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CARRERAS - RELEVOS 

400 - CARRERAS. Pueden ser llevodos o cabo con muy pocos por-
~ largando, estos últimos, todos o un tiempo y 

o lo vez, o estableciéndose uno división de varios grupos (se­
ries) que, al correr independientemente y por turno, permitan 
lo determinación del mejor de codo uno de ellos. L:,s ganadores 
de coda serie deben medir luego sus fuerzas en uno carrero final. 
Estos son las llamados correros por eliminación. 

Es mós interesante aún cuando se pueden formar varios e­
quipos, pues ello do lo posibil idad de hacerlos competir en rele 
vos. Los relevos son correros en los que los jug.odores de coda e: 
quipo deben cumplir por turno lo pruebo iñdicocto por el líder, 
trotando de finalizarlo antes que los demás grupos ygonor así un 
punto. Es pues, el esfuerzo de codo uno de los integrantes de l e 
quipo e l que decide lo victoria o derroto del mismo. También s; 
pueden realizar series en los que participen por orden, un juga­
dor· de codo equipo; el ganador de codo evento gono un punto 
poro su g rupo. Un juez enérgico debe cuidar el cumplimiento de 
los leyes de juego y dar señales claros de largado. 

No se consideran los correros efectuadas en desorden y se 
deseo! ifico a los equipos que trotan de hacer trompo o provocan 
indisciplino. Antes de coda carrera debe contro larse el terreno 
quitando todos los vidrios, lotos de conservas, piedras, etc. que 
pudiera haber. Debe ser un terreno llano sin pozos. 
Relevo: Delante de coda hilera se coloco una clavo. El portici­
--- ponte que ho de correr debe pararse detrás de ello, e><­
tendiendosu mano derecho en dirección al compañero que viene 
corriendo, por lo derecha de lo misma. El corredor do uno pal­
mado sobre lo mono ofrecido o le entrego el testimonio, dando 
así lo señal de largado al compañero, y continúa su avance por 
el lodo izquierdo de lo clavo. Poro formar los equipos puede ha­
cerse que los capitones, nombrados previamente por el líder o 
los mismos compoi'ieros,voyon eligiendo o sus integrantes. E:1 es­
to formo se obtienen, generalmente, equipos homogéneos. 

- ... ~ 
401 - GANAR O PERDER. En cn,ode querer formarse dosequ;po, 

se eligen dos capitones, los cuoles1o su vez, nombran en 
formo alternada o los compañeros que han de formar sus ba~os. 
Pero es necesario determinar quie'n hoce la primero e lección . 

Hoy diferentes formas: uno de el las consiste en que ambos 
jefes de equipo agiten dos veces una mano en el aire y luego lo 
cierren (piedra), o extiendan el dedo indice y media, montenien 
do los demás dedos flexionados (tijera), o muestren simplementé" 
la mono abierto (papel). Coda contrincante lo l,oce o discreción 
pero lo 11 tijero11 vence al 1'popel", pues lo corto y pierde ante 

lo "piedraº; lo 11 piedr011 gano o lo "tijera" y p ierde ante el "po­
pe!" que la envuelve; si ambos coinciden e n lo sei"iol, se repite 
la acción. También se puede definir lo prioridad de elección por 
medio de los dodos,las que también pueden,en muchos circunston 
cios, definir e l lodo del campo de ju~go, e l tipo de actividad~ 
regios cuestionables del juego, etc. 

403 - PELOTA VIAJERA. Los equ;pos se formon en hilero uno ol 
lodo del otro, guardando cierto distancio entre si. los pri 

meros, o lo señal del líder, pasan la peloto hacia otró~ por en-: 
cima de sus cabezos; los segundas lo reciben y la pasan a los ter 
ceros, etc., hasta que llegue a los últimos. Estos.deben tomarlo-; 
correr hacia ade lonte,colocorse delante de lo formación y volver 
a posar lo pelota en lo forma indicada. El juego quedo final iza­
do cuando todos los jugadores han corrido, siendo ganador e l e­
quipo que term ino primero. 

,t~xxi,~ 
...... ~ - - - -

iIDI. 
Variaciones: 
o) Hocerposor fo peloto 3veces hacia atrás y adelante por 

encimo de los cabezas. La formación de los jugadores- no sufre 
alteración en este juego. (Es uno formo que puede aplicarse o to 
dos los relevos y correros). -

b) Lo mismo. Lo peloto viajo repe tidos veces por encima de 
los cabezos de los jugadores, pero codo uno de el los do medio 
vuelta después de haberlo entregado, de manera que ésto es pe­
soda únicamente hacia otrós. (Esto variación es más simple que 
lo formo opuesta). 

c) Se determina el lugar del primero y del último jugador 
de codo equipo mediante uno lineo, poro evitar posibles venta­
jas al acortarse (o olargorse), inconsciente o premeditadamente 
los distancias. Lo mayoría de los juegos no necesitan , sin em­
bargo, esto demarcoc ión. 

d) Aproximodomente o 10m de lante de codo hilero, seco­
loco uno morco de retorno que debe ser bordeado por coda uno 
de los corredores. 

e) Otras actividades que pueden ser incluidos en los rele­
vos son: vueltas cornero, volteos, posar por debajo de un obstá­
culo, rongo, avanzar en posición de cuodrupedio, es decir apo­
yando pies y monos, hacer rodar una peloto con lo mono, el pie 
o lo cabeza, enviar lo peloto al compoiiero de otrós por entre 
los piernas separados (túnel). Desde lo posiclon de sentodos en 
hilero: los jugadores deben acostarse uno tras otro y entregar lo 
pelote al e.ompoiiero de atrós. Desde lo posición de sentodos en 
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hilero o poco distancia , brazos extendidos arriba , pasor lo pe lo­
tu hacia otrós de mono e n mano. Desde lo posic ión de sentados 
en fi la o doble distancio, con piernas extend idos: soltar sucesi­
vamente por encimo de los piernas de los jugadores. Acostados 
boca a.bajo (declJbito ventral} en fi lo , posar o la posición de o ­
costados con apoyo de brazos exte ndidos poro permitir e l posa­
je de lo pelota, etc. 

-404 - DIF ERENTES FORMACIONES PARA LA REALIZACION DE 
RELEVOS. las siguiente, variaciones sólo se expl ican sin­

téticamente y con el fin de presentar distintos formas en que pue 
den-desarrol larse relevos y correros. Codo bando o grupo form;; 
un equipo, y éstos pueden ubicarse formando calle jón, filo, !!i._­
lera o círculo. - - --
Callejón: dos filos enfrentadas (o doble hile ra) con a lgo de dis­

tancio en{re ambos formaciones, aproximadamente lm, 
ya seo entre fi los o hileros. 

lj ~:~¡l l ~ ,, 
1 ' ' 

1 
1 ~ '' ' • • 1 

1 

f'ila: los jugadores se ubican uno ol lodo del otro o un poso de 
- distancio. 

Hileras. los jugadores se ubican uno detrás del otro
1
ge nerolmen­

te o un paso de distancio. 

··, 
--.. 

-t~ 

.. ,~ 

'Y 

n~ fil -, 
' 11 -~, 2 5 
L 1 ,,,,~-
' " -◄ ◄ ◄ 

Cuando no hoy muchos jugadores puede formarse un equi ­
po único, tomándose en este coso el t·iempo, con cronómetro Q 

reloj con segundero, para estimular lo ambición de los partici­
pantes. Por eso es que nodo puede suplOntor la competencia en 
tre dos o más equipos. También puede realizarse un compeonatO 
o::>r eliminación, corriendo dos participantes por vez, y luego 
los ganadores entre si. 

-405 - DESARROLLO DEL JUEGO. l,,s jugadores de un equipo 
deben correr por orden e individuolmente, cumpliendo al 

mismo tiempo uno toreo especial o prueba de destreza. Poro e­
vitar irregularidades en el juego, es necesario que el primer co­
rredor dé uno palmada al participante siguiente , o le dé uno se-
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l'\al de largado , después de haber cumplido su comet ido , 
Variaciones: 
o) El último jugador va hacia adelante posando por deba­

jo del túnel formado por los piernas de sus compoi'\eros, corre a l 
rededor de su hi lero y do al posar, una pa lmado o l ú ltimo O fi;; 
de que éste pueda largor y va .Finalmente o coloca rse primero en 
lo formación . 

.... -
b) El último de lo hilero va hacia adelante posando por e l 

túnel de piernas y luego golpeo sus manos, dando así lo sei'\ol de 
largado poro el último. 

c) Ambos e·quiposfo""an sus hileros enfrentándose. los úl­
timos jugadores posan hacia adelante, cado uno por su tÍJnel, co 
rren alrededor de la hilero enemiga, don uno polmodo ol últimO 
jugador del propio equipo, y se colocan luego pr imeros en sufor 
moción (Aquí se hoce necesario demarcar bien cloro el comienzO 
y fin d e co?o formaé:ión). 

' -- ---- ' .. s, 
!.:.:1-G>-C>·C>.J(, ◄ ◄ ◄ ◄: 

...... - - - - ..... - _ . - - -
d) En el coso de haber varios equipos puede recurri~ a la· 

distTibución en estrello. los jugadores deben correr por detrás de 
todos lo; grupos, describiendo un círculo hacia lo derecho. (Cuo 
tro bandos forman uno cruz, codo grupo un brazo de la mismo):-

-- -
~., ~ .... ' , ' , ' 

I • \ 

' ' \ 

I I 
~ I 
1 ~ ' , ; ~--

e) Co:ló equipo forma un circulo; un jugador de cado uno 
de los círculos, designado por el líder o los misn:ios compoi'ieros, 
es el primdro. A lo voz de lo"rgodo de be posor por entre los pier 
nos separados de sus componeros, desc ribiendo una líneo en z ig-: 
zog , y palmeor al segundo una vez que llegue a su lugar. Poro 
ello es necesario una demarcación exacta de los c írculos sobre 
el suelo. Ta mbién puede hacerse uno formac ión en triángulo o 



cuodrodo, clovcndo palos o banderillaa en los vértices, paro lb~ 
pedir uno deformación del campo do ~- • -

~< -~-, ,,,~~ ....... 
~ ,, ·v-~ ;·•' .,~ 

V 6 r • 
~ · / , 4 
"I \ ' 

~.---.f1 ~---.-~ 

406 - Los jugOdores forman un callejón de dos filos enfrentadas, 
tomándose de los monos por parejas. El último jugador (o 

bien, uno de los dos últimos jugadores) corre lo mós rápido po­
sible alrededor de su propio equipo, para luego saltar o trepar 
por encima de los brazoS de las parejos hacia adelante. Uno vez 
al lí, golpeo sus monos poro que e l último pueda largar. Todo es­
te relevo puede hacerse a lo inversa: el corredor pasa primero 
por el calle jón trepondo por arriba de los brazos, y vuelve lue• 
90 hacia atrás por el costado de la formociQn, da uno palmado 
al que le sigue, y se coloca finalmente, en el primer lugar. 

407 - Los jugadores se sientan enfila con los piernas separadas, 
de manera que se toq.,en los puntos de los pies de los par­

ticipantes vecinos. El corredordebe saltar por encimo de los pies. 

408 - Los jugadores forman un callejón sentándose con los pier-
nas separados, de manera que se toquen los plantos de los 

pies de los participantes enfrentados. Se forman tontos rombos co 
mo parejas integren e l equipo. El corredor debe pisar dentro d; 
coda uno de el los. 

409 - LDs jugadores seacueston- en hilero o Formando un círculo. 
El último debe pasar por encimo de sus compañeros, apo­

yando sus pies en el suelo o ambos lodos de ellos, poro colocar­
se luego encabezando lo formación. LDs demás competidores re­
piten la acción individualmente o en seguidilla. 

410 -Todos en posición de rango, formando hilera o circulo. El 
último salto o todos sus compa;'ieros y, una vez llegado al 

extremo o o su lugar, palmeo los manos paro que puedo seguir el 
segundo, y odopta nuevamente lo posición de ronpo. Esta formo 
do lugar paro desarrollar múltiples variaciones tales como arros­
trarse, posar una pelota, etc. 

412 - Cupndo el relevo 410 es desarrollado en hilero, puede e-
xigirse que el saltador corro hacia atrás una vez que ho­

yo posado a todos sus compai'leros, dé uno palmado al último y 
se coloque luego rópidomente en primer lugar. 

A-13 - Los e~uipos parados en hilera con piernas separados. Pa-
san uno peloto hacia atrás por el túnel de piernas; el úl­

timo la recibe y corre hacia adelante poro colocarse primero y 
enviar nuevamente lo peloto en lo dirección indicado. 

414 - Lo mismo, pero lo pelota debe ser entregada de mono en 
mano, sin que toque el ,suelo. 

415 - Se pueden combinar varios fonnas de trabajo, pidiendo u­
na variación paro un trayecto y otro poro e l comino de 

Wlllellll., tol como arrostrarse o la ido y correr o empujar uno pe­
"-.lta durante el regreso, etc. 

4116 - Coda equipo se formo en dos hileras enfrentados a cierta 
distancio (relevo pendular). El primer alumno de uno hile­

ra corre hacia donde está su compañero,colocado en el primer 
lugar de la otra hilero, le da uno palmado y se coloca e n el úl­
timo lugar de esto último formación, mientras su compoi"lero ha­
ce lo mismo en e l otro sector. Llego así un momento en qve t,:,­

dos los jugadores de un equipo han pasado a lo hilero opuesto. 
Puede darse por final izado entonces e l relevo, o continuarlo has 
ta que todos ocupen nuevamente su lugar primitivo. -

418 - HILERA SALTARINA. Formación de caballo y jinete, en 
hilero. los jinetes deben pasar o entregar uno peloto por 

e nc:ima de sus cabezas hacia atrás; lo último parejo trota , o el 
último jinete desmonto y corre hacia adelante con lo peloto, P.5!, 
ro iniciar nuevamente el juego hasta que todos hayan pasado al 
frente. Si lo pelota cae al suelo, debe ser levantado por el par­
ticiponle que cometió la falta, quien debe pasársela al jinete 
siguiente. 

420 - COMPETENCIA DE SERPIENTES. Pueden participar de 6 
o 36 jugadores, formando uno o varios equipos, colocados 

en hilera con piernas separados. LDs primeros de cado grupo a lo 
voz del líder, deben arrastrarse hacia otrós por el túnel de pier­
na,¡, volver luego rápidamente adelanté corriendo por e l costado 
de lo formación, y finalmente dar uno palmad? a los segundos. 
Luego deben integrar nuevame nte el túnel en el último pue.sto. 
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- - - -
Variaciones: 
a) El último se arrastra hacia adelante llevando una pelo­

la o bastón, se coloca primero separando las piernas y entrega 
lo pelota por entre las mismos al compoP'iero de atrás. Este lo to­
.a yla posa hacia atrás por arriba de su cabezo¡ los demás lo i­
mitan hmta llegar al último e l cual pasa adelante arrastrándose 
por el túnel, etc. (Se hace ton complicado poro impedir posibles 
tianpas). 

b) Se penn ite o los jugadores dar una pa lmodo sobre los 
nalgas al participante que poso por el túnel, para acelerar su 
marcha. 

c) Los jugadores colocados en hilero se sientan en cucli­
llas. El último, que es el corredor, se dirige lo más rápidamente 
posible al frente, apoyando sus pies en el suelo o ambos lodos 
de sus compoi'teros. Al llegar adelante grita: "Arribo'.", poro que 
éstos se paren y él pueda posar por el túnel. 

d) Arrastrarse, avanzando primero con los pies. 
e) El corredor debe empujar una pelota (con los pies o con 

lo cabezo, en posición de cuadrupedio). 
f) Los jugadores deben colocarse en hilero tomando distan­

cias. El corredor debe sorteor o sus componeros describiendo una 
linea en zig-zog (se permite flexionar los brazos). 

g) los jugadores parados en filo con los piernas separados. 
El primero debe pasar serpenteando. por las piernas de sus compo­
i\eros, en posición de cuodrupedia, hasta llegar ?I final. 

421 - RANGO. Los participantes pueden formar círculo o hile­

'ª· 
Variaciones: 
o) Soltar al rango, dando simultáneamente uno palmado 

sobre la nalga al compoi'\ero. 

/ I ' I \ 

~

,.O .... - ~-, 

j ~i ~ i 
b) Por arribo y por obofO: soltar al rango y posar por aba­

jo de las piernas separados de los compor'\eros, en formo alterna­
da. 

c) El corredor posa ode Ion te sol tondo a sus compoi"leros con 
una peloto en uno mano; uno vez allí la tiro hacia atrós por el 
túnel de piernas, lo recibe el último~ y éste repite la acc ión del 
p,-iml!r corredor, etc. 
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•,¡'E - RELEVO EN POSICION ~ENTADA. Los jugado,es de coda 
equipo se sientan en filo,-el primero toma una pelota, gri 

to: "~Arribo'. 11 
y todos sus compoi'leros deben hacer lo vel~ (ele-= 

vor piernas y coderas apoyándose en la nuco) para que éste pue.­
da enviar lo pelota al último, haciéndolo rodar cerco de sus cuer 
pos. Los jugadores deben sentarse o medida que lo peloto va po= 
so~º;}I ú ~ti";~recibe lo peloto, corre hacia adelante con ella, 
gnr.t .Arriba. , etc. 

!!J.J~ 
Variaciones: 
a) Los jugadores se numeran de dos, poro sentarse en dos 

filas enfrentados o corto distancio, formando un callejón angos­
to. 

• Al oir el grito de "'.Arribo!º, llevan sus piernas hacia a­
trás poro permitir e l pasaje de lo peloto, la cual será tomado por 
el último, etc. ' 

b) Aumentando el ancho del callejón, se puede hacer pa­
sar lo peloto en zig-zag, de jugador o jugador, empujándola con 
los pies solamente. 

c) En esto mismo formación puede hacerse pasar la peloto 
en zig-zag con los monos. 

d) Los jugÓdores de ambas filos enfrentodostavanzan for­
mando una sola filo cuyos integrantes quedan colocados a lterna­
damente en direcciones opuestos,y se sientan extendiendo los 
piernas hacia el frente que en este momento tienen. Repetir el 
juego anterior o incluir variaciones como posar lo peloto d e ju­
gador o jugador, etc. 

e) Los integrantes de coda e quipo deben sentarse en hi le­
ra tomando distancias. El primero opresa una peloto entre sus 
piernas extendidas, hoce lo vela, lleva luego las piernas más a­
trás y lo dejo caer poro que el jugador siguiente la puedo tomar 
(solamente ci:>n los pies) y entregarla del mismo modo al jugador 
que se encuentra detrós de él. 

423 - PASAJE DEL PUENTE. (Pueden participa, de 6 o 24 juga-
dores). Los integrantes de codo equipo deben pararse en 

hilero en posición de rango, uno muy cerco del otro, por lo que 
deben llevar lo cabezo hacia un costado. El último de coda gru­
po, salta o trepa S'lbre lo espalda del ¡ugodor que se e ncuentra 
delante de él, corre por arribo del 11 puente11

, formado por sus 
compaf'ieros,salta al suelo pormed.io de un salto de rango al lle­
gar al primero. Entonces regreso lo más rápidamente posible ol 
final de lo hilera, do una palmado sobre lo espalda del último y 
vuelve nuevamente adelante poro colocarse en posición de ran­
go, mientras el compoi"lero efectúo lo pruebo. 

Varice iones: 
a) Avanzar sobi-e el "puente11 sentado a caballo. 
b) Avanzar en posición de cuodrupedia. 
c) Puente elástico; los integrantes de codo equipo formen 

un callejón , los jugadores enfrentados flexionan sus troncos y 
apoyan sus monos sobre los hombros del compoi"lero del frente. 

d) ldem en posición de arrodillados. 
e) Puente arrodillado: Los porticipontes de cado equipo se 

forman en hilera, se arrodillan sentándose sobre los talones y lle 
van la cabezo hasta el suelo. -
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429-TRES ORSTACULOS. Un ¡ugodor de cada equfpo PQrodo 
con to,- piemos separodos, otro en posición de rango y'un 

l'es;cero como "marca de retorno" con !as monos en !a cintura, 

430 - CARRERA DE TRES PIES. Dos campai'ieros, que se han ata­
do ¡x;.- !o~ tobillos internos, deben correr ¡untos. 

Vw-iaeión: 
Cm-rera de ó pies: se otun los tobillos de 5 jugadores pa-

~ en fHo, uniendo los miembros inferiores de los participan­
fes: contiguos. 

431 - CARRERA DE RENGOS. Los corredores deben tomar su to­
b,llo izquierdo con la mano izquierda y saltar sobre un pie. 
Va,-;ociones: 
a) 2 o más corredores simultáneos en hilera. Cada uno to­

me un pie del compafiero de adelante, es decir que cada uno de 
be e;,,tender una pierna hacia atrás. - ""." 

b) Todos l_os integrantes de los equipos avanzan a! mismo 
!iiempo: cada participante apoya su mono izquierdcnobre e! hom 
hu defcompafiero de adelante y tomo e!pie derecho de éste úf: 
fimo COf'I !o mono derecha. 

43-2 -SALTAR. Tomar uno pierna pordelonte del tronco con_om­
bC$ monos y soltar. 

433 - Saltar un poso con el pie izquierdo y otro con el pie dere­
cho-, alternando continuamente. 

434' -Caminar con !os rodillos duras (completamente extendidos). 

435 - Apresar uno postal entre los pies (también puede ser uno 
ho[o de papel o un diario) y cubrir la dístanclo a recorrer 

w!rorido con pies juntos. 

436 - Caminorrópidamente colocando un pie exactamente delo!!_ 
te de! otro. 

437 -Apoyc,r un pie delante de! otro y soltar en esa posición. 

438 - Avanzar en posición de cuodrupedia, manteniendo exten­
didos brazos y piernas. 

439 -Avanzaren posición de cuodrupedlo apoyando primero mo 
no y pie izquierdos y luego mono y pie derechos. -

44-0 - PERRO RENGO. Avanzar apoyando la$ dos m,;,nos y un pie 
o tos dos pies y uno mano. 

44if -En éstos y otros ¡uegos f,;, t l g o n tes se recomiendo pe­
dirla realización de lo destreza en un solo trayecto, pre­

feúbfemente o !o ido, y permitir !o carrero libre en el regreso. 

442 - P=runa cojo de fósforos de uno nariz o otro, sin utilizar 
105" monos. 

443 - So!tor por encimo de uno franjo de oprox. 2m de onsho. 

UI 

~- -~ 
444 - Cada corredor debe giror3 veces sobre si mismo (o dar dos 

vue!los corneroO antes de finalizar el recorrido. 

445 - Uévor un fardo de paja o pasto sobre la cabeza. 

446 - Uno o dos íugodores don vuelto o hocen gin:ir uno soga o! 
final del recorrido; los corredores deben pasgr por debo¡o 

de ello sin tocarlo. 

447 - El primero do media vuelto -i:: lo señal de largado- posa 
por entre las piemos del segundo y salto luego a caballo 

l!flbre la espalda de éste, que llevo enl-onces a su jinete alomo_:: 
e@ de retorno, donde este último desmonta, momento en que el 
c:zbaUo dci media vuelta, poso por entre las piernas del compo­
fiel'O y ffl!ta sobre su espalda paro ser !lev.ado o lo línea de !or­
goda; el jinete momentáneo do uno palmado al tercer pgrtid­
ponte, quíen dando medio v~lh:I repite la acción eon el cuor­
lo. 

448 - Cada corredor llevo una pelota o bastón que debe pamr 
por olrededor del poste de retori;io y a [o otro mano. 

449 - Se coloco un ¡ugodor en posición de rango, a mitad de ca 
mino entre Hneo de largada y morco de retorno, que debe 

ser saltado en el trayecto de ido y vuelto, 

450 - RELEVO DEL BURRO. Coda corredor que salto- al compa­
ñero, se coloca inmediatamente detrás de é! en posición 

de rango, quedando ol!í poro ser sa_ltodo por el primero19uien 
continúo lo carrero. 

451 - los corredores deben ejecutor ejercicios de destreza, o 
tumbling tales como roles, vertical de cabezo, vertical, 

medio luna, etc. sobre colchonetas colocados o mitad de comi-
oo. 

45?. - Utilizando dos tablas largos, Los corredores se paran sobre 
uno tabla y apoyan !a otra delante de la primero poro pa­

sar a esto último; deben avanzar sin tocar el suelo con los píes. 
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492 - Cada corredordebe cominorponiendo cado uno de sus pies 
en vn belde, sosteniendo los manijas con los monos poro 

facilitar sv toreo. ' 

493 - Codo corredor debe apoyar lo cabeza sobre el mongo de 
un bastón, girar 5 veces sobre si mismo y correr 5 posos 

hacia adelante. El que do lo serial de lorgodo le do uno palma­
do sobre lo nolgo inmediatamente después c¡ue e l corredor ha da 
do los 5 vueltos y miro en lo dirección correcta. El segundo f'e­
cibe primero la ,palmre partido, después debe girar. 

494 - Dos rompo~ros. se paran upo Ido contra espalda (bdlonza) 
r;e,ngorichon svs b<ozos. El primero flexiono e l tronco y 

transporto o su c:ompanero durante e l comino de ida; al regreso 
se hoce a lo inverso. 

495 .. Se forman dos equipos. Se colocan algunos gui jarros o pie 
dras o mitad de recorrido de ambos bandos. los primeroS 

corredores de ben colocarlos dentro de un balde o sobre un cor­
tón que traen desde lo lineo de largada , uti lizando uno cucha­
ra; luego corren con ellos alrededor de lo morco de ret-orno, los 
derromon nuevamente en el lugar previsto y entregan el balde 
al segundo, etc. 

496 - Codo corredor debe flexionar un ·pie y entrelazar los dedos 
de sus monos debajo de é l. De este modo poro poderovcm­

zar, es necesario c¡ue salte. 

497 - CARRERA DE LOS MELLIZOS.· Los porticiponte, deben a­
poyar e l brozo interno sobre lo nuco del compañero para­

do a su lodo y· levantar ICls piemos internos. 

498 .. Los participantes se forman por parejas, en los que un ¡u-
gador se para adelante y el otro atrós. El último debe to­

mar un pie del primero y flexionar una de sus propios piernas, 
poro que ambos puedan ovonzor en formo sincronizado al sonar 
la se~ol de largado: 

499 - Carrero por parejas. Los compo"eros se enfrentan y codo 
uno levanto un pie, que e l jugador que hoce parejo debe 

tomar. Lo competencia debe reo I izarse .sobre distancias cortos. 

t"soo -Competencia por pare jos. Un jugador se sienta sobre uno 
tablo, que es desplazado por su compar\ero mediante lo 

tracción de una soga a tado fuertemente por sus extremos o am­
bos lodos de lo tabla, y que sirve ol mismo tiempo de sostén al 
tripulont!._. 

501 - Ca:fo corredor se tomo de los tobil los y comino hacia a­
trás como el corigr.ejo. 

502 - Se coloco uno batel lo sobre lo morco de retorno de cado 
equipo o se distribuyen varias o lq. largo del recorrido de 

codo grupo. En el comino de ido los corredores deben introducir 
uno varilla en codo botella sin que ésto se caigo, y sacarlos nue 
vomente al regresor. -

503 - Se trozan 3 círculos en el trayecto comprendido entre lo 
líneo de largado y lo marco de retorno, colocándose lue­

go uno piedra o guijarro en codo uno de ellos. los primeros de 
codo equipo, deben buscarlos uno o vno y depositarlos sobre lo 
lineo de largado, utilizando uno cuchara; los segundos deben 
distribuirlos nuevamente o los círcuios. 

t~~~\ - - - -
504 - La toreo consiste en llevar uno toalla (o voro)opresóndolo 

con los dedos de un pie (pc-r lo c¡ue los participantes deben 
hacer el recorrido soltando) y entregarlo al ¡ugodor siguiente sin 
utilizar las monos. 

505 - Se colocan de 3 o 5 clavos en filo , sobre lo morco de re-
torno de coda equipo. El primero de codo grupo lanza o 

hoce rodar uno peloto hacia los mismas, trotando de voltearlos, 
'1 corre inmediatamente o buscar lo peloto poro pasarlo al segun 
d:,. Gano el equipo que volteo primero todos los clavos. (Tom: 
bién pueden volver o pararse los clavos caídos. En este caso ga .. 
no el grupo que logra tumbar el mayor n~mero de b lancos). 

506. -Se morco un orco, de oproximodomente lm de ancho, o 
5m de codo equipo, colocando dos varillas o pidiendo o 

un jugador que se pare en el lugar indicado, con las piernas se­
paradas y de frente o sus compañeros. El primer participante d~ 
codo bando troto de hacer posar lo peloto por el arco, corre r 
luego detrás de e llo, tomarla, posar por detrás de lo morco de 
retorno y regresar o lo líneo de largado poro entregarlo al se­
gundo. Codo gol ec¡uivale a un punto o favor y se otorgan tres 
mós al equipo que finalizo primero. Puede hacerse el mismo iue­
go dando puntapié o lo peloto, o simplemente enviarlo hacia el 
orco haciéndolo posar entre los propio s p iernas separados, dando 
lo espalda al mismo. 

ó -----~ 23' 
#~----•-~ 

...._ - - -
S07 - El participante número 1 de coda equipo' corre o,,, to pe-

loto hoste lo morco de retorno, colocado aproximadamen­
te o 12m de la Unfi.o de largado, y lo lanza o I jugador número 
2. Si lo peloto no llego a destino, debe buscarla y entregarlo 
en mono$ de sv compai'iero, poro que éste pvedo repetir la ac­
ción. 

13 



D- lo prueba consiste en hacer caer la peloto colocodo sobre 
um:r botella de bose ancha, tomarlo, correr con ello aire 

~ de fo morco de refomo y deposifor!o nuevamente sobre (~ 
Iba= de la batello, correr o lo línea de largado y dar !o señal 
de m!ida al próximo . 

5!1J'J-CARRERA DEL MENSAJE. Se coloca uno hoja de papel con 
un menmje de aproximadamente 10 palabras junto o lo 

-= de relomo de codo grupo. Los primeros de codo equipo de 
n correr hado allí, leer lo escrito, guardar el papel en el bol 
u1b, volver a lo lineo de !orgoda, llevar al segundo corredor~ 
1kt mon':l'l de retomo y transmitirle el mensaje en voz bojo. Lue­
go,debeo quedarse en lo morco de re.torno, mientras los segundos 
~ poro buscar o los terceras, etc. 

510 - Se caíoco un cinturón cerrado, un piolin otado por sus ex­
tremos o uno cámaro de bicicleta sobre la morco de refor­

mo de cado equipo. CodO corredor debe pasar por el oro así far­...... 
Sil - CARRERA DE EQUIPOS. ·Estos se forman con trefo cuatro 

integrantes, que deben real izar el recorrido en grupo, to­
llmdos de las monos o enganchados poi' los codos. 

512 - CARRERA POR EQUIPOS, Codo grupo debe correr monte­
nÑmdo un bastón o lo altura del pecho. 

513 - Los bandos deben correr hacia atrás formando filo o hile­
ro. El último de lo hilero puede correr h.,,.:,. "rl,./onte pa­

rco guiar o sus compoi'ieros. 

514 - Se entrego un poste gronde o cada uno de los primeros; és­
los deben fronspartorlo, l levóndolo en fonno horizontal de 

lante de su pecha. El paste sólo puede ser combiadÓ de posició;:;­
ol pa5Ur' por detrós de la morco de retorno. 

,, :,,-

-
515 - Correroalrededor de lo morco de retorno I levando una ho­

¡o de papel, plumo, pañuelo o ladrillo sobre lo palmo de .. ~. 

516 - CARRERA DE LA CARRETILLA. Se realizo por parejas. Un 
jugador se coloco en posición decúbito ventral con apoyo 

de~ extendidos, y el Otro levanto las piemos del primero 
llomGndolo por las tobillos. También se pueden apresar los Pie$ 
entre los codos flexioriados. A lo voz de Ja,goda ::aminan ambos 
v lo vez, el primero en función de carretilla sobre los monos y 
ei segundo r'IC!rmalmente sobre los pies, empuja'ldo o su compañe 
no, Al llegar a la marca de retorno se hace el cambio de pape-; ·- Variaciones: 

o) Se da un medicine-bol! al jugador que hoce de carre­
l!illo, para que la use como ruedo, apoyando sus monos sobre e­

''-· 
b) El participante que hoce de carretillo debe empujar la 

¡¡iek>to hacia adelante, cOr, lo cabezo. 

u 

- ' 
517 - Carrero por equipos o individual: avanzando sobre pies y 

manos, pero de espaldas ol suelo (cuodwpedio invertida). 

518 - Por parejos. El fugador que hoce de carretilla tomo fo po­
sición boca arriba, seme¡ante al juego anl-erior, y el com 

pañero levanta sus piemos. Al llegar o la morco de retomo ;o 
cambian los papeles o inician el regreso en carrera libre. 

519 - Carrero por equipos. El primero de cada grupo sale corrien 
do con 6bolos aproximadamente, que paro en la morco d"e 

retorno o a mitad de camino¡ e! segundo debe traerlos nuevomen 
te o lo linea de largada, etc. -

520 - El primero de cada bando debe onnar uno torre con cuatro 
lotas de conservas o mitad de camino, correr alrededor de 

la marca de retorno, levantar la torre y entregarla como t~f al 
jugador que sigue. 

-~--~ l -
"" • 

521 - Se distribuyen tres estacas en el recorrido de cado equipo.-
El primero de codo bando tiene tres latas de conservas que 

debe colgar sobre fas estacas al hoéer su circuito; el compañero 
que le siguedebe sacarlas y entregarlos al tercero. (También pue 
de exigirse que se-coloquen los lotas sobre las estacas en el ca-: 
mino de ido y se los vuelvo a sacar durante el regreso). 

522 - Los corredores deben ovanzor en cuclillos, tomóndose fas 
dedos de los pies con las manos. ' 

523 - Carrero en posición de rango. Se toman los tobillos con 
!as monos; los rodillas deben permanecer extendidos (du-

ros). 

524 - RELEVO CON LUCHA. Se forman dos equipos y se esta-
blece uno marco de retomo paro ambos. Coda corredor de 

be entablar una lucho con el adversario en el momento en que' 
los dos se encuentran. la lid puede ser interrumpido· o discre­
ción, ya que su único ab¡etivo es ganar el mayor tiempo posi­
ble sobre el oponenteJcomo en e! coso de lograr colocada de 
espaldas sobre el suelo, y escapar, Cada corredor debe -luchor 
por lo menos una vez, en el primer encuentro con un integrante 
del equipo oponente (los jugadores que sean lentos deben luchar, 
eventualmente, dos veces). 

[::;::,{>(>c:,1, ' 
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Si un participante corre detrás de un oponente debe trotar 

de alcanzarlo y aplicarle uno polmodo, obligándolo osi o acep­
tar el reto. 

Variación: 
Se demarco uno 11zono de lucha"; por ejemplo: de~e lo 

mitad del recorrido hasta !a morco de retorno. Los jugadores ad­
versarios deben luchar únicamente si se encuentran en ese tramo 
y los corredores rápidos p'ueden llegar o posarlo libremente. 

525 - CARRERA DE LAS BOLSITAS. Codo pa,t;c;ponte debe co-
rrer hasta uno silla caído, colocado o oproxímodomenle 

12m de lo lineo de largado, pararlo, subirse o ello, y reventar 
uno bolsito de papel, tomado de un paquete preparado o mitad 
de comino y regresar o lo hilero, poro dar la palmado de solidn 
al siguiente. 

También puede establecerse que e l próximo corredor debe 
largor al oír e l sonido que produce su compoi"lero, o l reventar lo 
bol.;10. 

526 - RELEVO DE LOS CANGUROS. Codo jugada, debe alcan-
zar lo meto, apresando uno peloto entre los rodillos y en­

tregarlo ol compoi"lero sin utilizar los monos. Puede hacerse osí: 
el corredor que cumplió la pruebo, dejo caer lo peloto ol llegar 
o lo líneo de lorgodo y el ,-iguiente se arrodillo poro romorlo. 

527 -RELEVOS CON VUELTAS CARNEROS O ROLES. Deben 
ser realizados únicamente sobre di:;toncios cortos o en te ­

rrenos que ofrezcan uno pendiente. 

528 - Codo participante debe correr sobre los tolones. 

529 - Codo jugador debe correr apoyando pies y monos en el sue 
lo evitando GUe sus rodillos toquen e! piso. Puede hacerse 

avanzando hacia adelante o o lo inverso, hacia atrás. 

530 - CARRERA DE CONEJOS. Los ca,redares adoptan posición 
de cuclillos apoyando los monos en el suelo entre los pier­

nas, luego los desplazan hacia adelante y acortan nuevamente 
lo distancio por medio de un salto de ambos pies. 

531 - '.;e colocan tres bolos o clavos o 10m de coda hilera de co 
rr~ores y o uno distoncio de 1m entre si. Los participen: 

tes deben volteadas al posar, en el camino de ido, correr por 
alrededor de la mor'!:O de retorno y pararlas nuevamente al regr!_ 
sor. 

532 - CARRERA DE ZANCOS. Se calacon estribos o varias po­
. los o listones fuertes y ya puede comenzar lo competencia 

Es conveniente, no ojustor los estribos o mucho o lturo 

533 - los corredore.s deben co1 .. >i.. ••• sus pies dentro del 010 forma 
do por uno soga o todo por s. ex tremos, un cinturón cerro: 

do o uno c:ómoroy ovonzor cominondo oso!:ando lo enliega del 
elemento debe hacerse sin utilizar los monos. 

,,J 

¿ ..... ' 

534 - EL PASEO DE LAS SILLAS. Se ur;l;zan dos sillas a toncas 
por equipo. los jugadores-deben avanzar parados sobre las 

sillas, colocando olternodomente uno delo.nte de lo otro. 

535 - Se sujeta fuertemente un piolin o alambre por ombos ex­
tremos e, lotos de conserves o tarugos. Cado corredor del:e 

colocar codo pie sobre uno de los elementos, tomar e l piol in e;, 

olambre en sus monos y avanzar lo más rápido pasible. 

536 - Carrero por pareios. Dos compañeros ovonzon simu ltOnea­
mente vol iéndose de 2 (ó 3) grandes to bias, bancos o ca-

iones. 

538 - Carrero por parejas. los compañeros cabalgan sobre uno 
escoba colocodos espalda contra espalda o frente o frente. 

539 - Competencia por poreios. Dos jugadores colocados espal­
da contra espalda, deben llevar un polo de escobo deba­

jo de codo axila. Lo mismo puede hacerse enfrentados. 

540 .. Relevo por parejos. Los compai'l'eros deben pararse espalda 
contra espalda, posar un oro por alrededor de sus cuerpos 

hasta lo codera y correr, osi unidos, la distancio establecido. 
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S4l - EN IUSCA DEL COMPA~ERO. los primeros dos parHci-
,-,tw ele codo hilero deben correr tómodos de lo mono, 

...... ta INWC:O de retorno, donde ho de quedar el No. 1; el ju­

...... No. 2 debe volver al g.._.,., poro buscar al No. 3 y llevo,­
lo a lo _.ca de retorno, continuándose de etto formo hosto que 
....,. loo jugodores hayan cambiado lo l\,nnocíón . 

S42 - TlANSPORTE SOIIRE TABLAS. Codo equipo debe di,poner 
de una gron toblo o lo que se sujetan fuertemente ambos 

--..OS ele uno ,ovo. El primer corredor debe tirar de ello, poro 
__ ...,.al segundo, que ,e hallo sentado sobre lo tablo y de­
be,._ con lo mismo, de,pué, de hober olconzodo lo mo,co 
N retorno paro remolcar ol tercero. El primer jugador no debe 
W>..., o lo hilero, sino permanecer en el lugar de relevo. 

54A - Dos c:orr.dores se paran uno ol lodo del otro tomándose de 
las monos próximm y cuelgan sus piernas internos 10bre e­

llao. (Eventualmente puede saltar ,ob,e un pie, un ,ólo jugador). 

5'6 - Por compo"eros. El primero de lo parejo debe colocarse en 
pmiC.ón decúbito ventrol con apoyo de brazos extendidos 

y~ luego sus pies sobre los hombros del segundo, preporodo 
detrás de él.en posieión de cuodruped ia (opoyondo pies y manos 
en el 1Uelo con la codera levantada). los competidores deben re 
~ lo distancio establecida en esta posición. -

s,c, - CARRERA DE JINETES. También•• hoce por po,ejo,, un 
¡ugador debe coloca·rse en posición de banco, apoyando 

....,., rodillas y empeines, y el otro debe sentarse o caballo o 
eventualmente- poror1e 10bre sus coderas. Al lle9C!f a lo morca de 
retiorno deben cambiar popeles. 

S48 - COMPETENCIA DE MOZOS. los conh-inconte, deben co­
rrer llevando una bandeja o tablo, sobre la que se han co­

locado piedras o jorros llenos de agua. 

( 
..._ 
-➔ 

Variaciones: 
a) Los participantes deben llevar en equi librio un bastón 

colocado verticalmente sobre un dedo, o uno tablo sobre lo ca­
bezo. 

b) los jugadores deber\ correr, haciendo rotor un anil lo 
,obre un bastón que sostienen en lo mono. 

e) Se entrega un bastón o codo participante, aunque tam­
bién bastan dos bostonespor equipo; codo corredor debe posar el 
oniUo en rotación, al bastón del compoftero que le sigue en tur­
no. 

Codo corredor debe 1 levar: 
d) Uno piedra colocado sobre uno cuchara. 
e) El mongo de lo cuchara con la piedra, en la boca. 
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r) Latos de conservas, llenos de aguo. 
g) Uno monedo aobro lo yana de un dedo. 
h) Uno cacerola lleno de aguo 10bre lo cabezo, oyudón­

dose con uno mano. 

549 - CARRERA DE LAS PAPAS. So h-ozo un circulo pequello, o 
seeoloco un plato frente o codo equipo, o oproximodomen 

te 14m de~ distancio. Entre lineo de lorgodo y círculo se distri~ 
yen 6 papos colocodo1 o dos metTos uno de otro. El jugador nú~ 
mero uno de codo grvpo, debe llevarlos todos ol círculo, toman 
do uno por vez . El núfflero 2 debe distribuirlos nuevamente. -

Variación: 
En el caso de carreros individuales, se recomiendo formar 

serit:s de 2 o 5 porticiponte-s, colocondo de 2 o 5 papos en e.oda 
ondorivel o recorrido de codo corredor. Gano quien coloco pri­
mero todos l01 popas en el círculo o eventualmente, es más ve­
loz en distribuirlos ot-ra vez, uno o una. Los campeones de cado 
evento deben realizar luego uno competencia final. 

550 - EL TREN. A lo seno! del líder, lo,go el primero de codo 
hilero, corre alrededor de lo marco de retorno colocado 

oproximodomente a 12m de distancio y re9re10 o lo líneo de lor­
godo; Olli do uno palmado de solido al segundo y vuelve o rea­
lizar el circuito junto c.on éste, etc. 

Variaciones: 
a) Los participantes deben tomor1e de lo mono o medida 

que deben ,eolizor el recorrido, formóndose finalmente uno ca­
dena con todos los integronteS de I equipo. 

b) Codo corredor nuevo se coloca ol frente de lo hilero pa 
ro guiarlo. -

551 - CARRERA DE CABALLOS. Esto actividad se ,-,,tizo po, ~ 
rejos. Un jugador llevo o otro sobre los hombros, tomán-: 

dolo de los tobi llos poro darle mayor equilibrio, o lo carga 50-

bre la espalda; al llego, o lo morca de retorno, se hace el cam­
bio de papeles pqra regresar. 

) 

Variaciones: 
o) El jinete desmonto en lo marco de retorno y ambos par­

ticipantes regresan corriendo. 
b) Carrero de caballos, con salto sobre los hombros del ji-

nete. 
Técnico para montar: el jinete se poro delante de su com­

po~ero d~ndole lo espalda y éste flexiono su tronco hacia ade­
lante, poso su cabezo por entre los piernas del primero y la to­
ma de los tobillos. El jinete da luego un salto hacia arriba, mien 
tras el cobollo se yergue simultáneamente. Al·darse lo voz de' 
largada es el No. 1 quien hoce de caballero y el No. 2 de mon­
tura. 



.,..... 
552 - RELEVO DE CABALLOS. Se forman das equipos que deben 

colocarse en hilera. A lo sei'\al de largada; el No. l debe 
soltor ,obre la espalda del No. 2, quien debe correr o la morco 
de retorno, ubicodo o unos 10n, de distancio, y regresor o lo lí­
neo de largado donde el ¡inete se transformo en cabal lo y el ter 
cer porticiponte en caballero, etc. -

553 -RELEVO PENDULAR DE JINETES. El ejecutante No. l co-
rre al lugar del participante No. 2, que se encuentro en 

lo hilera compat\ero colocada frente a la suya, y sal ta sobre su 
espalda. El No. 2 se dirige a sí cargodo al No. 3, poro que éste 
a su vez lo transporte hasta donde se halla el No. 4, etc. 

554 - SENTADO SOBRE EL ABDOMEN. El j inete "'Ita sobre el 
abdomen del compai'\ero, se toma de su nuca y le abraza 

fuertemente el cuerpo con las piernas. 

555 - El jugador mós liyiono del equipo hoce de jinete perma­
nente y debe pasar de caballo o caballo sir, tocar el sve-

la. 

55~ - RELEVO DE CIHSTOBAL. El varón más fuerte de cada equi 
po debe transportar a todos sus compoi'leros o la marca d"e 

retor~. 

557 - RELEVO DE PERROS. Se realiza par parejas. Uno de las 
participantes se coloco en posición de cuodropedia opo -

yondo rodillas y pies en ef suelo, y el otro se siento sobre sus 
coderas, En esto posición deben llegar a la morco de retorno y 
cambiar papeles ante¡ de regre5Qr. 

Variaciones: 
o) Cada jinete se poro sobre su caballo. 
b) Se vendan los ojos de los c.(lballos, colocados en posi­

ción de cuadrupedio. Los jiftetes respectivos deben apoyar las 
monos en su cintura y guiar o su montura por medio de indica­
ciones. 

558 - SALVAR HERIDOS. El ejecutante que presta primeros au­
x ilios tomo un brozo del oompoflero herido y fo apoyo so­

bre su hombro flexionando el tronco. Luego lo transporta al lu­
gar indicado. 

559 - TOMA DE BOMBEROS. El enfermero toma un brazo del 
herido, flexiono su tronco y dejo caer al lesionado ,obre 

sus hombros, en forma tal de sujetarle un pie con uno mano, y 

un brazo con lo otro. 

560 - LLEVAR CRIATURAS. El participante que transporto debe 
llevar al accidentado en sus brozo,, colocando uno deba­

io de los rodillas y pasando el otro por deba jo de las axilas, 
mientras que el transportado rodeo con un brazo la nuca del pri­
mero. 

561 - CARRERA DE TRES. Dos competidores se paran uno al lado 
del otTo y se toman de ambos muftecas; e l tercero se sien­

ta sobre sus brazos y apoya sus monos sobre los hombros de los o­
tros dos. 

562 - CARRERA DE LOS EMBOLSADOS. Coda corredo;debe co-
locarse dentro de una bolso o pararse sobre una lona de 

corp.a y tomar sus cuatro puntas, antes de iniciar la carrero; lue­
go debe avanzar soltando. Es conveniente que los competidores 
se quiten los zapatos. 

Variaciones: 
o) Los participantes deben largar desde lo posición de sen­

tados. 
b) Coda embolsado debe sortear un tronco, un subibaio o 

debe sacar con la boca una castai'\o colocado dentro de uno ca• 
cero lo con agua. 

c) Carrero a pies juntos. Se atan los tobillos de cado jugo-, 
dor. 

563 -CARRERA OE5 PIES.Se realiz.o en grupos de tres. Dos par-
ticipantes se paran uno al lodo del otro y se toman de lo 

mano. Un tercero se paro detrás de' ellos, cuelga vno pierna por 
encimo de sus brazos y se sostiene de la nuco de sus compa"eros. 

564 - MI LPIES. Codo porticiponte debe correr apoyando pies y 
;;;;;;-;n el suelo. 
Variaciones: 
Carrera de conjunto. Muchos jugadores se colocan en po­

r::-:~ .. n de cuodrupedio formando uno hilera y codo uno de e llos 
t..,.n, 1u91? 1 los tobillos del participante que se hallo delante. A 
• ..1 , ~z de largado deben avanzar todos juntos y sin romper la c:a 
.M. -

565 - <i:ARRERA DE LOS CONEJOS. Se realiza sobreunodi,ton­
cio de 15m. Los contrincantes deben nparar bien svs pier-

nas lateralmente y opoyor los mono.sen el suelo. Poro avanzaren 
lo carrero, deben llevar sus piernas separados bien adelante, a­
compai'\ondo e l movimiento con undesplazamienfo de las monos. 

Variación: 
Lo mismo, pero con piernas juntas. 
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566 - CARRERÁ DE LOS OSOS. los jugadores deben correr con 
!o.piernas separados, tomándose los tobillos con las memos. 

Voriaeián: 
lo mismo, pero cominando h<icio·at~~-

5fil - CARRmA DE OBSTACULOS. Pueden participar de 6 a.30 
J..godares. Entre los obstáculos puede figurar: trepar árbo­

liei, wltur una zanio, subir pendientes y montoi"los, cruzar un 
il:mmtoG hoeiendo equi I ibrío, efectuar vueltas carnero:, desves­
ltñ,se y vestin;e, cruzar un río a nodo, arrastrarse-por debo jo de 
~los, y muchos otras vark1eiones. las correros de obstácu­
llos se ,realizan en circuito, es decir que el rec,;,rrido ·se inicia y 
f"maUzo en el mismo punto. 

Variaciones: 
a} Cado corredor recibe un mensaje que incluye un núme­

ro4 1-lll y nombre, por ejemplo: Hernón el Hermoso nació el 13 
dejllfflio en la ciudad deSo!to_ Grande. Gana el equipo cuyo úl­
timo corredartrcmsmite el texto más exocto al líder o, en coso de 
~.-eolizado unocompetencio individuo!,el porticiponteque 
~con más precisión el mensaje después de haberefectua­
do-llodo el circuito. 

b) Cuando.se reoliza lo carrero de obstáculos en un gim­
;n,mio o pwque, se construyen las volfos con mesas, sillos y bon­
a,i;. Le 5090$, por ejemplo, sirven paro trepar o soltar., Los col­
dim:ietai; puro eiecutar vueltos corneros o volteos, IO borro poro 
remliui.1- todo clase de vueltos; se puede hacer equilibrio en el 
mmtíl o banco sueco, etc. Lo importante es que se hogo el reco 
«idoenfmmacirculor. -

SIW - OI.OQUET VIVIENTE. Se distribuyen 8 jugodores de mone 
ro que, juntos, formen un ocho, comO lo hacen !o's afeo$ 

de croquet. Siempre d'eben lorgor dos corredores a lo vez, uno 
que inido el recorrido hacia lo derecha y otro que lo hoce ha­
cia ia izquien::lo. 

569 - DAR Y TOMAR. Los equipos deben formarse en hilera. Et 
primero de cado grupa recibe tantos piedras coma integran 

tes~ w bando. A lo voz de lorgad<J entrega uno piedra o cC 
do aimpoñero, lo más rápidamente posible, corre alrededor de" 
fo marca de retorno y vuelve o recolectar todas las piedras, pa­
:n;, entregarlas al segundo, etc. 

.570 - CARRmA DE LOS BOLOS. Se realizo con dos equipos. Ca 
da uno de ellos tomo ubicación para realizar un relevO 

¡pendular, cleJondo oproxímodamente lOrn de distancio entre hi­
len:. e hilen::. y colocando un 1.:ola o clavo o mitad del recorrido 
<::t.dogropo debe trotar de voltear su blanco tirándole alternado­
miente de$de cada hilero con una peloto:. Cada tiro certero equi-

UI 

vo!e o un punto o fovor,--'y-~uien lo realiza debe colocarnuevu­
mente !o clovo en posición, buscar lo pelota si ésta se ha d$$­
viodo y posor!a al jugador siguiente. 

Gano e! equipo cuyos integrantes finalicen primero, dés­
pués dereollzor todos y por turno una tentativo de dar en el blan 
co,y hayan volteado el mayor número de bolos. -

Variocíones: 
o) Gana e! grupo que !ogro efectuar primero 10 volteos. 
b) Obtiene lo victoria el bando que volteo lo clavo el mo 

yor número de veces en un minuto o en 20 tentativos. -

571 - Codo equipo se divide en dos hileros p'aralelas e iguales y 
formo un callejón lorgo de unos 6m de ancho. El jugodor nú 

mero uno de coda grupo debe pasor una pelota hacia otrós, por o-:: 
rr·,bode su cabeza, por entre !ospiernos o cualquier otro forma que 
se indique, que debe ser imitoda por cado uno de sus compot'ie­
ros hasta que llegue al último; éste debe pasar la peloto ol por­
ticiponte de su equipo que esté parado o su lodo en lo otro hile­
ro, correr luego detrás de ello y colocarse en el última lugar de 
lo formación. la pelota sigue su vioje y debe ser posado hacia 
ode!onte hosto llegar o! primero, quien vuelve a lanzorlo a! com 
pañero vecino 4e la otro hilero, para cambior luego perSOnofme~ 
te de formocián como lo hizo el última. De este modo los inte­
grantes de cada hilera deben correrse un lugor en fa dirección 
que correspondo. 

la actividad finalizo cuando coda educanda ha vuelto a 
su posición primitiva. Poro oumentor la rapidez del juego puede 
agregarse que el último O el primer jugodor que recibe !a pelota 
de su compañero de lo hilera vecina debe po_sorlo nuevamente a 
quien se fo ha lanzado, uno vez que éste haya ocupodo Su nuevo 
lugo~, de forma que seo él quien inicie el pasaje de la pelota 
por la hilero. 
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572 - CARRERA DE CARROS ROMANOS. Pueden participor de 
6 a 3Ó jugadores formados en g·rupos de tres. Dos partici­

pantes se paran uno al lado del otro y coda uno de ellos entre­
lazo las dedos de sus monos detrás de lo espalda; el tercero uso 
los estribos así formados poro pofarse Sobre ellos, sujet&ndose de 
los hombros de !os compañeros. A lo voz de largada deben co­
rrer ccintro sus odversarios, sín perder el equilibrio. 

Varlociones: 
a) En grupos de cuatro, con uno lona de carpo: tres eje­

cutantes tomon fas puntas de lo lona y el cuarto se siento sobre 
ella, p"oro ser tronsportodo duronte lo competencia. 

b) En grupos de cuotro: dos jugodores se paren una ·¡unto 
al otro, y p0son sus brazos internos por detrás de la nuco del 
compañero. Otro se coloco detrás de ellos, guardando una dis­
tancio de 2m, .y el cuaf'to ejecutonte se acuesta apoyando su 



~ 

pecho sobre los brazos de los primeros y sus pies sobre los hom­
bros del tercero. En la competencia contra 1os demós grupos, de­
ben desplazarse lo más rápidamente posible e n esta posición. 

e) Formando grupos de c inco integra ntes: Dos de ellos se 
paran uno junto ol otro tomándose de los monos internas y llevan 
los externos hacia atrás; otros dos se paran detrás de los primeros1 
Flexionan bien su tronco y toman la mono ofrecido por el compo­
r'terode adelante que se hallo de su mismo lado. El conductordel 
corro se poro sobre lo codera d e los dos participantes agachados 
y se sujeta de los hombros de los primeros. 

573 - CARRERA DE CONJUNTO. Cada equipa, formado oproxi­
modomente por 5 integrantes, debe posar la meto en gru­

po, ya seo tomándose de los monos, llevando al mós débil, etc. 

574 - CARRERA DE LOS PATOS. Se realizo por parejos y pueden 
participar de 4 a 12 jugadores. Los compai'\eras deben pci ­

rarse uno junto al otro, enganchorse por los codos y bojor o la 
posición de cucli l los, poro trotar luego de alcanzar, lo más rá­
pidamente tposible, lo meto colocado a unos 7m de distancio, 
dando pasitos muy cortos. El regreso se hace en carrero libre. 

S75 - El CIEGO Y EL RENGO. Los bandos deben forma rse pa­
ra realizar un relevo p endular, de jando 12m entre los hi­

leros compoi"leros. 
A lo set'iol departido, sole el primer ciego de cado grupo, 

y M d irige hacia su compat\ero rengo ayudado por las indica cio­
nes de éste. Al lle9<1r o su lado, el renga solto sobre los espal­
das del ciego y lo guia de vuelto o su lugar de origen, y da la 
sei"lo l de partido al segundo ciego, etc. 

576 - MONTANDO ESCOBAS. Se rea lizo par parejos. Codo u-
na debe contar con uno escoba bastante grande, confec­

cionada con ramas. lo competencia consiste en que uno de los 
participantes se siente jQbre las ramos, apoya su, pies jQbre el 
mango y se sostengo del mismo posando sus monos por entre los 
piernas, paro hacene llevar lo más rápidamente posible por su 
compoi"lero hada lo meta. 

577 - LOS DESMAYADOS. Todos los participa ntes se poron en 
fila y numeran dtt dos. A la orden del I íder deben caer 

completamente relajados (desmayados) los números pares o impa­
res. Los ejecutantes que se hallan a su derecha o izquierdo, de­
ben levantarlos y transportarlos Ion rápido como puedan o lo me­
to establecido. 

Variaciones: 
a ) Un desmayado y dos que lo llevan. 
b) ., mis.mo, pero los enfermeros se valen de uno lona de 

carpa, mbre lo que acuestan al accidentado. 

578 - ENCONTRAR EL ZAPATO. Se recofectan los zapatos de 
todos los jugadores y se los coloco en un montón, aproxi­

modomente o 30m de distancio. A lo sei'\ol de partido deben lar­
gor todos o lo vez poro buscar sus zapatos, ponérselos, volver a 
lo líneo de largada antes que los demás y ganar. Se permite to­
mar zapatos a jenos y tirarlos o otro lodo. 

Variación: 
El mismo juego, pero paro su realización se sugiere el em­

pleo de ropo vieja, pues lo vestimento se rompe con mucha faci­
lidad al ser usado en esto octividad:Por lo mismo rozón se reco­
miendo pedir a los participantes e l uso de mallo de bor\o, Los ju­
gadores deben largor en mallo, correr'hasto donde se hallo su ro­
po , vestirse y volver a lo línea de largada. 
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600 - A loe, varone1 Je1 9ustan enormemente lcis luchClls. Los en­
• cuentros pueden reolfzorse-ol aire llbre, ,obre e l césp~, 

o-'entn,, sobre coldionetas o lonas de carpos. Poro hacerlos más 
i:fthremntes se pueden organizar torneos por eliminación. . • 

Dentro de un grupo, pueden seleccionarse los pare jas me­
d-iante. un sorteo (colocando papelitos con los nombres de los par­
ticipor,tes dentro de un $0mbrero). Los vencedores, o su vez, for­
_, ~ f)Cltejos, y osf, sucesivamente, hasta quedar consagra­
do el campeón. Tombién los perdedores luchan entre sf . 

Muchos competencias pueden largarse en maso (formando 
dos equipos, o todos contra todos), pero ha de convenírse de ante 
__, si las luchas serán individuo leso si los compa;,er-os de equi-; 
p, pueden ayudarse mutuamente . 

Todas las luchas por parejos pueden 1er organizados como 
Juchas entre dos equipos, sin necesidad de formar previamente los 
.,¡_,,__ 

Los integrantes de coda grupo eligen coda vez. al que va 
o ~r1o, de modo que luchen dos participantes de fuer-
.r.GI parefa&, pero codo uno sólo podrá luchar uno vez. 

En un torneo re16mpago, los encuentros se producirán so­
lr..ent,, entre ganacfo-r~s, sistema de eliminación simple que per­
•i~ la determinac:ión del meior luchador en pocos c:onfrontocio­
nes. 

601 - Luc:ho. Pierde el que toca el suelo con ambos hombros. Si 
se dispone de t iempo, es mejor hacer tres ruedos de en­

cuentros. 
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Vorloélones, 
a) Pterde· el que loco ,1 suelo c.on ·c·ualquíerparte dal·cue.!. 

po (lolvo 101 ples, natut;almenle). 
b) Hoy que abro,or al oponeñte por lo espalda y tJrorlo al 

suélo. • 
c) Posición Jnlcial : a cuatro pies, acostados boca obojo, 

acóstado, de espaldas o sentados, 
d) los dos adversarios se dan uno o ambas monos . 
e ) Ambos contrincantes se colocan enfrentados, con SUI 

. cuerpos toc6ndose, o espalda contra e·spolda. 
f) los jugadores se abrazan con uno llave de cuello. 

·602 - Se inicia la lucho con un 11obrozo cn1zodo":cada jugador 
abrazo o su adversar fo de modo que su brozo derecho pase 

por arribo y el izquierdo por debajo de l brozo del contrario. La 
lucho comienza rectén después de iniciada la tomo. 

603 - LJcho con busco de tomo: coda una troto de voltear al con 
trorlo mediante: una tomo vento josa. Sólo se puede tornClí 

e l tronco hasta los coderas, o los brazos. Está prohibido pegar, em 
pujar, poner e l ple, tornar lo cabezo, aíerral"$e o los Vestidos dei 
adversario. 

604 - Ambos luchadores se hallanuno junto al otro acostados de 
espaldas. A una senal, tratan de darse vuelto r6pídamente 

paro colocar nuevamente de espaldas al contrario. 

605 - Lo, adversarios se colocan espalda contra espalda, con los 
brozas enganchado¡ y trotan de volteon:e de forma que el 

contrario toque el suelo con los brazos o los monos. 

606 - Ambos contrincantes trotan de levantar3e mutuamente por 
un lapso de 3 segundos. 
Variaciones: 
a) Además de levantar al adversario, hoy que girar 50bre 

sf mismo con él a cuestas. 

1 
b) Levantar al contrario y colocarlo sobre una mesa, te­

niendo cuidado de no golpearlo con los bordes de lo mismo. 

607 - los jugadores se toman de uno o varios bastones en el cen• 
tro de un círculo y troton de arrostrar al adversario hasta 

hacerlo posar uno línea límite sitvoda o 3 metros de distancio. 



Yarlacl6n: 
Lo. lugadores te tomor6n 10lamente de unc:1 o ambas manos. 
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608 - Dar lo mano der~cho (o izquierdo) al adverSOrlo y hacerlo 
caer de rodil la>. 

609 - Lo mismo saltando 10bre un pie o parodos 50bre un banco. 

61 O - Con los brazos cruzados, los jugadores van uno al encuen-
tro del otro sal tondo sobre un pie y luego trotan de hacer 

caer a l oponente, enganchando con la pierna libre la del adver­
,ario y tirando de ~sl'a. 

611 - Dos fugodores se enfrentan¡ flexionan el tronco y se to-
man de los hombros. También pueden tomarse de los monos 

o entre lazar los monos detr6s de lo nuca del contrario. luego se 
coloco una pelota o un po"uelo e n el suelo, entre ambos. El jue­
go consiste en tratarde dar un empellón ol contrincante, tomar lo 
peloto y llegar o uno zona neutral situado a unos 5 metros, sin ser 
tocado por el adversario. 

612 - Los rengos. Cada uno de los participantes troto de desatar 
e l cordón de uno de los z.apotos del odver50rio (o quitarle 

un pal'\uelo atado al cinturón). 

613 - la lucho se hoce con garrotes confeccionodos con papel 
de diarios. 

614 - Oponentes ligados. Los jugadores tienen, codo uno, u1, 
extremo de uno soga de 2metros de largo atado o un tobi­

llo. Deben trator•de hacerse caer mutuamente o l levor al adversa­
rio detrás de una lfneo límite, 

615 - Qull\:lr el ,ambrero. Cada luchador lral'ará de hocer volar 
el sombrero del otro opllc6ndole una palmoda. Debe gol-

peorHt con lo mono abierto y est6 prohibido sostener e I iombrero. 
Variaciones: 
o) los jugadores usan un gran bonete de pope l. 
b) En vez de sombrero, un pol'\uelo anudodo. 
e) Los adversarios tienen los ojos tapados, pero est6n liga­

dos por una .soga de 3 metro, de. largo otodo o los coderas de am­
bo,. 

d) Lo miwno por equipos. 

616 - lucha por el globo.Ambos odv-rloo tienen un globo In-

fiado al'ado a su espalda y la cuidan de los al'aques del 
contrario. El globo va atada del toblllo, del cinturón, etc. 

617 - Bo,ear contro globos. Cada Jugador lleva un globo al'ado 
delante de su pei;ho y , provisto de un par de guantes de 

boxeo, trato de golpear en e l globo del adversario. 

618 - A golpear los jamones: Dos Jugadores se enfrentan y, sin 
luchar, trotan de dar pa lmados en lo nalga del adversario. 

Coda golpe correcto vale un punto. 

619 - Hoi;er prisioneros. Coda jugador d ispone de uno soga de 2 
metros de largo y con e lla tral'a de apri,ionor al odvena­

rfo, atándole solamente los piernas; en coso de tener sogas más 
largos, hay que otario por completo. Puede agregarse dlficultod 
a l juego haciendo que, además, sea necesario opoderorse de un 
ponuelo atado al cinturón del 1;ontrincante, o o su tobillo. 
billo. 

620 - Arponeor. Dos jugadores se hol Ion parados, dándose lo es-
palda, o uno d istancia de 2 a 3 metros uno de otro y con 

los piernas separados. Hocen posar un tirante entre las piemos, y 
ambos lo sostienen 1;on las manos, Uno de ellos quedo inmóvil, y 
delante de él se coloco un bolo. El otro intentará voltearlo empu 
jándalo con el tircinte, mient ras el primero trotará de desviar le» 
golpes. 

621 - E~ercicios de fuerzo. 
o Un jugador se acuesta boca abajo, con brazos y pierna, 

extendidos a los costados, y otro partldpante trota de ponerlo de 
espaldas. 

b) El primer jugador se siento con los piernas junras (sepo­
roda.s), y el segundo trata de separárselos (juntárse los), 

e) Un participante intentará separar las rodi llos de otro, 
que los mantiene fuertemente unidos, y trotará de colocar los su­
yos entre el los. 

d) Un Jugador engancho sus dedos índices frente o su pe­
cho, y otro trota de separárselos. 

622 - Dos jugadores se sientan enfrentados junto a uno mesa y 
apoyan los punas en el centro de lo mismo, conlTa los del 

adver,orio. Cada uno trota de desplazar al otro empujándolo. 
Variación: "PUiseada". Ambos jugadores apoyan 101 codos 

y se toman con la.s monos derechas.. Trotan de vencer la resisten-· 
cia del adversario haciendo fuerza con lo mono. Lo mismo ocosto­
dos boca abo jo. 

623 - Dosmuchachos M enfr~ntancolocando cada uno suple ~e­
recho junl'a al del advenorlo, Enganchan las dedos Indices 

derect- y trul'an de atraer a si al contrurlo, 
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624 - Doma de potros. Un jugador se coloco en podcl6n de •co-
ballo" (tronco íle,clonado, manos tobre lm rodlllas). El o­

flo participante salta sobre "el potro" y apoya los mon0110bre los 
t.abro, del mismo, mientras enlaza ,,,. plomas alrededor del tron 
co de éste. El 11 potro11 trota de desmonto, al 11domador11 y, si ést"e 
te ,nonfiene 30 5egundo~ resulto gonocfor. 

625 - " El Precipicio". Dos jugadores ie para~ o sientan sobre un 
banco o codo uno IC>bre un banquito. lo lucha c;onsiste en 

trotor de hacer caer del banco ol odvenario. 
Lo mismo, pero en vez de pararse sobre un banco, sentar-

se .:>bre una meso. • • 

l. 

' 
~ 

626 - Tirar de lo soga. Dos jugadores tiran coda uno de on ex-
tremo de uno soga. El juego consiste e n llevar al contrario 

a un lugar sihJodo a 5 metros de distancia , o hacerlo caer, sor­
prendiéndolo, al aflojar repentinamente la soga o dando un tirón 
inesperado. 

Varice iones: 
o) La mismo, pero con los participantes anodillodos. 
b) Lo mismo, pero

1 
los ju~ores parad~ en un solo pie. 

e) Coda luchador 1rengo cuenta con su asistente, qule1. 
lo sostiene cuando está a punto de caer. 

627 - "Cinchadoº en un cfrc:ulo. Uno de los contrincantes se en-
cuentra dentro de un círculo y el otro afuero. Coda una 

,ostiene un extremo de una soga, y el que estó afuera trata de a­
rrastrar al o tro hasta su zona tirando de la soga y corriento alre­
dedor del cfrculo. 

Variación: Los jugadores sostienen lo soga por enclma de 
su espalda, pero en e~ coso hoy que tener mucho cuidad.o cuan­
do el que está afuero.empieza a girar alrededor del c;irculo. 

12 

Luego se concede la revancha, es decir, se c~mbion los 
papeles. 

Ó28 - Cruzar e l lfmite. Do~ jugadores se enfrentan, colocando 
los pies derechos uno junto al otro y dándose la mono de­

recho. Codo uno trota de llevar o su adversario fuera de su posi­
ción inicial, empujándolo y tirando de é l. 

Variaciones: 
,a) Llevar al contrincante hasta lo propio concho. 
b) Los pies en cualquier posición. Tomarse de los manos (o 

d.e un bastón o soga corto) y arrostrar a l adversario hasta 2 metros 
dentro del propio caimpo. 

e) Se traza uno lfnea divisoria y los contendientes se co­
locan a uno y otro lado de la misma, Atacando repentinamente 
tratarán de sorprender al adversario y, tomándolo, llevárselo ha­
cia su lodo, por lo menos l metro detrás de lo propia línea. 

629 - Rii"lo de gallos. Ambos jugadores topan uno contra el otro 
s.oltondo en un pie y manteniendo los brazos- cruzados al 

frente hasta que uno de ellos pierdo e l equilibrio. 
Variación: La lucho tiene lugar dentro de un drculo de -4 

metros de diámetro y resulta ganador e l que logra socoral contro­
r io fuera del mismo. 

-> 
630 - Robo del pai,uelo. loo jugadores, ''rengo," , lendr6n un~ 

nuelo atado en el cinturón, que el odvenario trataré d; 
~bo~. 

Variaciones: 
a) En vez de saltar e,1 un ple, los contrincantes e1t6n em­

bolsados. 
b) Los contendiente, tienen lo, tobillos atod01. 
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ojo~ y trata de pegor sobre !as del primero, bajánclob5 repentina 
e inespen:i::kmen!e. 

649 - Ba!.ro salvovlda;. Dos ¡ugadores se co!occm dentro de un 
círcu!o de 2 metro$ de diámetro, trazado con tizo en el 

we!o, y !'rokln de echarse mutuamente de éL 
Voriacíories: 
o) Sacar a! odve~rio sin emplear !as manos. 
b) Deshocerse del contrinccmte empujándolo. 

650- P¡rot e1 CÍr<::ulo. Se troza con tizo un círculo de 50 centf­
meh"os de cl!ámetro. Dos conHncontes se toman de la:; mo­

nos y trotan de hc¡cer que el í:!dversorio pise dentro del drcu!o, 

Variaciones: 
-a) Se planta un palo en el centro del círculo, Cada lucha­

dor infenfa forzar o su adversario o que lo hC1go caer, 
!:,) los contendientes tratan de pisarse los pies. Gano el 

que consigue sumar primero tres puntos, 
c) P1ror los dedos de los pies del adversario sin tornarse de 

las monos. 
d) Dorpunkiplés sobre lo, nalgos del contendiente, sin to­

marse de lo.s man:is. 

651 - Empujar corí los monos. Dos iugodores se enfrentan con los 
brazos extendidos hacia odelonte o lo altura de los hom­

bros y, apoyando los palmos uno contra otro, se empujan trotando 
de desplazar de $U lug,;ir ol odversorio. 

24 

Voríociones: 
a) lo mismo con piernas sepqrodas, 
b) Igual, pero está permitido engoñoromagand,o movimien­

tos poro luego reo!izor otro sorpresivomeriíe. 

652 - Lucha de dedos. Dos iugadores se enfrentan y entrelazan 
los dedos de la mono derecho con los de la izquierdo del 

adversario. Codo uno trato de vencer ol ol"ro obl!gándo!o a tocar 
tierra mediante empellones. S5!o debe hacerse e,;to lucho entre 
muchachos de tomoño semefante. 

653 - Apagar lo luz de la vida, Dos jugadores se enfrenh::m, co­
locontlo sus pies izquierdos uno junio al otro. Codo uno 

sostiene uno velo encendido en lo mana derecho, que su adversa­
rio tr,:ih:! de apagar de un soplo o con una cuchara, 

654 - La mulo salvaje. Un ¡ugador camina o cuatro pies y otro 
se sienfll sobre él; poro sostenerse usa los piernas, pero le 

est6 prohibido vcilerse de los monos. la "mula", o su vez, trota 
de desmontar ol jinete, pero pierde si cae junto con éste. 

655 - Dos iugodores se sientan con !os piernas flexionadas, en­
frentándose oigo oblicuamente, y sosteniendo en sus ma­

nos derechos un cinturón o varilla. Se hamacan y el ir hacia a­
delante pegan en los nalgas del compañero r,on lo varílla, 

Variaciones: 
a) Ambos juga:lores con los ojos vendados_ acostados uno 

junto a! otro en direcciones opuestas (cabeza al lado de los pies 
de! compañero) y se tomon de la mano izquierdo, Cada uno tiene 
una manta, con la que puede castigar a su compañero o discre­
ción, sen1·6ndose previamente poro ello, 

657 - BóscuJ2;, Dos compofteros se paran espalda contra espalda 

' \ 

\ 
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, , 
enganch6ndose por los codos¡ uno de e llos fl edono e l tron 

co hacia odel_ante, para levantar e l otro, quien debe ocompa"o7· 
el movimiento e levando sus pierna,. Al bofarlos nuevamente hoce 
lo mkmo con e l compaftero. 

Variaciones: 
a) El Jugador que flexiona e l tronco gira rópldomente ,o­

bre sf ml9'1o, de manero que e l eomponero, do vueltas como una 
caleslta. 

El iu9<Jdor que es levantado puede llegar a hacer un vol­
teo si e l e(ecutante hace uno flexJ6n profunda. Por lo tonto, de­
be tener culdodo de 10ltarse a tiempo. 

b) Los dos compa"eros se sientan sobre un banco poro ha­
cer la b6scula¡ csf se podr6 colocar de Improviso un pano mojodó 
en e l asiento del que se levantó. 

658 - Lucho a empellones. Dos jugadores se sientan espalda con 
tro espalda sobre un banco y trotan de desplazarse mutua= 

mente. 
Vodoclones: 
o) Se sientan enfrentados y luchan por de50fojarse. 
b) l,os contrl~contes se vendan los o Jos. 

659 - L.icho de perros. Dos jugodores s.e enfrentan acostodos bo-
ca abofo con apoyo d e brazos extendidos, de formo tal que 

sus caras se holler- próximas. Se coloca un cinturón abrochado al­
rededor de lo nuca de ambos y cada jugador trota de atraer hacia 
su lado a su oponente, retrocediendo. Las rodtllas no de~en tocar 
el suelo . 

Variaciones: 
a) ldem a cuatro ples (rodillas apoyadas en e l suelo). 
b) ~s oponentes a cuatro pies deben mirar en direcciones 

opuestas es decir t ienen lo planta de los pies contra lo planta de 
los pies del componero. Se tomo uno ~go y se lo ata por sus ex­
tremos. Se lo hoce po5Clr entre los piernas de los jugadores, y co­
do uno de e llos lo engancho en su cabeza. De este modo coda uno 
trocciona tratando de arrostrar al contrario. 

La mono correspondiente al pie que empuja paso por deba 
jo de esta pierna y se toma de lo mano del contrincante por enci-: 
mo de lo rodillo flexionodo. 

c) Se ata lo soga a uno o o ambas piernas de los jugadores. 
d) lo mismo en posición de rodi llas. Coda uno tiro hasta 

hacer caer a l contrincante o hasta obligarlo a apoyar los monos 
e n e l suelo. 

660 - Lucho con los p lantos de los pies. Dos jugadores enfrenta­
dos en posif:ión de pie levantan lo pierna derecha {izquier 

da) y tocóndo,e oon la planta de los pies, lrolan de hocene c,,e7 
empujándose. 

;s,' 

Voriocíón: 
lo mismo en posición de sentado. Un ple empujo mientras 

el otro .e halla flexionado. 

661 - Carrera de cocodrilos. Un jugador se acuesto boca abajo 
con apoyo de brozos extendidos. Otro asume la mhma po­

sición con los piernas seporodos encimo del primero y mirando en 
dirección contrario. Entonces el primero entrelozo sus piernas en­
cimo de la espalda del segundo. 

Como el cocodrilo comino ton bien hacia adelante como 
hacio atrás, se lo hoce avanzar primero 10n, en uno d irección y 

. luego otros 10m en dirección opuesto. 

662 - Bicho doble. Un jugador se para en posición de prevención 
otro so Ita por el frente o cabal lo sobre é l; entre laza fuer­

temente sus piernas en la espalda de éste, se dejo coerhocia atrós 
y abajo, poso por entre los plernfJs del primero y se tomo de sus 
tobillos. Coda 11bicho" formado así, compite en carrero con otros 
similares. 

663 - Carrero de ruedas. Un jugador se acuesta de espaldas, con 
las piernas exte ndidos hacia arriba. Un compo;'lero, poro:­

do junto a su cabezo, tomo los tobil los del primero y éste los del 
segundo. Hoy que mantener las piemos extendidas, las caderas le­
v.emente flex ionados y la cabeza contra el pecho. Empezar a ro­
dar sin soltarse. 

~\~~', 

~~~~ 
664 - lucha dE! caballos. Dos 11coballos .. o cuatro pies con sus 

respectivos jinetes, colocados dándose la espalda. Los ji­
netes llevan los brazos hacia atrás y se toman de los monos. Los 
caballos comenzarán o avanzar o uno sei"iol, procurando llevar 
también e l otro jinete y, si es posible, a su caballo. 

665 - Carrera de botes. Los "botes" se forman de lo siguiente 
manero: Dos jugadores se sientan enfrentados sobre un sue­

lo liso, con las plantas de los pies apoyados en las del compoi'\ero. 
Tomándose de los manos tiran y aflojan en forma alternado, avan­
zando. El que es tirado debe mantener los piernas extendidas. Va­
rios 11botes"' recorren en carrera, uno distancia Fijado de antema­
no. 

666 - Dos participantes entablan lucha, pero espalda contra es­
palda, pueden acercarse dándose e l frente, pero girando 

rápidamente un instante antes de chocar. Está permitido engoi'ior. 
los espectadores actuarán de Jurado. 

Variaciones: 
o) Desplazar al adversario empujándolo con los caderas en 

vez del choque de espalda contra ejpaldo. 
b) lo mismo, pero codo luchador debe tomarse las rodil los 

o los pantorrillas con los monos. 
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c) lo mismo dentro de un círculo de2 metros de diámetro, 
trotando de echar ol odvencdo fuero del círculo. 

d) :.OS c.ontrinc.onte, H colocan en cuclillos y po10n los 
manos entre los rodillos paro tocor el ,uelo con e llos, de modo de 
poder cominor en no formo. Codo contendiente trotoró de hacer 
perder el equilibrio o ,u odver10rio. 

667 - lucho de los opri.sionodo,. Lo, jugodore, se colocan en si-
tuación de 4oprislonodos" en lo ,iguiente formo ~ Se ponen 

en eus::lillos en el suelo, se hoce poK,r un polo por debajo de los 
rodillas y se oton los mui1ecos por arribo de éstos luego de poJOr 
los bfmos por debnjo del polo. Dos porticipantes en esta posi 
ciÓn se sientan frente a frente y tratan de hacerse caer mutuo:nen-: 
te con los pies. 

,,, - -,,. 
j(_ 

Vor1ociones: 
o) Los jvgodores no se sienten sino que quedan en cucl i ­

llas, marchan uno ol encuentro del otro y trotar de hacerse per­
der el equilibrio. 

b) Dos jugodoresque lrobojon en eso formo trotan deopod!, 
se de uno manzano. 

c) Carrero. 
d) Después de lo lucho se deja que los contendientes se li­

beren por sus propios medios; poro ello , lo ligadura se hará con 
uno simple correa. 

668 - Torneo de lanzas. Se tomarán dos polos de 2m de largo y 
en un extremo de codo uno se clavo uno toblo de unos 

20cm, la cual se envuelve bien con tropos, como si fuero uno 
peloto. Coda uno de los contrincantes: subido a un banquito, to­
mará uno 11 lonza" y trotará de hacer caer al adversario empuján­
dolo con ello, 

Variaciones: 
a) lo mismo con lucho de jinetes o competencia de corros 

romanos. También se presta paro lucho de botes. 
b) Más difícil: los c:oballeros sostienen al mismo tiempo 

con lo otro mono uno II luz de lo vida" {vela encendido). 

669 - lucha de ciegos. Dos jugadores, con los ojos vendados, 
provistos cado uno de uno manta, se buscan mutuamente 

paro ca1ti90ne con ello. 
Variaciones: 
o) Los 111 ciegos111 se arrod111an en el suelo y se dan la mono 

izquierda. En vez de montos, usan como armas diarios e nrollados. 
b) Lo mismo, pero sin dorse los monos. Entonces pregunto­

r6n oltemodmnente: .. Dónde estó.s?11
, poro orientar los golpes .. 

e) Igual pero el espacio de lucho estó llmitado dentro de 
un cfrculo. 

670- Luchade montos.Dos jugadores 1ehallon dentro de un cír­
culo y codo uno recibe una manto con lo cual troto de cos 

tigar al odvenorio. Resulto vencido el que abandono o es desalo-: 
¡..do del círculo. 

Variaciones: 
o ) Pora mantener lo distancio, coda uno de los jugadores 

,e toma de un extremo de un polo de escobo. 
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b) Los contrincantes se sientan sobre uno borra fijo, con 
los pies juntos, a uno altura tol que puedan quedar colgados ca­
bezo obojo al inte_ntor esqui"or un golpe. 

671 - Lucho indio. Dos jugadores se toman de la mono izquier­
da; C<'IF\ la derecho emputlon un "pu~ol11 (palo de escobo) 

de 15cm de largo. Gono quien ocierlo primero al corazón delco~ 
trorio. 

- -~ 

672 - Lucho con polos. Codo ~ontrinconte tiene un polo de es­
cobo en uno mono. La luchu con,iste en orrebotor e l polo 

ol adversario. Está permitido caerse pero está prohibido retomar el 
polo que ho sido quitado. 

Variaciones: 
a) Lucha con los dos manos. 
b) Codo luchador tiene, odemós,un bastón. 
e:) Un contendiente sostiene una punto de codo bastón, y 

el otro lo otro. los jugodores tratan de arrostrar o su lodo al ad­
versario tirando de los bastones, o quitárselos. 

d) Todos los variaciones mencionados, pero saltando en un 
pie, 

67!,, - Lucho de sastres. Dos contrincantes se 'iienton en posición 
de sastre sobre un banco y se propinan coche todas en forma 

alternado, Poro defenderse está permitido esquivarse y toparse lo 
cara con los monos cruzados delante de ello, con los palmos ha-
cia afuero. • 



Variaciones: 
a) Pegar sólo con la mano izquierd~. 
b) Ambos contendientes trotan de hacerse caer mutuamen­

te. Todo está permitido menos el boxeo. 
c) Lo mismo en posición arrodillada sentado. 
d) Lo mismo, pero los luchadores se sientan como cabalgan 

las damos, es decir, sentados de costado y dejando colgar las pier 
nos a lo izquierda. -

•675 - Lucha de las cachetadas. Dos jugadores con los ojos ven-
dados se enfrentan o un brazo de distancio. Cada uno tra­

ta d e dar cachetadas al adveNario manteniendo los brazos exten­
didos, pero puede esquivarse posando.o la posición en cuclillos. 
El juez indica la iniciación del encuentro y se¡,olo o uno de los 
contrincantes, e l cual debe empezar o pegar mientras el juez cuen­
ta lentamente hasta 3. Transcurrido ese lapso, le toca al segundo 
jugador intentar pegar o su adversario durante,.... período seme jan 
te. Gana el que acierte más golpes. -

\ 

Variaciones: 
O) Lo mismo, pero los contendientes se don lo mono dere­

cha y pegan en formo alternado. 
b) Los adversarios se traban en lucha munidos de un al­

mohadón o uno palmeta. 

676 - Boxeo contra el pecho~ Sólo están permitidos los golpes 
sobre e l pecho y los brazos. Queda descalificado el que 

los do sobre la cabeza o el abdomen del adversario, Se fabrican 
unos guantes con una pequei'io bolsito de género. El juez debe ac­
tuar enérgicamente. Cada lucho consistirá de 3 rounds de 1 minu­
to cada uno. 

Variaciones: 
o) Se untan los "guantes" con tizne o pomada para lustrar 

zapatos. Pierde el que quedo con el !)echo más negro. 
b) Los boxeadores luchan embo lsados desde lo cintura. 
c) Los adversarios llevan los ojos vendados y están unidos 

por una soga. Ignoran que los guantes están sucios. 
d) Los contendientes llevan pue~to un sombrero de paja­

Se troto de hacer caer el sombrero del adversario sin tocarle la 
coro. 

677 - En esto lucha dos contendientes se toman codo uno de una 
punta de un palo de escoba. En e l suelo, o un costado y 

equidistante de ellos, está un panuelo. Los adversarios intentan 
apoderarse de él y, al mismo tiempo, impedir que lo hago el opo­
nente, empujándolo con el polo. 

678 - Codo contrincante se coloca dentro de una cómora de au­
tomóvil, estando pennitido sentarse dentro de el lo. Pierde • 

el que toco primero el suelo fuero de lo cámaro. 

679 - Cada adversario se para dentro de un círculo trozado én 
el suelo, sosteniendo entre sus rodillas o tobillos una tqr­

jeto postal. El juego consiste en hacer caer al oponente o desalo­
jarlo del círculo que ocupo, pero si en eso pugna dejo caer la tor 
jeta, pierde. -

680 - Lucho por una pelota. Cada período es de 20 segundos. G~ 
no el jugador que al cabo de ese lapso está enposesión de 

lo peloto o la ha llevado a su rincón dentro del período. 

681 - Cada contendiente tiene un polo de 20 cm. en la mano y 
trata de quitarle el suyo al adversario sin perder el propio. 

682 - Coda jugador tiene uno piedra en uno cuchara sopera y 
trato de hacer caer la de su adversario. 

683 - Lucha pecho contra pecho, Terreno delimitado del x 3 m. 
Dos jugadores se colocan en el centro del mismo, pecho 

contra pecho y con los bro,zos extendidos lateralmente y dándose 
las monos. A una seria I del juez tratan de desplozone mutuamente 
contra lo línea final empujándose 1:on f!I pecho. 
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JUEGOS EN 1A CIUDAD 

766 - JUEGOS EN 1A CIUDAD. Muchos juegos ue bosque pueden 
ser adaptados poro ser aplicados en lo ciudod. A pesar de to 

do, es un medio peligroso que puede llevar a accidentes de impor-: 
toncio (ello depende, en gran parte, del director del grupo, quien 
debe elegir plozo,s, parques, baldíos y calles de poco tfonsito po­
ro el desarrollo de estos octividodes.)Hemos establecido como nor 
moque sólo deben realizarse juegos en los que NO SE CORRA:­
Tombiin se hallo prohibido utilizarmedios de transporte públicos. 
Es necesario establecer claramente e l sector donde ha de desarr?­
llorse el juego, los calles que deben ser utilizados y lo horo de fi 
nalizodón de lo actividad. -

767 - JUEGO DE IAS FLECHAS. Es lo cocería del zorro realiza-
da en la ciudad. los perseguidos utilizan tizo, en vez de 

papel, pero sei'\olor, con uno flecha, los puntos en los que se des 
vion de lo recto. Este trozo puede ser reemplazado por un ónguto-:­
La cacería. puede hacerse pasando por cosos, jordines, negocios, 
por sobre paredes, e tc. La persecución puede desarrollarse en for­
mo individual o en grupos. 

~ 
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var1oc1ones: 
A - Se dividen los participantes en dos equipos. Do, zorros 

largan simultáneamente en direcciones contrarios, después de con 
certar un punto de reunión, donde han de encontrarse los flechaS 
de ambos. De esta manero se origina un circuito. Los dos equipos 
largan simultáneamente 1 O minutos después de los zorros, persi­
guiendo codo uno uno ruta, 

Gano el equipo que llego primero al lugar de partido. NO 1 

CORRER. 
8 - Cocería a través de lo ciudad. 
Deben designarse como zorros o dos jugodores que conozcan 

bien los calles de lo zona. Estos conducen o susperseguidores has­
to un patio, por medio de los conocidas flechas de tiza y allí es­
conden uno hoja de papel sobre la que se hollo escrito, por ejem­
plo: 11Toma lo Jo. letra de lo primer calle, lo cuarto de lo 2o, 11 

etc. lo reunión de todas los letras diró el escondite de los zorro
0

s. 
Si los letras formaron lo palabro 11 ingeniero11

, por ejemplo, puede 
deducirse que los zorros se hol lan en la coso del ingeniero. 

769 - SHBtLOl:K HOLMES. El director de juego hoce saber o los 
participantes que su toreo es reconocer ol gran detective, 

quien recorrerá personalmente, p'ero oculto bojo un disfraz cvol­
quier<i, las Avenidos A,B,C y D enlTe los 16.00 y 17.30 horas. El 
jugador que lo de1;cubre debe acercársele disimuladamente y de­
cirle lo clave: '10uerido abuelito" (o mejor: ºPerdone Ud., qué 
hora es?") Sherlock Holmes le entregará entonces uno tarjetita 
numeroda. 

Es necesario concertar uno hora y un punto de reunión exoc 
tos donde los perseguidores han de encontrarse después del plaz"c;" 
fi¡odo. Allí se hará lo proclamación de los ganadores por orden 
numérico. 

Variaciones: 
o) Se deben descubrir 3 detectives. 
b) Foro dificultar lo toreo a Sherlack Holmes, se le exiQe 

llevar un paquete de por lo menos 50 x 20 x 10 cm., aunque pue­
de esconderlo. 
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c) Sherlock Holmes debe llevar a lo visto uno cinto de 50 
cm. de largo y 3 de ancho. (Puede disfrazarse de nil'lo y odor:ior 
su sombrero con el lo). 

770 - INSTITUTO DE DETECTIVES. Lo mitad del grupo hoce de 
detectives, que trabajan codo uno por su lodo, pudiendo 

disfrazarse. Ellos deben reconocer o los bandidos que también dis­
frazados recorren lo zona indicado y 6:stos últimos entregan uno 
torjetito con su nombre, numerada, o quienes los identifican. 

, 

Variaciones: 
a) Ambos equipos se disfrazan y entregan tor jetitos. Só, 

cibe lo tarjetita Guien sorprende primero ol adversario. Por ejem: 
plo: le do uno palmada sobre lo espalda o le hablo. Es ganador el 
jugador que colecciono el mayor número de tarjetas sin tener que 
entregar uno sola. 

b) Los detectives, disfrazados, deben buscar a los bond idos, 
que no lo están, y pedirles larjetos, SE PROHIBE CORRER: 

771 - LADRONES DE BANCO. 
Uno o más ladrones disfrazados deben llevar su botín desde 

el banco hasta la estación, utilizando determinados calles. No de 
ben hacer uso de medios de transporte. -

772 - CONTRABANDISTAS DE OPIO. Dos conrrobandistosde opio 
deben llevar 9 paquetes de diferente tomoi'\o y en un lapso 

determinado, desde una calle establecido a otro. Deben permitir 
que se los révise en caso de ser descubiertos (poro el lo puede uti­
lizarse lo entrado de uno caso)y entregar el opio. Este sólo puede 
ser escondido en un portafolios, bolsillo del soco, o cualquier lugar 
situado por arribo de lo cintura. Ningún detective puede vigilar o 
pararse en los cal les que don comienzo y fin a la competencia. NO 
CORRER. 

Variaciones: 
o) la cuarta porte de los jugadores hocen el papel de contra 

bandistos, pero sólo uno cuarta porte de los mismos llevan poque: 
tes. Estos pueden ser posados de uno o otro maleante, en el trons .. 
curso del juego. 

b) Se hocen muchos paquetes. los controbondistas deben re­
correr varios veces el trayecto poro transportarlos a todos. 

c) Se hocen tantos paquetes como dos veces el númerode de 
tectives. los contrabandistas pueden hacer e l viaje tontos. vece$ 
como quieran, llevando o no paquetes. F..stos también pueden ser 
posados, escondidos para ser buscados luego por otro compoftero, 
etc. 

d) Codo controbondistadebe hacer el comino 4veces y lle­
var personalmente dos paquetes al lugar indicado. Codo detective 
debe entregar uno tarjeta al maleante que detiene; debe ser muy 
cuidadoso con ellos pues sólodispondró de cuatro. (Lo cantidad de 
poquetes, número de viajes de los controbondistos y torjetos de i­
dentificación deben ser variados de acuerdo o las condiciones del 
lugar, trófico existente y edad de los jugadores). 

e) Se forman dos equipos de igual número de integrante1;, 
los policías y los controboncfotos. Nadie puede disfrazarse. Losco!!. 
trobondistosdeben reunirse en un punto indicado (puede ser el ho­
gar de una de ellos) o las 18.00 horas, por ejemplo-y hallarse en 



po~sión del opio. Previame~te, éste. le5 ha sido enh'egatlo ':t, la 
esfQciÓn ferroviario, fiiándose,la hora 16.30como momento en que 
puede iniciarse el contrabando, zoliendo por todC11 len puertos del 
andén. 

Todos los contrabandista; deben llevar C1Jrteros y llenarlos 
de papel; sólo uno de ello5contem:lrá el lcidrillo que hoi=e las ve­
ces de opio. 

Los detectives pueden nwisar los carteros en todo momento, 
pero estos pueden :ser íntercombiados entre los maleantes. NO Ct;2 
RRER. 

773 - BUSCAR LA CUEVA. Uno de los ¡ugodores, designodo pre-
viamente, relato su visito o uno cueva defumodores de mo­

rihuanoy explico que no conoce el comino que podría llevar CI e­
llo, pues hobío sido tronsportodo en un eoche sin ventanos; sólo 
recuerdo haber visto uno coso de tres pisos Con un balcón en el 
primero y un jardín muy cuidado. Manifiesta que debe hollarse cer 
ca de la Iglesia X pues ha podida descubrir sus torres. Gano el jÜ 
gador que encuentro primero la presunto cosa. Coda líder pued; 
creor rutas de acuerdo o lo :.fono en lo que organizo la octividcid. 

774 - LA CASA DE LOS CRIMINALES. Uno de los porticipantes 
que habío sido raptado, después de hober podido escopor, 

do puntos de referencia o sus componeros paro que éstos puedan 
llegar al lugar donde están los malhechores. Moniflesta que había 
sido capturado momentos después de salir de su coso, situado en 
lo col!e ......... ; que se le hobían vendado los o¡os inmediatament¡¡, 
rozón por lo cual no pudo ver más nocla. 

Que había seguiQo por esa calle 120 posos, y luego dobla­
do hacia la derecha. Después hobíon cruzada tres calles tomando 
luego hocia la i:.i:quierdo; que había podido escuchar el ruido de 
un tronvía y música de boile proveniente, quizá, de un restouron 
te; etc. Codo participante debe onoh.ir los pu~tos que más le inte:: 
reson y !rotor de localizar, antes que los demás ¡ugadores, el lu­
gar donde hobfo sido llevado el compoiiero. Los raptores hon de 
dar lo bienvenido a los detectives exitosos. 

775 - EXAMEN DE LAS VIDRIERAS. El director de juego explica 
o los alumnos que ha visto un objeto de ton mol gusto en uno 

vidriera, que quisiera mostrarlo o todos, pero no recuerda el ne­
gocio que lo vendía. Sólo puede decir que el comercio se hollaba 
en !o calle X y 9.ue el regalo costaba 10B.35$. 

Gana quien !o encuentra primero. 
Variaciones, 
a) Codo participante debe estudiar el contenido de vna vi­

driero y deta!lorlo ot llegar al hogor. Total de tiempo disponible: 
15 minutos. 

b) Lo mismo con uno cartelera. 
c) Deben estudiarse 5 vidrieros, deteniéndose 1 minuto en 

codo uno. 
d) Más dificil: descubrir el reloj mós·boroto y el más caro 

de una determinado coite. Como también la vidriera más elegante, 
la mós afractlvo,de peor gusto o lo mós feo, ele. • 

776 - MUSEO. Gana el particlpante que loco lizo primero cuadros 
o pinturas que expresan mejor vndeterminodo estado de émi 

mo, Por ejemplo: rClbio, tristezo, alegría,desenfreno, euforia, de: 
sesperación, etc. 

También puede pedirse que se busque un cuodro que qued<'l 
bien en el hogar, en la Iglesia, en el club, etc. 

777 - CUIDADO! Se hace uno lista de objetos que lospartlcipan­
tes deben buscar individuolmente o en grvpos, sin tener re­

lo¡es1tale; como: 
1 cerilla= l pvnto; coja de fósforos= 2 puntos¡ botón= 3 

puntos; monedo= 5 pvntos. 
También se puede indicar que recuerden los precios de !aS 

prendas v obietos que deben bvscar en las vidrieras, por eiemplo: 
zopak>~ de fútbol, botería de cocino, el reloj más borato, topCldo 
de piel más caro, etc.otorgándose 30 minutos poro: re<.>\i:.i:or la to-
rea. 

Se resta uno y dos puntos o q11ienes llegon más tarde y deme-

siado temprano, re$peetivamente. 

778 - CACERIA DE CRIMINALES. Se elige un lugar tranquilo y se 
forman dos equipos. Se designo luego un lodrón que coniien­

za o caminar, sin apresur<1rse demasiado, Un grupo lo persigue de­
iondo en codo esqvina o al alcance de la vista un guardo, tratan­
do de no dejor entre vigío y vigia una distancio m9ror de 70 m. 

Cuondo sólo falta que tres ocupen sus puestos de yigías, el 
último colocodo debe levantar la mal'\O y hacer señas o silbar en 
el momento de ocupar su puesto. Esta señal es tronsmiti~o por todo 
lo cadena de vigías hasta llegar al otro grupo; que esperabo en el 
punto de origen y que sale corriendo paro !legar hasta el criminal 
guiándose por lcr.; integrantes del primer grupo y comenzar Q su 
vel: Q opostor 9uordias. Por sv porte, los inte9rontes del primer 
grvpo se reunen en e! lugor en que e! segundo equipo dejó a su 
primer vigía. Se otorgan pvntos en contra al equipo que pierde el 
rostro. (El criminal debe esper<:1r). 

;;...••;"" 

779 - REEMPLAZANDO JUEGOS DE ORIENTACJON.Coda jugo 
doro grupo recibe diversos órdenes por corlo .o teléfono. E7 

tos pueden ser oi;i: Averigv<.>r detenninodos precios, qve multipli:­
codos, divididos o sumados, den el número de uno casa misterioso. 
Lo calle en qve ésta se hol lo se deduce de combinaciones semejan 

-tes, como ser: e! título de vn libro expuesto en lo vidriero X, e; 
cuyoóngulo derecho inferior se ha pegado uno torjeto con más in­
dicaciones. Estos pueden continvor en uno cartelero, hollándose 
escritos directamente sobre e! p<.>pel. Otra formo de hocer llega.r 
mens<.>jes es diciendo o los alumnos que un muchacho gordo, con 
gorro marinero y que se poseará por la oven ido pri_ncipal entte !os 
17 y 18 horas, se encorgorá de trammilir más datos. Este hoce sa­
ber a los participantes que deben prestar atención a un silbido es­
pecial, o golpes dados can un determlnodo ritmo sobre uno puerto 
indico.da, etc, 

Eí jugQdor (o grupo)que descubre primero lo meto final, en 
cuentra un regalito o diplomo de gonodor. 

29 



JUEGOS EN ¡fi, AGUA 

800 - LOS NO NADADORES. En primer término d6be fomihari-
.zeil'ié con el agua o !os partidpantes que rn:, saben r1,;,dt1r. 

~ mejor furml!_ de _lo9n:11d_?_ et o tn:iv&s del movimiento y et juego, 
r_ealizocloso intervalosde eortadvroción. Se debe sacar del oguo 
lEmleditllklmenfe e t«lo jugador que, o pesar de ello, siento frío. 

80i ~ ~- Se pueden organizar competendot lndiv!duales 
en las que los ejeeuh:intes deben despla:.i:one hada odelon­

re y hqeio otrás. Al principio, en oguas que lleguen hoskl los ro­
dilku y, mfu odelanfe, ho~ta !as e0deros y el pecho. Cuando es­
t,:u, pruebo$.sereolicen en ogu<'.n profundas deben ser oeompai'iad,;,5 
por movimientosvigororos de los brozos pcm':l aumentar lo estabili­
dad y, al miffilo tiempo, k1 velocidad. 

~ 
-, 

I' 

~ 
~ ' 

802 - CARRERA DE RANAS. En aguas que lleguen hosfo los rOdi-
/los. Todos los jugadores deben oeostarse boca obojo 50bre 

• lo- $Uperficie del aguo y apoyar las manos en el suelo. luego se 
desplazan cominondo con éstas, al mismo tiempo que mueven vi­
gorosamente los piernas o, simplemente, las arrastran al dejarlos 
flotor. 

803 - JUEGOS CON UNA PELOTA. Se puede ui-ilizor un globo, 
uno pelota de fútbol o de woterpola, o una pelota pequei'lo 

de goma, poro realizar muchos juegos conocidos, tales como: a 
motar, sumergiéndose poro no ser tocodo por lo peloto;pelo,a, cc­
.zadoro, peloto peleado, relevos con pelotos, etc. 

804 - JUEGOS CON CARRERAS EN AGUAS QUE LLEGUEN 
HASTA lA RODILLA •. Pueden ser persecusiones o !o cazo 

del tercero, en lo que el perseguido debe sumergin;e o zambullirse 
y po;or por debo·10 ,:le los piernas de los otros jugadores poro sol­
vorse. 

~ 

Tombién pvede iugorse en el aguo "e! cazador" y "lo mura­
lla chino", en lo que los corredores só!opuederi ser tocados si de­
jan una porte de su cuerpo fuera del aguo en el mómento en que 
ef cazador quiere apresarlos. 

Asimismo puede jugarse "Día y noche": los porticipcintesde­
ben pararse en dos filos enfrentados o 2m de distancio. El juez, u­
bicado en uno de los extremos de lo ,rmoción, tira un disco, blon 
co de un lado y negro del otro, en_¡ medio del callejón e indic; 
por la coro superior lo forma en que debe hacerse la persecución. 
Si es la negro debe huir el equipo NOCHE y no dejarse atropar 
por e! grupo DIA; si es la coro blanco, o !a inversa. 
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Pelota cazadora, pelota por sobré la soga, colocada o 70 
. Clt'f sobre e! nivel del aguo. Cada participante que recíbe !o peloto 
debe /anzarl,;r ololro campo porencima de la 50ga 1 desde el lugar 
en que se encuentra. Coda pelota que poso por debajo de la soga, 
significOI un pvn!o en ccmlro. 

Camm.:1 de los nVm.eros, o dos perros y ún hueso, eo!ocando 
la pelota en e! cent 'el calleión formodo por lo$ dos equipos nu­
merados. Lo, jugc, ,s de ombos equipos que poseen el número 
nombrado por el líder deben tr0tar de obtenerla )' llevarlo hacia 
su bando. 

805 - JUEGOS DE RECREACION EN EL AGUA. Soplar el barco, 
•formar pirómides, carrero de los corretillos (el primer juga­

dor debe nadar o chapucear con los brazos), carreros en grupo, 
correrQS de lransporte, carrero de corros romanos, soltar al rango, 
etc. 

806 - CARRERAS CON EL AGUA A LA ALTURA DEL PECHO. Por 
ejemplo:saltar o eventualmente trepQr por encima del jvgo­

dor colocado en posición de rango, bucear por enlre tos piemos 
separados de los compai'leros, pararse sobre los hombros de un ¡u­
godor y hacer salto de largado, carreros en zig-zog, etc. 

807 - LUCHAS POR PAREJAS. lucho en aguas que lleguen hasta. 
las rodillos, empujarse con el pecho en el aguo o la altura_ 

del pecho, rii'!o de gallos, etc. 

808 - CARRERAS DE OBSTACULOS Y RELEVOS EN EL AGUA. 
Ejemplos: nadar por entre los piemos separadas de los com­

pal'leras eoloeodos en hilero. 
Otro ejemplo: Un iugodor entrelazo los monos por delonte 

de fas piemos; el eompoi'lero apoyo un pie $Obre los monos del p!i 
mero, quien entonces lo impulsa poro ayudarlo o soltar por encí­
mo de &l. 

' 809 - LUCHA DE JINETES EN El AGUA: (juégo 152), como tam-
bién carreras de jinetes y carrero de corros ramones (572). 

810 - CINCHADA soltando lo soga de improviso. 

811 - CARRERA DE LOS NUMEROS ENAGUAS HASTA EL PECHO 
o colocar eventualmente lo morco de retorno en el lugar 

donde el aguo seo más profundo. 

812 -WATERPOLO. Sólo se puede golpear lo pelota con la palma 
de !o mono o e! puño. 

813 - TIRARSE mutuamente ol oguo desde e! borde de lo pileta. 
Puede jugarse de formo·que seo uno lucho de todos contra 

todos, o entre dos equipos. lo actividad puede consistir también 
en tumbarse o hacerse caer los unos o los otros estohdo en e! aguo. 
En ambos CQ50s se otorgan puntos o favor o aquéllos que hayan lo­
grado su objetivo. 



" 814 - EL CIRCULO LUCHADOR. Los jugadores deben formar un 
círculo alrededor de un leño flotante y hocer luego que sus 

compañeros 'lo toquen con c1.1Clquier porte de su cuerpo, pmo elí­
minor!os. Ganan los dos contrlncontes que quedan últimos. 

815 - JANGADA, Los portícípontes forman un callejón. El último 
se acuesto boca obojo sobre el aguo c¡J comíenzo de la fot­

moción, miÍondo hacia sus compañeros y extendiendo bien los b~ 
zos hacia adelante. los demás deben orrostrorlo lo másrópidomen­
te posible, hasta el otro extremo del co!!ejón, desde donde debe 
regresar corriendo o nodondo, hasto el lugar de salida, dor lo se­
ñal de partido al próximo y volverotrós nuevamente poro colocar­
se último. 

Vorlociones: 
o) El jugador que hace el papel de tronco debe acostarse 

boca abajo, seflolondo con las píernos en dirección al callejón. 
b) Lo mimio pero oeostodo de espoldos. Los CGmpaí\eros de­

ben tiror o empujar. 

~ 
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816 - BUCEO.Se puede lograr por medio de diversasoctividodes, 
toles corno: hacer la vertical, o dar vu...iru. cornero hocio 

adelante dentro del aguo, Bucear en busca de piedras, nadar de­
bo¡o del aguo, Juegos; por ejemplo una mancho en lo qué sólo se 
puede tocar a! compañero estando sumergido, 

817 - CARRERA DE LAS PALANGANAS! Los participantes deben 
sentarse dentro de palanganas, o sobre troncos y remar con 

!os brazos poro avanzar. 

818 - FUENTES DE AGUA.Dos jugadores, enfrentados o poco dis 
tondo, deben llenar su boca con aguo, dar coda uno u;; 

giro sobre sí mismo y trotar luego de rociar lo caro del odversario, 
poro obtener un punto o favor. 

820 - VOLAR. Un ejecutar.te se s!enta sobre el borde anterior del 
trompol1n o a lo orillo del aguo y luego s.e ocuesto sobre su 

espalda y levanta ombos piemos, flexionóndofos levemente. Otro 
participante se siento o acuesto boca abajo o arribo llevando los 
brazos hacia los costados de manera que quede en posici6n hori­
zontal sobre los pies del primero, Entonces éste balancea o hama­
co dos veces al segundo poro después enviarlo al aguo con un vi­
goroso impulso. 

821 ~ DELFINES. En el extremo del trampolín un jugador se colo-
ca en posición de banco chico, arrodillado y sentado sobr~ 

los tolones y opoyondo !a cabezo sobre las rodillos. Los demás na­
dadores toman una breve carrera de impulso y pasan al aguo, rea­
lizando un salto del esturi6n por sobre su compañero. 

Variación: 
E! ejecutante que hoce de obsliiculo, debe efectuar una ve­

lo, es decir, acostarse sobre la espalda y !evontorpiernos y code­
ras quedando apoyado sobre los hombros y nuco, separando luego 
los piemos. Los iugadores deben reoliz,;¡r un salto del esturión po­
sando por entre !os piemos del primero, poro caer al aguo. 

822 - SALTO DE TIGRE. Dos participantes se paran al borde del 
aguo, tomándose de los monos, de manero que ol [evontor 

los brazos exlernos formen un orco, Los compafleros poson por el 
mismo, efectuando un oolto de tlgre al aguo. 

' \ 

823 - SERPIENTE ACUATJCA. Los jugadores se sientan uno junto 
of otro, al borde del agua, dando la espalda o ésto y en­

gonch.:mdo sus brazos, El líder tomo luego los piernas del jugador 
senh:ldo en uno de !os extremos y llevándolos hocia atrás !o hace 
eoer ol aguo. Todos sus compañeros !e siguen e_n cadena. 

824 - TIRAR EL PAQUETE. Un jugador se acuesto de espaldas so-
bre el suelo, otros dos lo toman de! tobillo y la muñeco del 

mi1S1110 lado respectivamente y lo lanzan al oguo profunda o dis­
tancio, después de haber efectuado un balanceo hacia adelante y 
otro hacia atrás. 

Variación: 
Lo miwio con el jugador acostado boca abajo. Este debe tro 

tor de girar durante el vuelo y caer de espaldas al aguo, o a 10 
inverso. 

825 - VELOCIDAD. Uno de los ejecutantes tiro un,;¡ peloto o mo­
dero al oguo lo más lejos posible Todos deben largor o la 

vez y trotar de obt<:nei- e! elemento paro devolverlo al lanzador. 
Variaciones, 
a) Se forman dos e9uipos, que deben entablar uno lucho por 

lo pelota. 
b) Se tiran o! aguo varias pelotos o elementos flotantes. 
c) Poro ganar basto tirar !a peloto o !o orillo, o a un gran 

círculo trazado en el suelo. 
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826 - CAZA DE LOS CORCHOS, Se tiran a! aguo mvchoscorchós 
de color. Los fugodores deben largar a la vez y tratar de ob 

tener el mayor número posible de corchos, Ev0nh.!Glmente se 'pue= 
de pedir que cada oorchoseo entregado 11! !~(!Jf<fm de bl!scor el 
sigvlen!e. 

·~ 
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827 - HUNDIR Y RESCATAR. Se tira a! aguo uno !oro de con~ervas 
obiedo o vna botelfo pequei>o. Todos los jugadores trotarán 

de hundirla, Luego todos !os portk:ipantes procuran rescatado bu­
ceando; el que lo consígl1e gano dos puntos. 

828 - PASAR 1A PELOTA, Dos equipos de dos o seis jvgodores. Los 
integrantes de cado equipo se posan lo pelota entre sí tro­

tando de atajarlo el mayor número posible de veces. Por coda tres 
pases exitosos se <moto un punto. No. se permite !o marcación to­
cando e! cuerpo del jugodor adversario. 

829 - PASAR CON LA ROPA EN LA CA,BEZA. Los ¡~godores se 
colocan o 100 metros del agua. A una sello! dodo, corren 

hacia el ogua, se desvisten quedóndose en malla y atraviesan el 
río o la pilero o nado, !levando su ropa sobre la cabeza, En lo o­
tro orilla corren hocl(I un lugor· situado o unos 50 metros y regre­
san sin vestirse. 

830 - NADAR VESTIDOS. Nodor aproximadamente20 metros ves­
tidos can piyama, :,ombrero y :tapa tos¡ luego desvestirse (qu!. 

dándose en molla), tirar !a ropa K>bre la orilla a dentro de un bo­
te, y volver a nado o! punto de partido. 

Variación: 
Como carrera de relevo: El primer jugador se pone la ropa 

indicado, nada hasro !a otra orilla, y regresa hasta ef punta de 
partida, donde se quita dicha ropa, a fin de que se la pongo el s=. 
gundo fugador. Este debe repetir el recorrido y de la misma mane­
ra los demós jugod~reS. 

831 - DESTREZAS ACUATICAS, 
a) Competencias:nadar sabre fa espoldo a sobre el vientre, 

manteniendo las manos entrelazadas sobre la superficie del agua. 
b) ldem pero haciendo movimiento de bicicleta o delfín can 

las piernas. -
c) Nadar de espaldas manteniendo las piernas juntas y los 

dedos de los pies. 

832 - NADA!_ CON PARAGUAS. Nadar en distintos estilos y di-

,.,,,. 
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- versas distancias llevando paraguas de difereilt1$ oolor~ y 
sin mojar la tela de los mismos. 

Variaciones: En vez del poroguos·, 
o) Llevar uno velo prendido. 
6) Sosl·ener un piafó lleno de piedras. 
e) leer un diario nodondo de espaldas. 
d) &npujor un plato de papel con !o coro. 
e) Llevar ropas sobre la cabezo.· 
f) Carrero de obsfüculos: sortear troncos o nadar por debajo 

de e!!os. 

833 - CARRERA DE LOS MELLIZOS. 
a} Dos o más jvgodores se fornan d~[ brozo y largan junios. 
b) Boco obojo:el segundo riadador apoyo sus manos sobre !a 

espalda del primero; este último ejecuta el movimiento de brozos 
y aquél el de piernas. 

c) Nadondo de espaldas, e.l segundo nadador forno de los 
pies al primero. 

d) También de espaldas, pero el dekmtéro fuma ol compa­
ñero con las piemo>, enganchémdo!as en las axilas de éste, 

e) Salvatuje: El "salvado" se hallo de espoldos con \os pier 
nos juntas; el salvador apoya las palmas de !as monos contra !a-; 
orejas o contra la mand)bvla inferior del primero, aproximóndose­
le- desde atrás; y llevando luego a la arillo nadondo de espaldas, 
por impulso dé las plérnas. 

835 - COMPETENCIA CON BUCEO. Se forman do.s eqvipos. Los 
jugadores bucean en forma olterñada en busco de platas, 

monedas, etc: 
Variación: 
Das jugadores op

0

anentes se kmzon al agua simvltóneamente 
en busca de un mismo obielo. 

836 - POSTA. Los jugodorésde coda equipo se colocan en hilero 
a la .orilla de! agua. El primero nada haslo la morca indica­

do, vuelve y do una palmada sobre el pie del segunda paro qve 
éste, a su vez, parla. 

Variación: 
Hacer la posta con entrega de un testimonia, 

837 - CARRERA DE LOS HUEVOS EN EL AGUA. Seis jugadores 
se colocan a la orilla del ria o !a pileta y reciben una cu­

chara de modera. Se arrojan seis pelotas de ping--pang al ·aguo a 
vna mismo distancia.Al sonar la sei>a!de largada, todos se lanzan 
al agua poro buscar rápidamente las pelotitas sin vsar las manos, 
es decir ~n la cuchara en la boca y procurando agarrar !o pelota 
can ella. 

Variaciones: 
a) Utilizar sólo dos o tres pelo!us de ping-pong. 
b) Si el salir de la pileta resulta fácil, se ogregará una ca­

rrera, hasta uno marca situado a·l0 metros de distancia llevando 
la peloto en la cuchara. • 

c) Cada iugador confeccionará su propia cuchora y pelota 
can un troza de madera. 

d) Utilizorotra~ elementos, como poreiemplo palillaspeque 
i>os que deben ser tomados con lo boca, etc. -

838 - LUCHA POR LA. BALLENA. Un tranco sin ramas, o un ti~an­
te sin davo5 ni astillas, a un barril sin bordes filosos, do-



vos o hierros, hacen los veces de ballena. Dos equipos largan si3" 
multáneomente y luchon por ello; lo bal lena debe ser llevodo por 
el equipo que la consigo hasta su propia orilla. 

Variaciones: 
o) Dos jugadores. Luchan por la ballena y pueden tirorobo¡o 

al enemigo haciendo girar el tronco. Gana quien, después de un 
minuto,. se halla sentado sobre la presa. 

b) Cabalgar sobre el tronco e impulsarlo con remos. 
e) Los jugadores,sentodos codo uno sobre su tronco, tratan de 

hacer blanco en los demás con una pe lota, para eliminarlos. 
d) Dos o más nadadores toman un tronco con lo mano izquier 

do y nadan en competencia contra otros grupos que se hallan e; 
iguales condiciones. 

839 -ROSETA DE AGUA.Cuatro nadadores fonnan un círculo to-
mándose de las manos. Uno de e l los cambio de lugar con el 

que está frente a él1 nodando bojo el aguo, mientras el otro do uno 
vu~lta cornero hacia adelante. Los dos restantes también quedan 
de espo Idas. 

840 - . TORNEO DE LANZAS. Se coloco uno viga (trampolín o 
puentecilla) por encimo del aguo. Los jugadores se sientan 

sobre lo viga y con lanzas trotan de derribar o los rivales. Las lo!!. 
zas deben tener los puntas bien envue I tos y estarán atados o un 
poste colocado o algunos metros por encima de los contrincantes, 
poro impedir que puedan caerse al agua .y mojarse al ser soltados 
por los jugadores. 

841 - CAZA DE PATOS. Uno de los jugadores hace las veces de 
poto y se coloco un par\uelo en la espoldo, dentro de su m~ 

lla de bai\o. Todas los demás la persiguen y trotan de quitarle el 
pai'\uelo; el que lo consigue paso o ser pato y obtiene un punto a 
su favor. El que ha sido cazado no puede actuar durante esta rue­
do. No se puede quitar el p::irluelo al poto cuando éste nodo deba­
jo del aguo. 

842 - SALTOS DESDE EL TRAMPOLIN. 
o) Soltar verticalmente al eguo. 
b) So ltar con los piernas flexionocfa5 sobre el tronco. 
e) Colocarse en posición de rango de espaldas al aguo en el 

extremo del trampolín y tirarse hacia atrás. 
d) Arrodillarse sobre el borde del trampolín, dejarse caer 

hacia adelante y hundirse verticalmente en el eguo. 
e) Saltar llevando sobre los hombros o lo espalda o un com­

pañero. 
f) Tirarse de cabezo, teniendo cuidado de cerciorarse antes 

de que lo profundidad del aguo sea adecuada. 
g) Hacer una vertical, girar sobre sí mismo en tirabuzón y 

dejarse caer al agua de cabezo. Este sol to sólo puede ser ejecuta­
do por aquéllos que sepan hacer muy bien lo vertical y mantenerse 
en esa posición, pues de lo contrario se corre el riesgo de golpear 
con los piernas en el trampolín. 

h) Sol tar hacia atrás y hacia adelante, partiendo desde la 
vertical. 

i) Salto del esturión: Dos íugadores, parados al borde del 
aguo, forman un anillo con sus brazos, para que un tercero ejecu­
te un salto del esturión atravesándolo. 

j) Soltar a través de una cámaro de bicicleta, bien inflada 
y con la válvula envuelto con un trclpo para evitar lastimaduras. 

844 - LUCHA DE BOTES. Coda jugador estó sobre un bote o una 
bolso; lo lucho consiste en apoderarse de un bote ajeno e­

chando a l agua o su ocupante. 
Variaciones: 
o) Por equipos: eliminación de los integrantes del equipo 

contrario mediante tiros de pelota. Los que son tocados deben o­
bondonor lo e!Tlbarcación. 

b) Está permitido apoderarse de lo pelota del adversorio e 
impedir así q'Je éste elimine o los propios compañeros. 

c) lucho de capitanes: porodos sobre las bolsos, luchan o 
lanzazos. Los armas son otodos a los botes mediante sogas. 

845 - CARRERA DE BOTES O DE BALSAS. 

~ 
oJ Remondo únicamente con los monos. 
b) Los participantes deben nodorempujondo o tirando de él. 

c) Remar parados, con los piernas separadas apoyadas en los 
bordes del bote. 

d) Colocar una tabla sobre el bote, en sentido transversal. 
En codo extremo un jugod_o.r-, parado o sentado, va remondo. 

e) Cinchada de b;,.es: se unen dos botes con una soga y sus 
ocupantes trotan de orrastror al barco contrario remondo o haden 
do movimientos similares con los brozas. -

f) Carrera de botes hasta un punto situado a 50 metros de 
.distancia¡ una vez allí, todo la tripuloció_n salto al agua, nodo 
hacia el otro lado de lo embarcación por debajo de ella y Final­
mente trepo de nuevo al bote poro emprender el camino de regre­
so. 

g) Carrera combinado: A lo ido, nadar remolcando el bote¡ 
regresar remondo. 

h) Combinar carrero de botes con carreras terrestres. Precau 
ción : no soltar al aguo estando acalorado; debe realizarse siempr; 
primero lo competencia dentro del aguo y luego la terrestre. 

i) Cerrero de botes con remolque: codo bote remolcaré una 
bolsa pequerla sobre lo cual viajará uno de los participantes. 

j) Carrero de botes que remolcan a uno o mós nadadores to­
mados de uno soga. 

846 - CACERIA DE BOTES. Dos o más botes procuran apoderarse 
de un tercero o de un tronco. 
Vorioc'iones: 
o) Dos botes trotan de a lcanzar un modero, que está o uno 

cierta distonciq o fin de apoderarse del mismo. 
b) El trozo de madero está sobre uno balsa o en lo playo y 

hoy que enlazarlo. 
c) Se arrojan va rios bastones al aguo. Gana el bote que re­

coge el mayor número posible de el los. 
d) Los tripulantes de codo bote se lanzan al agua, recogen 

bastones y nadan hacia la oril la. 

847 - POSTA DE BOTES. Cada equipo tendrá un bote o bo lsa. Los 
jugadores reman por turno e ind ividuolmente hasta lo otra 

orillo, corren hasta un punto determinado, vuelven o subir ol bo­
te y regresan remando. 

Variaciones: 
a) Trasladarse o lo otra orillo; en el primer via je van en el 

bote dos jugadores; al llegar a la otro oriíla se queda el que fue 
remando y el otro regreso a buscar al tercero, y así sucesivamente. 
Gano el equipo que logra trasladarse primero o lo otro orí lle. 

b) Igual que lo anterior , pero pasando alrededor de obstá-
culos sin tocarlos. 

c) levantar dos maderos o mitad del comino. 
d) Pescar un madero con uno de los remos. 
e) Remar con los monos, con un sólo remo, etc. 
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8111 - CARRERA CON PREMIOS. Se tiende vno soga por e ncima 
del ría;de ella penden golosinas v alrosabjetos. Los compe­

tillan:spcaon con susbotes y, sentados o porodos, trotan de morder 
o pelliz.car o tomar los ob¡etos. También se pueden colgar bote llas 
de la :l090, en vez de golosinas. 

Vcriación: 
ligual q,e lo anter ior pero en formo de posta. Codo equipo 

CNlllacon un bote; uno o dos jugadores por vez pruebonw suerte. 

IM9 - WATBU'OLO CON BOTES, Cada bate qve alcanza la pelo 
ta debe deshacerse de ello inmediatamente. los jugadores 

tocados p,r la pelota no pueden tirarlo o,;de lo contrario, deben 
mlir del juego. 

8SO - SALVAMENTO. Fondear los botes aproximadamente a 1 O m 
de lo orillo. Coda equipo se divide en dos mitades; por e­

¡e.plo: 3 jugadores en el bote y 3 en tierra; éstos últimos lanzan 
ana JOga-a sus: compar\eros del bote, quienes deben alcanzar la o­
rillo lo más pronto posible. 

Variaciones: 
o) los integrantes de cada equipo cambian de posiciones 

aedicni.o la soga, 
b) la soga no se ata al bote; los tripulantes deben alcanzar 

la otra orillo de o uno o todos juntos, tomándose de lo cuerdo. 

PARODIAS EN EL AGUA: 
851 - JACOBO Y AMAN0A. Un motrimoAio de campesinos, ves­

tidr::. humori,:ticamente con poi'luelos de colores vivos, som-
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!:'teros roros y que llevan un paraguas, un ce1to, etc., llegan e 10 
orillo del aguo. Lo esposa, Amando, expreso su ardiente deseo de 
ver los peces de colores, mientras su esposo, Jocobo, le pide que 
continúen e l comino. De pronto Amando sube al trampolín, arro­
dillándose luego en su extremo, poro ver y poder observar mejor. 
Tan grande es su entvsiasrno que pierde la cartero y,en su intento 
desesperodo de recobrarlo, también el sombrero. El pobre Jacobo 
debe trotar de recuperar ambos cosos, pescando con e l paraguas 
y escuchando primero los sabios consejos y. luego, los reproches de 
su esposo. Estos enfurecen o Jacobo, quien había permanecido m~ 
do hasta entonces y ol querer dar expresión a su estado de ánimo 
suelto la pipa, que de.saparece en los Qguos. Furi•oso golpeo e l 
sombrero de Amando y lo hunde. Esto se vengo, tomando rápida­
mente el sombrero de pajo de su esposo y echándolo al agua. Jo­
cabo ya no puede dominorSe a l ver que ha perdido todo a causa 
del desdichado deseo de su esposo y ·entablo una lucho; recibe u­
na bofetada, trota de enlozar uno de los pierrios de Amando con 
el paraguas, y finalmente lo consigue,. haciéndo lo caer al agua 
de-espaldas. Esta logro asirse a último momento del paraguas de S\J 

conyuge , quier:-, al no sol tarlo para no de jar lo único que le que­
da, pierde el equilibrio siguiendo a su ornado. 

852 - EL BOTE. Se está por largor una carrera de nadadores, cuan 
do se acerca uno embarcación triP,uloda por uno pareja d; 

encfflorados. Ella, muy pintado , vestida con exageración y lucie n 
do un sombrero de ala muy ancho. El bote se halla cargado, co;; 
uno valiia en la proa y un tocadiscos en la popa; en su intetior se 
ve un revoltijo de almohadones de todos los colores, tazas, ple­
.tos, bote llas, un romo de flores, etc. La embarcación se hallo en 
medio del recorrido de los ·competidores, listos yo para largor e 
imposibilitados de hacerlo. El director, furioso, se dirige a los no 
vios ret6ndolos y estos responden del mismo modo; simultáneamen".: 
te trata de persuadir a su ·companero ~e que están en su derecho. 
El director, enardecido cada vez más, no noto la presencio de un 
nino pequel'lo,que, aprovechando lo circunstancio, se apodera del 
revólver y lo disparo. Los nadadores se echan al agua, inlcian la 
carrera y, a l llegar al bote que entorpece su avance, lo vuelcan. 
Todo cae al aguo; el novio logra finalmente trepar sobre e"I bote 
volcado y busca con desesperación a su amada, trota de 1ocaii­
z.arla por todos los medios, pero es iñútil~ La C,ltima vez que lo 
vió había desaparecido debajo de la emborcació'n, pero :cómo 
iba a sospechar que allí se había despojado de sus ropas y alcan-­
zado inadvertidamente lo orilla nadando, junto con los demás gvar 
davidos, pues era un varón ~isfrozodo? ._ 

853 - EL PROTECTOR Y AMIGO DE LOS NADADORES. El direc­
tor de lo alegre fiesta onunci~·la Uegodo del amigo m6s en-



~ 
hJsiosto de todos los nadoctpres, su Excia. e l Sr. Terronovo. to ho­
ce con gran elocuen~io y un torrente de palabras mani festando e l 
deseo de l invitado de pronunciar un discu~ ya qÜe se considera­
ba un orador eximio, con la única desventaja de no dominar uno 
solo palabro del idioma castel lana. 

Expresa que tampoco sobe nodor , motivo por el cual se ha­
bía convertido en un promotor noble del a rte de lo notación. 

Aparece su Excelencia el Sr. Terronovo , además de todos 
los condecoraciones necesarios poro e l coso, con frac, sombrero 
de copo, guantes y paraguas. Se detiene en el ex tremo del tram­
polín y comienzo su d isc urso e n un id ioma extranjero o descono­
cido, dándole! mayor expresión con grandes e innumerab les ges­
tos que le hacen pe rder e l equilibrio, que por 5uerte puede re1;u­
peror. Lo segundo vez cae y logro as irse o ú ltimo mome nto de l bor 
de del trampolín. El dire ctor se acerco desesperado . Le ofreces-;:; 
ayudo y comienzo a pedirle sucesiva mente e l portafolios, e l mo­
nedero, el monóculo, e l re loj de oro, poro so lvorl.os del aguo , o 
despecho de los protestos del invitado que quiere ser salvado é l 
mismo. Pero, en cambio, el d ire ctor e n su excita c ión p iso lomo­
no ol pobre Sr. Terronovo, qu ien sólo puede gritar y lamentarse 
colgado ahora de uno so la mono . El director quedo completamen­
te turbado, aturdido , se quito e l cilindro y se disculpo en un ex­
tenso discurso, durante el cual piso lo o tra mono de su Excelen ­
c ia, quien cae finalme nte al agua. Todos los nadadores se lanzan 
a l agua poro ayudarle, arrastrando consigo al d irector. 

854 - HUELGA DE HOMBRES SENTADOS. Se oye un ocolorodo 
cambio de palabras. Es e l director quien inte rpelo o Tito , 

e l capitón de los 11lobos d e mor11
• Este se niego o realizar e l par­

tido de Woterpolo contra los "Tiburones" - 11 Por qué?': pregunta; 
"Porque el o tro e1uipo ha recibido 5 tabletas de chocolate y 2.000$ 
y nosotros sólo lo mitad: lnauditotEI director ruego al enardecido 
nadador no dar a conocer todos estos secretos profesionales. Es i­
nútil: e numero detalladamente todos las tortas de crema , los so­
bres abultados de recompensa , botellas de sidra, etc. hasta ago­
tar la paciencia del primero, quien se dirige o los otros nadadores 
pidiéndoles que echen o Tito y sus "Lobos de mor" . Pero aquéllos 
se niegan; por e l contrario, ex igen la entrego de otras tortas , mi­
lanesas , pelotos de waterpolo nuevos, gorros de baño, etc. entre 
amenazas feroces, gri teríos, y coro¡ hablados; finalmente se sien­
tan ol borde de lo pileta, de espaldas o l aguo y enganchados por 
los codos. Luego expresan su d ecisión de no dejar entrar al aguo o 
nadie. El director desesperado acaba por tirarse de los cabellos, 
hasta que se le ocurre ~no idea. Toma al ú ltimo por los piernas y 
llevándolos hacia atrás lo t iro al aguo; como todos los rebe lde s se 
hallan tomados por los codos son arrostrados sucesivamente o lo pi 
le ta, Ya en e l og~a se dividen los jugadores de ambos equipos; 
mientra s el director sonriente y satisfecho lanzo lo peloto al me ­
dio poro dar comienzo al partido. 

[-:E 

35 



-.,.. 
.J_U~GOS EN LA NIEV& 

900 - LOS JUEGOS EN LA NIEVE. Lo nieve constituye un elemen 
to ideal poro innume rables juego$, -
A - Seguir huellas e n lo nieve v irgen. Ejemplo: lo c:ocerfo 

dél z.ono. 
B - Se designan dos zorros que deben dejar sus huellos en 

recorridos individuales, pero que se cruzan en diversos puntos. Los 
demós jugadores, divididos en dos grupos de igual número de inte­
grantes, deben, después deun tiempo, perseguir uno huello porbo!!. 
do, trotordo de dar cazo o uno preso. 

C - Ambos bondos deben entablar una guerril lo al reecon­
trorse, tirándose con pelotos de nieve poro eliminar ol contrario 
tocado por uno de ellos ... !Cuidodo~ No deben prepororsemunicio­
nes de antemano, pues se transformarán en pelotos de hielo. 

D - los zorros pueden valerse de trineos y los demás partici ­
pantes de esquíes. 

E - Un equipo hoce de zorros, morco huellos y construye un 
costilla de nieve. El otro grupo emprende lo persecución después 
de 7 minutos. 

901 - CACERIA DEL ZORRO. Se designo un zorro que debe mor ­
car huellos, verdaderos y folsos, cortados, correr en cÍrcu-

• lo, volver sobre sus posos y cuento táctico quiero usar; pero des­
pués de 20 min. de haber solido, debe esconderse. Puede bombar­
dear a los c-ozodores con pelotos de nieve en coso de ser encon­
:rodo. Codo perseguidor tocado por uno peloto quedo eliminado, 
dándose por terminado el juego si el zorro recibe tres impactos. 

Variaciones: 
o} Se distingue al zorro por ser\os especiales, toles como unt. 

chinche pinchado debajo de los esquíes, un olambre sujeto al ces­
todo de uno de ellos, formo diferente del plato el bastón, etc. 

b} El zorro puede eliminar o sus perseguidores tirándoles con 
pelotos de nieve desde lugares estratégicos; los tocados V, lo podrán 
participar de lo cocería colocándose en último término del grupo 
y tampoco pueden lanzar pelotos de nieve (también se pueden o­
torgar puntos en contra por codo perseguidor tocado}. 

902 - ENVIDIA DE MALEANTES. Dos buscadores de oro -que, co 
mo los zorros, hon dejado dos series distintos de huellas qu; 

5e cruzan en diversos puntos pero que finalmente se reúnen- son 
perseguidos por dos bandos que s iguen, codo uno, uno ruta. El gru 
po que llego primero al lugar donde se hol lan los buscadores debe' 
defenderlos contra los ataques del grupo que l legoró después e i~ 
pedir que sean tocados por las pelotos de nieve de aquétlos o rap­
tados por los mismos, Gano el equipo que posee los buscadores de 
oro al final del tiempo detenninodo. 

903 - CAZA DE HUELLAS. Se trata de perseguir lo huello de un 
animal hosto sus orígenes, es decir lo cueva, guarido o ni­

do del animal . 

904 - HOMBRE BLANCO. Un jugador, porodo en el centro de un 
campo de juego de 10 x 20m., troto de tocar con uno pelo­

to de nieve a los demás participantes quie nes corren de una líneo 
final a lo otro, después de haber sido invitados por el primero. 

905 - HOMBRE DE N IEVE. Se construye un hombre de nieve muy 
grande, vistiéndolo con un balde como sombrero y uno pi .. 

po; se le hacen ojos negros con troZos de carbón y una nari:i::: con 
porte de uno zanahoria. El objeto es destruirlo bomba¡deóndolo 
con pelotos de nieve desde un rodio de 6m. 

906 - CASTILLO DE NIEVE. Con uno pela se cortan tontas ladri-
llos de nieve duro como sean necesarios poro construir uno 

pared resistente. Si los jugadores seempenon, pueden llegar I a­
cer un iglú Q chozo de esquimales, con su puerto en lo porte su­
perior. Si hiela uno noche, adquirirá uno consistencia considera­
ble. También pueden colgarse lonas de carpo en lo porte interna 
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y externo de lo entrado. Es nece$0rio cubrir el pi50 con moderas 
montos, lonas, etc. pues es peligroso sentcyse 50bre lo nieve. 

907 - JUEGOS EN LA NIEVE. Molinete en la nieve: Se cava un 
e-quiero en lo nieve duro y en él secolocq un poste qUe de­

be sobresalir aproximadamente un metro; 1e redondeo su extremo 
superior poro clavar luego 1--orizontalmente otro poste d tob:.J .av­
bre el mismo, utilizando un perno fuerte o clavo grande, Se suje­
to un trineo liviano encado extremo del poste transversal por me ­
dio de una soga. 

Dos jugadores, parados junto ol poste vertical, hocen girar 
la tablo horizontal y con ello los trineos, tripulados cado uno por 
un participante. (Cuidado'.}. 

~ 
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908 - SERPIENTE DE NIEVE. Los jugadores, ya seo colzondo es-
quíes o no, se toman de los manos y corren en hi lerodescri­

biendo curvos, círculos, serpentinas y d esviociones repenHnos, de 
fonno tal que el último sea despedido con bastante fuerzo. Proce­
der con cuidado. Colocorúnicamenre corredores buenos en los úl­
timos lugares. No permitir espectadores y cuidar que lo nieve esté 
en condiciones. 

909 - HANDBOL SOBRE ESQUIES. No se permiten pelees por lo 
peloto. Codo jugador tocado por un adversario debe de jarlo 

caer inmediatamente , o entregarlo al participante correspondiente; 
tampoco puede participar en el juego en los siguientes segundos. 
Puede utilizarse uno gorra, pelota de trapo, etc. como elemento 
de juego. 

910 - VARIACIONES EN LA NIEVE. Competencio,, relevos, etc. 
A -Un jugador parado sobre esquíes es remolcado por otro, 

o dos compofl:eros, que tiran de uno 5090 o e l bastón de esquíes, 
sostenido también por e l primero. 

-------



B - Lucho con pelotas de n ieve. 
C - Se colocan yari llos de forma que queden distribuidas se 

gún el esquema de los bolos. Dos equipos tratan de volteorlos tf: 
rondo en forma alternada desde una distanc;¡ia de aprox. Bm. 

D - Tirar ol blanco con pelotas de nieve. 
E - Los jug~dores forman un círculo y se realizo una compe­

tencia individual , o entre equipos, de tiro al blanco sobre uno 
vori l lo colocado en el centro de la formación. 

F - Tirar la pelota de nieve dentro de un oro o círculo. 

911 - PUNTERIA CON EL ARO. Cada participante confecciono 
un aro del tomona de su cabeza, con ramos y piolín. Los 

competidores deberánengonchor suaro en un bastón de esquí, co­
locado o mitad de lo pendiente, al bojar lo misma o todo carrera. 

Variaciones: 
a) Dos equipos. Codo bando debe tener su bastón, o desig­

nar un' comporlero que ha de otojar-e:1 aro con uno de sus brazos, 
o una mono. 

b) Se colocan todos los oros uno junto al otro, sobre lo pen­
diente. los jugadores debe n levantarlos al bojar la misma o-gran 
velocidad. 

c) Se colocan todos los aros en hilero pendiente abo jo. Ca­
do participante troto de levantar el mayor número de e l los. 

Cuando se organiza una competencia por equipos, se de ter­
mina que deben levantarse primero todos los aros, antes de distri­
buirlos nuevamente. (Como en los bolos.) 

d) Lo mismo con guantes colocados sobre varillas. 

912 - TRINEOS. 
Carrero borronea aba jo. 
o) Carrero en parejos:un participante se siento sobre e l tri­

neo, e l otro empuja. (En caso de haber hielo, se puede hacer lo 
mismo utilizando esquíes y el trineo). 

b) También de o dos: Los jugadores se sientan espalda con­
tra espalda sobre el trineo, y el último empuja con los pies. 

e) Uno de los jugadores se ocuestade'•bruces sobre el tr ineo, 
el otro lo empuja tomándolo de los pies, como en el juego de lo 
carretilla. 

d) Un jugador se sienta y otros dos tiran (o empujan). 

913 - CARRERA DE BRUCES. 
Codo competidor se acuesto boca abajo sobre el trineo, y 

utiliza los pies paro ovonz.or. 
Variación: 
Sentarse al revés :sobre el trineo y d esplazarse empujando 

con los pies. También puede hacerse entre dos. 

- --------- ~-

914 - CARRERA DE SERPENTINAS. Todos los jugadores se toman 
de los manos y los dos últimos porticípontes se sientan so~ 

bre trineos. Todo la hilera echa o correr describiendo vueltos y 
c írculos cerrados, dando impulso o los jugadores que están sobre 
los trineos. Estos pueden soltarse en coso de haber suficiente e.! 
pocio. 

Variación: 
En esta' forma puede organiz.orse uno competencia por equi­

pos, que deben llegar hasta uno marco de retorno y volver o sus 
posiciones. 

915 - PATINAJE SOl!RE HIELO. Pueden hacerse: 
Correros, relevos, patinar hacia atrás, etc. 
Variaciones: 
a) Desplazarse sobre un patín. 
b) Carrera de tres pies. 
e) Mellizos patinando. Dos jugadores seenfrenton tomándo­

se de ambos monos y se desplazan patinando uno de frente, el o­
tro de espaldas. 

d) lombié~ puede hacerse que un participante ,e agache, 
hasta quedar en cuclillas, mientras el otro lo empujo, patinando 
al mismo tiempo. 
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lll ' LA SERIE 

11 

l.OS /JOlll JIUtGOS ll'AllA l.A JUVENlílUIO 

111 
COMPRENDE : 

FOLLETO TECNICO No. 3: 

11 PRIMERA PARTE 

1 

• JUEGOS DE BANDIDOS" 1 

11 111 

"JUEGOS PARA KERMES" 
"FOGONES EN CAMPAMENTO" 

FOLLETO TECNICO No. 4: 

11 SEGUNDA PARTE 

1 

"JUEGOS DE ~SCR ITURA Y DIBUJO" 

111 

"JUEGOS DE IMPROVISACION" 1 

11 

"JUEGOS DE BOY SCOUTS" 
"JUEGOS DE PELOTA" 

FOLLETO TECNICO No . 5 : 

11 
HBCfBt. et.Bif 

1 
"JUEGOS CON CARRERAS" 1 

11 111 

" JUEGOS PARA LA ARENA Y EL rESPED" 

FOLLETO TECNICO No. 6 : 

11 CUARTA Y ULTIMA PARTE 7 "CARRERAS - RELEVOS" 

11 
"LUCHAS POR PAREJAS" 

111 "JUEGOS EN LA CIUDAD" 
"JUEGOS EN EL AGUA" 
"JUEGOS EN LA N IEVE" 
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