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PRESENTACION

Todos jugdbamos cuando ninos... gozdbamos vy
con nosotros los demds... iqué tiempos aquellos
de sonrisas francas, dicha y bienestar! Pero los
arios nos volvieron serios, huranos.

Tal vez las preocupaciones, los problemas y el
trabajo son los culpables. Pero si bien @s cierto
que debemos trabajar, también es necesario
descansar. Quien no se distrae desperdicia las
oportunidades de compartir con los demds, de
entablar relaciones con otras personas y de
descubrir facetas ignoradas en sus amigos.

Biblioteca del Campesino quiere por eso llegar
hasta ustedes, amigos del campo y de la ciudad,
para recordarles viejos juegos: algunos servirdn
de reposo total; otros les divertirvan y estimulardn
a la vez el interés vy la atencibn, despertando el
sentido de la iniciativa. En la segunda parte les
traemos los juegos de campo abierto para
practicarlos en los bazares, paseos y diuas de
fiesta. Al final del libro verdn ustedes la guia de
penitencias que variardn de acuevdo con la ima-
ginacion de los jugadores.

Ahora si, amigos lectores, a sonreir vy a olvidar
las preocupaciones con Juegos y diversiones.

Atentamente,

EDITORA DOSMIL



JUEGOS DE MESA

Tres en raya

Pueden jugar dos personas. Cada una con 3 fi-
chas. Se pinta el tablero de juego como aparece en
la figura. Se trata de colocar en linea recta Jas 3
fichas, que se colocan en los lugares de encuentro
de lineas. Cada jugador juega una vez y luego el
otro. No se puede pasar por encima de una ficha.
El que gand el juego anterior pone la primera fi-
cha; después el otro; luego él, etc.

Trique

El trique se juega entre dos personas. Cada una
tiene 9 fichas, pueden ser piedras, granos, papeles,
etc. El tablero de juego se hace como se ve en la
figura. :

Un jugador coloca una ficha en un encuentro de
lineas. Luego juega el otro. Después el otro, etc.
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Si un jugador coloca tres fichas en linearecta, ha-
ce trique y puede quitar al contrario una ficha,
siempre que no esté haciendo trique.

Luego de colocar todas las fichas, siguen mo-
viéndolas alternativamente (primero el uno y luego
el otro), un paso cada vez, procurando hacer trique,
para quitar una ficha al adversario.

No se puede saltar sobre otra ficha. Gana el que
deja al otro con dos fichas nada mas.

Cinco en raya

Es muy, parecido al trique pero rhés dificil. El
tablero es como se indica en la figura. Cada juga-
dor tiene 5 fichas. Quien juega primero coloca su

ficha en el punto central; luego juega el otro.

El ganador es el que logra colocar enlinea recta
sus 5 fichas, cada una en un sitio de encuentro de
lineas.

Los cuadros

El tablero de juego es un cuadriculado de cuatro
cuadros por lado. Cada jugador tiene 5 fichas que
coloca en el lado de afuera, frente alas del adver-
sario. Cada uno tiene derecho a mover una ficha
hasta el proximo encuentro de lineas, hacia ade-
lante o hacia atras. El que logradejar una o varias
fichas del adversario sin movimiento, las quita del
juego. Esganador el que deja al contrario sin fichas.
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Tres en raya

Cinco en raya

Gozque =

Gozque

Los gozques

Gozque

Trique

oo o oo

Los cuadros

Palonegro
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Los gozques

Dos jugadores. Uno juega con tres perros o
gozques y el otro con un conejo. Eltablero de juego
es como el de la figura. Las fichas se colocan en e}
sitio senalado. Cada jugada es hasta un encuentro
de lineas. El conejo comienza y se puede mover ep
todas direcciones. L.os gozques van siempre hacia
adelante, en linea vertical u oblicua.

Gana el conejo cuando se escapa. Ganan losgoz-
ques cuando encierran al conejo.

Palonegro

Juego entre dos, sobre papel cuadriculado. Cada
jugador retine el lado de un cuadrito, donde quiera.
Cuando encierra un cuadrito, le pone su marca. Si
al cerrar un cuadro ve que en seguida se puede
cerrar otro y luego otro y otro, en serie, debe
hacerlo. Pero no puede saltar a un sitio distante.
Es ganador el que al final haya completado mas
cuadros.

Si un jugador deja pasar sin hacer un cuadrito,
el otro puede “soplarlo” y le pone su marca y si
quiere no pintar la rayita siguiente que le corres-
ponde, puede hacerlo para evitar que el otro haga
una serie.

También se puede jugar en papel blanco al cual se
hace un cuadrado de puntos y luego se le hacen los
puntos internos. La jugada sera vertical uhorizon-
tal, entre uno y otro punto solamente a fin de com-
pletar cuadritos.
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JUEGOS DE SALON

Ahi va la vieja

Varios jugadores sentados en circulo. Uno se
coloca de espaldas o se cubre los 0jos para no ver
a los demas y dice: “Ahivalavieja con su pirulin,
pin, pin. . . pao. . .”. Entre tanto los que estan
sentados van pasando de mano en mano un panuelo
u otro objeto, rapidamente. El que tenga el panuelo
cuando se cye el “pao” debe cumplir una penitencia
y luego pasa a decir: “Ahil va la vieja...”.

Dominio de la risa

Dos jugadores en el centro. Se saludan muy se-
riamente, asi: “Tomas, te saludo”, dice uno y el
otro responde: “Te saludo Tomas”. Elprimeroque
se equivoca o0 se rie debe pagar penitencia.
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La risa del chagualo

Los jugadores se separan en dos filas iguales,
una frente a otra y separadas por 1 o 2 metros.
El director del juego bota al centro un chagualo
o zapato o alpargata o chancleta. Si cae bocabajo,
los jugadores de una fila deben permanecer serios
y los de la otra deben reir muy fuerte; si cae
bocarriba, es al contrario. Los que. rien cuando
deben estar serios, salen de la fila y se repite
el juego. Cuando se suspende el juego gana la fila
que esté mas larga.

Botar sonrisas

Jugadores en circulo. Uno de ellos sonrie forza-
damente. De repente hace el gesto de coger con la
mano la sonrisa y se la bota a otro. Todo el mundo
serio. Nadie debe sonreir, excepto el que recibio
la sonrisa, y hasta cuando la bota; luego debe
permanecer serio. Si alguna otra personarie, paga
. penitencia.

Pobre gatico

Un jugador hace de gatico y los demas permane-
cen sentados en circulo. El gatico se hace frente
a cualquier jugador, se acurruca, hace monerias
y maulla 3 veces: miau. . . miau. . . miau. . . El
otro debe acariciarlo diciendo cada vez: “Pobre
gatico”, pero muy seriamente; si no puede resis-
tirse a reir, paga penitencia y pasa a hacer de
gatico.
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El encuentro

Varios jugadores se sientan en circulo, pero un
poco separados. Dos jugadores vecinos cogen cada
uno un objeto. Otro jugador, sin ver, ordena que.
se comience el juego. Cada objeto pasa demano en
mano, pero en direccion opuesta. De repente ordena
que se devuelvan los objetos en direccion opuesta
(por medio de un silbo o una palmada). Se para el
juego cuando alguno queda con los dos objetos; se
le obliga a penitencia o se elimina del juego. Se
comienza de nuevo.

Entrevista

Es un juego largo, pero interesante. Segun el
numero de participantes y de preguntas el juego

_podra ser mas o menos demorado. Se divide a los

jugadores en dos bandos (pueden ser hombres a
un lado y mujeres al otro). Cada uno debe escribir
su nombre, con claridad. en la parte superior de
su papel. El director del juego anota las preguntas
que le parece, en un papel, numerandolas. y solo
indica lo que deben responder losdemas. pidiendo-
les que escriban y que siempre coloquen antes el
nimero correspondiente a la pregunta hecha. Aqui
un ejemplo: ’

Escriba 1. Ahora conteste: (S1 0 no?
2. Nombre una cualidad.
3. Diga un defecto.
4. 81 o no.
5. Eseriba un nimero entre 1.966 y 3.000.

23



El nombre de un pais.

Escoja un numero entre 1 y 110.
Un color. ‘
Otro color.

Otro color.

Una medida entre 1 centimetro y 3
metros.

12. El peso entre 1 libra y 3 toneladas.
13. Una cualidad.

14. Un defecto.

15. Una profesion.

16. Una frase u oracion.

17. Un sitio o lugar.

18. Un numero entre 1 y 50.

19. Si o no.

Luego se cambian los papeles deunbando al otro.
El director del juego lee lapreguntay cada jugador
dice el nombre de la persona que escribio y lee
la respuesta en voz alta.

— O W -JMm

1
1

En el ejemplo anterior las preguntas del director
del juego eran estas: :

1. iUsted es irresistible? - 2. ¢Cual es su cua-
lidad predominante? - 3. (Cual es su defecto es-~
condido? - 4. (Usted tiene vocacion para el
matrimonio? - 5. JEn qué afio piensa casarse?
- 6. (De-qué pais quiere su novia? - 7. (Cual
sera la edad de su novia? - 8. &{De qué color le
parecen los ojos de su novia? - 9. ¢Y cual es el
color de la piel de su novia? - 10. {Y el color del
pelo? - 11. (Qué tan alta debe ser su novia?
12. (Y qué tan pesada? - 13. iQué cualidad espera
encontrar en ella? - 14. {Qué defecto le vd a tole-
rar? - 15. (Qué profesion quiere para su novia?

24

16. (Cual es la primera frase u oracion que va a
decir a su esposa? - 17. {Dénde tendra la proxima
pelea con su novia? - 18. (Cuantos hijos piensa
tener después de casado? - 19. (Todo lo que usted
ha escrito es verdad? ' :

Ponerle la cola al burro

-

Y

En un papel grande o en un tablero, se pinta un
burro sin cola. Al jugador senalado se le vendan
los ojos y se le entrega un pocode fique o pelo con
una tachuela o se le da un lipiz o una tiza. Se le
dan algunas vueltas para desorientarlo. Se le suelta
luego para que vaya ciegoa ponerle la cola al burro.
El ganador es el que ponga o pinte mas cerca la cola
al pobre animalito.

25



Viajando en carro especial

Uno de los jugadores toma el nombre de una
pieza de carro o automovil. El director del juego
cuenta un viaje divertido y fantastico, nombrando
las distintas partes del automotor. Cuando nombra
una pieza, el que lleva el nombre se levanta y hace
una venia profunda, como quitandose el sombrero.

El que se olvida, paga penitencia al final del jue-
go. Cuando el director dice la marca del carro,
todos se levantan y hacen la venia. Para terminar,
el director dice: “El carro marca. . . se va al ga-
raje”. Todos se levantan y buscan sentarse en el
sitio donde estaba el director; el quealli se siente
hace de director.

Ensalada de refranes

Mientras un jugador va fuera de la sala, los de-
mas escogen un refran y se reparten las palabras.
El que sali0 regresa y pregunta: “iCual es el
refran?”. Todos responden al tiempo, diciendo cada
uno la palabra correspondiente. El adivinador debe
descubrir cual fue el refran.

Refranes ocultos

Un jugador se retira y los demas escogen un
refran o proverbio. Al regresar, eladivinador hace
una pregunta a quien quiera y estedebe contestarle
con una oracion o frase en que entre la primerg
palabra del refran. Hace otra pregunta a otro y e]
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- )
que contesta debe incluir en su oracion o frase la
segunda palabra del proverbio. Y asl. . . Cuando
el adivinador descubre el refran, senala a quienha
de adivinar. Si no es capaz deadivinar, sigue como
adivinador. El mejoy serd quien menos preguntas
haga. .

Equilibrio

J

Coger un palo con la mano y colocar en la punta
un objeto de dificil equilibrio. Recorrer el mayor
espacio posible, sin que se caiga el objeto.

27
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Yo digo: ‘““De pies”’

Se sientan los jugadores en circulo y el director

del juego se coloca en el centro, para dar las or-.

denes. Los jugadores deben ejecutar la orden y no
el movimiento que haga el director, quien tratara
de equivocarlos. Si el director dice: Yo digo: “de
pies” todos deben levantarse aunque el director
se siente. )

Otra manera del juego consiste en que los juga-
dores debenhacer lo contrariodeloque el director
haga y no de lo que diga. Por ejemplo si dice: Yo
digo: “de pies” y €l se pone de pie, los otros deben
permanecer sentados; pero si dice “de pies” y se
queda sentado, todos deben levantarse.

Los que se equivocan salen del juego o pagan
penitencia. :

Mientras don Ramon

Los jugadores se sientan alrededor de una mesa
y cada uno toma una ficha de domino. Cada uno
pasa la ficha al vecino de la derecha y coge la que
le paso el delaizquierda ylapasa al de la derecha
y vuelve a repetir. Mientras tanto se canta acom-
pasadamente lo siguiente:

Mientras don Ramon trabaja
Periquin jugando esta

al compas que Juan sefnala
con su triquitriquitran.

La ficha se pasa en el momento delacento de las
palabras (estan subrayadas). Pero al llegar a la
ultima palabra hacen un intento de pasarla, la
vuelven a su puesto y al decir “tran” la pasan.

Poco a poco se va acelerando el juego.

El que no pase la ficha a tiempo o en el ultimo
verso la pase antes de tiempo, paga penitencia.
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| Concurso de disfraces

Se da un tiempo exacto. Al cumplirse la hora to-
dos deben presentarse disfrazados, representando
al personaje que cada uno ha escogido. Ganael mas
ingenioso; el menos bueno paga penitencia.

El director del juego puede sefialar tambieén a
cada uno el personaje que debe representar y en-
tonces es mas dificil e interesante.

No rompa las botellas

Se colocan unas botellas endos’hileras. Se coloca
al senalado para el juego, al frente, para que vea
bien donde estan colocadas y no las vaya a tumbar
cuando camine con los ojos vendados. Se ledan unas
vueltas.” Mientras tanto se quitan las botellas, con
gran silencio, y se colocan detras de él. Se le dice
al ciego que camine por entre las botellas, pero
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sin tocarlas (Hay que verle como camina, parece
pisando huevos). Esto mismo puede hacerse con
vasos 0 copas 0O platos.

El baldosin y la moneda

Cada jugador toma una moneda. La tira dando
vueltas hacia arriba y dice, mientras va porsel
aire, si sera “cara” o “sello”. Si acierta, deja
su moneda quieta en el lugar que cayo. Sino
acierta, la recoge y sale del juego, ha perdido.
Si varios jugadores han acertado, ganara el que
haya conseguido que su moneda caiga cerca ala
union de dos baldosines o sobre la raya misma
de la union; mejor si es en el sitio de encuentro
de cuatro baldosines.
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Los regalos y su uso

Se sientan en circulo los jugadores. Cada uno
dice en secreto a su vecino de la izquierda el
nombre de algo que le regala. También en secreto
dice al vecino de la derecha para qué le sirve lo
que le regalaron (sin saber de qué setrata). Cuan-
do ya todos han cumplido esto, por orden cada uno
va diciendo lo suyo. “Me regalaron. . . (tal cosa)
y me sirve para. . .”. Habra oraciones muy sim-
paticas. Ejemplo: Me regalaron un asiento, para
salir corriendo. Me regalaron un panuelo, para
vestirme, etc.

Rapidez para vestirse

Es un juego que requiere preparacion, pero vale
la pena.
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Pueden participar los que quieran, siempre que
se consigan elementos.

A cada uno se le entrega una maleta con llave.
Dentro de cada maleta debe haber las mismas
cosas, asi: un pantalon al revés y connudo, medias
al revés, camisa con mangas anudadas varias veces
y abotonada al contrario, corbata con diez nudos
bien fuertes, etc., una peinilla y un espejo bien
escondido. El director da la senal y todos comienzan
a revestirse. Ganara quien primero se presente en
perfectas condiciones.

Las frutas

El director del juego da a cada jugador el nom-
bre de una fruta, sin repetir, y €l escoge también
una fruta para si. Comienza el juego inventando
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una frase, diciendo al final el nombre de la fruta. :
Ejemplo: “Tengo madura la pina”. Cada uno va ;
repitiendo la misma frase pero con €l nombre de
su fruta.

~Otra manera de jugar es haciendo a cada juga-

dor una pregunta distinta, que él respondera di-
~ ciendo el nombre de la fruta correspondiente.
Ejemplo: “.Qué le duele?” “El aguacate”. “iQué
es lo primero que se baha” “La guanabana”,
etc.

La vaca

El director del juego da a cada participante el
nombre de una parte del cuerpo de la vaca. Eje.:
El muchacho, el estomago, la panza, los cachos,
el cuajo, los cascos, el espinazo, etc., el director
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dira luego un verbo, que va cambiando cada vez,
v aplicado a la cabeza. Los demas repiten el
verbo pero aplicandolo a la parte correspondiente.
IYj.: Me duele la cabeza. Me duele el muchacho.

Me duele el estomago. . . etc. Merasca la cabeza.
Me rasca el muchacho. Me rasca el estomago. . .
Me pica. . . etc.

e
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JUEGOS DE ATENCION

Que no caiga el palo

Los jugadores se colocan en circulo y se nume-
ran: 1, 2, 3, etc. Un jugador se coloca en el centro,
pone un palo en el centro y le sostiene vertical-
mente con el dedo indice. De repente grita un na-
mero y suelta el palo. El jugador de ese numero
salta rapidamente y agarra el palo antes de que
caiga; si lo consigue, vuelve a su lugar, pero si
alcanza a caer el palo al suelo, sequeda en el cen- .
tro sosteniendo el palo y el otro va a ocupar su
sitio y su numero. El que pierde tres veces debe
pagar penitencia.

El zoologico

A cada uno de los participantes en el juego el
director le da el nombre de un animal (perro,
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pburro, gato, gallina, pollo, tigre, pato, grillo,
sapo, loro, caballo, buey, oveja, etc.). El director
cuenta una fabula o historieta y cuando nombra
a un animal, este debe levantarse y hacer los
ruidos o movimientos caracteristicos. Cuando
nombra al “zoologico”; todos deben hacerse pre-
sentes. El que no responda cuando se le nombre o
se equivoque, sale del juego 0 paga penitencia.

El alfabeto al revés

Esta es una entretencion interesante. Los parti-
cipantes deben decir todas las letras del alfabeto
en el orden en que las aprendieron en la escyela.
Ahora se trata de decirlas exactamente al cofitra-
rio, comenzando por Z y terminando por A.

Estira y encoge

Los jugadores en circulo. El director dice “es-
tira” y los jugadores encogen el brazo; cuandodice
“encoge”, los jugadores estiran el brazo. El di-
rector va dando ordenes en la forma que desee,
al principio despacio y luego mas rapido, enforma
desordenada, para despistar. Los que cometen
tres faltas, pagan penitencia. '




Los oficios

El director del juego reparte oficios que sean
de facil representacion entre los jugadores, ejem-
plo, coser, lavar, aserrar, bailar, aplanchar, tejer,
batir el chocolate, etc. Cada uno debe hacer lo
suyo, mientras todos entonan una cancién. El
director se toca la barbilla o la frente con golpeci-
tos o0 le da vuelta a los dedos. . . De repente cam-
bia esta accién por la de algun jugador, sin dejar
de cantar. El jugador debe entonceshacerlaaccion
que estaba realizando el director, sin olvidar -e:
canto. Si el jugador deja de cantar o no imita I
accion del director, comete una falta y a las tres
sale del juego.:
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Caminar dos minutos

Pueden participar todos los que quieran. Se tra-
ta de caminar una corta distancia, calculando el
tiempo. Se senala un sitio de partida y uno de lle-
gada. Deben gastar exactamente dos minutos para
llegar a la meta senalada, pero conlosojos venda-
dos.

Cuando se cumple el tiempo exacto, el director
del juego da una senal y todos se detienen. El ga-
nador es el que ha llegado a tiempo al sitio sefna-
lado o el que esta mas cerca de él.
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Pedro llama a Luisa

Los jugadores se sientan en circulo. Uno de
ellos se llamara Pedro y el de la izquierda se
llamara Luisa; los demas se numeran a partir de
1 (1-2-3-4, etc.). Pedro empieza el juego dicien-
do: “Pedro llama a Luisa”. Y este contesta de
inmediato: “Luisa llama a tres” o al numero que
quiera. Rapidamente el tres dice: “El tres llama
al. . .”, y asi cada uno llama a quien quiera. Tam-
pién un numero puede llamar a Luisa o a Pedro.

Cuando alguno se equivoca o no contesta pronto,
pasa a ocupar el ultimo lugar y los demas avan-
zan un asiento y asl adelantan un numero. Pedro
empieza de nuevo a llamar. El que comenzo en
altimo lugar podra ir avanzando hasta llegar a ser

Pedro.
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Pérez llama a Rodriguez

Es muy parecido al de Pedro llama a Luisa. El
primero se llama Pérez y el segundo Rodriguez.
Los demas dicen su apellido. Si esta repetido, dicen
el segundo apellido. Pérez llama a Rodriguez.
Rodriguez llama a Suarez. Suarez llama a Jara-
millo, etc. El que se equivoca pasa a la colay
todos cambian de apellido. Quien pierda tres veces
debe pagar penitencia.

Esta es mi nariz

El director del juego debe obrar con rapidez. El
director senala una partede sucuerpo ynombra una
distinta; los jugadores deben nombrar la que él
senala y mostrar la que él dice. Por ejemplo: el
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director se toca la nariz y dice “estaes mi oreja”;
los jugadores deben tocarse la oreja y decir “esta
es mi nariz”. Los que se equivocan van saliendo
del juego.

Las vacas vuelan

Se colocan en circulo los jugadores y ponen las
manos palma con palma. Cuando el director nom-
bra un animal que vuela, todos deben separar las
manos y volver a juntarlas, dando una palmada.
El director también hace esto, pero trata de equi-
vocarlos, dejando juntas las manos al nombrar.
un ave o separandolas y palmoteando al nombrar
un ser que no vuela.

Los que se equivocan, salen del juego, hasta que
solamente quede uno que sera el ganador.

Cinco pum

Se sientan los jugadores y comienzan a contar
todos en voz alta: 1-2-3. . . pero al llegar a 5
o a un multiplo de 5 en lugar de decir el nimero
deben decir “pum” y seguir contando. El que se
equivoque sale del juego. Se puede escoger tam-
pbién otro numero en cambio de 5. También puede
hacerse el juego haciendo que se numeren los
jugadores en serie, pero a quien le toque el nia-
mero escogido o un multiplo, debe saltarse este
numero y seguir con el siguiente.
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Ej: 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 11,12, 13, 14, 16.

Llamado intermunicipal

Es parecido a “Pedro llama a Luisa”. Un juga-
dor se llama Bogota y el siguiente Cali y asi se
da un nombre a cada jugador, de una ciudad co-
lombiana. Comienza: “Bogota 1llama a Cali”. “Cali
llama a. . .”, etc. El que se equivoca- pasa a la
cola y todos avanzan un puesto y por tanto cambian

" de nombre de municipio. El que llegue tres veces

a la cola, paga penitencia.

Otra manera de jugar es haciendo que el que
se equivoco se quede en su puesto, pero fuera del
juego, y por tanto los demas no pueden llamar a
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este municipio y si lo hacen, también salen del
juego aunque permanecen en su puesto.

~
o

El seior del palo

Los jugadores sentados en circulo. Cada uno
debe repetir, por turno, exactamente lo mismo que
dice el director del juego,quieninventa unaoracion
que pueda ir prolongando cada vez. El que se equi-
voca recibe una marca de tizne en la cara (se
puede quemar un corcho para tiznar a los equivo-
cados cada vez que fallen).

Ejemplo: El director dice: “Este es el sefor del
palo”. Pasa un objeto cualquiera al siguiente, quien
debe decir: “Este es el senor del palo”. Pasa el
objeto al siguiente y este repite. Al terminarse la
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vuelta el director agrega: “Esta es la casa del ‘se-
nor del palo”. El siguiente y todos, unoa uno, deben
repetir. Después: “Esta es la puerta de la casa
del senor del palo”. El director va agregando poco
a poco alguna .complicacién. Al final puede haber
dicho: “Este es Diego, no digo Diego sino Juan,
amigo de Pedro, director de orquesta, que toco
en l1a fiesta del matrimonio de Luisa y Abel, dueno
del buey, que corned al perro, que mordio al gato,
que se comio al raton, que roia el cordon, con que
se atan las llaves, de la puerta, de la casa, del
senor del palo”. Mientras tanto habra muchos tiz-
nados.
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El gato del sefnor dueiio del hato

Los jugadores se sientan en circulo. El primero
es el Senor Dueno del Hato. El segundo, Don Gara-
bin Garabato. El tercero Dofia Pimpinela del Paso
y del Monte y Trespalacios. El siguiente es el la-
dron numero 1, el otro es el ladrén nimero 2, etc.
Cada uno se disculpa de haberse robado el gato
y le echa la culpa a otro. El que se equivoca va a
la cola y cambian de puesto los que estaban detras
de él. Cuando uno de los tres primeros o sean
las dignidades, acusa a otro, hay que hablarle con
toda cortesia: “Falta usted a la verdad, don fulano
de tal. . .” pero si se trata de un ladron se le
dice: “Miente el ladrén namero. . . porque el que
rob6 el gato del Sefior Dueiio del Hato fue. . .”.

Ejemplo: “Al senor Dueio del Hato le han ro-
bado un gato; y el que robo el gato al senor Dueno
del Hato, fue el ladron numero 6”. Este debe
responder: “Falta usted a la verdad, Senor Dueno
del Hato; porque el que le robo el gato al sefior
Dueno del Hato, fue don Garabin Garabato”. En-
tonces este dice: “Miente el ladron numero 6,
porque el que le robo el gato al senor Dueiio del
Hato, fue el mismo dueno del hato”. Tendra que
decir este: “Falta usted a la verdad, sefior Gara-
bin Garabato, porque. . . fue elladronnumero. . .”

etc.

b

El comprador de calabazas

Los jugadores, en circulo, se numeran. El di-
rector del juego que es el comprador de calabazas,
comienza: “Fui al mercado y compré (3) calaba-
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zas”. Al instante responde el numero 3: “Como,
43 calabazas?”. El comprador dice: “{Entonces
cuantas?”. El otro dice: “(7) calabazas”. En segui-
da el numero 7 exclama: “Como, (7 calabazas?”
y el 3 le dice: “4Entonces cuantas?”. . ., etc. Si
alguno dice: “Toda la carga de calabazas”, enton-
ces debe entrar el director del juego a comprador,
y dice: “Coémo, itoda la carga de calabazas?”. El
jugador que se equivoca en las frases claves o
en el numero, se retira del juego, deja vacio su
puesto y los demas no lo pueden nombruar de
nuevo, pues si lo hacen, tambiéen pierden y salen
del juego.



El reemplazo

El director del juego llama a uno de los partici-
pantes y le hace una pregunta. El interrogado no
debe moverse sino que el vecino de su derecha es
quien se pone de pie para responder (Hacer pre-
guntas rapidas y en desorden). El que se equivo-
que por contestar al ser llamado o no contestar
cuando debe hacer de reemplazo, paga penitencia
0 se retira del juego.

El alfabeto hablado

Cada jugador recibe el nombre de una o varias
letras del alfabeto. El director del juego dice una
palabra y cada letra debe levantarse y decir su
nombre.
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Ejemplo: “RADIOFONICO”. En seguida se levan-
ta el que se llama R y dice “R”; luego el que tiene
la A, etc.

Si alguno se equivoca o se demora mucho cuando
le toca el turno, paga penitencia.

» ” -
Ni si ni no

El director del juego hace preguntas salteadas
a cada uno de los jugadores, tratando de obligarles

.a que respondan “si” o “no”. El jugador que diga

esta palabra, queda eliminado del juego; debe
contestar con frases completas pero sin decir
ninguna de esas dos palabras.
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Seiior o senora

Se sientan los jugadores, alternando hombre y
mujer. Los hombres se llamaran “sefiora” y las
mujeres “senor”. Un “senor” (que es una mujer)
toma una llave y dice a quien esta a la derecha:
“Senora” (aunque es hombre). Este responde:
“.Seitor?”. Y ella sigue: “Aqui tiene usted esta
llave que esta sefiora me manda entregarle para
aquel senor”, y le entrega la llave. El que recibe
debe decir lo mismo, pero cambiando “senora”

por “sefor”. :

‘

Al que se equivoco se le impondra el nombre de
un animal para la siguiente vuelta. Y si repite la
equivocacion, se iran anadiendo adjetivos o epite-
tos que se refieran al animal. Ej.: caballo - tro-
ton - orejigacho.

Mensaje a Garcia

Se hacen dos equipos, en fila, a 5 metros de
distancia. El director escribe un mensaje. Llama
a los dos primeros de cada fila y lee el mensaje,
despacio, por tres veces. Da la senal y estos deben
decir el mensaje al segundo de su fila. y este al
tercero, etc. El ganador es el equipo que entregue
mas rapidamente el mensaje mas fiel y por es-

crito.
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La caja magica

Se prepara una caja con cuatro lados iguales o
puede servir un listdon o también un dado grande.
El director del juego pinta los numeros 1-2-3-4,
uno en cada cara de la caja o0 pone una senal
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visible como una bolita o una estrella en una cara,
dos en la otra, tres en la siguiente y finalmente
4. Dice luego a qué equivale cada numero. Ej.:
1. Reir. 2. Llorar. 3. Silbar. 4. Cantar (o
estar serio). Se toma la cajita y se echa a rodar
y cuando se detenga, todos los que estin en el
circulo del juego deben hacer lo que indique, segun
el numero. Quien se equivoque, sale del juego o
paga la penitencia.

Ll L L
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JUEGOS DE HABILIDAD

Corchos en el agua

Se llena con agua un platon. Se echan varios
corchos en el agua. Se alista una aguja grande,
que se va entregando a los que quieran particigar

en el juego.

El juego consiste en ensartar uno de los corchos
y sacarlo del agua.

A cada jugador se da la oportunidad de intentar

3 6 5 veces. Y luego pasa otro jugador. Gana el
que haya podido sacar mas corchos.
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Embotellar bolitas -

Se coloca una botella vacia en el suelo. A cada
jugador se entregan 5 bolitas. Van pasando por
turno, tratando de embocar o embotellar las boli-
tas, sin bajar la mano de la cintura. El ganador
‘es el que pueda embotellar mas bolitas.

Palillos y granos

Seé trata simplemente de pasar con dos palillos
y de un plato a otro que esta situado por lo menos
a un palmo .0 cuarta de distancia, 10 granos.
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Los granos pueden ser arvejas o garbanzos o
frijoles.

El jugador debe pasar cada vez un solo grano,
desde el plato que tiene 10 al que esta vacio. El
que primero pase todos los granos es el ganador.

Apagueme la vela

Dos jugadores toman en la mano derecha una
vela encendida. Con la mano izquierda cada uno
se agarra el pie del mismo lado. Se trata de apa-
garle al otro la vela, sin dejarse apagar la propia
y sin soltarse el pie. Se puede jugar de pie o de
rodillas, pero en una sola rodilla.
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A dos jugadores se les entrega una vela encen-
dida. Se les vendan bien los ojos. Se colocan cerca
a4 una mesa, para que siempre la toquen, con la
mano, los pies o el cuerpo. El ganador es el que
es capaz de apagar, soplando, la vela del contra-
rio.

8

Carretas equilibradas

Los jugadores se colocan en dos filas iguales.
Frente al primero de cada fila se coloca un asiento
o silla y sobre cada una se colocan 4 carretas o
carreteles vacios, uno sobre otro. Cuando el di-
rector deé la senal, salen los primerosde cada fila,
cogen entre el pulgar y el indice de una sola mano
los carretes, tomando el que esta debajo, y dan la
vuelta alrededor de la fila hasta volver a la silla.
Inmediatamente pasan los segundos, luego los ter-
ceros, etc.

Si se cae un carretel, hay que recogerloy volver
al sitio de partida para comenzar de nuevo la vuel-
ta.

Gana el equipo que termine con mayor rapidez.

Los aros y la silla

Corte unos trozos de lazo o de alambre de unos
30 centimetros. Amarre los extremos, formando un
aro o circunferencia. Estan listos los aros.
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Ponga una silla o asiento en el suelo, con las
patas hacia arriba.’

Se trata de meter el aro en una pata de la silla,
desde una prudente distancia.

Cada jugador tiene derecho a 5 tiros seguidos
El ganador sera quien 1ogre atinar un mayor nu-
mero de veces.

Quiteme el panueio

Es un juego similar al anterior, pero en cambio
de la vela encendida, se amarra un panuelo a la
cabeza de cada jugador. Gana el que puede quitar
el panuelo al contendor.

59



\-

Encender la vela

Los jugadores se dividen en dos bandos. Se co-
loca uno frente al otro, arrodillados, a una distan-
cia de aproximadamente 1 y medio metros. Los
de un lado tienen las velas encendidas; los otros
apagadas. Se trata de encender la vela con la del
companero.

Pero cuando el director dé la sehal de comenzar,
todos se cogeran una rodilla con la mano libre, de
tal manera que ni el pie ni la rodilla toquen el
suelo.

La pareja ganadora es la que logre tener encen-
didas primero las dos velas. '
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(Si no hay sino dos velas, se pueden distribuir
por parejas y el director va anotando el tiempo
que gasta cada una. Ganara la mas rapida).

Geografia

Se forman dos equipos entre los jugadores. Se
escoge una letra o se sortea. Se conviene si se
trata de geografia universal o de Colombia. Se
trata de decir el mayor nimero de ciudades que
comiencen por esa letra. Dice un equipo y luego
el otro. Si un equipo se demora, pierde el turno
y el otro gana un punto mds si dice el nombre de
otra ciudad. Si un equipo repite el nombre de una
ciudad, pierde uno de los puntos que llevaba.

Lo mismo se puede jugar con nombres de rios
o de personas o0 de cosas.

Sin quemarse los dedos

-
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Se senala una letra y se conviene si se han de
nombrar ciudades, personas, cosas o simplemente
palabras que empiecen por esa letra. Un jugador
enciende un fosforo y va diciendo nombres, hasta
que se apague el fosforo. Luego otro hace lo mis-
mo.

El ganador es el que alcance a decir mas pala-
bras, sin quemarse los dedos.

Esto me recuerda

Los jugadores se sientan en circulo. Uno de
ellos dice una palabra y el siguiente dice lo que le
recuerda o sugiere, hasta dar la vuelta. Por ejem-
plo: “Fuego”; el siguiente dice: “Esto me recuerda

la comida”, el otro dice: “esto me recuerda un
incendio”, etc.

El que repite la misma idea 0 el que se demora
o el que dice algo que no tiene que ver con la pala-
bra, sale del juego.
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El recuerdo puede ser con relacion a la palabra
que dijo el anterior. Ejemplo: Fuego. Esto me re-
cuerda comida - hambre - desfallecimiento - al-
cohol - borracho. . . ‘

De La Habana
ha venido un barco

Los jugadores se sientan en circulo. Se prepara
alguna cosa que se pueda la}nzar de uno a otro,
como una pelota de trapo, un panuelo anudado, etc.
Se escoge una letra, que sera la inicial de la pala-
bra que diga el jugador, a quien le cae el objeto.
Un jugador toma el objetoylopasaa otro cualquie-
ra, diciendo: “De La Habana ha venido un barco
cargado de. . .” y elquerecibe el objeto debe decir

_una palabra que empiece por laletra sefalada. Lue-

go manda el objeto a otro, diciendo las palabras
“De La Habana ha venido un barcocargadode. . .”.

No se puede repetir la misma palabra. Quien
repite o se demora, paga penitencia.

Personajes historicos

Se sale un jugador y los demas, sentadosen rue-
da, escogen el nombre de un personaje historico.
Regresa el jugador y va haciendo preguntas para
orientarse, pero solo se le puede responder “si”
0 “no”. A cada jugador le hace una pregunta. Si
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no puede descubrir, debe repetirse 1a prueba o se
le pone penitencia. )

Este juego se puede hacer también conanimales,
ciudades, cosas, etc.

Mi abuelito se fue para...

Los jugadores se sientan en ruedo y convienen
una létra. Por esta letra debe comenzar la palabra
clave que cada jugador va anadiendo a la frase que
dijo el anterior.

Ejemplo: “Letra A”. “Mi abuelito se fue para
Antioquia”. El siguiente dice lo mismo y agrega:
“a tocar acordeén”. El siguienterepitetodoyagre-
ga: “sentado en la arena”. . .
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Cuando alguno pierde, se le pone penitencia y
Se escoge una nueva letra.

Mimica

* Los jugadores se dividen en dos bandos. Prepa-
ran en papelitos que luego doblan, una palabra por
cada jugador. Convienen un tiempo limite paraadi-
vinar. De un bando pasa un jugador al otro; por
suerte saca un papelito y lee la palabra. Se vuelve
hacia los suyos y, solamente por senas, sin decir
una sola palabra, trata de interpretar lo que signi-
fica 1a palabra que leyo. No se puede escribir ni se
pueden utilizar letras de mano, hay que hacer mi
mica. Si los de su bando adivinan la palabra, su
equipo gana un punto. Si se cumple el tiempo sin
que adivinen la palabra los companeros, no seyin.
el punto, y puede entonces decir la palabra quc



taba tratando de explicar con mimica. Pasa entonces
un jugador del otro bando, a realizar lo mismc. Al
final gana el equipo que mas puntos tenga, es decir
el que haya adivinado mas palabras, en el tiempo
senalado.

El pahuelo, la cuchara y la pelota

Dos jugadores, cada uno con un pahuelo en la
cintura y llevando una cuchara en la manoizquier-
da; en la cuchara selecoloca una pelota. A la orden
del director del juego el uno trata de quitar el pa-
nuelo al otro, sin dejar caer lapelota; si se le cae,
debe recogerla, pero teniendo en cuenta que mien-
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tras tanto el otro le puede quitar el panuelo y ganar
el juego.

2Qué soy?

En la espalda de cada jugador se coloca con
alfiler una figura recortada de una revista o
periédico. Cada uno debe descubrir qué figura
tiene, preguntando a los demas cosas como estas:
“,Soy util?” “iValgo mucho?” “iPuedo ser usa-
do?” “{Soy animal?”, etc. Los demas solo pueden
responder: “Si” o “No”.

Aire, tierra y mar

Los jugadores se colocan en circulo y enel cen-
tro se sitia el director del juego. El director dice
una de las tres palabras: “gjre” o “tierra” o
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“mar” y senala a uno de los jugadores, quien de
inmediato debe decir el nombre de un animal que
viva en ese elemento. Si nodice en seguida o repite
el nombre de uno ya dicho, queda fuera.

Llegé doiia Pompadusa

El primer jugador se vuelve al segundoy le dice:
“Llego de Londres dona Pompadusa”. Este le con-
testa: “,De veras? &Y qué trajo?”. Elprimerores-
ponde: “Una peinilla” y comienza con la mano de-
recha a ensehar que se esta peinando. El segundo
hace lo mismo al tercero y este al cuarto, hasta
que todos estan peinandose.

Al llegar de nuevo al primer jugador, comienza
este otra vuelta, pero con un abanico, y cada uno
con la mano izquierda, sin dejar de peinarse con

la derecha, trata de echarse viento. A la tercera
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vuelta el asunto es ﬁn par de patines y cada juga-
dor mueve los pies como patinando.

Los jugadores que se distraigan y dejende hacer
alguno de los 3 movimientos, pagan penitencia.

Escribir rapido en equipo

Se hacen dos equipos. y los jugadores se colocan
uno detras de otro, a partir de los extremos de
una mesa, donde debe haber un papel y un lapiz.
El director de juego da la orden de comenzar. Se
acercan los dos primeros y escriben la primera
linea del Himno Nacional o del Himno de la Salud
o de una cancion y luego pasande ultimos a la fila.
De inmediato pasa el segundo y escribe la segunda
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linea y asi sucesivamente. Cualquier jugador pue-
de corregir errores del anterior, antes de comenzar
a ‘escribir su linea. El equipo que termina primero
gana 10 puntos. Cada linea sin error hace ganar un
punto. Cada error hace perder un punto. Gana el
equipo con mas puntos.

L L L
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JUEGOS DE MOVIMIENTO

Al agua, patos-

Los jugadores se colocan en circulo, con las
manos en la cintura. Se traza con tiza en el suelo
una circunferencia, junto a los pies de los jugado-
res. El director da la orden: “iAl agua, patos!”
y todos saltan al interior del circulo. “A tierra”
y todos saltan fuera del circulo. Si estando dentro
se dice: “Al agua”, nadie debe salirse. El que se
equivoca, va saliendo del juego.

También se pueden usar oOrdenes parecidas:
“A la orilla”, “Mojarse”, “A lo seco”, “Banarse”,
“Zambullirse”, etc.

Amarrar el painuelo y correr

Se dividen los jugadores en dos bandos, que se
colocan a igual distancia de dos asientos o sillas,
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en cada uno de los cuales hay amarrado un panuelo.
El director da la orden de partida y sale un juga-
dor de cada lado; llega al asiento, suelta el panuelo
y lo amarra a otra pata del asiento y regresa
rapido a su campo; al llegar, sale el jugador si-
guiente y hace lo mismo. El equipo ganador es el

que termina primero el recorrido de todos sus ju-
gadores.

Cuide sus pantorrillas

Los jugadores se colocan en circulo, de pies y
cogidos de la mano. En el centro el director del
juego agarra un talego con ropaounabolsa de are-

\-

na, atada a una cuerda, que hace girar a la altura
de las pantorrillas de los jugadores. Los jugadores
deben saltar para no ser golpeados. Si se le pega
a alguno, sale del juego.

‘Buscarse a ciegas

Se vendan los ojos a dos jugadores. Se les dan

tres vueltas. Y se les pide que se busquen mutua-
mente, caminando, agachados, arrastrandose o
como sea. El vencedor es el que prlmero toca con
la mano a su adversario.
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-Dos ciegos buscando a un escondido

(

Se venda a un jugador de ‘cada equipo y ambos
deben buscar a un jugador escondido en un sitio
fijo del cual no puede moverse. Los companeros
de cada vendado tratan de ayudarlediciendo “frio”
cuando esta muy lejos o “caliente” cuando esta
cerca; nada mas pueden hacer o decirle. Pero ca-
da equipo procura despistar al contrario vendado
y ayudar a su companero. No se deben dar a cono-

cer de qué equipo son. Gana el vendado que en-

cuentre al escondido.
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Caminando a ciegas

a )
LLEGADA

2 1

Los jugadores se colocan en fila. Se vendan bien.
A unos 20 metros se marca una linea. El director
da la orden’'de partida y todos salen hacia la linea.
Se detiene cada uno cuando cree haber llegado.

Cuando todos se han detenido, el director da la
orden de quitarse las vendas, para que cadauno se
dé cuenta de su error. El ganador es el que llegue
a detenerse sobre la linea o lo mas cerca posible.
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Coger la botella tirando e! cable

Se juega entre cuatro. Se necesitan dos cables
iguales, que se amarran en el centro formando una
cruz, y 4 botellas. Cada jugador coge una punta
del cable. A dos metros de distanciadetrasde cada
jugador se coloca una botella en el suelo. Cuando
se da la senal, cada jugador trata de agarrar su
botella, sin soltar el cable, para ganar asiel juego.

También se puede dejar el cable en el suelo,
estirado, y colocar a los jugadores a tres metros
detras de su botella. Al dar la orden, corren a
tomar la punta del cable y luego a alcanzar su
botella.

Esconder la correa

Un jugador toma una correa y los demas se
retiran, mientras la esconde. Luego grita: “Ya
esta” y vienen todos a buscarla. El dice “frio,
frio” cuando se alejan: “tibio” cuando se vanacer-
cando; “caliente” cuando estan muy cerca; “se
quema” cuando casi la cogen. El que la encuentre
grita “fuego”, fuego” y persigue a los demas con
la correa, hasta que ellos lleguen al sitio de segu-
ro que se ha convenido antes.

El que encontrd lacorrea laesconde parael jue-
go siguiente.
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A tirar el lazo

-
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Se toma un lazo o cuerda o cable resistente. En
la mitad se le hace un nudo o se le anuda un pa-
huelo. Los jugadores se dividen en dos bandos, de
fuerzas iguales. Se da la senal y todos halan o
tiran para su lado, para arrastrar al otro equipo
y hacer que el nudo o panuelo llegue hasta su
propia linea. Ninguno puede tomar el cable mas
alla del centro de este. Gana el equipo que domina
al adversario.

El rey del bhaile

Se coloca un circulo de sillas, con los espaldares
hacia adentro, pero teniendo en cuenta que el nu-
mero de sillas debe ser de una menos que el nimero
de jugadores. Los jugadores se colocan en circulo
alrededor de las sillas y van bailando en circulo,
al son de una musica. De repente se interrumpe la
musica y entonces cada uno corre a ocupar un
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puesto. El que queda sin puesto sale del juego y
retira una silla. Se reanudan la musica y el baile,
hasta nueva interrupcion, después de la cual salen
un jugador y una silla. El quelogre coger el puesto
de la ultima silla sera el “rey del baile”.

Carreras con cucharas

Es muy bueno organizar carreras de velocidad;
el que llegue primero a cumplir cierta distancia,
gracias a su rapidez y resistencia. Pero se puede
hacer risible esto si a cada corredor sele entrega
una cuchara y sobre ella se coloca un objeto re-
dondo (naranja o algo parecido); debe correr sin
dejar caer el objeto o pierde. La cuchara se puede
llevar en la boca, mordiéndola con los dientes o
se lleva en la mano derecha, estando bien extendi-
do el brazo y colocando en la espalda la mano
izquierda.
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Hay también carreras de encostalados o entale-
gados.

Carrera con tres piernas

Cada grupo se forma con tres jugadores. El del
medio se coloca en direccion opuesta a los otros
dos y amarra su pierna izquierda a la pierna iz-
quierda de su companero de la izquierda y la de-
recha a la derecha del otro. Al dar la senal el
director del juego, todos los grupos corren la
distancia que se ha fijado y regresan al sitio de

.donde salieron. Gana el equipo que termine pri-

mero.

El que no paga impuesto, no tiene puesto

Se senalan puestos con asientos 0 palos o pie-
dras o pintados en el suelo, de tal manera que
quede faltando un puesto. Todos los jugadores se
reunen en el centro y el director dice: “El que no
paga impuesto, no tiene puesto”. Y todos corren
a buscar un lugar. El que se queda sin puesto pasa
al centro, mientras los demas se burlan de él:
“Paga lo que debes”, “tramposo”, “infractor dela
ley”, etc. Los jugadores comienzan a cambiar de
puestos entre si, mofandose de quien debe tratar
de tomar un lugar para que el que quede sin lugar
pase al centro (“Voy a comprar café a Sevilla,
siéntate en mi silla”, “yo si pagué el impuesto,
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por eso tengo puesto”, “me voy hasta la plaza, no
se meta en mi casa”, etc.).

- Equilibrio y fuerza en circulo

Los jugadores se colocan en rueda, cogidos de
la mano, alrededor de un arbol o una mesa 0 un
asiento o de otro objeto. El director del juego dice:
“ya” y todos comienzan a moverse, a dar tirones
individuales o colectivos, para hacer que losdemas
toquen el objeto central. El jugador que por falta
de equilibrio o fuerza se sueltadela mano de algin
compaiero, sale del juego. También sale del juego
el que se deja arrastrar hasta tocar el objeto cen-
tral. El ganador sera el que quede soloal final, sin
haberse soltado y sin tocar el objeto.

82

Los aros y los circulos

Se preparan 6 aros o anillos de unos 12 centi-
metros de diametro. Se pueden hacer con trozos
de lazo o de cable grueso o de alambre.

En el suelo se clava un palito o estaca que so-
bresalga unos 10 centimetros de la tierra. Conuna
cuerda, y tomando la estaca como centro, se trazan
3 circunferencias en el suelo, conayuda de una tiza
o echando un pocodearenao ceniza. El radio o dis-
tancia de la estacaalaprimera circunferencia debe
ser de 20 centimetros, a 1a segunda 40 y a la ter-
cera 60 centimetros.

A 3 metros de la estaca se pinta la linea desde
donde cada jugador debe lanzar los aros, tratando
de meterlos en la estaca. Si se meteel anillo en la
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estaca se ganan 10 puntos. Si el anillo o aro queda
en el circulo pequefio se ganan 6 puntos; si queda
en el siguiente se ganan 4y si queda en el altimo
se ganan 2 puntos.

Si el anillo queda sobre una linea o circunferen-
cia, le corresponde la situaciobn menor o mas
baja. Si queda sobre la ultima circunferencia o
por fuera, no gana puntos. El ganador es el que
obtiene mayor puntuacion.

Se quemo el rancho

Todos los jugadores se sientan en circulo, pero
uno de ellos queda en el centro y no hay silla para
él. Va pasando luego de puesto en puesto y di-
ciendo: “¢{Me da candela?”. El jugador contesta:
“Pase al otro rancho”. . . Asi va pasando y de
repente dice: “Se quemo el rancho”. En ese mo-
mento todos los jugadores deben cambiar de sitio
y buscar asiento en otro lugar. El que queda de
pie tiene que seguir pidiendo candela, hasta cuando
dice de nuevo: “Se quemo el rancho” y todos cam-
bian mientras él se sienta. No se puede cambiar
de puesto con el vecino; hay que ir lejos.

Quien haya pedido candela por 3 veces debe
pagar penitencia.
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Mientras rebota la pelota

Los jugadores se hacen en rueda pero-a unos
dos metros de distancia uno del otro. Uno de ellos
coge una pelota y pasa al centro; la tira fuerte-
mente contra el suelo, para que rebote alto, y
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dice: “Para fulano” (dice el nombre de uno de los
jugadores). El jugador nombrado sale corriendo
para coger en el aire la pelota, antes de que caiga
" de nuevo al suelo; si no alcanza a llegar, sale
corriendo para evitar que el otro ledéun pelotazo
y sale del juego. Sicogebienlabola, pasa al centro
mientras el otro ocupa su lugar en la rueda. La
tira fuerte y dice: “Para zutano”. El ganador es
el que finalmente queda sin eliminar.

El avion

En el suelo se pinta una figura como la que apa-
rece aqui dibujada. Cada jugador tiene un tejo.
Uno de ellos tira su tejo al nimero 1; si queda
dentro del cuadro y sin tocar linea, salta al cua-
dro 2 y al 3 en patasola o pata de gallo (levantan-
do un pie); en el 4 y 5 pone los dos pies (uno en
cada cuadro), sigue al cielo en un pie y enel
6 y 7 en dos. Salta y gira en el aire para caer en
los mismos cuadros Yy se regresa por el mismo
camino. Al llegar al 2 coge su tejo sin apoyarse
.y salta afuera. Después tira el tejo al cuadro 2;
si cae bien, salta en patasola al 1, luegoal 3y
continia lo mismo que antes. No se puede pisar
el cuadro donde esta el tejo; asi, al llegar a las
alas del avion hay que pasar en patasola cuando
el tejo esta en una de ellas.

Si el tejo no cae en el cuadro correspondiente o
si el jugador pisa alguna linea de los cuadros o si
al coger el tejo pierde el equilibrio y pone el otro
pie, deja el turno al siguiente jugador.
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CIELO
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Cuando un jugador ha recorrido todos los cua-
dros, puede “comprar” uno de ellos y los demas

jugadores no lo podran pisar sin su permiso; él
en cambio puede descansar alll con ambos pies.

El juego termina cuando se compran todos los
cuadros o cuando para un jugador sea imposible
saltar sin pisar los cuadros que los otros han
comprado.
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Desperto la fiera

Un jugador, que es la fiera, se coloca en el cen-
tro y con las manos se tapa los 0jos. A unos 10
metros de distancia se pinta una raya ala izquier-
da y otra a la derecha. Los jugadores van bailan-
do alrededor de la fiera dormida. De repente el
director del juego grita: “Desperté la fiera” y
todos los jugadores corren a situarse detras de
una linea, mientras la fiera los persigue. Si la
fiera alcanza a alguno, este sera la fiera para el
siguiente juego.

Viaje por las capitales

Es muy parecido al avion. Se pueden escribir
tanibién departamentos o paises extranjeros.

Consiste en llevar el tejo, dandole golpecitos, y
en patasola a través de las capitales de departa-
mentos, comenzando por Pasto, siguen Popayan,
Neiva, Cali, Ibagué, Villavo, Bogota, Armenia,
Pereira, Manizales, Tunja, Quibdo, Medellin,
Bucaramanga, Cucuta, Monteria, Sincelejo, Car-
tagena, Barranquilla, Santa Marta, Riohacha.

En Bogota, Medellin y Barranquilla ’se puede
descansar con ambos pies.

Si el jugador no hace patasola o el tejo no va a
la ciudad precisa, deja el turno al siguiente y
después sigue donde perdio.

Gana el que termine primero,
88
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Las figuras en el circulo

Se consigue una pelota o un balon o un objeto
cualquiera. Segun el numero de jugadores y la
distancia que se desee, se traza en el suelo una
circunferencia, mas o menos grande. El balon se
va lanzando a los compaieros segun la figura
que se quiera realizar. El que se equivoque en el
lanzamiento o deje caer la bola, perdera un punto.
El ganador sera el que no ha cometido faltas.

, 4 jugadores pueden formar un cuadradd, pasan-
do la bola a su vecino de la izquierda.

5 hacen un pentagono pasando al vecino. O hacen
una estrella de 5 puntas si pasan saltando a un ju-
gador. O un cuadrado, si dejan a uno en el centro,
y luego este pasa a uno y la recibe, pasa al otro
y la recibe, etc.

6 forman exagono al pasar al vecino. O un pen-
tagono al situarse uno en el centro y luego cada
uno le envia la bola que €l va lanzando por turno.

7 forman exagono al dejar uno en el centro.

8 hacen estrella de 8 puntas si van saltando dos
jugadores a su izquierda.

9 hacen estrella de nueve puntas, si salta uno.:
También sucede igual si se saltan tres jugadores.

10 hacen estrella de 10 puntas, saltando dos.
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12 se colocan como las horas del reloj; se for-
maran 12 puntas si cada jugador lanza el balon al
que le toque si pasaran 5 horas. Es bueno gritar,
Ej.: Pasan 5 horas a las 5. Pasan 5 horas a las
10, pasan 5 horas a las 3, etc.

Cuando el nimero de jugadores es par, se pue-
den hacer equipos, alternando jugadores de ambos
bandos, como puede verse en las graficas.

ddeobd
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JUEGOS DE CAMPO
ABIERTO

Saltos

Para el salto alto se colocan dos soportes y una
cuerda o una varita fina que se pueda caer al me-
nor tocamiento y que no vaya a causar dano a los
jugadores. Poco a poco se puede levantar la marca,
por las muescas que tienen los soportes y donde
puede anotarse la distancia desde el suelo.

Para el salto largo debe pintarse una raya que
cada jugador debe pisar. Si pisa atras de la raya
en el momento del salto, perdera unos centimetros;
si pisa delante de la raya, el salto no es valido,
comete una falta. Cada jugador tiene derechoatres
saltos y se medira el que mejor ha hecho. Para
esto es necesario medir muy bien los pasos de la
distancia, correr muchisimo-e impulsarse fuerte.
Pero también se puede saltar a pie juntillas, sin
impulso.
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El salto triple es parecido al salto largo: sobre
la linea marcada se impulsa con una pierna y cae
sobre el mismo pie, da el segundo salto, con la
otra y el tercero con las dos a la vez. Son tres
saltos sucesivos, en serie, sin demora.

Saltar burro o botellon

Un jugador se pone de “burro” o agachado con
las manos en las rodillas. Otro salta por encima
y se coloca 3 o 4 metros adelante en la misma
posicion. Asi van pasando todos, hasta terminar
y volver a empezar. Se pueden hacer dos equipos,
para ver cual termina primero.

Se puede acelerar el juego gritando “rapido” y
entonces los burros se quedan mas cerca y todos
corren mas aprisa; o se hace mas lento, diciendo
“despacio” y todos van mas lentos y se colocan a
mayor distancia.

Salto de la varita

Dos™ equipos de jugadores. Cada equipo hace dos
filas paralelas. Se preparan dos varitas de 1 y
1/2 metros de largo. Cuando el director da la or-
den, la primera pareja de cada equipo coge una
varita (cada uno por una punta) y la va pasando por
debajo de los jugadores de su equipo hasta termi-
nar; luego se regresa lo mismo haciendo saltar
a los de su equipo. Entregan la varita a la segunda
pareja y corren a la cola, para saltar cuando sea
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el turno. Asi van pasando las parejas. El ganador
es el equipo que con mayor rapidez haga el reco-
rrido hasta llegar a la primera pareja la varita.
Si la varita se cae, hay -que levantarla y hacer
saltar de nuevo, para seguir luego.
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Los regalos a ciegos

Se coloca una cuerda alta y de ella se cuelgan
juguetes, dulces o 1o que sequiera. La mitad de los
jugadores se cubre los 0jos y comienza a buscar.
La otra mitad de jugadores canta alguna cancion.
Cuando un ciego se acerca a un regalo, los que
ven cantan fuerte; y cuando se aleja, cantan mas
suavemente. Después se cambian los bandos y los
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ciegos ven y cantan, mientras los que velan se cie-
gan y buscan su regalo.

Bolo

Se colocan bolos o bolillos en la formacién que
se quiera. Desde lejos se intenta tumbarlos conuna
bola o con un cilindro de madera. Es interesante
vendarle los 0jos a quienvaa jugar, luego de dejar-
le ver la posicion. Otros, luego de vendar al juga-
dor, le hacen dar una vuelta, para despistarlo.
Gana el que tumbe mas boliches.

s )
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Trenes ciegos

Los trenes estan formados por jugadores en fila
india, que se vendan bien los 0josyapoyan las ma-
nos en los hombros del que esta adelante. Solo el
maquinista, que es el Gltimo de cada tren, no esta
vendado. Se sefiala el sitio de la estacion final y
gana el tren que llegue primero. El maquinista
dirige el tren presionando el hombro izquierdo o
derecho del que tiene delante, con la mano, y este
transmite lo mismo a los demas. El juego es en
silencio; si alguno habla, el tren debe volver al sitio
de partida y comenzar de nuevo.

\

Pelota envenenada

Un jugador toma la pelota. Los demas jugadores
se distribuyen en el campo. Si golpea a un jugador
con la pelota, le envenena y este pasa entonces
a ayudarle en la persecucion de los demas. Al
tocarlos a todos, termina el juego.

No se pueden dar mas de tres pasos con la pe-
lota sin botarla al suelo o0 pasarla a un persegui-
dor. El que se sale del campo, queda envenenado.

El que no ha sido tocado, puede darle con el pie
a la pelota o cogerla en el aire; si toca a un per-
seguidor sin moverse de ese sitio, obtiene doble
vida y tendran entonces que tocarlo dos veces.
a8

Esquivar el balon

Con unos 15 o mas jugadores se formaun circu-
lo de unos 15 a 20 metros. Dentro del circulo hay
un jugador al cual quieren pegar con el balon los
demas, pero golpeando el balon siempre con el
pie. El jugador del centro esquiva que le toquen,
salta, corre, se agacha, etc. Si lo toca el balon,
cambia de puesto con el que se lo lanzo6. Cuando
hay muchos jugadores, se colocan varios en el
centro y van saliendo poco a poco, a medida que .

los togue el baldn, hasta no quedar sino uno que
sera ganador.

A correr mientras pasa la bola
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Se hacen dos bandos y se forman en dos ruedas
concéntricas. Uno de los jugadores del circulo
interno tiene una pelota. Cuando el director da la
senal, comienzan a pasar la bola, uno a uno, rapi-
damente. Al dar la senal, el director, es decir
cuando comienzan a mover la pelota, uno de los
del circulo exterior corre por fuera de la rueda;
al terminar su vuelta sale otro corredor, y asi
hasta que todos dan la vuelta. En ese momento se
suspende el juego y se cambian los papeles. Los
de afuera vienen a la rueda a pasarse la pelota y
los otros a correr. Ganara el equipo que ha sido
capaz de dar mas vueltas a la pelota en la rueda,
mientras los otros corren.

El balén por debajo

Los jugadores se dividen en dos bandos; se co-
locan uno detras de otro, a un metro de distancia
cada uno; separan las piernas, doblan el tronco
hacia adelante y dejan caer los brazos. Queda en-
tonces como un tunel. El primero de cada equipo
toma en sus manos un balon y cuando el director
del juego da la orden, lo echa por debajo de sus
piernas hacia atras para que pase por el tinel.
Los companeros ayudan a empujar el balon hacia
atras, pero si se corre a un lado deben recogerlo
y hacerlo pasar de nuevo por eltinel. Cuando llega
el balon al Gltimo, este corre y se coloca de pri-
mero y echa el balon por debajo hacia atras y asi
sucesivamente. El juego termina cuando el primer
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jugador de un bando queda en el ultimo lugar y
recibe el balon. ‘

Gana el equipo que termina mas rapidamente.

La conquista de la bandera

Se coloca una bandera en un sitio cubierto de
piedras, hojas, papeles, ramas, etc. Cerca a este
lugar se deja a un centinela, a quien se vendan los
0jos. Los demas se retiran a unds 20 metros y al
dar la orden el director del juego se vienen muy
silenciosamente a conquistar la bandera. Cuando
el centinela oye ruido, grita o pita y senala con el
dedo el sitio donde oyé el ruido; si allil hay un ju-
gador, queda eliminado. Es vencedor el que llegue
a conquistar la bandera sin que le hayan senalado.
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Toma de la banderd

Ojala un campo accidentado. Los jugadores en
dos equipos: “defensores y “atacantes”. Si hay
30 jugadores debe haber solo 10 defensores. En un
sitio se coloca 1a bandera y se marca a 15 metros
a la redonda una zona libre dentro de la cual no
pueden entrar los defensores. El director da la
senal y los atacantes van a tomar la bandera, pero
si son cogidos por los atacantes quedan fuera de
combate. El juego es ganado por los atacantes si
toman la bandera o por los defensores sicapturan
a todos los atacantes.
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El sombrerito

Se colocan enfrentados los jugadores, en dos
equipos, a unos 10 metros de distancia. Se nume-
ran los jugadores para que queden uno frente a
otro. El director dice un nimero y los correspon-
dientes de cada equipo salen a coger un sombrero
colocado en el centro, en el suelo. Los jugadores
deben llevar el sombrero arrastrandolo, hasta
pasar una linea que se ha trazado en el suelo para

- Su propio equipo.

Solo se puede mover el sombrero a rastras y

- mientras el jugador contrario no le toque ninguna

parte del cuerpo, pues en ese caso debe soltar el
sombrero inmediatamente.

Gambetas

Un jugador es el perseguidor. Cuando toca a otro
jugador, le dice “las tiene” o “las lleva” y este
jugador sigue entonces de perseguidor. Los demas
gambetean.

Se puede hacer interesante, exigiendo que el que
ha sido tocado lleve siempre una mano en el lugar
donde lo tocaron y como casi siempre es la es-
palda, correra con dificultad y en forma muy di-
vertida.

Las “gambetas cortadas” consisten en que solo
se puede perseguir a un jugador, hasta que otro se
atraviesa y corta y entonces hay que perseguirle
a él.
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Las “gambetas por parejas” son por parejas.
Perseguidores y perseguidos se cogen de la mano
0o agarran una cuerda de unos 50 centimetros. Si
los perseguidos se sueltan en algun momento, en-
tonces “las llevan” y siguen como perseguidores.

Juan palmada

Los jugadores, en circulo mirando al centro,
echan los brazos atras y ponen las palmas de las
manos hacia arriba. Juan palmada va corriendo
por fuera del circulo y da una palmada a un juga-
dor. Este sale corriendo en direccion contraria.




Cuando se encuentran, hacen la ceremonia conve-
nida (una venia, un abrazo, quitarse el sombrero,
darse la mano, etc.) y siguen corriendo a ocupar
el puesto vacio. El que se queda por fuera debe
hacer luego de Juan palmada.

Ladrones y policias

Se escogen 4 o 5 jugadores para policias. Los
demas seran ladrones que se esparcen por elcam-
po. Los policias persiguen y cuando cogen a un
ladron, 1o llevan a la carcel que esuna piedra o un
arbol. Se quedan 1 o 2 policias cuidando la carcel,
para impedir que vengan a libertar a los presos.
Los ladrones pueden venir, sin ser cogidos, a tocar
a los presos y si lo consiguen, estos quedan li-
bres.

Ganan los ladrones cuando libertan 3 veces a
los presos o los policias cuando encarcelana todos
los ladrones. .

—Los de turno esperan sentados hasta cuando
Ilega el companero y deben entonces ponerse de
pies sin apoyar las manos. ’

Carreras dificiles —En reverso, es decir corriendo hacia atras.
Si se cae, debe comenzar de nuevo la carrera.
Se pueden hacer carreras de relevos conalgunas ‘

dificultades, como las siguientes: —Encostalados o metidos entre un saco.
—Con un vaso lleno de agua; si se cae una got’é, —Con escalera: en el centro se coloca una esca-
debe llenario de nuevo. lera y cada uno debe tocar todos los barrotes.
—En patasola o pata de gallo o con una sola —Con velas encendidas. Si se apaga, debe regre-
pierna. , sar a prenderla en el sitio de salida.
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Carreras de relevos

~
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Pueden participar varios equipos; cada uno ge-
neralmente es de 4 corredores.

Hay diferentes maneras de realizar estas inte-
resantes carreras, que pueden ser con obstaculos
o no. El primer jugador de cada equipo debe tener
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un banderin o un pafnuelo o algin objeto que en-
tregara al siguiente, después de su carrera, yeste
al siguiente y asi. Gana el equipo que termine mas
rapidamente, el que haya sido mas veloz.

Los jugadores no se deben estorbar, pues esto
los descalifica. Las distancias deben ser las
mismas para los dos 0 mas equipos, de tal manera
que si hay curvas, debe descontarse la mayor dis-
tancia que debera recorrer el que da la curva
mas amplia.

Los primeros jugadores de cada equipo pueden
salir al tiempo, y de la misma line4, si se propo-
nen correr en linea recta hasta un sitio, tocar la
raya y devolverse, para entregar su banderin al
segundo jugador de cada equipo, el cual hace lo
mismo, hasta que hayan corrido todos los jugado-

. res. 13

Pero se puede dividir cada equipo en dos mita-
des y asl no se necesita ir y volver, pues el que
lleva el banderin corre derecho y 1o entrega al que
se vendra en direccion opuesta.

También pueden colocarse 1os jugadores en la-
dos contrarios y asi los de un equipo corren en
una direccion y los otros al contrario.

Se puede colocar un palo o un asiento o un pos-
te al cual cada uno debe darle la vuelta antes de
regresarse.

También se puede correr en forma de X (equis)
aunque hay el peligro de fuertes encontrones en el

centro.
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Se puede correr en circulo o en forma ovalada,
pero las distancias deben ser iguales para los dos
equipos, a no ser que uno quiera darle ventaja al
otro.

El gato y el raton

Entre los jugadores se escoge a uno para “ra-
ton”. Con los brazos extendidos, se cogen de la
mano los demas y cierran un circulo. El ratén
corre por fuera y de repente golpea a uno en la
espalda y asl lo convierte en “gato, el cual debe
perseguir al raton. El raton entra al circuloy sale
de él, como le parezca mejor; el gato corre detras
y pasa exactamente por los mismos sitios, hasta
darle alcance y queda entonces como raton para
el juego siguiente. Si el gato se equivoca de cami-
no, vuelve al circulo como otro cualquiera y el
raton busca a otro para gato.

El paiuelo

Se dividen los jugadores en dos bandos, que se
sittan a buena distancia (unos 30 metros). El di-
rector del juego se coloca en el centro y coge un
panuelo. Se traza una linea en la mitad del campo.
En secreto se numeran los jugadores de cada ban-
do, empezando por 1. El director grita un nimero
y los correspondientes corren a coger el panuelo
y regresar a su campo antes de que lo agarre el

contrario; en esta forma gana y el contrario sale :

del juego. Ese numero se le da a otro del mismo
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bando, que queda con dos numeros. El director
llama otro nimero hasta que se eliminen todos los
de un bando, el que sera perdedor.

Ninguno de los contrincantes puede pisar la li-
nea central o el campo contrario, a no ser que sea
para perseguir al que lleva el panuelo; si 1o hace
antes, queda eliminado.

Si el que lleva el panuelo es alcanzado por el
otro, queda eliminado.

Se puede tocar el panuelo desde el propio campo
y hacer que se lolleva perosinagarrarlo, para que
el otro trate de perseguirlo y pise lalinea o se pase

~de ella y asl quede eliminado.

La bruja y el rey

Campo grande y con arboles, piedras, etc. Bas-
tantes jugadores. Se dividen los jugadores en dos
bandos: “Lo8 perros de la bruja” y “L.os mensaje-
ros del rey”. Debe haber mas mensajeros que pe-
rros (Si hay 30 jugadores, solo 10 seran perros).
Un jugador es la bruja, que se sitia a unas tres
cuadras del otro jugador que es el rey.

El juego es asi: El rey escribe varios mensajes
para llevarlos a la bruja y los da secretamente a
unos mensajeros suyos, para que los lleven. Los
perros se sitian en un'area de unos 20 metros al-
rededor de la bruja, para no dejar entrar esos
mensajes ofensivos. Si un perro toca a un mensa-
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jero y este tiene un mensaje, se lo debe entregar;

pero puede salvar el mensaje si lo bota a otro
companero mensajero.

Luego de un tiempo se da una senal o pitazoy

todos se reunen. La bruja muestra los mensajes
que le entregaron y los perros los mensajes que
cogieron. El valor de estos mensajes debe decirse
anies de comenzar el juego. Se suman los valores
correspondientes y aparece asi el equipo ganador.

doepokd
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PENITENCIAS
Y
CASTIGOS

Los espejos

-

El castigado sale de la sala y entra cuando le
llaman. Mientras tanto todos convienen en que
cuando regrese le van a imitar en todo lo que ha-
ga y asi lo hacen al venir el.

¢A qué se parece?

Entre todos escogen, sin que el penado sepa, un
animal o persona o cosa. Le llaman y se le pre-
gunta: “,A qué se parece lo que pensamos?”. El
castigado debe contestar. Se le dice entonces lo
que habian escogido y él debe buscar alguna ana-
logia o parecido entre una cosa y la otra.
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Oracion finebre

Se pide al castigado que haga una oracién fane-
bre sobre un asiento acostado que representa su
propio cadaver al llegar al cementerio.

El espejo

El castigado debe repetir los gestos y movi-
mientos del que le castiga, colocado al frente.
Asi, si el otro mueve la mano derecha, él mue-
ve la izquierda; vuelve la cabeza a la izquierda,
cuando el otro la vuelve a la derecha, etc.
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Coloque bien el lapiz

4 ~ ™

Se pide al castigado que coloque un lapiz en el
suelo de tal manera que nadie pueda saltar sobre
€l (Tendra que colocarlo en un rincén o a lo largo
de la pared).
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Frente al papel

Cada uno de los jugadores escribe una frase
corta en un papel, mientras el castigado esta fue-
ra. Cuando este regresa, el director del juego le
dice: “Piense que su frente es de papel y esto es
10 que lleva escrito”. El castigado va pasando fren-
te a cada jugador y le pregunta: “iQué llevo es-
crito en mi frente?”. Y el jugador lee lo que es-
cribio.

El zoologico

El castigado va pasando delante de cada jugador
y le pregunta cual es el animalfavorito. Tan pronto
tenga la respuesta, debe imitar en alguna forma al
animal que le han nombrado.

Las tres respuestas

Sale el castigado. Los que se quedan preparan
tres preguntas. Al regresar el penado se le pide
que responda a la primera pregunta, luego a la
segunda y a la tercera, pero antes de oirlas. Des-
pués se le dicen, publicamente y €l repite la res-
puesta.

El abogado

Se pide al castigado que hable como defensor
de una causa, que se busca entre los jugadores.
Por ejemplo, que defienda al gato que se comio la
salchicha, a la sefora que se subi6 al tren sin ti-
quete, a fulano que rompiod el florero, etc.
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Adivine quién es
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El castigado debe adivinar quién le toco la punta
de la nariz con un dedo, estando vendado (EIl mis-
mo que lo venda le toca varias veces'la nariz).
También se le puede decir que al tacto puede adi-
vinar, entonces estirara los brazos a coger a la

persona y quien le ha tocado es el que lo vendo y
esta detras de él.

El arca de Noé

El castigado sale de la sala. Cuando regresa en-
cuentra sentado en medio a “Noé”, quien le dice,
despues de hacerlo arrodillar: “Cu4l de los anima-
les del arca desea usted ver?”. El de la penitencia
dice el nombre de un animal. Noé saca entonces
un espejo y se lo pone delante.
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El gancho

Mientras el castigado esta fuera, cada jugador
piensa una cosa. Cuando regresa, el director del
juego le dice: “Su nariz es un gancho, pregunte y
sabra lo que cuelgan en ella”. El castigado va pre-
guntando a cada jugador: “./Qué me cuelga en la
nariz?”.

El banquilio

Se sale el castigado. El director del juego va
pasando por los distintos puestos y cada jugador
le dice lo que le parece como razon para que vaya
al banquillo el acusado; por ejemplo: “por inte-
ligente”, “por bruto”, “por bella”, “por los ojos
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verdes”, “por los zapatos rotos”, etc. Entra el
acusado, se sienta en el centro y pregunta: “,Por
qué estoy en el banquillo?”. El director del juego
dice alguna de las cosas que le dijeron y el
acusado debe adivinar quién lo dijo.

La confesion publica

El penitente se arrodilla y se tapa la cara con
las manos. El director del juego hace un gesto,
una mueca y pregunta. “,Cuantas  veces hace us-
ted esto cada dia?”. El castigado debe responder
cuantas veces. Finalmente se le dice de qué pe-
cados se acusd publicamente y cuantas veces los
cometio. :

(

121



El castigado se retira un poco, hasta un sitio
desde el cual no pueda escuchar al grupo. Debera
contestar, a grito, “si” o “no”, como quiera, pero .
solamente una palabra de estas. Los del grupo
hacen suavemente la pregunta y el castigado debe
contestar cuando le digan ({Usted es tonto? (Ha
robado algo? (Lo quiere su novia? etc.). )

El cargamontones

El penitente se sienta en medio de la rueda de
los jugadores; con los ojos vendados. Se le hace
tocar un objeto, con un solo dedo. Si no adivina
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qué objeto es, se le pone encima, luego otr9
objeto y otro hasta que acierte. Asi alguno podra
cargar montones.

s

El testamento

Se vendan los ojos al penitente. El director del
juego se toca una parte del cuerpo o una prenda
de vestir o muestra un objeto y pregunta: “En su
testamento, Jesto a quién se lo deja?” El penitente
debe contestar.
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OTRAS PENITENCIAS

Recitar

Cantar

Bailar .

Bailar cantando

Bailar con una escoba .

Andar en patacoja o patasola o pategallo.
Estornudar 10 veces ,

Reir a carcajadas

Llorar

Contar hasta 100

Brincar 10 veces

Morderse el codo

Tocarse la oreja con la lengua

Tocar la punta de la nariz con la lengua

Leer con entonacion de discurso una lectura
cualquiera.

Decir un chiste

Arrancarse 7 pelos

Contar en resumen el ultimo libro que leyo
“Leer todo este libro, para que no le vuelva a pa-
sar lo mismo”

Traer 5 piedritas de la calle

Preguntarle la hora al primero que pase por la
calle

Ir a la llave de agua mas proxima y traer un
buche.

Pedir un fosforo a 3 de los que vayan por la calle
Tocarse la frente con un pie

Besar el suelo

Recoger con la boca un pafuelo que se ha botado
al suelo (o un papel).
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Tocarse la espalda con el pie
Toser..
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