erc., L . .

1,448 - MEMORIA VISUAL. £} director de juegos formula deter-

minadoy pregunies sobre lugaresprincipaies de la ciudad
o dal karrio, bien conocidos por fodos. Por ejemplo: *?Hay arbo~
les en la plozelete del abelisca?" Y ?Puede verse el reloj de la
iglesia desde la calle.......?". Puede hocer pregunics sobre la
ukicacibn de determinodos kioskos, negocios, relojes vistbles,
plozes, esfatucs, o Bi nimerg, de pusrtas y ventanas de la escve- ..
la, eta.

1,449 - NUESTRO DIARIO. Dos o mas equlpcs senfados o sendas
meses constituirén "oficinas de prense” seporadas. Cada -
grupe trafo de sacar el diario més alegre y chispeante con noti~
cias politicas, comentarios de lo situecién actual exterior {artf=
cule de fondd), crénica deportiva, noticias de la provincia no-
tal, vida teatral, cccidentes humoristicos, avisos [de casamientos,

de los Inocentes; diorie de la vido del grupo, bromas sobre los
integronies det oivo equipo, efc, E! trabejo puede hacerse en con=.
junto o encargar o ceda jugeder una seccibn deferminada. Final-
menie se leen los "diarios” y fos oyentes congeden puntos @ .los :
distinfos frabajes. -
N También puede hacerse aigo més restringido, es de«:w, -
sseriblr sobre un sole tema: pelitico, depor?es, chtstes, uvnsos._
efe, - ’

Para mayor realismio, se pueden usar tulos de perfﬂdi

| .eps racertados y peg\zdcs segln se los necesite,

1.450 - ADIVINANZA SUABICA, E dirsctor de iuege arepara : -
con anticipegidn. la adivinenza en, fa siguienie. forma: .
Se elige une pelabra, pd ejemple: "srea® y 58 lo- defing coma




codo uno de esas letras, por ejemplo: A asno; R Rall; C casq;
O ocho, y se buscan las definiciones correspondientes: Asno;
enimal de tiro; Rall: nombre de vardn; Cosa: albergue del ser hu-
mano; ocho: nimero, Seguidamente se separan las silabas de esos
cuatro palabras y se los coloca por orden alfabético: s - ca -
cho -0 -Ra - sa - no - 0l. Entonces se presenta a los jugadores
esas silobos y las definiciones de los palabras, numerandolas en
el orden correspondiente, y se les pide formar cuatro palabras de
dos silabos, usando los silabas dadas, de acuerdo a las definicio-
nes, y colocarlos una debajo de la otra de modo que sus iniciales
formen el nombre de un implemento deportivo.

1.451 - DELETREAR PALABRAS, El juego consiste en deletrear
palabras ommendo letras previomente elegidas, por
ejemplo todas las“a", y "e", y reemplazéndolos por la el ién

Variacién:Un "aprendiz de fotégrafo" copia los textos
A pirondo en un espejo, y los jugodores deben hacer cepias norma-
les.

1.455 - DESCRIPCION DE OBJETOS. Coda jugador describe un

objefo en lo forma mas concisa y exacta pesible, sin
nombrarlo. Luego se leen las descripciones en voz alta, una a una
y lentamente, hasta que un participante relacione una descrip=
cién con un objeto, en cuyo caso se le oforga un punto a favor.
Si hablan vorios jugadores a la vez, se dan 3 puntos al que acer-
16 y un punto en contra al que se equivocd.

Se premiu con cinco puntos al participante que dié la
descripcién mejor, lo mismo que al que lo haya hecho en menos
puluhrus Por ejemplo, una regodera se puede describir como: |)

del brazo izquierdo y el bmzo derecho, respectivamente.

1.452 - DIBUJANTE RELAMPAGO. El juego consiste en dibujar,

en 10 segundos, el mayor nimero posible de circulos pe-
quenos (irigngulos, letras B, etc.). El compofiero de la derecha
controla los dibujos, contando los que estén correctos (circulos
cemados, letras legibles, etc.).

1.453 - NOMBRES GENERICOS. El director de juegos prepara

una lista de 10 o 20 nombres genéricos de objetos visi-

bles en el salén; por ejemplo: cuerpo lumineso, simbolo religioso,

‘ adomo de género, etc. Las letros inicioles de los nombres de los

bjetos respectivos, eventualmente pletadas. por algunas vo-

ullq don el nombre de uno de los |ugudorei, un proverbio cor—
o, efc.

1.454 - PRIODICO LOCO, Cada jugador recibe una hoja con

un texto escrito de 5 a 20 renglones, igual para todos,
y debe colocarlo inverfido, es decir, con el titulo para abojo,
frente o si y copiarlo lo més répido y correctamente posible. En
cuanlo termina su trabajo se lo hace saber al director de juego
pama que &ste le indique el fiempo que tardé. Cada porticipante
pasa su frobajo terminado al compafiero y, una vez que fodos han
terminodo, el director lee en voz alto el texto correcto para que
los jugodores corrijon los de sus compafieros. Por cada error se
aumentan 3 segundos al tiempo del copista, resultande ganador,
por supuesto, el que haya tardado menos.

con el cual se riegan las flores; 2) Recipiente para re-
gar flores, 3) Riegaflores; esta Gltima definicidn, por supuesto,
gana 5 puntos.

1.458 - CARTA REQUISITORIA. Coda participante escribe su

nombre en un pequeno papel y lo deposita en la copa
de un sombrero; se mezclan bien los papelitos y luego cada uno
de los jugadores, por turno, saca un papel y hace una descrip-
cién escrita del compoiero cuyo nombre es mencionado en &l
La descripcidn debe ser lo mas corta posible, mejor aln si con la
enunciacién de una sola caracteristica se logro individualizar al
jugador. Una vez confeccionados fodas las "cartas requisitorias”,
el director de juego las lee y los participantes tratan de adivinar
a quién se menciona en ellas. Finalmente el director cuenta el
nimero de palabras que fueron necesarias para identificar al juga~
dor y el que haya empleade menos recibe tantos puntos a favor

como participantes haya.

Variaciones:

a) Debe omitirse la descripcién de la vestimenta.

b) Debe omitirse todo detalle relacionado con el carac-
ter del participante descrito.

¢) La descripcidn debe limitarse a las cualidades, bue-
nas y malas, y a la vestimenta,

d) Describir el compafiero tal como seré dentro de 20
afos, exagerando mucho sus caracteristicas fisicas y psiquicas.



m&cos E)E IMPROV?SACION ' ESPONTANEIDAD -

 JEGOS DE. IMPROVISAClON !mprovnscr un d
| por ejempla, significa disertar sin preparacion

vid.

ria tos popeles sino gue, conocida lu aceidn, se actia de acuerds
- can la inspiracién espontdnea, Ello provocard. mucha alegria pera

. es precise que losparticipanies se acostumbren a habler libremen= "

te, o obrar con espontaneidod, disciplina ¥ E:urc—n:onrrol Los ju
" gos sngmente& pravocan ung oci’uuclon i:bre. =

[ per turno una pulubru, per e|emplo" "automévil", "pes~
qmsu , eic. El |ugudor que inicia la narracién expresa uno ore-
cign incluyendo su Qulabm, el ccmpaﬁero de la. derecha conti-

proplo vocablo, ¥ osf suceswumenre. o
" Weriaciones: ’

_a} El jugader que comisnza usa en sy oracién ung paia—
bra elegldo por un compariero, el cyal debe continuar la narracién
sinesperar a que se.leindique, £l que presta ufencwn debe pa~
gar.veq prenda,

. deterrnmadqs pa|ubrqs, coma por. eiempl
won

7 fonces” /"o etc.. Cuonda el relator dice esa pulabra prohlb:dc
L es reemplozoda por. el companero sngu:anie. :

"Cuales los parficipantes pueden oplicar la improvisa~
¢ cién: juegos de CII‘CO, ?lieres, sombms chmescas, morlonetas,
. etc, D . S

. I aoa Z RELATO DE UN VIAJE CON AYUDA, Un |ugq&or tni-

. Iu cuai debe inicior cudu nueva qracmn. S
Vorlacioness

per,sanahdades que sus compofieros le indiquen. .

C o tmpossbla en el cuento, )

" fén, esconciador; pringesa, etc, El director de juego cuenta en~

o,

AsT pues,_en un juego de.improvisacion no se _aprenden de memo=-..

: rrespcndleme. $i en el relote se menciona  al emperador o ol |afa

b 801 ~ NARRACION EN CUQTAS. Cadu parttc:pﬂn?e nombrq_ [

" nba la historig. iniciada,” con elra orecién en |a que empleo 5U

" jado. sobre su usienro. R

b): Los. |ggudores deben re|afc|r gna h!s?orm sm utilizar .-
*na", "y", en-’
- cantidad. igual al nimere de jugadores menos des. Cuarde, en sy

] 802 OTROS EJEMPLOS. Existen muchos otros juegas en tos

- dave, reservundo|a paru ei momenro més |nesperadu.

cia elrelato de unvlaje de aventuras con araciones car~
: fus, sus compaﬁeros, por furne, le van indicendo una puiqbru con -

a) El relator dei:e incluir en su hlsiorlu Ios nombres de. o

- ._ &l qulan la diga.
- b). El relator cuente uno historia .interesante y opasio= - .- - ’
nante. Gana un punto el oyente que mh:n primero algo mveros:mxl ;

1.804 = CORTEJO IMPERIAL. Cada participante recnbe un cargo'.
) " deniro de la corfe:médico de cobecera, ordenanza, bu--

ras, etc,

: el oficio o personalidad de los aciuantes. .

: lleva ;:nsicmero.

-1 BIU - PANTOMIMA CANTADA Se en%onu una cancién cono~’

. Mur

- fonces una histeria de la.vida en pelacio, . nombrande. el meyor
nOmera de veces posible a los. diferentes persongjes, los. cuales
deben levantarse y hager voo reverencia af.ser menclonado. :
: Vurlqcnones. O

a) Lo mismo, con cuentqs pclmmles o de. nvenmrﬂs =
.. b) A coda perticipantese le esigna unnimero ydebe pq- ] X
rarse y girar sobre si. mismo cuando ese nimero es mencionado en
el relate. i por eiemplo se hace referencic al . nmero de chapa - -
- de un. automdyil o.camibn; tados los parficipantes querrepresens .
“teni. a las. cifros de esa chepe se pondran de pie sn el orden co- -

de poticia, todos los |ugcdores deben ponerse de ple.

c} El director de juegos presenta caleulos matematicas y7 -
los jugadores. designadas con fos nimercs que forman el resultado .
..deben ponerse de ple en el orden ccrrespondlenre, al mismo hem-
. po que dicen sy nlmero en voz alta. )

d) Cuando el jugader cuye nGmero ha.side mencmncdn' o
se pone de pie, se coloce mpldamenre uha espon|c: a un pefo mo= T

(1,805 - PA%AERA CI.AVE Lo |ugudnres se sientan en urcqu ¥y
.- el director de jueges relate una historia, pero, prewq—

mente ze he convenido una poiebra clave. En sl centre dal efe=

culo s&.colocan. corches, - piedras u. ofros. abjetos pequenos,-en

relata, el director mencione lu palebre clave los participantes de-
ben tomar cada unoun corcho del centro. Ei que se queda sin cor-
che, ademés del.relator debe continuar el relate o recibe un pun—
to en contra. Este juego resulto muy interesante cuando el relater.
sabe craar lu expectativa necesaria y evite el uso de g pqiabru

].80§'—' EL ECC, Un:jugador reluiq un guenty, ur suceso depor~
tive, un vigje, -efc., pero antes asigne a eada portici-.-
pante una pelabra, que debe repenr, coma un eco, cada vez que
© ie menciona el relatar.
Veriagidn: En vez de decir lo palabro el reioror seﬁc%
at participante a quien le ha 5ldo asignede la mlsma para que seq

] 807 - LOS MUDOS. Uno de las ;ugadores se posea eafre sus.
compafieras y tratade hacerlos reir formulandoles las pre= .

guntas mas extravegantes, o los cugles deberfin responder solamen- -~

te con gesras. El que habla o se r:e, pasu a ucupar el luga; del cu=".:

L 805 - CUMPLIR LA ORDEN Cadﬁ fugedor susurra una ordenal,

" oido del compuafiers sitvado o su dereche, el cual debera
ejecutarls en Forma muda, mientras fos demés participantes traten” -
de reconocer. la accién, Ejempios: lavar, sacarse fos zapaios, re~-.
porar. un uuremovll una reprimende, hombres jugendo ¢ los corm

1809 = LOS DESCONOCIDOS, Se designa ¢ dos-jugadores . fos .

. cuales deberan representar sendos personajes euye iden— -
tidad les seré comunicade ensecreto inmediotamente anfes del sn+
cuentro. Resuitord gonedor el espectador que reconozea pnmero :

*Mariacién: Dos equipes, Se enfrentan un |l.|gador de cuda .
equipo, los cuales, saludfindase y conversando, deben reconocer=
» s mutuomente, El que Ia huce pnmero dehene G s oposncr y fo

- cida y se suplanlen peuletinamente. ias pulnbras de su
fexto, por rnovu‘nlenfos o geshos. Por eiempla |c1 cancién "En alta.

En qlfu mar_habia un marinero o
que la guiterra focaba sin siésar -
y cuande se acerdebe de su patria quendu :
"’ tomaba la g_m_i'qrra y penfuse a contor,




en alta mor, en olta mor,. en olta mar.
Primero se omite "alta" y en vez de ello se sefala exagerad®@men-
te la altura del cantor; luego se hoce un circulo sobre lo cobeza
indicondo al marinero; se reemplaza "guitarra" por el movimiento
de rasgueo; etc. efc. %

Variaciones:

a) En vez de movimientos usamos silencios pora reempla-
zar o determinados palabras. Ejemplo: "El perro de mi ta tiene
una horrible tos y la cura con aceite alcanforado, guau guau". Se
suprime una palabra por vez, marcando el silencio respectivo.

b) Cancién de los sordomudos, Se reemplazan todas los
polobros por gestos o movimientos. El jugador que’ comete el me-
nor numero de errores pasa a elegir el préximo canto.

c) En cada repeticitn se omite una letra de uno palabra
determinada. Ejemplo:

"Sobre el muro esté acechando la pequefia chinche

Mira la chinche, lo chinche pincha,

Sobre el muro e
Se eligen los palabras "chinche" y "pincha", que se von trans-
formando respectivamente en; chinch, pinch; chine, pinc; chin,
pin, etc. hasta suprimir toda la palabra.

d) El club de cantores se transforma en orquesta muda:
coda perticipante toca en forma muy expresiva su instrumento, pe~
o espera a que el director le indique con la batuta cuéinde debe
comanzar.

1.811 - ADIVINAR EL OFICIO. Dos o fres participantes se ale-
jan del grupo y eligen cada uno un oficio. Vuelven an=
te sus compafieros y, mediante mimices, traton de representarlo

hosta que uno de ellos lo adivine; &ste, entonces, pesa a ocupar

su lugar.

Variaciones:

a)Un participante se aleja y los demés eligen uno o va-
rios oficios que deben representor a la vuelta de su compafiera.
Este debe adivinar el mayor nimero posible de oficios. También
puede jugarse entre dos equipos en competencia.

b) Lo misme, pero en vez de adivinar oficios, la incag~
nita seré un lugar (museo, escuela, restaurante, ete. ).

c) Se imita a misicos conocidos.
5 d) En vez de imitar un oficio se representan estados de
@nimo.-

1.812 - EM EL JUZGADO. Dos equipos se sientan en fila frente
a frente, separados por un estrecho pasillo, Un "juez"
pasea enfre las dos filas y acusa a un jugador de "haraganerfa"

rl—_——-——_———_—

por ejemplo, pero &ste no debe defenderse sino que loharé el par-
-r“icipante sentado frente a &l. Cuando este "defensor" termina, el
“juez" continlo su paseo y elige a ofro "acusade”, pero como en
el caso anterior, su defensa serf hecha por el compafiero que es-
ta o espaldas del juez, El que, equivocandose, contesta al ser
acusado pase a ocupar el lugar del juez.
Tambi&én puede hacerse una sesién completa en el juzga-
do, con fiscal, defensor, testigos, etc., previo relato de una his-
toria interesante por parte del director de juego.

1.813 - ESCUELA DE MONOS. El participante con més gracia

sera elegido paro realizor un sinfin de gestos y monerfas
que fodos deberan imitar. La mejor forma de desarrollar el juego
es con una formacién semejonte a la del Cornovalito, es decir,
que todos siguen al jugador encargado de hacer los gesios, imi-
tandolo, ypasando por debajo de una mesa, por encima de sillas,
bordeando un sillén, mientras silba, salta, renguea, do vueltas,
pone las manos en los bolsillos, etc.

1.814 - DIBUJO DIFICIL. El director de juego manifiesta a los

participantes que desea iniciar una actividad muy difi-
cil, el dibujo libre. Para ello traza en el aire una cara (un circu-
lo, puntos para los ojos, rayas para la nariz y boce) con la mano
izquierdg; repite el dibujo hasta que fodos hayan comprendido lo
gue quiso representar, pues fodos los participantes deben hacer lo
mismo, siempre con la mano izquierda. Los que lo hagan mal de-
berénsentarse en el sueloy practicar sobre &l por orden deldirec-
tor de juego. ’

1.815 - FILA DE PULGAS, Todos los participantes deben ponerse

en fila sin dejar espacio entre si. El director del juego,
que estd ala cabezo de la formacion, excloma: "Allf hay una pul-
ga!" y extiende un brazo al frente. Todos lo imitan. Luego dice:
"AllTva otra pulga!" ysefala el suelo con el ofro brazo, adoptan=
do al mismo tiempo la posicién_en cuclilles. Una vez que tados
los jugadores estan en la misma posicién, sefiala una tercerapul-
ga" que viene acercandose por el frente, de manera que todos
quedan sentados en cuclillas uno junto al otro con los brozos ex~
tendidos al frente, momento que es aprovechado por el director
para dar un empuijén al primero que haré caer a todos sus compa-
fieros uno fras ofro.

1.816 - TEATRO DE SOMBRAS. Los jugadores colaboran en la

confecciény eleccién del material:uno trae una lampa-
ra, otro una sébana, etc. Cado jugador puede infentar ser recono=
cido por su silueta, pero haciendo modificaciones-en-el peinado,
ropa; efc,




Variaciones:
a) Dos jugodoresdesaparecen deirés del telén y represe

lan cualquier escena: un.encuentro de boxeo, una operacién df\ -

vienire socando de &l cosas tremendas, etc., yo sea en forma mu-—
da o hablada. e

b) Cada participante muestra solamente los brazos y rea=
liza con ellos contorsiones y movimientos serpenteantes, ocompa-
fiodos de misica.

c) Se organiza una veloda de disfraces; las mascaritas
desfilan ante sus compafieros y &stos deben reconocerlas,

d) Se da un recital de misica (eventualmente orquesta
de ruidos) y se lo acompafia con bailes guerreros, bailes clasi-
cos o cualquier ofra danza inventada.

1.817 = PANTOMIMAS. La pant esuna renr i6n tea=

" ol en la cual ledo es expresado mediante gestos: el pa.
sajero del tren frente al inspector que le exige un boleto que no
tiene; el comerciante de gonado durante la compra; el comensal
en el restourante, etc. Un jugador hace las p y los res=
tantes adivinan.

Ejemplos:

a) El actor representa a un sefior que entra en un restau=
rante, se quito el sobretodo (invisible), lo cuelgo en una percha
(invisible); el sobretodo se cae, lo levanta dos veces consecuti-
vas, se sienta en una silla (real), hace sefios al mozo, pide un ca-
fé y espera impociente mientras lee el diario. Viene el cofé, se
lo sirva répidamente, prueba y se quema la lengua, se enoja (to-
do silenciosamente), vuelva el café, se pone el sobretodo y se va
furioso.

b) Se representa una escena corta: esperar el tranvia,
dejor caer un florero, recibiruna carta, despedir una visita, abri
el paguete de unregalo, descubrir un asesinato. Todos los partici-
pantes deben rep la misma para poder asi colificar
a los jugadores.

c) Actuacién en grupo: piblico en un partido de futbol,
cola furiosa frente a la boleteria del tren, reunidn de damas to-
mando el 18, etc.

1.819 - ESCENAS COMUNES. En el teafro los principiantes se

inician como comparsas, es decir, en papeles mudos, y
representan, por ejemplo, al pueblo proclamando o reclbhndo a
su emperador, @ una multitud durante un accidente, a

to. Ejemplo: un miope que busca sus lentes; domador de tigres;
persona nerviosa escribiendo cartas, etc. Los |ugodum restantes
deben odivinar de qué se frato.

1.822 - ADIVINANZAS TEATRALIZADAS. Pueden hacerse cha-

rodas, es decir, adivinar una palabra dondo indicios por
sus silabas que, aislodas o agrupodas, forman o su vez palabras
con significodo propio. Pero esas palabras deben ser representodas
con mimicas y sonidos. También pueden teatralizarse proverbios,
dichos, los primeros versos de una cancidn, etc, Ejemplo: "El que
rie Gltimo rie mejor"': una fila de participontes riendo y el Gitimo
rie con més ganos. Proverbios que pueden teatralizarse: "Mas vale
dichlo ido que cien &ngeles por *; "En el pais de
los ciegos el tuerto es rey”, " En boca cerrada noenh'un mascas” ,
"En boca del mentiroso lo cierio se hace dudoso”, "El que mucho
cbarca, poco oprieta”, "“MNo por mucho modrugar amanece méas
temprana” , "Al que nace barrigbn es ol fivdo que lo fajen”, “Tan-
to va el céntaio.a lo fuente que al final se rompe", "En cosa del
herrero, cuchillo de palo”, "Dime con quién andas y te diré quién
eres”, “La mona, cunque se \nsm de seda, mona queda”, "El que
a hierro mata, o hierro muere"

Variacion:

Se piensa una palabra y se interpreta algo cuyo nombre
empiece con coda letra de esa palabra. Ejemplo: "casa": C = co-
nejo, A=alegre, S =saludo, A=

omargo.
Otros ejemplos:
1) Los jugadores pueden repr bjetos: "auta de ca-

rrera”: varios qugc:lom se sientan uno delras de ofvo en el auto
mvmble, y luego pasan corriendo por el escenario.

2) Rompevientos: varios nifios forman un grupo y soplan
furiosumente, mientras olro hace odemanes de romper el aire.

3) Escribano:. Un jugodor ordena o ofro, por medio de
gestos, que escribe, mientras este Gltimo se niega rotundamente
("Escriba! No").

1.823 - ADIVINANZAS CON CUADROS VIVOS. Se jusga en
forma similor ol antferior, solo que en vez de una  pan-
to dros vivos.

se repr

1.824 - MURIECOS DE CERA CON CUERDA. Los participantes

simulan ser mufiecos de cera, que son iraidos al escena-
rio por el director de juego; &ste hace como si les quitara el pol-
vo, probara sus orticulociones y les diera cuerda. Luego los acto-
res representan una obro cualquiera con los movimientos bruscos y

en un restourante, al piblico de unakermese o a lo gentea la sa=
lida del tren, etc. Pri te se yan todos esas

cada purhclpanre loma un pupel como ser: changador, vandoder
de diarios, v de ista de una emotiva
escena de despedida, |afq de la esh:lcuéa, etc.

1.820 - PELICULA MUDA, Los jugadores, individualmente o en

grupos, p:enwn una escena para representar en forma
muda. Por ejemplozun j ta a un ama de casa (y pa-
ro ellose poneun puﬂunlo en lo cobeza y undelantal) que revuel-
ve el contenido de diez cacerolas y se olvida de la leche, que se
vuelca. Otros dos participantes imitan o un constructor y su ro-
bot; éste Gltimo mata a golpes a su amo. Otro jugador foma el pa-

pelde un vendedor de helados con exceso de trabajo. Otros n|em-

plos: equilibristas, pelugueros, peinad » mozos, sub 2
ele.

1.821 - ESCEMNAS CORTAS. Los jugodores deben formar un semi-

circulo. El director de juego llama a un participante y
le indica en :-ernb un oficio o activided que deberd representar
con mimi plo, t + jugodor de aje-
drez, etc. EI prlmm q.nl adivina pcsu a ocupar el lugar del ac-
tor.

Variaciones:

a) Los que adivinen lo que se esta representando, levan=
ton la mano; el Gltimo en hacerlo pasa al frente,

b) Cada participante piensa una situacién y la represen-

posibles equi i de un mufieco o cuerd
1.825 - ASESINIATO EN LA ESCALERA DE CARACOL. Un par-
ticipante que es perseguido comre desesperodamente su~
biendouna escalera de coracol (siempre en circulo), abre la puer=
tade una hobitacion, se echa sobre una cama yse queda dormidoe.
El asesino lo sigue sigilosamente, rompe la puerta, da una pufia-
lado a su victima y huye. Un policia ormade sube corriendo por la
umlem, observa ludn, mide, anota, dl:cuhre un cabello, sale
¥ ino en su drijo. Lo lleva al lugor
del hecho y el homlerdu se arrepiente y llora. Los espectadores
gritan a coro: "Fin".

1.827 - "TEATRO VOCACIONAL", A través de este tipo de acti=
vidodes se podran vivir muchos minutos ogradables. No
horéin folta grandes decorados ni vestuarios ni se necesitard apren=
der dememoria papeles importontes. Bastaré con un poco de fanta-
sia, entusiasmo por la acfividad y placer de porticipor en ella. Se
representarén pequefios apisodios de lo vida escolar, de un viaje,
ete. Uno de los jugadores narra una historia de mucha accibn, se
distribuyen los papeles y ya estén listos para empezar.

Una vez que se domine esta octividad de improvisacion,
se podrén probar las habilidedes de los jugadores en pequefias re-
presentacionesde featro vocacional , y luego en verdaderas obros,
después de haber practicado algo de teatro de sombros, de tite-
res o marionetas. También se pueden representar bolados, cancio=
nes o cuentos. Se dan cinco minutos a cada equipo para preparar
y buscar su vestuario. Eventualmente se organiza una representa=
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cién en conjunto.
.

1.828 - UNA HISTORIA PARA REPRESENTAR. Tfo Gustavs invi

fa a dos omigos @ un restaurante. Comen mucho y deci-"

den en secreto hacer una broma, Cuando el mozo trae la adicién,
empiezan a discutir pues.cada uno de ellos quiere pagarla. El mo-
zo no sabe qué hacer y vuelve conel potrbn; el cudl fampoco
puede solucionar el conflicfo. El-tio Gustavo propone finalmente
que el patrdn deje que se le-venden losojos y asi, @ ciegas, aga-
e a uno de ellos, quien serd - el que-debera pagar. El patrén do
su consentimienfo y con-los ojos vendades busca ‘a-los ‘comensa=-
les, pero éstos han desap ecido ya. Desesperado; voltea sillas y
mesas; enr esé momento oparece un-nuevo cliente, el cual es aga-
mado por el patrdn, quien; sumamente ‘enojado-le grita: ¥ Sin-
vergibenza, to debes pagar!!. Empieza enfonces una gran discu=-

sién que degenera en pelea, durante la cual el patrén pierdela

venda; enfonces, sorprendido; reconoce en su contrincanteal Al=
colde. Aunque le pide disculpos, todores-intil pues el alcalde

supone que se trata de unabroma pesada. Cuando las cosas empeo= -

ran, aparece una nifia que troeel-dinefo de la cuenta, enviado
por el tio Gustavo. rbs
Variacion: Representar lomismo, sin palabras. Los espec-
tadores deben adivinar la accion. 2
1.829 - PANTOMIMA_EN SERIE. Dos equipos; uno'de los cuales
sale de la habitacian. El grupo ‘que queda piensa una si-
tuacién determinada y llama al primer jugador del otro grupo. El
primer jugador del primer grupa representa Gnicamente ‘con mimi-
ca esa sifuaciény y el adversario debe adivinar de’Gué s frata.
Luego el segundo jugador del grupo “actuante representd la mismo
panfomima, que debe ser adivinada por el segundo-integrante del

ofro grupo, y asi sucesivamente, hasta que fodds haydh actiado y -

adivinado. El segundo-equipo-debe presentai luega una obra simi-
for. Gana el equipo que haya sabide eoniservar mejor la represen-
tocibn original desde el primero al Gltimo integrante.
Ejemplo: Un viajero pernocta en un hotel (se acuesta so-
bre tres sillas colocadas una junto-a la ofra) ¥ es despertado per

pulges; las busca) grita; por Oltimo tratd de escabullirse silencio-

samente sin pagar. Pero oporece el hotelero (invisible) y exige
4 dinero. El huésped se niega,y como su acreeder no cede, lo o~
brgza y tira sobre |o cama, envalviéndolo con las sabanas |lenas
de chinches, para despedirse saludando con el sombrero invisible,

1.830 - DISCUSIONES, Dos jugadores.. Ejemplos: un vendedor
: pondero las ventajos de su articulo y el comprador lo
confradice. Lo mismo con un problema, pelicula, libro, etc.
Variacidn: El Parlamento. Intervienen dedos a tres equi-
pos. Se elige un Presidente: Un equipo presenta un candidato'y
los otros lo rechazan. Discusiones. Se pide la palabra levontando
la mano. Sélo el Presidente cbncede o niega el uso de la misma.
Tiempodisponible para cada orador: 30 segundos. Se elige un pro-
blema actual, de interés comtn. El Ministro de la cartera hace
una resefia inteligente sobre el asunio a fratar para que fodos lo

entiendan bien, y al mismo tiempo hace resaltar las ventajas y
defectos para que ombos partidos tengan de inmediato fema para
iniciar el debate. ‘

1.831' - JUGAR AL TEATRO, Se interpreta una oracién tonta en

“" diversas formas: canfada como en la &pera o en la opere-
ta (bailando), como en una obra frégica (lloranda), en una come-
dia (riendo) o una accidn policial (con revélver), Ejemplo: "?Has
visto mi monedero?" "No, no lo he visto". Esta teatralizacién
puede r realizada por dos actores solamente cuando &stos tienen
mucha fantasia; si no, se organiza una competencia enfre dos e-
quipos.

Variacién: representar la misma oracién en distinfos es-
tados de animo: enojados, furiosos, divertidos, amargados; iréni=
cos, ebrios, etc. :

1.832 - VESTUARIQ, Competencia enire dos.equipos. Se da a los

.. participantes sombreros viejos, diarios, trozos de fela y
corcho quemado ‘para pintarse. Cada grupo, tiene siete minutos pa=
ra disfrazarse. Se premia la vestimenta mejor y més original. Para
dar més Intefés o esta competencia, se la puede combinar con un
pequefio juego de improvisacidh. Es una excelente ocasién para
sacar fotos. Se elige el 'mejor disfraz por votacién.









JUEGOS DE BOY SCOUTS

1.700 - JUEGQS DE KIM. Estos jueges, que agudizan rf;tsh'as

facultadesde observacidn y aprehensién, han sido deno-
minados asf en honor a Kim, un nifio inglés héroe de un libro de
Kipling del mismo nombre. El nifo, haciendo uso de sus conoci=
mientosde scoutismo, ayudd a sus conciudadanos en la lucha con-
tra ciertas asociaciones secretas delictuosas.

El siguiente es el juego de Kim més sencillo: En el cen-
tro de un circulo se colocan aproximadamente tantos objetes como
jugadores hoya (cada participante puede ceder algin elemento de
su insondable bolsillo, pero se procuraré que no hayo dos objetos
iguales). Se acuerdan luego 20 segundos para que fodos observen
la coleccién; pasado ese tiempa, uno de los jugadores la tapa con
un lienzo. Cada participante tratara luego de enumeror, por tur-
no y lo més exactamente posible, todos los objetos.

Variaciones del ejemplo anterior:

o) Cada jugador hace una listg propia de los elementos
recordados, para eliminar asi la situacion de desventaja en que
se hallan los primeros que efection la enumeracion. Esta alterna-
tiva es, pues, mejor que la forma anterior.

b)Una manera més répida es el método por votacidn. To-
dos los jugadores apoyan la mano derecha sobre el pecho. El ex-
tender la mano significa "si" ; cerrorla en pufio equivale a un
“na", El director de juegos numera, pasade el periodo de obser-
vacibn, una cantidad de objetos cualesquiera, incluyendo en for-
ma salteada la lista de objefos expuestos. Cada participante ex-
tiende la mane o no, segin su opinidn personal, que serd recti-
ficada inmediatamente por el director a fin de que cade jugador
pueda contar honradamente sus fantos a faver y en contra.

El director puede tambi&n preparar una lista con los nom=
bres de los jugadores y Irazar una raya debajo del nombre respec-
tive, por cada tanto o favor.

1701 - KIM - LADRON. El director de juegos muestra aproxi=

madamente” 10 objetos durante 12 segundos. Luego los
cubre con un género, refirando &ste inmediatomente junto con
uno de los objefos. Gana un punto el participante que nombra
primero el objeto sustraide. Un error equivale a un punto en con-
tra.

1.702 - KIM - AVIADOR. El director de juegos pasa objetos de

una cajo o ofro o simplemente los levanta un instante.
Se fratara de nombrar o, eventualmente, anotar fodos los elemen-
tos.

1,703 - AVIADOR - STOP. El director de juegos nombra dos ob-

jetos que deben ser buscados. Quien los ve da de inme-
diato la voz de "Alto". El director los levanta entonces por un
instante a la vista de todos o los pasa simplemente de un cajén a
ofro.

1.704 - ALFABETO KIM. El directorde juegosmuestra aproxima-

damente 20 a 30 objetos en 20 o 30 segundos. Los parti-
cipantes deben enumerarlos luego por orden alfabético. (El direc-
tor de juegos posee, naturalmente, una lista propic para efectuor
el conrro{).

Variaciones:

a) Se forman dos equipos. Cada grupe delibera por sepa-
rado y, después de haber concertado el objeto correspondiente a
la lista, envia a uno de sus integrantes para que informe secreta-
mente al director, quien comunicara la opinién del grupe si la
misma fuero correcta.

c) Codo equipo enfrega uno |lista, preparada por orden
alfabético y en trabajo de conjunto, dentro de un margen de 5
minutes.

1.705 - ENUMERAR NEGOCIOS, Cada participante enumera,

oralmente o porescrito, los negocios situados en la ave~-
nido principal, por orden de ubicacién. El director de juegos po=-
see su lista propia, elaborado previemente, para poder efectuar
el control.

Variacidn:

Se formandos equipos. Cada equipe debe elaborar su lis-
ta dentro de un plozo méximo de cinco minutes, suspendiéndose
la tarea en el instante en que haya sido finalizada por uno de los
equipos. Lo incorreccién en el orden, o una omisién, se penaran
con un punto en contra.

1.706 - LAMARCA EN EL CUCHILLO. El directorde juegos mar-

ca una cruz en uno o varios cuchilles; los pasa luego a
los jugadores, junto con otros objetos, dejéandolos sélo 5 segundos
en poder de cada jugador. Una vez finalizado el reconocimiento,
toma los elementos pasados y los muestra nuevamente en forma in-
dividual. Los participantes que creen haber visto lo sefial, levan-
tan rapidemente la mano en el momento correspondiente,

1,707 - LA CARTA PERDIDA, El director de juegos coloca va-
rias cartas sobre la mesa. Luego las do vuelta y extrae

una. En seguida las vuelve & mostrar. Gana el jugador que nom-
bra primero la carta sustralda,

1.708 - COLOCAR PIEDRAS. Cada participante cuenta con cin=




co piedras y un damero o diograma de "Ta-Te=Ti" dibu-
jodo sobre un cartén. Uno de los jugadores coloca su tablero en
el cenfro de lo rueda de participantes y pone las piedras a su an-
tojo; después de 10 segundos las retira. Todos los jugadores tra-
fan entonces de colocar sus propias piedras en la misma manera.

1.709 - OBJETOS EN DESORDEN, El director de juegos coloca

diversos objetos en distintos lugores a la vista de todos
(por ejemplo: sobre un armario, una ventana, en unc>esquing,
efc.). Los participantes deben colocar entences, por turno, todos
los objefos en sus lugares originales. Se distribuyen tantos obje-
tos como participantes. Quien no encuentra el lugar correcto des-
pués de 30 segundos queda eliminada o eventualmente recibe un
punto en contra.

Variaciones:

a) El director de juegos cambia la colocacion de los ob-
jetos y después de un minuto los vuelve a poner en su lugar. Cada
participante debe colocar luego, por turno, un objeto en los lu-
gares donde el director puso los suyos.

b) Los participantes deben recordar solamente el orden:
el primer jugador ha de recordar cuél fue el primer objeto, el se-
gundo jugador el segundo elemento y asi sucesivamente.

1.710 - RAPTO DEL JUGADOR. Los jugaderes forman un cfreu-

lo, coloc@ndese de espaldas al centro (o bien se tapan

los ojos o se hace el juego en una habitacidn a oscuras). Eldi-

* rector de juegos empuja a los participantes de un lado a otro,

combiando por complefo su ubicacidn inicial, Por Gltimo conduce

a uno de los jugadores hacia el centro del circulo, lo hace aga-

chor y lo cubre con una manta. Luego da la sefial para que los

restontes jugadores se den vuelta y miren. Gana el participante
que descubre primero quién ha sido el jugador raptade.

o~

1711 - CARTAS DE KIM. El director de juegos prepara varios

cartones en cada uno de los cuales dibuja alginelemen-
to diferente de la vida cotidiana: bicicleta, reloj, llave, tinte-
ro, efc., asi como algunos nlimeros y letras, Tira luege simulté-
neamente fantas cartos en el svelo como jugadores haya, pora
guarderlas de inmediato. Los participantes deben nombrar todas
fas carfos que hayan visto.

Variaciones:

a) Después que el director de juego ha mostrado los cor-
tones, los jugadores se dan media vuelta, dande la espalda al
circulo; entonces el director enumera una serie de objefos, inter—
calando los nombres de los que han sido mostrados, Cuando los
participantes creen reconocer uno de los objefos ensefiados entre
los que nombra el director, levonta la mano. Por cada acierto,
el jugador recibe un punto o favor, y uno en contra si se equivo-
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b) Lo mismo compifiendo dos grupos, sentados uric frente
al otre. Al cabo de treinta segundos, se colocan las cartas de mo-
do que el equipo adivinader no pueda verlas; enfonces deberd
nombrar todos los objetos que pueda. Los carfones con las figuras
adivinadas serén dadas vueltas.

1.712 - JUEGO DE LAS DESCRIPCIONES. El director de juego

muestra un objeto cualquiera (reloj; cuchillo, figura)
y éste posa de mano en mano entre los jugadores, A continuacién,
&stos deben describirlo, eventualmente por escrito,

Variaciones: :

a)Eldirector se interesa pordetolles. Por ejemplo: ?Dén~
de se hallan las monchas de éxido en el cuchillo? ?Cuéntos cu -
chillos fueron pasados? ?De qué marca es? También pueden hao-
cerse preguntas capciosas: ?Cuntas espiras tiene el sacacorchos
del cortaplumos? (el cortaplumas no tenfa sacacorchos).

b) Se muestran rapidamente postales panorémicas, y el
que nom;aru primero el lugar que ellas representan recibe un pun-
to a faver.

¢) También con postales, pero ademés debe anotarse to-
da clase de detalles: personas que aparezcan estilo arquitecténi-
co (si se trata de un edificio), la horo o estacién del afio repre-
sentado en la foto, efc.

1.713 - MIRANDO REVISTAS. El director de juegos ensefia gran=

des fotografias aparecidas en revistas y que muestran al-
guna ceremonia, un accidente, efc., y luego hace preguntas de—
finidas a los jugadores, poniendo a prueba su don de observacién.
Ejemplos: ? Cuintas personas y autos se ven en el grabado? ?Qué
tiempo hacia? ?Qué ciudad representa? ?Qué tipo de reunidn?

Variacién: Mostrar toda la revista; los jugadores deben
nombrar o anotar las fotografias que haya en ella. Si es un dia-
rio, enumerar los tifulares. A

1.714 = PUBLICIDAD, El director de juego recorta varios anun-

cios comercialesde undiario o revista, tachando el nom=
bre del artfculo y de la cosa. Se otorga un punto al jugador que
adivina el nombre del comercio y del articulo.

Variaciones:

a) Sélo se muestran los distintivos o caracteristicas de
cada casa comercial. El jugadordeberd decir el nombre de la mis-
ma o el articulo que vende para obtener un punto.

b) El director de juego enuncia un “slogan" comercial
conocido; los participantes deberan decir a qué articulo se refie-
re. 2
c) Como juego escrito. Se muestran répidamente varios
anuncios y los jugadores deben anotar el arficulo mencionado en
elles,

1.715 = JUEGO DE CONOCIMIENTOS, Eldirector de juegopo-

see una serie de cartones, del tamafic de naipes o posta-
ies, en la que estn representadas, a fodo color, plantas, flores,
animales, hojas, huellas, etc. Va tirando esas "cartas" a la mesa
y el primer jugador que da el nombre de lo que ellas representan
-obtiene un punto. También pueden formarse dos equipos, sumando-
se los fantos obtenidos por sus infegrantes. :

Variaciones:

a) El director pone varias cartas sobre la mesay nombra,
por ejemplo, una hierba silvestre, Obtiene un punto el jugador
que sefiala primero correctamente la carta correspondiente.

b) Lo mismo con dos equipos. Cada uno de los grupos re-
cibe seis cartas diferentes (pero iguales para los dos)y entre ellas
deberé elegir la tarjefa solicitada lo més pronto posible.

c) Como relevo, El primer corredor busca lacarte pedida
en un mazo de seis cartoncillos y la lleva a su equipo, mientras
el director completa el mazo con una nueva tarjeta. Entonces in-
vita al segundo jugador a buscar otra tarjeto. Gana el equipo que
termina primero de correr y ha |levado el mayor nbmero de cartas
correctas.

d) Cuando se trata de novicios, se entrega a cada equi=




po un juego de cartas; cuando el directer de juego pide vna tar-
jeta, todos colaboren en su hisquada ¥ ld entrega al corredor cp-
rrespondiente, i !}4\

1.716 - COMPETENCIA DE TANTOS, Se preparan ¢artulinas del

tamanio de una postal y se dibuja en ellas las cosas més
diversas e interesarites (pajaros, flores, Grboles, mariposas, sefie-
les comineras, marcas de aufomdviles, ete,). Cuento mayor sea el
nlmero de torjetas, tanto mefor, pero también serd fanto mas di-
ficil. El juego serd oiin ms instructivo si los mismos participantes
se encargen de fa confeccidn de las tarjetas, aplicando paro elic
los conocimientos que hayan adquirido en la escuela. En elrever-
so de la ierjete figurard unadescripeidn detallada de la Figura, €1
divector de juego toma los torjetas y las mexzcla, ‘cuidando de que
no se vean; luego saca una de ellus y la muestra répidamente al
cireule de jugadores, El porticipante gque puede dar primero una
descripcion o explicocidn correcta de fa figura obtiene lo coria
v, con ella, un punto para si mismo o para su equipo,

Variacidn:

Cada participante, por turne, debe dar una contestacidn
correcta en un lapso de 3 segundos; de lo contrario debe ceder el
turno « su vecino, y si &ste tampoce acierta, al siguiente, hasia
que alguno adivine.

1,717 - CUAL ES MI PAJARO? El director de juego prende una

_tarjeta que representa a un péjero. {Fler, arbo, ete), o
la espelda de cadu vno de los jugaderes. Estos, por turne, pasarén
@l centro delcirculo ydeberdn adiviner cud! es"su" pajaro guitin-
dose por las explicaciones de fos demés participontes.

1.718 ~ COMPETENCIA DE MOZOS. Dos equipoes: "mozos” y

"eomenseles”. los "mozos" se acercan o los "comensa-
les" y &sios les piden en voz baja yn menb exiravaganke compues-
to por fres pletos y una bebida, Se entona una caacidn y ol Fina-
lizar &sta los "mozos” llevan el mend pedido a Tos “comensales”,
enunci@ndolo en vor alte, Los errores son corregidos en voz olta
tambi&n y registrados por los “comensaies”.

1.719 = MODERNIZAMDO EL HCGAR, Dos grupos: uno de ellos

se alejo de Ta habitacién en que se estd juganda y el o-
tre procede a cambior de lugar les sillas, cuadros, ete. Puede es-
tipufarse un nbmero determinado de cambios, por ejemplo 15, Al
cabo de un lapso prefijodo, el otro equipo vuelve y debe adivi-
nar cudles han sido las reformas y restablecer e! orden anferior.

Variacidn: Los dos egquipes se alejan del fugar y el di-
rector de jvege se encerge de hacer los Mreformas”,

1.720 - INTERCAMBIO DE ROPAS. Dos equipos: una de ellos

sale de lo habifacidn y los integrantes del ofro infercom-
bian prendas de vestir, £[ primer grupo debe adivinar cufiles pren-
das han sido cambiadas y @ quién pertenecen.

1,721 - CAMBIC DE LUGAR. Competencia enire dos equipes.

Los jugadores de un grupe cambian su luger en g forma-
" clén, mientras el otre se ausenia, Se trafo de adivinar lvego quién
ha estado en determinado lugar momenfos antes.

- 1,722 - DESCUBRIR AL COMPARNERQD. Todos los jugadores se
o sientan en cirevlo, dande la espalda al ceniro del mis~
" .me, y Hexionon la cabeza. Uno de los porticipantes es'victima":
sa ubica en el centra del circulo y- desde alli debe descubrir @
sus compafieres, dando el nombre de cada une mientras lo sefiale.
Cada participente reconocido equivale o un punto a favor para
el jugador que adivina,

Variaciones:
o a) Igual que el anterior, pero los participontes se sien-
‘- tan dando el frente ol centro del cireulo, flexionan profundemen=
"’ te sus troncos @ esconden su cera deirés de un poivele o un somn
' brera. Fl jugador adivinador.debe hacer el reconacimiento desda
afuera del clreulo,

b) Se forman dos grupos. Uno de los equipes estudia pro=

fundomente o los integrantes del oiro, observando los zapatos,
los ojos, el cabello, etc., y luego cbondona sl lugar, Los inte-
grantes del ofro equipo se ocuestan fuego en el suelo, boca arri-
ba, ponidndose uno ol lado del ofro, y se tapan con lonas de car=
pade manera tol que quadenvisibles determinadas partes del cuer-
po. De esta monera sélo se dejarén ver, por sjemplo: purte del ca-
belto v fe frente, v ojos y nariz, o menidn y cuello, la ¢intura,
roditlos v zopatos, etc. El equipo adivinador debe confeccionar
una lista de los jugedores acostados, en el orden en que se hollan
coldcados,

¢} Shlo queden visibles la frente y la nariz, .o tambign
fas manos y las vodiilas. Se permite ol adivinader petiizear un po=~
co ¢l que esth cubierta y éste debe responder imitondo unavoz de
animal. También puede hacerse que el adivinador embadurne sus
manos con fizne o pintura ymanche ias partes visiblesdel cuerpo.

1723 - ARIVINAR POR LAS MANOS, Se enfrentan dos equipos

formados en fila yse estudien las manos mutuamente du~
rante un par de minutos; luego se dan {o espalda. Los jugadares de
un geupo cambian dé lugar entre sT y luege se acercan a los inte-
grantes det otro equipo y extienden sus manos desde dtréis por un

) 2
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costedo de la cabeza de un contrario, El director de juegos pre-
gunto o cada jugador, por turno, si conoce a la persona cuyo ma -
no tiene delante de si. Cada reconocimiento correcto significa un
punio pare el equipo.

1.724 - OR Y ADIVINAR, Los porticipantes forman un eirculo

mirando hacia afuera. El director de juegos permonece
en el ceniro ydeja caer allf varios objetos para que los jugadores
adivinen cuales son, por el ruido producido.

Variaciones:

a) El director de juegos ejecuta diferentes movimientos:
contor dinero, aplastar una caja de fasforos, romper popel, obrir
una carta, limar, cortor, rayar, mover sillas. Por el ruide los ju-
gadores deben adivinar de qué actividad se trata.

b) El director de juego, escondido detrés de una menta,
golpea conun baston sobre un portafolio, sobre la suela del zapa~
to, en el suelo, en un libro, etc. Los jugadores deben adivinar
contra qué objefo esta golpeando.

¢)Se llena una caja de fasforas con clavos, otra con po=
rotos, ofra con arena, etc. Se los cierra y sella con una telade
papel engomado. El director de juegos hace pasar esas cajaspor
las manos de todos los jugadores, los cuales deben adivinar sucon-
tenido por el ruido que producen al moverse. Puede hacerse oral-
mente o bien numerando las cajas y haciendo que cada jugador
anote en unc hoja de papel el contenido correspondiente a cada
nimero. Puede facilitarse el juego si el director enumera varios
posibles contenidos, entre los cuales deben elegir los jugadores.

1.725 - JUEGO DE LOS RUIDOS. Los jugadores se sientan en
circule y uno de ellos, con los ojos vendados, se para

en el centro. Los participantes deben hacer, por turno, “un ruideo

cuolquiera, y el del ceniro debe adivinar de qué se trata.

1.726 - BUSQUEDA DE OBJETOS CON LOS OJOS VENDADOS.

Competencia entre dos equipos. El director de juego de-
jo coer un objeto cualquiera y los jugadores, con los ojos venda-
dos, deben tratar de encontrarlo.

Variaciones con chasco:

a) Después de dejor caer un objeto cualquiera, mien-
fras los jugadores con los ojos vendados lo buscan, se lo recoge
y se lo reemplaza por un trapo mojodo.

b) Se deja caer una caja de pomada para zapatos y se
le saca la topa. También se puede espolvorear tizne o volear agua
en el suelo.

1.727 - SUSURROS. Un jugador con los ojos vendados se coloca

en el centro del circulo formado por sus compafieros y
sefiala en una direccion cualquiera, El sefialado debe susurrar una
observocién breve a suvecino y el del centro debe odivinar quien
e hablodo para peder cambiar-de lugar con el mismo. Una varia-
cién seria que el jugddor sefialado hable en voz alta pero com -
biondo la voz. )

- 1.728 - ORIENTACION INDIA, Un jugador, con los ojos ven-

dados, se arfodilla en el centro del circulo, donde tam-

bién se ha colocado un reloj en marcha. Su tarea consiste en lo-

calizor el reloj y para ello apoya el oido en el suelo, a la mane-

ra india. El jugador ovanza a cuatre pies y no puede fantear su
camino.

1.729 - EL ROBO DEL BASTON, Un jugadar, con los ojos venda-
dos, se hallo acostade o sentado en un circulo de fres

metros de diGmetro, custodiando un bastén que estd a su lado, Los

demas jugodores deben iratar de roborlo sin ser ofdos, pues el

"guardian” sefalo en direccién de todo ruido que oiga y el "la-

drén" asf descubierto debe volver al punio de partida. Si un par-

ficipante logra robar el bastén pero es oido en sucamine de vuel =
ta, debe devolverlo ol jugador del centro.

1.730 - ?QUIEN ESTA CANTANDO? Los jugadores forman un

cireulo y uno de ellos, con los ojos vendados, ocupa el
ceniro del mismo. Los participantes entonen una cancién a coro
y el del centro debe tratar de ir individualizando a los cantores,
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sefialondo @ un jugador cuya:voz cree haber reconocido y nom=
bréndolo. Si acierta, el cantante queda eliminado; de lo contra-
rio, el adivinader recibe un punto en contra. Se hace una compe-
tencia segin el nimero de estrofas de la cancién que el adivina-
dor debe escuchar para individualizer o todos los cantores. Uno
variaeidn seria que, en vez de cantar a coro, cada jugador lo ha =
ga por separado pero fratando de disfrazar lo voz.

\

1.731 - CON MUCHO SIGILO. Los jugadores se sientan en cir-

mnrm del mismo, cierran los ojos
y los tapan con las manos. El director de juegos, que esfa parado
en el centro del circulo, se acerca silenciosamente @ un partici-
pante, el cual, si oye algin wido, levanta la mano. En ese caso
el director debe retroceder e intentar acercarse a ofro participan=
te. Si el jugador se equivoca o el director logra tocarlo sin ser
oido, recibe un punto en contra.

1.732 - HAY QUE SABER ESCUCHAR. Un jugador, con los ojos

vendodos, se halla en el centro del circulo de jugadores,
los cuales, para moyor seguridod, pueden combiar de lugar de
tanto en tanto.

Un participante cualquiera inicia el juege diciendo una
oracién en voz olta pero desfigurada. El compafiero de la derecha
la repite o dice otra, mientras el jugador del centro trata de re~
conocer los voces.

Variacién:

Tres o cuatro jugadores conversan con voz cambiada o
susurrando. El jugador que tiene los ojos vendados debe adivinar
cufintos y quiénes son los que conversan.

1.733 - ADIVINAR POR EL OLFATO. El director de juego pre-

para oproximadamente diez bolsitas numerosas y las lle-
na con diferentes sustancias olorosas (especias, té, café, etc.), y
las cierra de modo tal que no se vea su contenido pero pueda per—
cibirse el olor. Cada jugador anota, por turno, el nimero de co~
da bolsita y su supuesio contenido.

Variaciones:

a) Lo mismo, utilizando botellas con diferentes conte-
nides, pero evitando el uso de liquidos combustibles o &eidos.

b) Idem, con trozos de queso, manzana, pan, etc. Para
ello, pueden taparse los comestibles o vendar los ojos del jugador
que debe adivinar.

c) Elegir una bolsita con un contenido determinado,

guiandose por el olfato.
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1.734 - HUELLA OLOROSA. Se traza una verdadera senda olo~
rosa con cebolla, frotando con ella armarios, paredes,
pisos, sillos, mesas, etc. Eventualmente puede ser rostreada por

un jugador con los ojos vendados.



1,735 - RECONOCER POR ‘EL GUSTO. El jugador con los ojos

vendados debe frator de reconocer determinados ?emen-
tos pasandoles la lengua o mordiéndolos; por ejemplo, un ¥frozo de
pan blanco, pan negro, cebolla, manzanas, zanchorias, canela y
también sal y jabén. .

1.736 - ADIVINAR POR EL TACTO. A un jugador que tiene los

ojos vendados, se le presentan los elementos més varia-
dos y debe reconocerlos por el tacto; por ejemplo: una linterna,
una esponja, un cepillo, una moneda (determinar su valor); por
Ultimo se le entrega un pincel mojodo con pintura o un trapo em-
papado.

Variaciones:

a) Para hacer mas dificil el juego, el participante sdlo
puede tocar los objetos con la yema del dedo indice.

b) Se pasan los objetos colocados en bolsitas de papel o
género.

c) Se enirega a los jugadores una machilo cargada con
determinadescbjetos, los cuales deben ser reconocidos porel tac-
fo desde afuera o metiendo lo mano sin mirar.

d) En vez de hacer que el jugador palpe los ohlebs, se
le acercan los mismos a la nariz o a la mejilla.

1.737 - CUARTO OSCURQ, Leos.jugadores son llevades a una

habitacién a oscuras, en lo posible desconocida; perma-
necen alli un rato, y al salir deben hacer un bosquejo lo mas
exacto posible, sefalando las medidas del cuarto, nimero y si-
tuacién de puertas y ventanas, instalaciones, bancos, mesas, etc.
También se puede utilizar la sala de juegos conocida por todos,
haciendo que los jugadores salgon de ella por un momento para
dar tiempo ol director de juegos para cambiar de lugar los mue=
bles y cuadros.

1.738 - MULITA DE CARGA, Se entregan varios objetos ol ju-
gador con los ojos vendados; éste trataré de adivinar qué
son} palpandolos, y si no acierta se lo adornaré y cargaré con
los elementos que no pude adivinar.
1.73% - CONCURSO. A veces podemos observar vidrieras de al-
gunos comercios |lenas de arvejos, con una invitacion o
calcular el nomero de las mismos. Podemos entonces organizar
aqui una actividad similor, haciendo que los porticipantes cal-
culen copacidad, cantidad, longitud, liempo, peso, etc., segin
los casos. Ejemplos:
a) Capacidad: Calcular la capacidad de una gran bote-
llo u otro recipiente.
b) Cantidad: Adivinor el nimero de guijarros, arvejas o
monedas contenidas en un montoncito o en una botella, o bien la

cantidad de costafias o papas guordadas en una caja de cartén.

¢) Longltud: Calcular la longitud de un ovillode piolin,
o de un piolin enroscado en una varilla o tirado libremente sobre
el suelo. Tratar de cortar trozos de piolin de longitudes determi-
naodas, por ejemplo de 30 ecm, de 50 cm, de un metro, . 2m, =etec.
Cada participonte probora una vez.

d) Tiempo: Cada jugador trata de conservar una piedra
exactamente 30 segundos (o 1 minute, 2 minutos, etc.) en la ma-
no; luego la deja caer.

e) Peso: Tasar una carta con o sin sobrepeso; indicar el
peso de un paquete,una piedra, un zopato, un saco, efc.

1.740 - LISTA DE VIDRIERAS, Un grupo posea por una avenida

y observa los negocios en ello existentes. Luego los par-
ticipantes deben confeccionar una lista de los tipos de negocios y
cantidad de cada unc de ellos.

Variacién:

El grupo estudia tres vidrieras, durante un minuto coda
una, Luego los porticipantes deben preperar una lista de los arti-
culos vistos.

1.741 - BUSQUEDA DE COSAS PERDIDAS.El jugador que consi

gue primero los elementos pedidos por el director de jue-
gos, recibe un punto a su favor. La lista de elementos podria ser:
un peine, una tiza, un piolin, una gorra, ete, Tambign pueden
ser: la rama de un érbol, un bicho, una mosca, uno piedra, una
pluma, etc,

Variacidn:

Intercalar pedidos en broma, por ejemplo: ?Quién me
puede traer primero un pie derecho? ?una mirada penetrante?
?uhas limpias? Pun canto? Puna mano fria sobre la espalda? 2u-
na cachetada? Zun piropo? efe.

1.742 = SOLICITUD DE INFORMACIONES, Los jugadores pro-

curarén obtener, en un plazo dado, las informaciones
o datos que les pida el director de juegos. Por ejemplo: ?Cuando
parte el préximo trenpara la ciudad X7; ?Cuién vive en la calle
tal No. tal?; ?Cuénto cuesta una cadena para bicicleta?; etc.
El director de juegos preparc para ello una serie de preguntas in-
dividuales, sobre papelitos que coloca en la copade un sombrero.
Cada participonte soca un papelifo y debe dar la respuesta en el
tiempo sefialado. Para el puntaje se valoran la ropidez y la co-
rreccién de la informacidn.

1.743 - JUEGO DE PRIMEROS AUXILIOS. A veces suceden ac=

cidentes y nadie sabe cdmo ayudar. Por ello, es preciso
ensefiar algunos rudimentos de primeros auxilios: preparar un ven-
doje, construir angarillas, etc. El director de juegos menciona u-
na dolencia o lesién. Los participantes deben responder cual esla
medicina conveniente y cuél es el tratamienta correcto. Puede in-
cluirse el tratomiento con ayude del botiquin del compamento, El
director de juegos puede también mencionar accidentes. Los gru-
pos de jugadores preporan determinados vendojes, Ilevan los pre-
suntos heridos o presencia del juez que examina los trabajos, etc.
Se determina cuél es el grupo que ha colocado primera el mejor
vendaje.

1.744 - LOS NUMEROS. El director de juegos escribe los nime-

ros del 1 al 25, en forma no correlativa, de diferentes
tamafios y distribuidos por todo el pizarrén. Cade participante de-
be ir tachandolos en orden correlativo.

1.745 - KIM EN EL BOSQUE. Se pason hojas de un herbario,
flores prensadas, gronos, ramas, cortezas, etc. a todos
los jugadores, quienes deben establecer su procedencia,
Variacidn:
Lo misme, pero con dibujos (figuras de arboles, anima-
les, etc.). Puede hacerse con siluetas, colocadas contra la luz
de una ventana.

1.746 = MEMORIA, Se disponen 4 u 8 fichas de juego (eventual-
mente rojas y negras) en un orden determinado, o se co—
locan formando pequefios torres de dos. Después de 10 segundos se

19




“guitatodo y ef jugador designado debe recoristruir odibufar ladis«
~posicién originel.

L747 - Voriaciores .
-6} Colocar eusira'sitios en un orden determinado y pro-

cedar coms ‘¢n el juego anterior.

e b) Colocar 4 piezas de ajedrez o & fichos de damos o de
tote-ti en un orden determinada,

U179~ c) Se dibuje una figure en el pizarrdn, que se borra de

: inmedicto una vez findlizada, Cado [ugadoy debe repre=
- dugirio, Tambien se puede hocer circular un dibujo entre los juga-
" doves o mostrorle rpidomente,

1,750 - d} Dibujar ko escuela, o igiesia, e Congreso, la Cose
Resede, o cualquier ofro edificis, de memoria, Es nece~
saric confar con ius fotografias respectivas para comparar,

1.751 ~ e}Cada jugedor dibuja un edificio conocids cualquiera,

© una esquine que pueda reconacerse. E! compatiero que

la idenfifica primero recibe un punto. Eventucimente se pueden

nurerar tos dibujos para que cada perticipante anote en su pape}
“el nimerc y el nambre que, a su juicio, e corresponde.

1.752 = f) Se hace circuler entre los jugadores un lapiz, un tor-

nillo, un cortaplumas o cuelquier otro objess semejante,
A cantinuacion, cada perticipante katoré de describir, lo més
exactomente pasible, ese objeto. En olgunes casos el director de
fuege puede formular preguntas determinadas, por ejemplo sobre
ei cofar, longitud, ete.

1.753 - g} Los jugadores deben describir a un compafiero o més

exactamente posible en auvsencia del mismo. Une vez fiw
nafizados los trabajes se Homo al ousents y se comparan los re<
frotos.

L7534 - h) El director de juegos elige o un jugador y lo escorde

deirés de un ermarie o une corting, de modo que sélo &
puada verla, Luego hace preguntos o los demés participantes sobre
la vestimenta, el color de! cabetlo, de los ojos, efc. del compa~
fiero eseondido. Lot jugadores que ocierten reciben unpunto afe-
vor.
1735 ~ "Veo... veo...". El director de juegos dice, por ejem-
plo: "veo... veo,,. algo de eolor rojo..." v los demés ju-
gadores deben trotar de adivinar qué objeto he llamade su aten -
cibm.

0
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© 175 = | APRECIACION SUBJETIVA DEL TIEMPO. Cedé partici-

A

.

- pante debe refener una pelota duronte 5 segundos exac
Fomente y leego pasarla, El director de juego controla con el re-
161. R :
Variaciones: -~ S .
" @) Se trata de determinar quidn tiéne moyor resistencia
respirotoria, Cada jugador fnspira fode el aite que puede y luego
lo espira lentomente, haciéndolo silbar pare mejor control. Los
compafieros van contando los segundes en voz boja y recibe un
punio el que ha sido més exticto en la cuenta.
. b} Los jugadores se sienton en circulo, dando la espalda
ol centro y con fas monos tomedes por detrés, Cuando considera
que ha transcorrido un minuto, levantan ios brozos.

1.758 « ‘COMPARACION DE TAMARICS Y FESOS, Se preparan

varios objetas del mismo tipo con ligeras diferencios en
el tamofio o en ¢l peso. El jugador debe ordenaries correctamente
de mayor a menor en un lapso determinado, aproximedemente 30
segundos. Ejemplos: :

a) Colocar sobre la mesa varios trozes de piolin {ceda
vno 1 cm.més largo que otro}. Pors erdenarlos stlo se puede famar
uno por vez; no estd permitido formar can ellos up hoz para com-
pururh)s.

b) Tomar varios trozes de cartulina del tamofio de un nai-
pe, pere con una diferencia de | mm en el largo o en el ancho.
El jugador debe colocarlos en orden o unudistencia de 10 cm uno
de otro, Para facilitar el control pueden numerarse fos sorfuiinas
en el dorso, .

¢} Tomemos diez sobres que pesen 10, 15, 19, 22, 25,
30, 35, 40, 45 y 55 gramos, por ejemplo: E! participante debeso-
pesarlos y colocarlos en ese arden. Puede darse hosta 45 segundos
pora hacerlo.

d} lo mismo con trozosde madern, piedras, libros o mez~
clande diferentes objetos {2 maderas, 3 piedras,, 2 zapates, 4 1i~
bros), Todos las objetos deben ser colocados en 'on:ien segin su pe-
50,

1.759 - RECONGCCIMIENTO: Adivinar e! rombre de una loeali-

dad ebservando una posial, un cartel de propaganda u
otro elemento semejante. También reconocer un oficio, persenali~ -
dades fomosas, efe,, mediante fotografias,

1.760 « CALCULOS GENERALES, Individualmente o por equipos.

Cedu jugador o grope debe resolver diferentes problemas
de célculo: determinar el peso de unc piedre, io Jongitud, alte’o™
ancho de una habitacian, lo longitud de un piolin, edivinare! pex
rimetra torécice de un compafiere, la superficie de una puerta, el
pese y tolla del director de fuegos cortar exactemente un milime-~
fro de untrozo de piolin, etc. También puede proponérsele caleu~
lar los minutos de un lapso determinade, enar une bolsita con 1 :
kilo de orena, etc. El director de juegos dispone de' una balanza
pera cartas, un cronémetro, un metro, eic., para controlar debi- -
damente las pruebes.

1,761 - POSTAS DE SCCUTS, El primer jugador de cads equipo

sole, cumple lo faree que le ho sido asignoda y regresa.
El segundo participante puede sclir de inmediato y resultar, asf
ganador el equipo cuyos integrantes hayan cumplido primero 1o te~
rea, @, si ho, que coda participante salga al misme tiempo que el
jugador del oho equipo que ocupa el mismo puesto y se tonceda -
un punto ul ganador, De este mado se sumen los puntos obtenido
por cada equipo pora determinar ef ganador.

Fiemplos de tareas:

a) Cede jugador debe clavar, bien vertical, un clave en
un maders. o

b) Fijor un ciavo usando el marfillo con la mane izquier-
da.

¢) Clavar tres laves en un madero {o quitariosh

d} Fijor £} moyor némers de clavas en 15 segundos. ;

¢) Trator de aserror un medero (def mismo tomafic pore’



todos los equipos) en el menor tiempo posible,

f) Encender un fuego que conserve sullama durante 2 mi-
nutos por lo menos. (Esta permitido olimentarlo para mantenerlo. )

g) Quemor en ese mismo fuego en el menor tiempo posi-

ble, un trozo de piolin de 1 metro, tendido a 20 o 30 cm de altu-
ra.

h) Lo mismo, pero no estd permitide olimentar el fuego
una vez que ha sido encendido.

i) Tratar de hacer hervir el agua de una cacerolita a me-
dio |lenar. Gana el que lo logra en menos tiempo.

i) El primer jugador de cada equipo inicia lo competen-
cia juntando lefia. El segundo debe encender el fuego sin papel y
con un solo fésforo; la segunda cerilla equivale a un recargo de
20 segundos, la tercera de 30, y asf sucesivamente. El tercer co-
rredor debe freir una tortilla o cocinar unas papas.

k) Cada jugador debe hachar lefia durante un lopso de-
terminado. Gana el equipo que ha lograde amontonar mas lefia.

1) Armar la carpa (trabajo en grupe).

m) Trepar @ un érbol. Para determinar el ganador puede
considerarse la velocided en hacerlo o la altura o que haya lle-
gado.

1.762 = JUEGQ DE EXPEDICION, El director de juegos da la

senal de partida e indica qué deben buscar los jugadares
en el bosque: una pluma, una rama de pico, hongos, una heja ro-
ja, una flor silvestre, una piedra de color y forma determinados,
frutas comestibles, etc, El primero que encuentra el objeto soli-
citado vuelve ante el director y se lo entrega.

1.763 - BUSQUEDA DE ANIMALES. Los jugadores deben buscar
en el bosque un animal vivo y traerlo al director de jue-
go. Puede ser un animal cualquiera o uno determinado.

1.764 = COLECCIONISTAS, Cada jugador dispone de 10 minu -

tos para Buscar, soin, la mayor cantidad de plantas, ho-
jos, etc. Cada coleccionista muestra, por turno, su coleccidn, y
el compafiero que da primero el nombre del espécimen mostrado
recibe un punto.

1.765 = "VEO... VEO... EN EL BOSQUE", Cada jugador nombra,

por turno, el color de una planta, arbol, flor, animal,
etc., que pueda ver desde su lugar, mientras estén descansando.
El participante que nombra y sefiala primero el objeto mencionado
gana un punto.

1.766 - CARRERA DE LAS CIENCIAS NATURALES, El director

de juego muestra la hoja de un arbol, una flor, etc. que
crece en las proximidades del campamento; ello constituye Ja se-
fial para que todes salgan corriendo en busca del elemento pedida.
El jugador que lo entrega primero recibe un punto.

Variaciones:

a) Buscar un elemento fuera de lo comin, por ejemplo
una piedra blanca y negra. Una vez finalizado la bisqueda se
comparan los objetos trafdos por los jugadores y se elige el mejor.
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b) Los participantes deben regresar al cabo de un lapso
determinado, por ejemplo 10 minutos; cada minuto antes o des-

" pués de la hora fijoda es un punto en contra,

c) Dos equipos de veteranos en el bosque. Se trata de
buscar hojos o ramas de determinados Grboles o arbustos, de modo
tal que los iniciales de su nombre formen una palabra. Ejemplo:
formar la palabra "bata"; para ello hoy que llevar remas u hojas
de Bambii, Araucaria, Tilo, Aromo.

1.767 - ADIVINANZA DE LA TARJETA DE VISITA, El director

de juegos escribe el nombre de un cierto nimero de flo=
res, pajaros del bosque, etc,, pero mezclando los letras de modo
que resulten nombres de personas. Ejemplo: "V.Boria" = vibora;

Variacién: Lo mismo, o la inversa: se dan vorios nombres
de animales, flores, plantas, etc., para que los jugadores formen
ofras palabras con sus letras. Ejemplo: de "ruisefior” se puede for-
mar: sefior, ser, sueiio, ruso, eso, efc.

1,768 = JUEGO DE NUDOS. El director de juege hace un nudo

y To hace circular entre los participentes quienes, sen-
tados en circulo, se lo pasan por detras de sus espaldas y deben
reconocer qué tipo de nudo es sin verlo. Eventualmente se formon
dos equipos.

1.769 - SERPIENTE DE NUDOS. Dos equipos. Cada jugador tie-

ne unasoga de unos 30 cm de largo. Los jugadores de ca-
da equipodeben unir todes sus sogas con un tipo de nude determi-
nado, indicado por el director de juegos (por ejemplo nudo de u-
nién) y entregar o éste un extremo de la "serpiente” asi formada,
conservando el otro, para que se pueda controlar el trabajo tiran-
do de los nudos.

Variacidn: Cada jugador ata las manes o piesde un con-
trario con su soga, deteniéndose el cronémetro cuando el Gltimo
integrante de un equipo haya finalizado su laboer,

1.770 - POSTA DE PRISIONEROS. Coda equipo forma dos hile~

ras enfrentados. El primer jugador corre hasta donde se
halla el primer compafiero de la otra hilera y ata sus pies o manos
y vuelve rapidomente osu lugor, dando una palmada al segundo
para que éste inicie la misma tarea con el segundo jugador de la
hilera del frente, y asi sucesivomente hasta que todos los partici-
pantes de la segunda hilera queden atados, Entonces el primer pri-
sionero vo saltando (si le han sido atados los pies) hasta el primer
jugador de la hilera opuesta, quien debe liberarlo; luego vuelve
a'su puesto y da una palmada al segundo prisionero, y asi hasta
que todos queden |iberados.

1.771 = CAZA DE CABALLOS. En este juego intervienen dos e~

quipos, gquienes se desplazan en un campo delimitado.
Un jugador de cada bando asume el papel de cabello salvije, que
ha de sercazado por el grupo opuesto. Para ello, cada participan-
te cuentacon un trozo de soga. Los integrantes de cada equipode-
ben unir lo més rapidamente posible sus trozos de cuerda con un
nudo determinado y, una vez cozado el potro salvaje, atarle los
pies y sujetar el otro extremo de la cuerda a un arbol.

1.772 - CARRERA DEL PUENTE, Competencia entre dos equipos.

Cada grupo cuenta con seis trozos medianos de madera y
9 cuerdas; con este material debe construir una parte de un puen-
te en la siguiente forma: con cugitro maderas se forma un rectan-
gulo, y con los dos restantes, éolocodes en diagonal, se lo re-
fuerza, atando todo con las segas. Une vez terminado el "puen-
te", un jugador debe pararse o acostarse sobre &l, como si fuera
un carro romedo, mientras los demas integrantes del grupo lo le=
vantan y corren 50 metros, rrurcmdu de nvemomr al equlpo con-

trario en la carrera.
l i ItL
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1.773 - CARRERA DE LOS NUDOS. Los primeros jugadores de

cada equipo corren hacia-donde se encuentra el direc-
tor de juegos y &ste les indica qué tipo de nudo deben hocer los
participantes antes de regresar, corriendo, ala hilera y entregar
el cobo al segundo, &ste desata el nudo, corre hacia el director
de juegos, cumple la prueba y entrego la cuerda al préximo, ¥
osi sucesivamente hosta terminar.

Variaciones: £

a) Dos equipos, formados en circulo, se numeran inde-
pendientemente. El director de juegos nombra un nimers y un nu=
do, y los jugadores |lamados corren al centro del circulo, donde
hay dos sogas, hacen el nudo correspondiente en ellas y regresan
a lo formacion.

b) El director-de juegos hace dos nudos iguales en sendas
sogos, los que esconde bojo un pafio estendido en’ el centro del

sogas, los que esconde bajo un paiio extendido en el centro del
circulo. Los jugadores nombrados deben deshacer los nudos y reha-
cerlos debajo del pafio o con las manes a la espalda.

c) El director de juegos indico un tipo de nudo y todos
los participantes, al mismo tiempo, tratan de cumplir la orden lo
més répidemente posible, pues resulta ganador el equipo cuyos
participantes hayan realizado todos la tarea primero, o el que al
cabo de 30 segundos tenga més nudos hechos.

d) Puede aumentarse lo dificulted de lo tarea estipulan=
do que los jugadores deben cumplirla parados en un solo pie y con
les manos detras de lo espalda.

- &) Postade nudos: Los participantes hacen sus nudos mien—
tros recorren, caminando, un cierto trecho; al llegar o la marca
de reforno su trabajo es controlodo por el director de juegos y,
en su camino de vuelta, deben deshocer el nudo para entregar la
sogo al segundo participante quien, a su vez, realiza la misma ta-
rea.

1.774 - NUDO DE SALVATAJE. La mitad de los jugadoresde ca-

da equipo se coloca a una distancia de 2 mefros, mas o
menos, de sus companeros. El primer jugador de &stos tira, en di-
reccion del primer jugador que estd enfrente, el extremo de su
soga; este Gltimo lo toma y lo ata, con el nude de salvataje, o
un bonco viejo, cajén, trineo, etc., sobre el cual se halla sen-

tado. Entonces el primer jugador debe tirar de la soga hasta atra-
erlo a su ledo.

1.775 - ALFABETO MORSE. Hay muchos juegos utilizando el al-

fabeto Morse, con lo cual no sélo se logra pasar ratos
divertidos sino que también se fija el conocimiento de este medio
de comunicacion.

a) Los jugadores se sientan en circulo. Tirando un pafive-
lo anudado, uno de los participantes inicio el juego nombrando
una letra: el compafiero focado por el pafiuelo debe dar la sefial
morse respectivo. A su vez, arroja el pofivelo a otro participante,
nombrando ofra letra, y asi sucesivamente.

b) Nombres de ciudades: El primer jugador silba una se-
fial Morse, por ejemplo_la "B" (y piensa en Berlin), el segunde
silba "R" (y piensa en BRuselus), el tercero silba "I" (y piensa en
BRistal), etc.

c) Silbando por turno una letra, todos los jugadores tra-
tan de formar una palabra lo més larga posible. Pierde el que do
la letra final.

d) Cada jugeder recibe una letra como designacién, la
misma pora cada dos de ellos. El director de juego silba la sefial
morse de una letra y los dos participantes designados porella com-
bian de lugar entre si.

e) Domind-Morse: Se dibujan las sefiales Morse sobre
cortoncitos en lugar de los nUmeros corrientes del doming.

f) Uno de los jugadores indica el nombre ‘de una ciudad
en alfobeto Morse. El participante que adivina y nombra primero
la palabra (eventualmente antes de terminar la transmision) resul -
ta ganador y pasa a ocupar el lugar del “telegrafista”.

g) En vez de nombrar o telegrafiar los letras, se da una
palabra clove, y el ofro jugador silba las sefiales Morse correspon-

dientes. Por ejemplo: para "i", isla; para "c", cortaplumes, etc.
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se se las indica con silabas repetidas: "d

h) El mismo juego, pero en vez de silbar las sefales Mor-
i" por punto y "da" por
raya; para indicar la terminacién de la seficl se agregd una "t"
a la Gltima sflaba; "di = di - da ~dit" (F); "di - di = dit" {5).

i) Un jugador piensa una palabra corta y telegrafia las

letras mezclados. Los jugadores, que tienen un carfencito con ca-

da una de las letras del alfabeto Morse, van dando vuelta las |e-
tras a medida que son telegrafiedas, El primero que reconstruye la
palabra recibe un punto a faver.

i) Llamada: Un jugador tfelegrafia una letra y todos los
participantes cuyos nombres contengon esa letra se ponen rapida-
mente de pie.
1.776 = k) Un jugador nombra una palabra en la que no se repite

ninguna letra y los demés deben escribirla utilizando los
cartoncitos con signos Morse. El primero en hacerlo tiene derecho
a nombrar la préxima palabra,

1) Un participante dice en voz alta una letra. El primero
en tirar al centro del circulo el carfoncito con el signo correspon=
diente recibe un punto.

m) El director de juegos ordena buscar aproximadamente
15 letras determinadas y colocerlas una junto o ofra sobre la mesa.
Cada participante trata de formar la mayor cantidad posible de

palabras con esas letras en fres minutos. Cada lefro sélo puede ser
usoda una vez.

1.777 = n) Cada equipe se sienta en hilera dondo |a espalda al

director de juegos, menos el primer jugador que le da el
frente. El director telegrafia una palabra de 3 a 5 letras (con una
linterna, banderilla, brazo o carton que en su anverso tiene di-
bujada un ‘punto y en su reverso una raya). Cuando el primer par-
ticipante ha entendido la transmision, se levonto y corre hasta el
Oltimo de lo hilera para decirle qué palabra es; éste, asu vez,
corre hacia el director de juege y le susurra al ofdo el termino te-
legrafiado; luego se coloca en el primer lugar y recibe una nueva
transmisién, después de lo cual repite la accién del primer juga-
dor y osf sucesivamente, hasta que tedos hayan recibido una pa-
labra. .

1,778 = ) El tesoro escondido: El director de juego queda solo

en la habitacién y esconde tres objetos; luego llama o
los participantes y les explica, por medio de sefiales Morse, qué
objetos son y dénde deben*buscarles. Una variacion es que se for-
men varios equipos y el capitan de cada uno de ellos esconda di-
ferentes objetos. En ese caso, estd permitido descifrar las transmi-
siones di los demas equipos y buscar fambién sus tesoros,

1.779 - SENALES MORSE. El mejor método para practicar el c=
digo de sefiales y el alfabeto Morse es mediante juegos.
Damos algunos a centinuacién: .

a) El directorde juegos iniciala practica sefialando ini-
camente letras, premiandese al participante que las nombre prime=
ro. Luego se pasa a fransmitir palabras y, por Gltimo, oraciones.

b) El director de juegos fransmife, por ejemplo, la pala-
bra "barato" y los jugadores deben responderle con el anfénimo
correspondiente.

_ c) Eldirector fransmite letras sueltas; el jugador que for-
ma primero la palabra entera recibe un punto.

d) El director de juegos telegrafia érdenes cortas y pre-
cisas, tales como arrodillarse, reir, sentarse, ponerse de pie, le-
vantar el brazo derecho, efc., los cuales deben ser ejecutades en
cuante son comprendidas por los participantes,

e) El director de juegos do definiciones de palabras de 6
a 9 leiras por ejemplo: nombres de ciudod, nombre de pajaro,
etc., y los participantes deben contestar con sefiales Morse.

f) Eldirector de juegos indica de 5 a 10 letres. Cada par-
ticipanite trata de elaborar un telegrama cuyas palabras comiencen
con las letras indicades.

1.780 - LANZAMIENTO DE LA JABALINA. El lanzamiento se

hace sobre un blanco situado de 10 a I5 metros, segin




ja edad de los participantes; la distancia desde donde debe efec—
tuor el fanzamienta se defermina sumando 2 a la mitad de la edad
del nifio {par ejemplo, si el muchacho tiene 14 ghos, d_ebe‘a;ﬁke_n
el blanco desde una d:sfuncla de 9 metros), - *

1.781 - PRUEBA DE EFICIENCIA COMBINADA CON CARRERA

DE OBSTACULOS . Tos exeminadores se apuestan en de~

terminados puntos del trayecto. Los parficipantes deben efectuar
diversas tareas, tales coma hacer diferenfes clases de nudes, en-
cender un fusgo, ‘ransmitir un mensaje, descifrar hualles, reco-
nocer hojes, trepar arboles, marchar orientandose por media de
la brbjule, etc.

Lo mismo per grupos: fransmitir meniajes, confeceionar
una angarifla y transportar herides, busear mensajes escandidos
con ayuda de indiceciones precisos, etc,

1.783 - CONOCIMIENTCOS DE CIENCIAS NATURALES, £] di-

rector de juegos durante una caminata, sehala un paja-
ro, una flor, etc., y gana un punto el participante que da prime-
ro el nombre exacto.

a) El grupo marcha en hilera. El director de jueges ha-
ce la preguntg sbio al primero de la file, Si éste responde correc~
tamente, sigue en su puesty; de lo contrario debe acugar el bIti-
mo fugar en lo hilera, tocéndole responder ol segundo.

b} §i ef primero da una contestacidn acertada, le si-
guiente pregunfa es hecha ol segundo jugedor.

c) En vez de hacer directomente las preguntas, el di-
rector de juegos sefialg flores, hojas, arbustos y les sujeta un pa-
pel con un nimero. Los parficipantes enotan, cada uno en su pa=
pel, el nimero y la confestacidn correspondiente. Al finaiizar el
posec se controlan las respuestas.

d) Durante una caminata o en undescanso se otorgan punv
tos a las jugedores que reconczcan la procedencia de un ruido o
identifiquen lo voz de un pa|c|ro o unimal; si no ucsermn, recsben
un punto en conaira.

1.784 - PATENTES DE AUTOMOVILES. Dyrante fas caminatas,

se buscan determinodes nimeros en las patentes de los
autombviles que pason, Se elige, por ejempio, el nimero 3: el
primer participante observa o patente del primer ouke, ef segun-
de ef del segunds, y asi sucesivemente. Resulte ganador el juge-
dor que alcanza primero 30 puntas, es décir, ha lograde d:wsar

- 30 veces &l némera 3,

o} Cuando hay salfo tres o quatro purhmpanfas, sadaa
cada jugador un nimers distinte.

b) Cvando hay § o més participentes, se forman dos gry-
por en compefencia,

) El jugador que hu obtenido el menor nimero de puntos

debe laver lvego la olla comin.

d} Cada participante suma el primero y el Gltime nimero
de "su" coche. Gunu el que logro sumar p:lmem 50, .

1,785 - MARCAS DE AUTOMOVILES. Coda participante, por

turno, debe decir que marca tene, a sv parecer, el au-
tomavil que aparece a lo distancia. El que acierta recibe vn pua-
to e favor.
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JUEGOS AL AIRE LIBRE -
1. Juegos con pelota 4

A - El elemento méas importante para el juego es la pelora. Sino

fenemos a mane una de cuero, confeccionaremos una de gé-
nero, o emplearemos pelotos boratas de goma,de &sos que pueden
Ilenarse de aire con un inflador. Hace falta imaginacién: asf po-
dremos jugar al hackey con bastones, ramas y latas de conservas;
también al golf y al cricket. Podremos practicar water-polo con
una pelota de handball, utilizando la parte de la pileta de un me-
tro pare los que no saben nadar. Jugaremos al tenis con las tabli-
tas de las que se usan para cortarel pan, Elementos de cocina, la-
tas de conserva o piedras-pueden sustituir muchas veces a la pelo-
ta, !

B - Mado de confeccionar una pelota. Echar més o menos 2509 de

arena en una bolsita de género, envolverla con trapos y paja
y recubrir fodo con arpillera resistente. Una vez lista, la pelofa
no debe pesar mas de 500 gramos (60 cm de perimetro). Una medi-
cine-ball debe pesar de 13 a 2} kg y tener 30 cm de diémetro a-
proximadamente,

C - Formacidn de dos equipos de aptitud pareja, Con jugadores
fisicamente homogéneos, es fécil hacer la eleccisn eligiendo
alternadamente un jugedor para cada equipo.

En grupos heterogéneos, serd mejor designar capitanes. Esa e~
leccidn puede ser hecha por nosotras mismos o por los propios com-
pofieros. Si los nifios tratan de burlarse de un jugador més débil vo-
tandolo como capitén de equipe, lo aceptaremos y mantendremos
como tal, y le ayudaremos para que pueda cumplir con su deber;
asi los débiles aprenderén a sobreponerse a su complejo de infe-
rioridad. Lo principal no es la_eleccién del capitén, sino el que
se formen dos bandos o equipos parejos haciendo que los dos co-
pitanes vayan eligiendo alternativa y sucesivamente a los inte-
grantes, "

Para determinar cudl de los capitanes empieza a elegir, se
aplica uno de los procedimientos siguientes:

a) Tirar la moneda al aire, o cara o ceca.

b) Presentar a los capitanes dos fasforos de distinta longitud,
ocultando una parte de los mismos de tal modo que la porcién vi-
sible tenga en ambos el mismo largo. Quien saca el fasforo. més
largo adquiere el derecho de elegir primero.

¢) Los capitanes se colocan a 3 metros uno de otre, y avan=
zanpara enconlrarse colocando alternadamenteun pie delante del
otro. Gana el que pisa el pie del contrario en el Gltimo paso,

d) Los capitanes foman alternativamente un bastén colocando
la mano sobre el espacio inmediatamente superior o aquél ocupa=
do por la mano del capitan contrario. Quien llega primero al ex-
tremo resulta ganador. (Puede usarse un bate de softbol, un testi-
monio, ete.)

e) Un copitén elige "par" y el otro "impor", Ambos llevan sus
manos a la espalda ya una orden dada las llevan al frente exten-
diendo un cierto nlmero de dedos. Si la suma de los dedas exten-
didos por ambos es un nimero par; gana el primero.
D - Iniciacién del juego: Para determinar cudl seré el equipo en-

cargado de iniciar el juego y el que recibird primero la pelo-
ta, se recurre a un sorteo o bien se coloca la pelota en el centro
de la cancha y cada equipo en un exiremo de &sta; a una sefial e-
chan a correr simultaneamente y gana el equipo que consigue to-
mar primero la pelota. :

8 - GUERRA. De 10 a 30 jugadores. Campo de juego:8 x 12m, di-

===

vidido por una linea central. Cade equipogcupa una mitod del
campo y un_jugador de cada uno se coloca defrés del campo con-
frario (voluntario). El juego cansiste en eliminar a un contrario to-
céndolo con la pelofo; si &ste logra agarror la pelota antes de ser
tocado, 7d queda eliminade. 5i la pelota no logra focar a ningtn
fugador ni es atrapada, la toma el "voluntaric" y la entrega a sus
compafieros o frata de eliminar a un contrario. Los jugadores to-
cados van a acompafiar al voluntario y sélo podrén volver a su
campo cuando hayan tocado a su vez a un contrario. Cuande to-
dos los jugaderes de un equipo han sido eliminados, el voluntario
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puede ingresar a la cancha y tratar de recuperar posiciones.
Variaciones:

a) El voluntario puede entrar a la cancha y colaborar con su
equipo en cualquier momento, pero entonces corre el riesgo de
ser eliminado y perder, osi, la Gltima oportunided de salvar a su
equipo cuando fodos sus integrantes hayan sido tocados.

b) La separacién de los dos campos de juego, en vez de ser
simplemente una |fnea, es una barricada de un metro de altura,
més o menos. '

<) Cuando los jugadores son pocos, para que queden elimina-
dos deberén ser tocados 3 veces y 5 veces el voluntario,

d) Con"robo": estd permitido buscar la pelota cuando ésta cae
cerca de los limites del campo, pero siempre que los pies del ju=
gador no abandenen su propio compo. (Las pelotas que quedan fue—
ra del campo propio pertenecen siempre al contrario).

e) El "voluntario" y los compaiieros que lo acomparian en el
campo externo por haber sido tocados pueden atacar al contrario
desde los tres lados.

f) "Guerra para compeones": Sélo las pelotas atajadas pueden
ser utilizados para eliminar al contrario. Cuando un jugador de un
equipo realiza un pase al "voluntario" o @ un compafiero elimina=
do, los contrarios pueden ‘interceptarla can cualquier parte del
cuerpo, sin que sea necesario atojarla, pero con ella no pueden
eliminar @ un contrario. Séle cuando la pelota ha sido arrojads
con intenciones de eliminar al jugador &ste puede atajarla y uti-
lizerla pera eliminor al contrario.

g) "Guerra para principiantes”: Los jugadores tocados por la
pelota no son eliminados, sino que significan un punte para el e-
quipo. conirario. Asi resulta ganador el equipo que alcance prime-
ro 21 puntos.

9 - EL FORTIN -De 12 a 36 jugadores. Campo de juego:7 x 21m.

Semejaonte a " La guerra", pero el campe de juego estd dividi-
do en fres sectores ecupados por tres equipos. El equipo del centro
es bombardeado-por: los de los extremos. Al cabo ‘de cinco minu =
tos se. hace combiode canchas, de modo que cada equipoperma =
nezca el mismo tiempo en el peligroso campo central. Los jugade
res focados por la pelota son eliminados o bienpasan a integrar el
equipo atacante. El juego se define por puntos.

Veariaciones: i

a)Se puede jugar con dos equipas, haciendo que el equipo a-

tacente se divida en dos y ocupe las dos canchas extremas.

b) Lo mismo con cuatro campos de, juego, de modo que cada
equipe se divide en dos, . ’
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10 - MURIECOS DE TIRO AL BLANCO. Los alumnos forman una

fila. Apfoximedamente a siete mefros por delonte y siete me=
tros por defrés de ellos, se coloca un lanzador, Estos tratarén de
derribar a los "mufiecos" con una peloto, lanzéndola en forma al-
ternada. El que derribo mayor nimero de mufiecos, resulta gana=
dor, con lo que este juego sirve para seleccionar facilmente al
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mejor lanzador del grupo. Los "mufiecos” podrén volverse hacia el
lado del lanzador de turno, agacharse, saltar, atajar la pelota,
efc.

11 - PELOTA BATEADA, De ocho a veinticuatro jugadores, Como
pelota puede usarse una hecha con trapos, del tamafic de un
pufic, pero las més apropiadas son las pelotas de gomapluma.

Cada participante tiene derecho a un solo bateo. La pelota
debe recorrer por lo menos 5 mefros. La distancia entre el punto
de bateo yel punto de corrida sera de 30 metros, aproximadamen=
te, No se puede correr con la pelota, sino que se la pasaré répi-
damente. Los corridas cuentan como puntos a favor,

Se formon dos equipos: el equipo de campe y el equipo co=
rredor. Los corredores se numeran y batean en el orden asi esta~
blecido. Cuando un jugador del equipo corredor hace una buena
bateadn, corre hacia la marca de corrida o basé y le siguen to-
dos los que ya han bateado. Los integrantes del equipo de campo
tratarén de tomar la pelota lo méas répidamente posible para arro-
jarla sobre los corredores, Cuando todos los corredores han llega=
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o thaste |la-marca protectora estén seguros, Los jugadores de cam-

po.fvuelvenilopelota a la marca de bateo. Ast, devolviendo ra~

pidamentello pelatasse podré "rendir por hambre” al equipo corre-
dar, jpues=solo podfn bateor nuevamente los participantes que ha-
|0 garrido yo wnawez. Los carredores sélo pueden avanzar mien-
4ves | pelatoseihalla en el campo, o sea en el aire.
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Variaciones:

a} Cada jugador fiene tres bateos.

b) Se sefialan dos marcas, las cuales deberén ser tocadas su-
cesivamente por los corredores (ver dibujo).

c) Al principio hay sélo un jugador en el campo. Este podréa
correr por el campo al tratar de tirar sobre los corredores. Cada u-
no de éstos que llegue a ser tocado por la pelota se pasa al campo
y ayuda a tirarsobre losotvos corredores, pero enfonces ya no pue-
den correr por el compo, con la pelota. Resulta ganador el juga-
dor que tiene mayor nimero de corridds sin ser tocado por la pelo-
ta. Cada corrida exitosa significa un punto y el derecho a un nue-
vo bateo.

12 - PELOTA QUEMANTE, Se juega como la "Pelota bateada",
pero en vez de tirar la pelota conira un corredor, se trata=

rd de arrojarla confra una tabla lo més répidamente posible. La

tabla estard colocada a unos 3 metros de la marca de bateo.




2. 14~ PELOTA CARRERA. Semejante a la paleta bateada en la for-
3 macidn y distribuecidn de jugadores pero usando una handby
-- Los corredores se hallandetrds de fa linea de largada, Desde witf,
un jugader tira la pelota hacia el campo, Inmediatamente dos to-
rrederes largan hacia la marce de retorne y vuelven. Los jugeda~
res de campo tratan de tocar a los corredores con- la pelots; cada
corrida exitosa {entrada) vale un punto. Todos los corredores ti-
rardn o pelota en arden sucesive, Cuendo todos han tirade la pe-
-fota, los equipos cambian de posicicnes,
Variaciones:

a} Se hace el cambio deposiciones cuande un corredor ha si-
do tocado por la pelota. }

b} Inmediatemente despuss de regresar un corredor ferge el
proximo, hesta que todos hayan corrido.

¢) Después de cada tire de lo pelote, larga un wlo corredor.

d) Todos los corredores salen af mismo tiampo.

15 - PELOTA "SCHIMBO". Cancha y formacién iguales a los de

la pelota bateada, usendo una handball, Desde fo marca de
bateo se arreja ol cempo la pelota. El equipo de compe #rata de
tomar lo pelota fo més rdpidamente posibie y forme de inmediato

. .una hilera, para hacer pasar la peiota hacio airés entre las piers
. .nas seporadaos; luege lanza la pelota sobre le morca de batea. Al
- mismo tHempo qua se lanza la pelota, larga &l correder, el cual
.. debe bordear sl campo pusando por las cuatro esquinos. Segin
quién tlegue primera ==la pelota o el corredor-- se determing el
. equipa ganador, Después de un fapso determinado, cambio de po-

sicjones entre los equipos.

. ¥

me

1

16 ~ PELOTA FUGA, De 8 o 30 jugedores. Cancha: 10 x 10 men. -

tros. Dos equipas, uno corredor v otro de campo. Este GlHimoe

se disiribuye por fodo ef campo. Un correder lanza la pelota, pe-
gandole con el puio, hacia el campa y corre lo mas rapidamente
posible clrededor de &ste (4 esquines), Mienfros tanto, el segundo .
corredor debe moverse dentro del compo. 51 ne es aleanzeds por
{a pelata hesta que el primer corredor completa su carrera, ganc
up punto para sy equipo, y le corresponde a &l lanzar ta pelo -
t¢ a gontinvacibn,

17 - PELOTA BOTELLA, Dos equlpos unc de campa y ofre de co-
rredores, La canche mide 7 x 7 meiros. En cada esquing se
colocaré une botella con su respectivo guardian (jugadores de
campo). El primer jugador del equipo de corredores tira la pelo-
ta hacla atrés por encima de sy cabeza y echa @ correr alrededor
del campo, volteando las botelios por orden, El equipo de campo
traterd de tomar la pelota lo més répldamente posible, para pasur-
seia sin demora al guardién de lo primera botelle; &ste la paserd
al guardian de la segunda, y osf sucesivomente. Se trata de "me- .
tar" al corredor entes de que Este hoye volcodo o 4a, botelia,

18 - FAUSTBALL. Bos equipos, de 5 jugadores cada uno (pero en
Ins escuefas puede hacerse juger a un ndmero meyer. de par-
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ficipantes), Compo de jusgo: 30 x 30m, Pelota de 300 gramos. Dos.
perfodos de juego de 15 minutos cade uno. En la ITnea media de la
canche & coloca una soga a 2 metros dei suelo; a ambos fados, a:
3 metros de la soga, se fraza fa linea de saque, Al sacer pueden
hacerse tres intentos, pero cada vez un jugador distinto. La pelota
debe ser golpeada con el pufio y debe rebotar antes de pasar por -

encima de la soga. Las faftas que se cometen significan un punto’ .~

a favor del equipo contraric. Cuando un equipo comete una folte,

debe efectuar un saque. Cuando se hacen torneoas, la ccnchu i

de 20 x 50 metros.

22 - PELOTA REBOTE. Adecuada pare gimnasie, Se juege como i -
Faystball, pero en medio de la cancha se coloca un banes o
se frazd una.zene nevkral de | metro de ancho, n vez de la soga,

23 ~ PELOTA CABECEADA, Dos aquipes, ceda uno en una mikad

del compo de juege. Un arco en coda exiremo. La pelota de-"
be ser arrojoda @l campo contraric cabecedndola. La devolucidn
tambign puede hacerse cobeceando, pero cuande las pelatas son

muy bejas para hacerlo en esta forma, pueden ser devueltas per
rebate, S tratard de hacer lieger la pelota al arco contrario,
Cuando sélo hay de 2 a 4 jugederes, se raducen. los dimensiones
del cumpo de j juego.

.
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24 - PELOTA SOGA, De 6 a 14 jugadores. Se juega como el faust=

Ball, sblo que la pelota deberé ser fomada de aire (no podré
picar). El jugador que lo ataje debe devolverla a la cancha con-
troria desde el lugar en que la fomd. Cada pique de lo pelota en
la cancha equivaldré a un punto en contra, El equipo que llega
primero o los 20 puntos, pierde,

THER:

Variaciones:

a} En vez de usar una soga de 2 metros de altura, basta con
una zona neutral intermedia de ~10 metros sobre la cual habra
de tirarse la pelota.

b} La pelota podré ser pasada una vez.

¢) Usar una medicina-ball y jugar en cancha mas pequefia.

27 - DECK-TENNIS, Cancha igual a la de faustball, En vez de
pelota se usa un anillo de goma. Cuando la cancha eschica,
pueden participar sélo dos jugadores.

28 - PELOTA VOLADORA. Dos equipos y dos pelotes, Cada equi-
po tratard de mantener su pelota en el aire el mayor tiempo
posible. En cuanto un equipo deja que su pelota toque el suelo,
se anofa un punto a favor del equipo contrario.
Variacion: La pelota puede picar, .come maximo, una
vez entre las diferentes pegadas.
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29 - PELOTA LIMITE. Dos equipos. Compo de juego: 15 x 100 me~

tros. Cada equipo frata de desplozar al equipo contrario con-
fra su propic limite trasero, haciendo lanzamientes a distancia.
El primer lanzamiento serd decidido por sorteoy se realizard des-
de el centro. El jugador que ataja la pelota da tres pasos al fren-
te; si la atajo con una sole mano, 6 posos. Los jugadores se nume-
ran para luego lanzar la pelota en ese orden. Solo el que otojo u-
na pelota tiene derecho o tirarla luego. Sijal efectuar un tiro, lo
pelota va més allé de la linea final, podré ser atajada o pesar de
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todo por el jugador contrario, siempre que no haya tocado el sue-
lo; en ese caso, la pelota es definitivamente perdida.

30 - PASES. Dos equipos distribuides en un solo campo. Se inicia

el partido con un salte. Ceda equipo tratord de sumar puntos
por medio de pases. Cada pelota ctajada equivale o un punto. Es-
t& prohibide correr con la pelota; tampoco se la puede quitar de
las manos de un contrario. Lo principal es hacer pases. Los jugado-
res deberén marcar ol contrario o cambiar de posicién rapidamen-
fe.

31 - PELOTA CASTILLO, Pases como en el handball. Como blance

se coloca _n palo de | metro de alture, oproximadamente,
dentro de un circulo de 2 metros de radio. La pelota deberd ser
lanzada con fuerza para pegar en el palo.
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Variaciones:
a) Un jugador seré el blanco movible; para ello se colocg en

un circulo de 3 metros de rodio. Podré atajar la pelota, agadnerse
y saltar.

b) En vez de un palo, se construye un castillo con tres pa-
los, el cual deberd ser volteado con la pelota.

¢) Pelota torre: Se coloca un disco en el palo, més o menos
a la altura de la cabeza los jugadores, dentro de una zona libre
de 6 metros de didmetro. El juego consiste enacertarle con la pe-
lota.

d) Sin zona libre,

e) No se puede correr con la pelota,

f) Vale todo.

35 - PELOTA ARROJADA, Dos equipos, dos canchas anchas pero
no largas. Cada equipo ocupa una cancha. Detrés de las 17 -
neas finales se colocan unas seis botellas o palos. Desde su campo,
cada equipo tratard de voltear las botellas contrarias. Nadie po-
dr& mantener la pelota més de 2 segundos sin tirar o pasarla,
Variacién: Campo més amplio. El equipo irrumpe en el
campo contrario. Se puede pasar la pelofo pero no correr con ella,
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37 - PELOTA CAZADORA. De 6 a 24 jugadores. Un jugador trata
de tirar la pelota sobre los demés jugadores. Cada derribado
se fransforma en cazador. Cuando haya més de dos cazadores, ya
no se podra correr con la pelota.
Variaciones:

a) No mas de 4 6 5 cazadores. Cuando se derriba al 50. el
primero deja de cazar, y asi sucesivomente.

b) Campo de juego delimitado, El primer cazador trata dede=
rribar jugadores desde afuera; los que son tocados por la pelota sa=
len del campo de juege y ayudan al primer. cazador. K

c) Dos equipos parejos. Los "cazadores" corren o los "cone~
jos". Cada tiro certero vale un punto para los "cazadores", y ca-
da tire errado un punto a favor de los "conejos”. Resulta ganador
el equipo que suma primero 20 puntos o, si no, por tiempo.

38 - PELOTA ACORRALADORA. De 6 a 24 parficipantes. Circulo

de jugadores, con uno en el centro. Los jugadores del circu=
lo tratan de pegar al que estd en el centro con la pelota, pero &s-
te puede atajarla. Si finalmente logra ser tocado por ella, ingresa
al circulo y el que hizo blanco ocupa su lugar en el centro.

Variaciones:

a) Los jugadores del circulo hacen pases entre sf yel distrai-
do que deja caer la pelota pasa a ocuper el lugar del centro.

b) Semejante al Volleyball. Circulo grande de jugadores; un
equipo ocupa el cenfro: son las "liebres" y serGn perseguidas por
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los "cozedores", quienes fratan de "matarlas” con la pelota. Estd
permitido atajar la pelota. Las "liebres" tocadas quedan elimina-
das.

¢) En caso de haber muchos jugadores se forman 3 & 4 equi-
pos, que pasan sucesivamente a ser "liebres", Cada equipoocupa
una vez el centro del circulo. Resulta ganador el equipo que ha-
ya logrado permanecer mas tiempo dentro de &l.

d) A la inversa: varios equipos en el centro y uno solo de
"cazadores" . Se juega por tiempo: el equipo que mata més répida-
mente todas los " liebres" o derriba el mayor nGmero de ellas en un
lapso determinado resulta ganador.

&) Lo mismo, pero pegando a la pelota con el pie en vez de
lanzarla con la mano. :

f) Las "liebres" tocadas siguen jugando como "cozadores”.

g) Se fraza un circulo en el suelo y todos los jugadores, me-
nos uno que seré el "cazador". se colocan dentro de &l.

h) Circulo pequefio. Sélo se consideran “muertos” aquellos
jugadores que hayan sido focados por la espalda.

.i) Se coloco en el ceniro del circulo un elemento de protec~
cidn, por ejemplo un cajdn, un caballete, un tripode, ete.

i) Varias pelotas.

k) Se permite atajar la pelota. El que la toma puede matar
a un "cazador”. Si lo logra vuelve al eirculo un compeiero pri-
sionero o se concede un punto o favor de su equipo.
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"49 - PRRSEGUIR, Compo de juego pequétio. Los jugadores se di;

trisuyenen &l como en un tablerode cjedrez y no podréin mo-
varse, Uno de ellos es el "perseguido” y debe ser atrapado median=
te poses de la pelota. 5i un jugador logra acertarle, intercambia
de lugor con el perseguide.

40 - PELOTA CIRCULO. Se inicio el juege formando un circula y

. Faziendo pases con la pelota. El primero que la dejo caer al
centro del cireulo y osume el papel de "conejo”. Los "cazadores”
"fraten de matorlo con la pelota, pero el que yerra &f Hro tombién
. pasa al centro. 5i el "conejo" logre fomar o atajar la pelota, gii-
Lt "Alte!" y tira sobre los cazadores desde ese lugar.. Los “caza-
dores” podrén huir desde el momento que el "conejo" toma la pe-
lsta; pero en cuenic éste duia voz de " alrc" s dében quedarse in-
maviles en su sitic. .

41 - PELOTA BURLONA, De 3 ¢ 16 perticipantes. Clrevio de ju-
. gadores, Estos se pasen la pelota, menos und de ¢llos, gquisn
se desplaza por el cireulo y trita de tomarla, 57 le consigue, posa
a ocupar el lugar del jugador que tird la peloto, y &ste pasa al
centro.
Varigciones:
o) Pasa ol centro ! jugndor que atajd lo pelota, en vez del
que la tird,
. b) En vez de estar dentre de! circulo, el jugador estd fuera
de &l. La pelota se'desplaza de uno a otro jugador de derecl‘m a
izgiierdu o de izguierda o derecha.
: ) £n vez de hacer poses por ef aire se hace rodor la peleta
-por €l suelo, .
’ d) Das jugodores en el centro del cnrculo.
e) Un equipo en el efrculo.

£} Los jugndores sentados en circulo mas omplio, La pelote se~
& pasade de une a ofro, de ida y vuelta. El jugodor del centro de—
berd fratar  de stojorla saltande por encima de lus piernas de sus
compafiers.
g) Los jugadores pueden estarsentados, arrodillades o acosta-
" dos, .
’ h) Se para la pelota hacigndola picar una vex en el svelo,
i} El que recibe la peloto debe golpear las mdnos antes detor
T merla,
i} Todos 168 jugadores del éfreulo dan un cunrio de v lta a
‘la izqi.uerda ¢ aumentan la distancia entre sf. Tira |4 pele
‘cia adelarite vairds por entrs fos-pieras o por encimgde |<: cobe-
ey respadwamenfe.. .

La uccmpuﬁorlu &h 50 farea gl §ue ianzd. L
’ &) Lo rnismo, jugdnde o 'la peiom con los ples. o
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. pasada 5 veces entre los Integrantes de un equipo; después debe
* ser arrojada-al campo contrario. :

- 45 - PELOTA ACERTADA, Dos equipos.. Se fraza un circulo de 5
- yen'los jugadores en forma siméirica, menos uno, que ocupa el

< ¢on la pelata. 5§ &ste la ctajs, tira @ su vez confra un jugades.
- Cada tiro certero es un punta g fovor, :

‘varios los que se encueniran en ese caso, se elige ol |ugador con

-gador del circulo, &ésta pasa o ocupar su luger en ef centre.

ugudordel cantro logrunpoderurse de 16 peloru v -
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43 - PELOTA ESPIA, De 10 @ 30 jugadores en un campo de 10 por

20 metvos, Una franja neutral de | metre divide la cancha en
dos secciones. En cada cancha estd un equipe, los rojos ylos azu- i
les. En el campo rojo hay un espia azul, y en el azul un espia ro~ -
je- Inicio el juego uno de losequipos ytrata de estoblecer contac— =
to con el jugador que se halla en el compo de los contrarios; éstos
tratan de Impedirio: 57 el espia lagra oprepierse de la peloto, e -
jugader que la ha lanzade paso a unirse al espla. £1 primer equipo’
en cambior de cancha resulta ganader. Lo pelota sblo puede . ser -

metros, dividido en dds. Sobre cada semicirculo se distribu

cenfro del circulo, Ambos equipes fratan de tocar a ese jugador’

. Variaciones:
¢} 5i al cabo de 2 minutos algle jugador ne he tiredo ain 6
ne ha logrado ecertar, pasc a ocupar el lugar del centro. 51 safi

el nombre mds corte, o por orden alfabético,
b) 5i el jugader del centre alajo la pelota y aclerta @ un




46 - GUARDIAN DEL CASTILLO, De 6 a 14 participantes. Circu-

lo de jugadores. Uno de los participontes defiende un F..fo
clavado superficialmente en el centro del circulo. Si algura de
los jugadores del circulo logra voltear el palo con la pelota, pa-
sa a ser "guardian del castillo",

Variaciones:

a) En vez de lanzar lu pelota, se lo empujo con el pie.

b) En vez del palo, el costillo estd formado por tres claves.
Se considera destrufdo el castillo si las tres clovas caen; pero, si
el jugedor del centro es suficientemente répido, puede ir parando
las clavas o medida que coen antes de que queden las tres voltea-
dos.

c) El jugoder del centro se convierte en castillo, colocando-
se a cuatro pies, y otro jugador es su defensor. 5i el "castillo" es
tocado por la pelota, el defensor pasa a ocupor su puesto y hace
de defensor el jugador que le acertd:

d) Sin pelota. Los jugadores penetran en el cfrculo y tratan
de voltear el castillo o simplemente provocor a su defensor. Si &s-
te logra tocar @ un atacante dentro del circulo, combia de lugar
con éste. :

e) Se declara vencedor al jugedor que defendid ol castillo
durante mas tiempo.

f) Dos equipos, cada uno en un semicirculo, y tiren en for-
ma alternada,

g) El guardién del "castillo" no lo protege sino que simple-
mente vuelve o parar el pale o las clavas que hayon sido voltea=
dos. Se cuentas puntos.

h) El castillo es un cesto (balde, circulo chico). Cada equi-
po tira alternadamente tratando de hacer entror la pelota en el
cesto. Coda tiro acertado es un punto a favor.

i) Dos equipos y dos arcos.

47 - PELOTA CON ARCO CIRCULAR. De é a 14 participontes,
Circulo de jugadores con las piernas separadas. Uno de los
participontes se coloca en el centro y trata de hacer paser la pe-
lota entre un arco de piernas. Los jugadores rechazan lo pelota
saltando con los pies juntos,
Variaciones:

a) Se rechaza la pelota con las manos.

b) Se agranda el circulo, de modo que quedendos metros en-
tre jugador y jugador. Ceda participante es responsable por el ar-
co de 2 metros a su derecha.

c) El jugader del centro puede correr alrededor del circulo y
empujar la pelota hacia afuera.

d) En vez de colocarse en el centro, el jugador trata de ti-
ror la pelota desde ofuera hacia el centro del circulo (la empuja
con el pie).
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e) Los jugodores se colocen con el tronco flexionado hacia
adelante y con las manos apoyodas en las redillas. El jugodor del
centro puede engafiar a los otros. Quien se mueve tiene un punto
en contra,

f) Los jugadores estan arrodillados (o sentados). El otro juga-
dor tira la pelota desde ofuera. Lo pelota deberé ser rechazada
primero con lo cabeza (cuondo pica y se eleva); después se frata-
ra de sacarlo del circulo pegandole con el puiio.

48 - PELOTA CRUZADA, De 12 a 18 participantes, Formacién en

cruz de4 grupos parejos énfrentados. Los dos grupos enfrenta-
dos forman un equipo y cada equipo tiene una pelota. El primero
de cada equipo tira la pelota @ su compafiero de enfrente, el cual
la devuelve ol segundo de la primera hilera, y asi sucesivamente;
ademés, cada jugador, después de lanzar la pelota a su comparie-
ro, corre a colocarse al final de la fila de enfrente, hasta que to-
dos hoyon cambiodo de lugar. Entonces se reinicio el juego hasta
que todos vuelven al lugar que ocuparon primitivamente.
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"3 holle of copithn del equipn: A la vdz de mando, el copiténti-

- sz du pelote al primero de la hilerg; &ste lo devolverd inmediata~

*mazrde y se pone en cuclillos. Entonces el capitdn lonza la pelote
ol segunde, y osT sucesivamente hasta Hegar al Gltimo de la hile-
. Ttw ohujo Ia pelotay vo o ocupar el lugor del copitén, quien
- pass ol primer fugar de la hilers, Resulta ganador el equipo cuyo
" zepithn llega primero d} frente da su hilera,
Yoriacibn
£ vez de que un 'ugudor hugu e! papeE de cupdan se fraza

=8 circolo pequelio, mis o menos o 7metros al frenté de cada hi-
Bera. £ primer jugoder corre con la pelota hasto el circulo y des-

e ollf o tira ol segundo, el cual corre al circulo y de allf lo ti-
su'al fercero, y osi sucesivamente.

BT =TRAR AL CIRCULD. Formacin en hilera deteds de o lfnea
~ de largada, A/ meiros de esta 1inea y frente a cada hilera,
sk tretzo wn circulo de aproximademente 1 metro de digmetro. Ei
primer jugodor de codo hilera trata de hacer picar la pelota den-
- tro ded clreuto Ui lo Jogro-es un puntoa faver de su equipo}y lue-
o corre en busca de ella, pare lanzérsela ol segundo jugedor. Es-

PELOTA CAPITANA, Dée'8 & 30 jugodards, Varics &guipss en -
halera, A unos pasos de distancia, dando el frente a! grupo -~

Lte teplte |u oacibn’ de! prlmero, s suceswamenie “El equlpo"
:{QEJE ol cobide 20 5cgundos tierie mayor ‘nlmero de puntos es de~
r:Sarado ganador, -
. Vatigeiohes:

u) El primer jugador, cucndo veran busca de lu pelch:x &k
ez de arroiarla ol segundo, se 1o entregt en'los manas, Cuondo
fodos les jugadores de un equipo han tiredo; finalize ef juego gri~ -
tando " Alte!". Al equipo més répide se le ogregan dos puntos a
fos ‘ebfenidos ol acertar en'el cireulo, ¥y Iuegc se comparun los
puntajes para determinar el ganador,

b) Cado jugeder hra fantas veces como’ sed necesdrio: hcstq .
.- dav en ¢l blanco. - S
<) En vez de'ir ‘et isino gugodor o recnger la pelora que f|~. :

'ro |o hoce sl que’. lessigue.en la fila. o .
d4) F! alumno siguiente se halla pofods detrus del c«rcu]o,'
listo para recoger la pelota, -

.52 - PELOTA POSTA, De 1275 40 participantes, Se formcm de 7
5 hileras de & jugedores cada una: Cada hilera tene uno pe-
lata. A uno voz de mande, e! primero de cada hilera hace lleger
la pelota ol Gltimo poséndola por encima de la cabeza, Ei Gltimo
corre ol frente de la hilerd y repite la operocion haste que el pr:-
mero vuelva al frente,
Variticiones:
a) Los juaadoras se sientan en hilera, -
L} Los jugedores se paran con los pieracs seporadas 'y hacer
. pusar la pelota por el tonel formado por éstas,
¢} Los jugadores, parados con las piernas seporadas, hacen
gasar io pelota hocia eirds por el tinel, luego todos se sientan er
“postura de sastre y hacen volver fo pelota al frente paséndols por
~encime de sus cabezas,
d) Se aumenta la distancia entre jugader, Lo pelota pasa oi-
ternadamente por entre los piemnas del primarc, por encima de de
- cabeza del segunds, ete.
e} Parados con piernas separadus. Lo peleta recorre el tinel
de wtrés hacia adelonte,
f} La pelota va hacia oirds por encima de los cobezas. EI 6l-

time jugodor la otaja y, con ia pelota, se arrastra haclo odelante - 2

pasondo por el tonel.

g) Lo misme, pers en vez de {levar la pelstd en la mano, e
jugador le impulsa empujindola con lo cabezo a través del Hinel.

h} La pelota rueda hacia alrés entre los piernos separodas de
los jugadores, es tomada por el Oltimo y devuelta ol frente poren-
cima de los cabezas. Se repite este trayecto unos 10 veces.

i) La pelota posa serpenteando,; una vez a lo derecha y otio
o la izquierda de los jugaderes.




i) Los jugndores se sientan en el suelo, uno detrds del otro.
El primera toma lo pelota con los pies y o Heva hacia atrés PO,
encima de su cobezo; el siguiente la recibe y repite la operacigh.
k} Lo mismo, de atrés para adelante,

1} Los jugadores se acuestan boca abajo une al ledo dai oo,
Cuando pasa la pelata todos levantanel fronco apoyandose en los
brozas extendidos.

m} Los jugaderes se sientan uno detrds de otro con los piernos
separedes. Al llegar la pelota a su lodo se paran para former el
tanel.

53 - POSTA CON PELOTAS, De 12 a 40 jugaderes, Dos hilaras

una ol lado de fe otra. Al frente, e unos 20 metros, uno mar-
ca (arbal, jabaling, etc.). A la orden de lergade los primeros e-
chen e correr con la pelota, rodean la morea y entregen la pelo-
ta of segundo jugedor.

Variaciones:

a) En vez de entregor lo pelota, se la empuja con of pie.

b) Se hace rodar la pelota con ia mang, - %

c} Se hacen redor dos pelotas. :

d) Se impulsa ie pelota con un 'palo.

e) Se hace picar la peiota como en el handbell, o se hace un
dribbling.

f} Se sastiane lg pelota eatre las redillas y se salta asi alre-
dedor de la marca.

g} Se empuija la pelota soltende en un pie.

h) Se corre pora ofrls y se empuja le pelota con fos talones.
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58 - PELOTA PERSEGUIDA Y PERSEGUIDCORA. Los jugadores for=
; man un circula y se numeran de a dos. Des pelotos: una para
los nOmeros Ly otra pare los nimeros 2. Se inicia ef juego con lus
pelotas en posiciones diameiralmente opuestos. La peiota que al-
-sgnze o fa contraria resulta ganadore. Se hacen fres carreros para
determinar el equipo vencedor.
© " Variaciones:
_. a) Dos cireulos de jugadores. Se hace posar e pelofey se to-
me el tiempo, eproximedomente 1 minoto. Gana el equipo que lo-
. gré dor ms vueltos con la peloty,
.77 b} Les jugadores se sientan en circulo con fas piernas semi-
flexionadas, para hacer pesar fa pelota por debajo de ellas.
27 ¢) A caballe: Le mited de los jugodores hacen de “cabgsllos”
en posicion de range, y la otve mitad monta sobre ellos. Los "ii-
etes” se pasen fe pelota, Todo "finete” que tire mal o no ataje
la pelota combia de lugar con su "cabalio®. ’
~..d) Lo misma, pero los "cabatios” se ponen o cualro pies.
1.7 e} Los "gaballes” pueden corcovear (enfonges los "jinetes" y

les covaios” son equipos controrios).

60 - PELOTA PARADA. De 6 o 15 jugadores. Uno de los partici-
pantes fira la pelota ol nire y dice el nombre de uno de sus
compafieros. Este frata de atajor lo pelota y los demés escopan,
En cuante 2l segundo jugador tiene fa pelota en sus maros grita;
"Parados’”; todos quedan inméviles y &l trata de tirer fo pelota
sobre un jugador. El que sec tocado recibe un punto en conbra y
et juego comienza nuevamente, pero i no acierto el tiro, el pun-
to en confra es pare el que arrejé la pelote. 5i el jugador atuja ta,
pelota que le fuere lonzoda, no recibe punto en contra.
Veriaciones:

a} Al dar la voz de "Parades!”, los jugadores pueden aga-
charse, girar el ronco, ete., siempre que los pies no se despeguen
del suelo.

b) §i el jugador llamado toma la pelota de aire, vuelve a ti-
ravle Homando a ofro compuanero.

<) El jugader tocado por o pelota puede, a su vez, tomarle
y gritar "Parados!”, y tirar le pelota sobre otro jugador, y asi, su-
cesivomente, sin interrumpir el juege.

d) St un jugader es tocedo por la pelota, la misma pedré ser
alzada por cualquier ofro participante y continuar &ste el juego.
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e pmcede en sguul formc: si 58 yerm el tiro. :

&) Se judge por parejos. - El jugedor ﬂamudc puede hr::r él
miste fo pelets o pasarselo o su compaiero si éste se halla mejor
wkicedo. Los puntos en contre son adjudicedos o los dos.

£} £f jugador llamado se coloca o tres metros del tivador, en
posicitn de rango. Todds sus compafieros tiron sucesivamente sobre
&1, Coda tiro erredo vaie un punto en contra, Ef que suma 3 puntos
en contra debe sofriv una pena.

&3 - JUEGD CON UNA MEDICINE-BALL, Circulo de jugodores.
Con vno medicine -ball pesada se hocen pases con foda fuerze, £t
;vgﬂﬁﬂr que la deja coer recibe un punrc en cantra.
Yariaciones:

- o} Tirar io pelots con los bruzos extendidos por encima de la
wobeze.

b} Tirar fo pelo?u por encime de'la cabezd I’uucm aitréis.

. <} Acosfodes de espolde, tirer lo peloto un poco o} vire ¥ lue-

- go-darle un'empuian con las piernas,

d} Dos equipos, parodos o movigndose por ol campo de juego,
U equipo tiene la pelotay se la puta entrs sUs integrantes, mien~
#vas el oo equipo frato de apoderarse de ella..

&6 - PELOTA 501, Los jugedores se sientan en cireulo, con los

7 cobezas junfes y las plernds hacio afuerd, Un porticipante co~

7 rrealrédedor del ¢ireuls y trata de tocar o une de los del cireulo

&Fon |o pelota; éstos frafan de defenderse rechazando la pelota con
Adksipies. : B ]
67 - BATALLAS BE PELOTAS. Das equipos y varias pelotas peque-

fias. Como batalta con pelotas de nieve, Cada jugedor toce—
do’ queda eliminado.

ek
S

68 - PELOTA CALLEJON. Dos equipos. Coda equipe forma unco-

lisjon ¢e 3 posos de encho. Se pasan ia pelota del primero al
Gltimo en zigrzay, jenzéndola, haciéndola rodor o empujindela
con el pie.

Variaciones:

o) Sentodos.

b) Ambos equipos forman un sole cllefén, alternéndose jos
jugoderes,

.

72 - FELGTA JINETE, Circulo omplic de jugedores. Los "jinetes”,
sentados sobre sus "cabatles”, se pasan lo pelota. 5i uno de
ellos la pierde, salton todos los "jinetes" de los "caballos” y uno
de éstos toma la pelota y grita “Alto!”, Los "jinetes” se quedan
*nmbviles y el "eaballo” frute de acertar a uno de ellos conla pe=
sid, 51 le logra, se cambian los papeles de los equipos.
Varlaciones:
a) kos "cobellos" dificultan lo terec de aiojar por parte de
fos "jinetes", y pora ello corcovean.




b) Los "jinetes" van subidos sobre los hombros de los "co' .=
llos”, los cuales no pueden corcovear. :

73 - PELOTA SALTADORA, De 8 a 34_participantes. Se juega co- 1

mo lo pelota bateada y es apropiada para gimnasios. El equi-
po lanzador tira la hond-ball de tal modo que pique en el suelo;
el equipo de campoataja la pelota después del rebote y trato de
tirarla sobre un jugador contrario que se dirige a la marca de "sal-
vo'.

Voriaciones:

a) Se agrega una base a mited de camino.

b) El equipo de compo tembién podré atajar lo pelota ontes
del pique.

76 - CARRERA CON TRES PELOTAS. Delonte de cada hilera de
alumnos se trazan 3 circulos, a 3, 6 y 9 metros de distancia
respectivamente. El primer corredor toma uno pelota y la coloca
en el primer circulo, vuelve, toma la segunda pelota y lo deposi-
ta en el segundo circulo, y hace lo mismo con la tercera pelota,
El segundo corredor recupera las pelotas en forma similar, pora
que el tercero vuelva a llevarlas, y asi sucesivamente.
Variaciones:
a) El primer corredor lleva las-tres pelotas a los circulos en
na sola carrera, y el segundo los recupera también de una sole
ez,
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b) El primer corredor lleva una pelota al primer circulo, el
segundo corredor la segunda pelota, etc.

77 - PELOTA PALMEADA. Un jugador se pora en el centro del

circulo formado por sus compafieros y tira una pelota a cual=
quiera de ellos, sin previo aviso. El que va a recibirlo debe gal-
mear las manos una vexz antes de atajarlo. Si se olvida de hacerlo
o, enganado, palmea y la pelota no va dirigida a &l, recibe un
punto en confra.

Una variocién es hacer que el jugador del centro acompaiie
sus tiros con la voz de "Toma!" pora que el compafiero ataje fa
pelota; pero si, en cambio, dice "Paral”,, el ofro jugader no de-
be atajor la pelota; debe quedar inmévil, aunque puede bajar la
cabeza para evitar ser golpeade.

78 - CAZA DE LIEBRES, De 8 o 30 participantes, en un campo de

juego de 5 x 16 melvos. Los "cazadores" se paran sobre las
Iineas laterales, cada uno conuna pelota pequefia. Todas las " lie=
bres" se colocon sobre la linea final. A una sefial deben correr
tratando de alcanzar el lado opuesto de la cancha. Al mismo tiem=
po, los "cazadores" Iratan de "matar” el mayor nGmero posible de
"liebres" con los pelotas. Después de diez carreras, cambio de

concha,

79 - LANZAR Y CORRER. Dos equipes, enfrentados, a una dis-

tancia de unos 3 metros. Un equipe pasa la pelota correcta-
mente a un jugador del equipo contrario. Apenas la peloto estd en
el aire, el grupo lanzador corre hacia la linea limite, situada a
unos 5 metros. El jugador del ofro equipe que atajé la pelota trata
de tocar con ella a alguno de los corredores. Tirar en forma alter—
nada. Contar puntos o prisioneros.
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80 - PELOTA PALACIO. Dos equipos; de 12 a 24 jugadores. Cir-

culo de jugadores de unos 7 metros de digmetro; en el cen-
tro, ofro circulo de 1 metro de diametro. En este Gltimo se halla
un jugedor, el "rey", defendido por dos compatieros. Los demds
jugadores tratan de pegar al "rey" con una pelots, Para desorien-
tar a los defensores, se hacen pases enftre si hasta que, sorpresi-
vamente, tiran conira el "rey". Si le aciertan, son 5 puntes. 5i
los defensores logran apoderarse de la pelota, éllo significo 2
puntos para su equipo. Cambio de equipe por tiempo.

Variaciones: '

a) Cambio de defensores a discrecién.

b) Un solo defensor. El "rey" también puede atajor la pelo~
ta, ogacharse, etc., siempre que se mantenga dentro del circulo.
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B1 - PELOTA EN EL CALLEJON. Dos equipos, rejos y azules.

Los jugodores, forman un callejdn de unos 5 mefros de ancho
y wnos 12 mefros de lorge, olternande une de cada equipo en la
filo. Un jugodor -azul, por ejemplo- se para al comienzo del ca-
ll=jtn y orroja con fuerza una pelota por &l, de modo que la mis-
ma rebote y se eleve, y de inmedicto echa o correr por el calle-
for. Los rojos tratorén de apoderarse de la pelota y arrojarla so-
lbre 2] corredor; para ello no podrén avanzar més de un paso den-
itro del collejon, y los azules pueden evitar que lo logren estor—
Iitmdolos con una mano, empujéndolos, etc. Si el corredor consi-
gue eludir la pelota y alcanzar un poste situado a unos 5 metros
a@s alla del collején, obtendrd un punto para su equipo.

V.
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182 - PERSECUCION. De 5 a 24 jugadores; campo de juego deli-

mitado; 1 pelota y una tapa grande de madera, que sera el
escudo. Los jugadores forman un circulo y uno de ellos, con el
esoudo y la pelota, se coloca en el centro. Al iniciar el juego,
2l jugedor del centro tira el escudo al suelo y la pelota al aire.
Cunlguiera de sus compafieros toma la tapa y huye; los demés lo
jpersiguen y tratan de tocarlo con la pelota. No es permitido co-
mrer con la pelofa, hay que hacer pases. E| perseguido puede pro-
#eoerse con el escudo. El que acierte a tocar al corredor, toma el

escudo y huye a su vez. Se concede un punto per cada vez que se
&:-ne el es:udo, que se logre afajar un tire con el escudo, o que
s "mate" al perseguido.

85 - UNO, DOS, TRES, 2QUIEN TIENE LA PELOTA?. Un juga-

dordice esto y tira la pelota hacia atras por encima de su ca-
beza, hacia sus compaiieros que se hallan formando un semicircu—
lo. Entonces dice: "Cuatro, cinco, seis, ?quién la tiene? Siete,
ocho, nueve, a ver quién es, y entonces se da vuelta. El jugador
que ha levantado lo pelota lo esconde a sus espaldas, pero todaos

los demés también ponen sus manos en esa posicion, de modo ¢
resulta dificil saber quién la tiene.Si el que tird la pelota adiv
na quién la recogid, cambia de lugar con ese jugador,





